
Impulsa el éxito estudiantil y 
maximiza tu ROI con Quitch
Aumentar la participación de los estudiantes y mejorar la 
retención es un gran problema, especialmente en cursos 
con una alta tasa de fracaso. Con presupuestos limitados, 
es fundamental encontrar soluciones que mejoren los 
resultados de los estudiantes y ofrezcan un fuerte retorno 
de la inversión.

Datos para educadores

Utilizando Analytics en tiempo real, Quitch 
le permite a los educadores personalizar 
el contenido adecuadamente  brindando 
un mejor apoyo a sus estudiantes. Esta 
personalizacion mantiene a los estudiantes 
más interesados, mejorando sus resultados y 
aumentando su retención

Quitch es una plataforma de aprendizaje 
gamificada que garantiza la participación 
y buen rendimiento de los estudiantes 
reduciendo las tasas de abandono en las 
Universidades y aumentando sus ingresos. 
En asociacion con Swinburne University 
of Technology en Australia, Quitch ha 
demostrado el exito de los estudiantes y 
aumentando los ingresos institucionales.

Lea el caso completo →

Mejora tu aprendizaje, descubre más en 

¿Por qué Quitch?

+19%  
Calificaciones más altas 
Los estudiantes que completaron tres o 
más pruebas lograron, en promedio, una 
mejora del 19% en sus calificaciones.

35%  
Reducción de la tasa de fracaso
35% de los estudiantes que reprobaban 
materias difíciles del primer año 
aprobaron después de la introducción 
de Quitch.

81%  
Aprendizaje y participación mejorados
76% de los estudiantes informaron 
comprender mejor el contenido y 
el 81% experimentó un alto nivel de 
participación, lo que resultó en...

$4.5M  
Ingresos por retención de estudiantes
Quitch retuvo 1.5M en cuotas perdidas 
de estudiantes durante el primer año y 
4.5M a lo largo de un ciclo de estudios

Éxito estudiantil en Swinburne:

Aprendizaje 
contemporáneo y 

gamificado

En cualquier  
lugar, en cualquier 

momento

Aumente el  
rendimiento de los 

estudiantes

Aumente los ingresos 
con la retención de 

estudiantes

http://www.quitch.com/post/innovating-digital-education-a-soble-case-study
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