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Resumen

Este estudio presenta una revision bibliografica sobre el uso pedagdgico de plataformas digitales gratuitas
compatibles con Google Classroom, destacando siete herramientas principales: Educaplay, Edpuzzle,
Wordwall, Quizizz, Kahoot, Genially y Nearpod. Dichas plataformas impulsan la gamificacion, el aprendizaje
autébnomo Yy la participacion activa del estudiante, favoreciendo la innovacién en contextos hibridos y
virtuales. También se consideran plataformas no integrables directamente, como Padlet, Canva y Trello, que
contribuyen al desarrollo de habilidades del siglo XXI y a la creacion de experiencias educativas mas
dindmicas. Se evidencié que la integracion de estas herramientas potencia la ensefianza al facilitar la
interaccion, la evaluacion continua y el desarrollo de competencias digitales. Sin embargo, su implementacion
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efectiva exige criterios pedagdgicos claros, formacion docente permanente, adecuada conectividad y
coherencia con los objetivos curriculares. Este trabajo se articula con el proyecto de vinculacion “Tareas
dirigidas y apoyo psicopedagogico para fortalecer el aprendizaje de los alumnos en la Educacion Basica
Publica de Jipijapa. Fase III 2025”, al resaltar la atencion a la diversidad como base del acompafiamiento
educativo. Asimismo, se relaciona con el proyecto de investigacion “Fortalecimiento del nivel didactico-
pedagdgico de los docentes en las instituciones educativas del canton Jipijapa”, aportando fundamentos
tedricos para fortalecer la accion docente.

Palabras clave: Google Classroom, plataformas digitales, aprendizaje auténomo, herramientas
interactivas, formacion docente.

Abstract

This study presents a literature review on the pedagogical use of free digital platforms compatible with
Google Classroom, highlighting seven main tools: Educaplay, Edpuzzle, Wordwall, Quizizz, Kahoot,
Genially, and Nearpod. These platforms foster gamification, autonomous learning, and active student
participation, promoting innovation in hybrid and virtual contexts. Non-directly integrable platforms such as
Padlet, Canva, and Trello are also considered, as they contribute to the development of 21st-century skills
and the creation of more dynamic educational experiences. The review revealed that the integration of these
tools enhances teaching by facilitating interaction, continuous assessment, and the development of digital
competencies. However, their effective implementation requires clear pedagogical criteria, ongoing teacher
training, reliable connectivity, and coherence with curricular objectives. This work is aligned with the
outreach project *“ Tareas dirigidas y apoyo psicopedagogico para fortalecer el aprendizaje de los alumnos
en la Educacion Basica Publica de Jipijapa. Fase III 2025 as it emphasizes attention to diversity as the
foundation of educational support. Likewise, it relates to the research project “Fortalecimiento del nivel
didactico-pedagogico de los docentes en las instituciones educativas del canton Jipijapa” by providing
theoretical foundations to strengthen teaching practices in different contexts.

Keywords: Google Classroom, digital platforms, autonomous learning, interactive tools, teacher training
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Introduccion
La integracion de tecnologias digitales en los entornos educativos se ha consolidado como una necesidad
estratégica en todos los niveles del sistema educativo, especialmente tras los desafios planteados por la
educacion remota y el modelo hibrido. En este contexto, las plataformas digitales han sido fundamentales
para garantizar la continuidad pedagdgica, facilitando la planificacion, entrega y retroalimentacion de
actividades académicas. Google Classroom, en particular, se ha posicionado como una de las herramientas
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maés utilizadas por docentes y estudiantes debido a su caracter gratuito, facilidad de acceso e integracion fluida
con otras aplicaciones y plataformas externas (Hassan et al., 2023).

Dentro de este ecosistema digital, han cobrado relevancia mdltiples herramientas complementarias como
Educaplay, Edpuzzle, Quizizz, Kahoot y Wordwall, que permiten disefiar actividades interactivas,
personalizadas y atractivas para los estudiantes. Estas plataformas ofrecen recursos que fomentan la
gamificacion, el aprendizaje autébnomo y la participacion activa, aspectos clave en la educacion
contemporanea. Ademas, su compatibilidad con Google Classroom potencia su aplicabilidad, ya que los
docentes pueden compartir directamente las actividades, monitorear el progreso de los estudiantes y evaluar
los resultados dentro del mismo entorno digital.

Numerosas investigaciones han evidenciado los beneficios pedagdgicos del uso de estas plataformas. Segun
Godwin-Jones (2018), las herramientas tecnoldgicas interactivas permiten desarrollar competencias
comunicativas y digitales, a la vez que favorecen el aprendizaje significativo y contextualizado. Por su parte,
Makhlouf y Bensafi (2021) destacan que el uso de recursos digitales integrados con entornos virtuales de
gestion como Google Classroom mejora la participacion estudiantil y estimula la autonomia, siempre que
exista un acompafiamiento docente adecuado y una planificacion pedagogica coherente.

Ademas, estudios recientes han profundizado en el impacto de estas herramientas en contextos especificos.
Por ejemplo, Ibad et al. (2023) realizaron un estudio comparativo sobre Kahoot, Quizizz y Wordwall en clases
de lectura en inglés como lengua extranjera, encontrando que Quizizz fue mas efectivo en mejorar los
resultados de aprendizaje de los estudiantes. Asimismo; en su investigacion, Salazar-Toala et al. (2025)
examinaron como el uso de Educaplay influye en la practica profesional docente en el contexto ecuatoriano.
Los hallazgos revelaron que esta plataforma no solo impulsa la motivacion y el compromiso de los docentes
en su labor diaria, sino que también tiene un efecto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes.
Por otro lado, Guerrero et al. (2024) investigaron el uso de dispositivos mdviles en el aula para aumentar la
motivacion y participacion de estudiantes universitarios de ingenieria, destacando la efectividad de
herramientas como Socrative en la mejora de la participacion estudiantil.

No obstante, la implementacion efectiva de estas plataformas requiere de criterios claros sobre su seleccién,
su alineacion con los objetivos curriculares y una formacion continua por parte del profesorado. En este
contexto, la presente revision bibliografica tiene como propdsito analizar y sistematizar los principales aportes
tedricos y empiricos sobre el uso pedagdgico de plataformas digitales gratuitas compatibles con Google
Classroom, identificando sus potencialidades, desafios y recomendaciones para una integracion didactica
efectiva.

Este trabajo tributa al proyecto de vinculacion “Tareas dirigidas y apoyo psicopedagdgico para fortalecer el
aprendizaje de los alumnos en la Educacion Basica Publica de Jipijapa. Fase III 20257, al sustentar la
importancia de atender la diversidad como base del acompafiamiento educativo. Asimismo, se vincula con el
proyecto de investigacion “Fortalecimiento del nivel didactico-pedagogico de los docentes en las instituciones
educactivas del canton Jipijapa”, al aportar insumos tedricos para fortalecer la accion docente en diferentes
contextos.
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Materiales y métodos

La presente revision bibliografica se desarroll6 bajo un enfoque cualitativo de tipo descriptivo, orientado a
identificar, analizar y sistematizar estudios académicos relacionados con el uso pedagogico de plataformas
digitales gratuitas compatibles con Google Classroom. La metodologia se centré en la recopilacion de
literatura cientifica publicada entre los afios 2018 y 2024, periodo que coincide con el auge de la digitalizacion
educativa y la consolidacion de herramientas tecnoldgicas en el ambito escolar y universitario.
Para llevar a cabo la recopilacion de informacion, se acudié a bases de datos académicas ampliamente
reconocidas por su rigurosidad cientifica, tales como ERIC, Scopus, Google Scholar y Dialnet. La bdsqueda
se realizd utilizando combinaciones estratégicas de palabras clave en inglés y espafiol, como “Google
Classroom integration”, “free digital educational tools”, “Edpuzzle in education”, “Educaplay use”,
“gamification in online learning”, y “plataformas digitales educativas gratuitas”, entre otras, con el fin de
abarcar una diversidad de enfoques y contextos educativos.
Para garantizar la calidad y relevancia de los documentos seleccionados, se aplicaron ciertos criterios de
inclusion, entre ellos:

e Que los articulos estuvieran publicados en revistas cientificas con revision por pares.

e Que se tratara de investigaciones empiricas o estudios tedricos centrados en plataformas digitales

integrables con Google Classroom.

e Que se abordaran explicitamente enfoques pedagogicos o didacticos.

e Que los textos estuvieran disponibles en inglés o espafriol.

¢ Que las herramientas analizadas fueran de libre acceso.
Al mismo tiempo, se definieron criterios de exclusion que permitieran depurar la informacion irrelevante o
poco rigurosa. Se descartaron:

e Articulos que se enfocaran unicamente en plataformas de pago o con funcionalidades restringidas.

e Estudios que no guardaran relacion directa con procesos educativos.

e Fuentes no académicas como blogs, sitios web no indexados o publicaciones sin respaldo cientifico.

El andlisis de los documentos se realizé mediante lectura critica y comparacion tematica, identificando las
caracteristicas principales de cada plataforma, sus aplicaciones en entornos educativos y las valoraciones

627



mailto:alema.pentaciencias@gmail.com

-~
Revista Cientifica Arbitrada Multidisciplinaria PENTACIENCIAS. Vol. 7, Nim. 4. (Julio-Septiembre) 2025 Pag 624-634. ISSN:2806-5794" & 'a'

CIENCIAS

Plataformas digitales integradas a Google Classroom

ofrecidas por los investigadores. Los resultados fueron organizados segun el tipo de plataforma, su
funcionalidad didactica y el nivel educativo en el que fueron implementadas.

Resultados y discusion
A partir de la revision bibliografica realizada, fue posible reconocer siete plataformas digitales gratuitas que
han cobrado gran relevancia en contextos educativos por su compatibilidad con Google Classroom. Se trata
de Educaplay, Edpuzzle, Wordwall, Quizizz, Kahoot, Genially y Nearpod, cada una con propuestas distintas
que buscan fomentar la participacion activa del estudiantado y enriquecer los procesos de aprendizaje
(Godwin-Jones, 2018; Hassan et al., 2023)

Educaplay ofrece actividades interactivas como sopas de letras, crucigramas, adivinanzas, entre otras, que
pueden insertarse facilmente en el entorno de Google Classroom. Su disefio intuitivo permite a los docentes
crear contenidos personalizados, lo que ha sido valorado como una herramienta eficaz para reforzar
contenidos y promover el autoaprendizaje (Paez et al., 2022). Ademas, ha demostrado ser Util para fomentar
la autonomia y el aprendizaje autodirigido en estudiantes de secundaria (Makhlouf & Bensafi, 2021; Rincén
et al., 2025).

Edpuzzle destaca por su capacidad de insertar preguntas dentro de videos educativos, lo que permite una
evaluacion formativa en tiempo real. Esta funcionalidad ha sido vinculada a un aumento en la atencién y
comprension lectora, especialmente en entornos de ensefianza a distancia (Alvarez & Mischel, 2024).
Ramasany et al. (2022) encontraron que el uso de Edpuzzle en clases de ciencias mejoro significativamente
el interés y rendimiento académico de los estudiantes.

Wordwall facilita la creacién de actividades en formato de juegos didacticos como ruletas, parejas, sopas de
letras, favoreciendo la participacion activa y la diversificacion de recursos. Investigaciones recientes sefialan
su utilidad en la ensefianza de vocabulario y estructuras gramaticales en lenguas extranjeras (Almuafa &
Alqurashi, 2025). Ramdani y Tarihoran (2024) confirmaron su efectividad al integrarla con Chromebooks
para mejorar el aprendizaje de inglés en niveles basicos.

Quizizz permite la creacién de cuestionarios gamificados en tiempo real o asincrénicos. Su integracion con
Google Classroom facilita la asignacion y seguimiento del rendimiento estudiantil. Se ha reportado un
impacto positivo en la motivacién y el aprendizaje autbnomo, especialmente en secundaria y bachillerato
(Rodriguez et al., 2025). Asimismo, Yunus y Hua (2021) destacan que esta herramienta mejora la percepcion
del aprendizaje en el aula de inglés como lengua extranjera.

Kahoot, aunque ampliamente conocida, sigue destacando por su simplicidad y efectividad en evaluaciones
ludicas. Estudios empiricos evidencian mejoras en la retencion de conceptos cuando se utiliza como
herramienta de retroalimentacion inmediata (Licorish et al., 2018). Ademas, su estructura de juego ha sido
vinculada a mejoras en el rendimiento académico de estudiantes universitarios en entornos gamificados
(Mesterjon et al., 2024).

Genially permite crear presentaciones interactivas, infografias y actividades multimedia, ofreciendo opciones
para la narrativa digital y el aprendizaje visual. Segun Antonaci et al. (2019), su versatilidad favorece la
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comprension de contenidos complejos en contextos universitarios. Gravelsina y Daniela (2024) también
resaltan que el uso de Genially en evaluaciones gamificadas genera una percepcion positiva de la experiencia
de aprendizaje.

Nearpod proporciona lecciones interactivas sincronizadas con actividades como encuestas, videos,
cuestionarios y pizarras colaborativas. Se ha documentado su uso como una herramienta efectiva para
personalizar la ensefianza en diversos niveles educativos (Putra et al., 2021). De acuerdo con Hernandez y
Sanchez (2023), Nearpod facilita la inclusion y la participacion de estudiantes con distintos estilos de
aprendizaje, especialmente en asignaturas complejas como matematicas y ciencias.

Discusion
Los resultados obtenidos a partir de la revision bibliografica revelan que las plataformas digitales gratuitas
compatibles con Google Classroom tienen un alto potencial pedagdgico para enriquecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Cada herramienta evaluada ofrece caracteristicas particulares que responden a
diferentes necesidades educativas, estilos de aprendizaje y niveles escolares. Su incorporacién no solo
diversifica los recursos didacticos, sino que también transforma la dindmica del aula hacia un modelo mas
participativo, autbnomo e inclusivo.

Uno de los hallazgos méas destacados en la revision es la importancia que ha cobrado la gamificacion en el
ambito educativo. Herramientas como Kahoot, Quizizz y Wordwall han demostrado ser eficaces al convertir
las actividades convencionales en dindmicas mas ludicas y participativas, lo que repercute positivamente en
la motivacion y el nivel de compromiso de los estudiantes (Licorish et al., 2018; Rodriguez et al., 2025;
Almuafa & Alqurashi, 2025). En este sentido, Quizizz ha llamado especialmente la atencion por su impacto
en el aula de inglés como lengua extranjera, ya que facilita una participacion mas activa del estudiantado y
permite atender distintos niveles de desempefio mediante mecanismos de autoevaluacién (Yunus & Hua,
2021).

En cambio, otras plataformas como Edpuzzle y Nearpod se alinean con enfoques pedagdgicos que priorizan
el aprendizaje activo y autorregulado. Estas herramientas brindan al docente la posibilidad de incorporar
preguntas dentro del contenido, obtener respuestas en tiempo real y ajustar el ritmo de la clase a las
necesidades de cada estudiante, lo que las convierte en recursos estratégicos para promover una ensefianza
mas personalizada (Alvarez & Mischel, 2024; Putra et al., 2021). Ademés, se ha demostrado que el uso de
Edpuzzle, en particular, estimula tanto el interés como la comprension en materias como ciencias, al combinar
recursos visuales con momentos de reflexién durante el aprendizaje (Ramasany et al., 2022).

En el caso de Genially y Educaplay, su valor reside en la creacion de materiales didacticos personalizados,
altamente visuales e interactivos. Estas plataformas permiten al docente disefiar presentaciones, juegos y
ejercicios contextualizados, mejorando la comprension y la retencion de contenidos (Antonaci et al., 2019;
Paez et al., 2022). Gravelsina y Daniela (2024) indican que Genially también se ha utilizado con éxito en
examenes gamificados, contribuyendo positivamente a la percepcién del aprendizaje por parte del estudiante.
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La integracién con Google Classroom es otro punto de convergencia clave. Todas las plataformas analizadas
permiten la asignacion, recoleccion y retroalimentacion de tareas desde esta plataforma, lo que mejora la
eficiencia docente y refuerza el seguimiento del proceso de aprendizaje (Hassan et al., 2023). Esta
compatibilidad representa un valor estratégico en instituciones que adoptan ecosistemas digitales hibridos o
completamente virtuales, particularmente tras la experiencia de educacion remota forzada por la pandemia de
COVID-19.

No obstante, el éxito de estas herramientas no estd garantizado solo por su disponibilidad. La formacion
docente surge como un factor decisivo. Makhlouf y Bensafi (2021) argumentan que las actitudes de los
profesores hacia la tecnologia, junto con su dominio técnico-pedagogico, influyen directamente en el
aprovechamiento de estas plataformas. En ese sentido, es necesario no solo capacitar al profesorado en el
manejo técnico de las herramientas, sino también en su aplicacion didéctica alineada con los objetivos
curriculares.

Otro desafio sefialado es la brecha digital. Ramdani y Tarihoran (2024) advierten que, si bien el uso de
Wordwall en combinacidn con dispositivos como Chromebooks es efectivo, su implementacion en contextos
con baja conectividad puede convertirse en una limitante. Por ello, se sugiere evaluar previamente las
condiciones tecnoldgicas del entorno educativo antes de incorporar masivamente este tipo de plataformas.

Se identifica una necesidad creciente de evaluar el impacto a largo plazo de estas herramientas sobre
competencias especificas como la comprension lectora, el pensamiento critico, la colaboracion o la resolucion
de problemas. Estudios como el de Hernandez y Sanchez (2023) sobre Nearpod en asignaturas complejas
como matematicas muestran resultados promisorios, pero se requieren mas investigaciones sistematicas y
longitudinales para establecer generalizaciones vélidas.

Herramientas digitales como Educaplay, Edpuzzle, Quizizz, Kahoot y Wordwall sobresalen por su facil
integracion con Google Classroom, lo que permite a los docentes gestionar la asignacion de actividades, el
seguimiento del aprendizaje y la retroalimentacidn de forma centralizada. Esta interoperabilidad contribuye a
optimizar el tiempo de planificacion y facilita el monitoreo continuo del rendimiento estudiantil (Hassan et
al., 2023; Molineros et al., 2025; Rincon et al., 2025).

Por otro lado, existen plataformas no integrables directamente a Classroom que ofrecen potencial pedagégico
equivalente o superior en ciertas areas, aunque su implementacion implica pasos adicionales. Algunas de estas
herramientas requieren que el docente descargue los resultados manualmente, comparta enlaces por otros
medios o gestione el seguimiento en otras plataformas.

Tabla 1: Ejemplos destacados de plataformas educativas no integrables pero valiosas.

Plataforma Descripcion pedagogica Limitacién técnica
Padlet Muro colaborativo virtual. Fomenta la escritura, el trabajo|[No se sincroniza directamente
en grupo, y la lluvia de ideas. con Classroom.

Canva for|Disefio de presentaciones, infografias y recursos visuales|Productos deben compartirse
Education por parte de docentes y estudiantes. via enlace o descarga.
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Plataforma Descripcion pedagogica Limitacién técnica
Trello Herramienta de gestion de proyectos. Util para planificar|Sin conexiéon directa con
trabajos colaborativos. Classroom.
Miro Pizarra colaborativa en linea. Facilita la construccion de|Requiere login externo y no
mapas conceptuales y lluvia de ideas. reporta al Classroom.
Thinalink Permite crear imagenes y videos interactivos con puntos de|(No  genera  calificaciones
J informacidn. Excelente para el aprendizaje visual. integrables.
Storyboard Creador de historietas y narrativas visuales. Potencia laj[lLa asignacion y entrega de
That creatividad y la expresion escrita. tareas es externa.
Tabla 2: Contraste estratégico.
Criterio Plataformas integrables Plataformas no integrables
Evaluacion Edpuzzle, Quizizz, Kahoot, . .
) Requiere registro manual del docente
automatizada Educaplay

Externo, requiere monitoreo

Control del progreso Directo desde Classroom )
complementario

Potencial creativo Moderado Alto en disefio visual, mapas, narrativas

Interaccion colaboratival|Moderado Alta: Miro, Padlet, Trello

Media/alta (requiere seguimiento
adicional)

Se podria interpretar la tabla indicando que las plataformas integrables son mas Utiles para gestion académica,
evaluacion y eficiencia docente, mientras que las plataformas no integrables ofrecen mas creatividad e
interaccion colaborativa, pero demandan mayor tiempo y esfuerzo del docente para organizar y evaluar.

Carga docente Baja (automatizada)

Conclusiones
La investigacion realizada sobre plataformas digitales gratuitas compatibles con Google Classroom evidencia
un panorama educativo en constante transformacion, donde la tecnologia se ha consolidado como un
catalizador fundamental para enriquecer los procesos de ensefianza-aprendizaje. Los resultados obtenidos
demuestran que herramientas como Educaplay, Edpuzzle, Wordwall, Quizizz, Kahoot, Genially y Nearpod
no solo complementan las metodologias tradicionales, sino que redefinen la experiencia educativa hacia
modelos mas participativos, personalizados e inclusivos.
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La integracion estratégica de estas plataformas con Google Classroom representa un avance significativo en
la gestion educativa digital, permitiendo a los docentes optimizar tanto la planificacion como el seguimiento
del rendimiento estudiantil de manera centralizada. Esta interoperabilidad ha demostrado ser especialmente
valiosa en contextos post-pandemia, donde la educacion hibrida y virtual requiere herramientas robustas y
eficientes para mantener la continuidad académica.

El impacto positivo de la gamificacion emerge como uno de los hallazgos mas relevantes, evidenciando como
la incorporacién de elementos ludicos transforma la participacion estudiantil y mejora significativamente los
niveles de motivacion y compromiso. Plataformas como Kahoot y Quizizz han demostrado particular
efectividad en este aspecto, especialmente en la ensefianza de lenguas extranjeras y en procesos de evaluacion
formativa. Sin embargo, la investigacion también revela desafios importantes que requieren atencion
sistematica. La formacion docente surge como factor critico, pues el dominio técnico-pedagdgico de estas
herramientas determina su efectividad real en el aula. Ademas, la brecha digital continta siendo una limitante
en contextos de baja conectividad, lo que subraya la necesidad de evaluar previamente las condiciones
tecnoldgicas antes de implementar estas soluciones.

La comparacién entre plataformas integrables y no integrables revela un dilema estratégico interesante:
mientras las primeras ofrecen eficiencia en la gestion y evaluacion automatizada, las segundas proporcionan
mayor potencial creativo y colaborativo, aunque demandan mayor inversion de tiempo docente. Esta dualidad
sugiere la necesidad de desarrollar enfoques hibridos que aprovechen las fortalezas de ambos tipos de
herramientas segln los objetivos pedagdgicos especificos.

Finalmente, se identifica una necesidad imperativa de desarrollar investigaciones longitudinales que evalten
el impacto a largo plazo de estas tecnologias en competencias fundamentales como el pensamiento critico, la
colaboracion y la resolucion de problemas. Solo mediante este tipo de estudios sera posible establecer marcos
de referencia sélidos para la implementacion efectiva de tecnologias educativas en diversos contextos y
niveles educativos.
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