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Resumen

Utilizar actividades ladicas es una forma eficaz de motivar a los estudiantes de educacion
basica en su aprendizaje matematico, la resolucion de problemas y el pensamiento critico,
para promover la interaccion y participacion. El estudiantado puede desarrollar un mayor
interés y entusiasmo por temas de estudio, lo cual puede conducir a una mayor comprensién
y retencion de los conceptos matematicos. El presente estudio denominado Actividad Iudica
como herramienta de motivacion para mejorar el aprendizaje matematico de los estudiantes
de educacion basica, tiene el objeto de demostrar que las actividades recreativas fomentan
la motivacion en el aprendizaje matematico a través de la utilizacion de la herramienta
Quizziz. Se trabajo con dos grupos, uno de control y otro experimental, bajo un enfoque
cuantitativo, analitico, trasversal no experimental. Ademas, se aplic6 un instrumento de
recoleccion de datos para medir nivel motivacional. Entre los principales hallazgos se logré
determinar que la actividad lidica mediada por juegos mateméaticos aumenta la motivacion y
con ello, mejora el rendimiento académico en los estudiantes investigados.

Palabras claves: actividad ludica , motivacion, rendimiento academico, Herramienta Quizizz.



Abstract

Using playful activities is an effective way to motivate students from basic education in
their Math’s learning, problem solving and critical thinking. So that, it promotes interaction and
participation. Students can develop greater interest and enthusiasm for different topics of
study which it can lead a great comprehension and holdback of math’s concepts. The present
study named playful activity like a motivation tool to improve student’s math’s learning of basic
education, it has the purpose of demonstrating that recreational activities promote motivation
in mathematical learning using the Quizziz tool. | had worked with two groups, one of them
was about control and another one was experimental under quantitative, analytical non-
experimental cross approach in addition, a data collection instrument was applied to measure
the motivational level. Among the main findings | can determine that the playful activity based
in mathematical games increases maotivation and thereby improves academic performance on
investigated students.

Keywords: Playful activity, motivation, academic performance, quizizz tool.



Introduccién
La falta de motivacion en los estudiantes en las clases de matematicas es un problema
recurrente en las instituciones educativas, lo que se refleja en un bajo rendimiento académico.
Con el fin de abordar este problema, esta investigacion tiene como objetivo determinar si el
uso de la herramienta Quizizz establece una mayor motivacion en los estudiantes para
aprender de manera ludica la asignatura de matematicas y mejorar el rendimiento académico

de los estudiantes.

Candela et al (2020) refiere que la actividad ludica se ha convertido en un elemento
esencial en el proceso educativo, especialmente en materias que los estudiantes consideran
complejas. Es importante fortalecer las habilidades matematicas de los estudiantes a traves
de juegos y estrategias educativas ludicas. El uso de herramientas digitales en el proceso de
ensefianza aprendizaje, hoy en dia se ha convertido en algo primordial para motivar y

dinamizar las clases.

Alvarez et al (2021) argumenta que es importante que los estudiantes se sientan
motivados en el aula, debido a los multiples beneficios que se obtienen en el aprendizaje.
Para lograrlo, es necesario utilizar herramientas pedagaogicas innovadoras, como Quizizz, que
permite ensefiar y evaluar de manera diferente, ademas, produce resultados positivos en el
aprendizaje, de acuerdo con investigaciones y aplicaciones de las TIC en diferentes niveles
educativos. Quizizz ha sido reconocida como una plataforma motivadora y ladica que trae

beneficios significativos en el proceso educativo.

Para logar solucionar la problematica antes mencionada, se logré determinar la
comprobacion de la H1 y la H2, el rechazo de las dos hipoétesis nulas, ademas el alcance del
objetivo general y los especificos, demostrando la eficacia que tiene la herramienta Quizizz,
lo cual ha demostrado un nivel mayor de concentracion, debido a que les resulta interesante
esta herramienta y quieren ganar premios u obtener el mejor puntaje, dando como resultado

final el aprendizaje requerido en matematicas.



Es importante sefialar, que este trabajo tuvo la participacién y colaboracion de
personal administrativo, docentes y estudiantes de la Unidad Educativa de donde se
recogieron datos. Existieron algunas limitaciones para aplicar la herramienta digital, en
cuanto a la insuficiencia de equipos tecnoldgicos y la red de internet, no obstante, se

consiguieron resultados para culminar el presente trabajo de investigacion.

La metodologia utilizada en esta investigacion es cuantitativa, descriptiva, no
experimental y trasversal. Se aplic6 una técnica bibliografica y una encuesta al grupo

experimental para obtener resultados sobre la motivacion en relacion a Quizizz.

Este estudio esta estructurado en cuatro capitulos principales. El primer capitulo
presenta el marco teorico en el cual se identifican los aspectos fundamentales relacionados
con el tema de investigacion. El segundo capitulo se enfoca en el disefio metodoldgico, donde
se describen la problemética, objetivos, e hipotesis del estudio. El tercer capitulo presenta el
andlisis y discusion de los resultados obtenidos. Por ultimo, el cuarto capitulo presenta las

conclusiones, recomendaciones y propuesta de innovacion derivadas de la investigacion.

La investigacion sobre la motivacion y el rendimiento académico es fundamental para
la institucion educativa, puede proporcionar informacién valiosa sobre como mejorar la
ensefianzay el aprendizaje. En el caso especifico de Quizizz como herramienta para mejorar
el rendimiento matematico, se puede ayudar a las instituciones y docentes a determinar si es

efectiva en cuanto a la motivacién y mejora de la comprension de los conceptos matematicos.



Capitulo uno

Marco tedrico

1.1 La motivaciéon

Cevallos et al. (2019) manifiesta que la motivacion, corresponde a la conducta del ser
humano teniendo un factor interno y externo, lo cual repercute en sus acciones conductuales.
Ademas, la motivacion analizada desde el rol del estudiante es esencial para lograr
aprendizajes significativos, debido a que les ayuda a pensar, sentir y actuar de una manera
diferente al momento de aprender, convirtiéndose en el eje central, permitiendo llegar a un
objetivo determinado. La motivacion emana energia positiva que ayuda al estudiante a
desenvolverse de mejor manera al momento de la clase y la asimilacion de conocimientos

(Corredor et al.,2020).

Aleman et al.(2018) coincide con los autores anteriores, la motivacion es
indispensable en la conducta del ser humano permitiendo llegar al objetivo propuesto,
ademas se refleja la importancia de la motivacion en el aprendizaje, desde la etapa inicial
hasta universitaria debido a que procura una mejor adquisicion de conocimientos y
habilidades que perduran en su nivel de formacion, pero para que exista la motivacion en los
estudiantes depende del docente, cuan motivado se encuentre para que trasmita esa energia
a los estudiantes, receptando de manera positiva y puedan tener ese dinamismo en la clase,

pues la motivacion ayuda al alumnado aprender de manera rapida y eficiente.

Es importante destacar que en la motivacion debe estar presente dos tipos de
estimulos; externo y el otro interno, convirtiéndose en una teoria integradora, debido a que la
primera depende de la actividad que le sea presentada para desarrollar interés y la interna
depende del estado de &nimo de la persona y su percepcion para conseguir los objetivos

propuestos (Gonzélez, 2019). Por otra, parte Puma y Estrada (2020) manifiestan que la



motivacion se encuentra presente en todos los ambitos de la vida del ser humano, desde la

practica laboral hasta el compromiso organizacional.

Es importante la existencia de este binomio motivacional, estudiante y docente. Las
energias se trasmiten en el salén de clases, volviéndose un entorno dindmico y despierto al
interés por aprender, también es indispensable como el profesor planificar sus clases y
seleccionar los recursos que utiliza para llegar a cada uno de los estudiantes, esto, sin lugar

a duda, permite la adquisicion del conocimiento de manera eficiente.

1.1.1. Tipos de motivacion

Indahningrum et al. (2020) indica que la motivacion puede ser intrinseca o extrinseca,
relacionandose la motivacion intrinseca con los estudiantes de manera directa porque parte
de lo que siente internamente y depende de esto para que el alumno tenga el interés en
aprender. La motivacién extrinseca va vinculada con el comportamiento de los docentes, y la

complejidad de la tematica en relacion docente y alumno.

La motivacion se encuentra presente en los diferentes ambitos de la vida como,
personal, social, y académico, es por ello que, se recalca la motivacion intrinseca o
extrinseca, analizada desde lo deportivo, permitiendo el desarrollo del juego de una manera
satisfactoria, es decir la motivacion interna es el deseo de lo esperando en el juego y la
segunda en cambio depende de las recompensas que ganan al salir victoriosos de un partido

(Cristina et al., 2019).

Jiménez et al. ( 2019) manifiesta que la motivacion intrinseca incita en el aprendiz un
estado emocional interesante, que pretende satisfacer sus ganas de aprender y cumplir con
un objetivo perseguido, elevando el nivel de creatividad y autoestima, en cambio la
extrinseca busca obtener recompensas a cambio, por ejemplo si cumple con una tarea,
leccion, etc. el docente le beneficia con puntos, o exonera de trabajos, entonces podria

decirse que los dos tipos de motivacion son fundamentales en el desarrollo del ser humano,



porque depende del nivel de motivacional que tengan para mejorar los resultados del

aprendizaje o personales.

La motivacién depende de dos cosas, el primero es el valor que le da al hacer o
aprender, entrando en un estado competencial, y los recursos que utilicen para llegar a la
obtencion de un producto final, sin embargo, es importante que se profundice en estos dos

tipos de motivacion con la finalidad de conocer un poco mas de cada una de ellas.

Debido a que desempefian un papel muy importante en la formacion de los

estudiantes ya sea virtual o de manera presencial.

Motivacion intrinseca. Sixte et al. (2020) indica que la motivacion intrinseca es
innata y empieza en los nifios, es decir desde la etapa inicial de la formacion, desarrollando
su nivel de competencia y autodeterminacién en el proceso de crecimiento y les permite ir
adquiriendo la necesidad de obtener logros en diferentes asignaturas y dando buenos

resultados en el rendimiento académico.

La motivacion intrinseca, es considera un motor fundamental en el aprendizaje de
los estudiantes, promueve en el aprendiz un impulso por aprender sin esperar ninguna
recompensa, simplemente tiene esa habilidad e interés por hacer las actividades, estudiar,

investigar provocando un nivel de satisfaccion en el resultado obtenido (Armas Arraez, 2019).

Finalmente, Casta (2020) manifiesta que no solo los estudiantes deberian estar
motivados, también los docentes debido a que cumplen un rol primordial dentro de las aulas.
Es importante impulsar planes de formacién docente que promuevan la motivacion y esta sea
transmitida a los estudiantes a fin de conseguir mejores resultados. La motivacion intrinseca
la poseen todos los seres humanos, deben promover el desarrollo de habilidades para

despertar el interés por el hacer y el aprender.

Motivacion extrinseca. La motivacion es eje principal para que el ser humano se

desenvuelva de una manera eficiente o ineficiente en sus actividades diarias. Aguirre et al.



(2019) comenta que la motivacién extrinseca analizada en la parte laboral tiene que ver con
la conducta y el papel que desempefien, promueve en su trabajo el uso de un instrumento
psicométrico llamado MEIL que ayuda a identificar las falencias que existe en el talento
humano de acuerdo a su entorno, para lograr resultados satisfactorios respecto a la
motivacion de los docentes y los factores que intervienen en la motivacion extrinseca (Tarira

et al., 2018).

Siguenza et al. (2019) menciona que la motivacion extrinseca es muy importante en
el proceso aprendizaje de los estudiantes debido a que el objetivo principal que tengan un
mayor desarrollo social y académico ademés sefiala que el ser humano tiene tres
motivaciones basicas: logro, como alcanzara los objetivos, poder, convencimiento,
dominancia, y afiliaciébn, como se relaciona con el entorno.

Analizado la motivacion extrinseca se concluye que cumple un rol muy importante en
las personas, debido a que esta inmersa en las actividades que se le presenten en su vida y
depende de agentes externos para lograrlas, obteniendo recompensas que ayudan a elevar
el nivel motivacional, como es el caso de los estudiantes que dependen de cuan motivado
este el docente, que este impartiendo clases, de las herramientas y recursos que utilice para
hacer entender y captar la atencion del educando, ademas de los incentivos que pueden
obtener si hacen un deber, tareas en clases, investigaciones, etc. logrando obtener los
resultados esperados

Resulta importante imprimir un dinamismo efectivo por parte del docente, para
hacerse entender y transmitir seguridad a la hora de explicar tematicas, que en ocasiones

suelen ser frustrantes para algunos estudiantes.

1.2 La motivacion en el aprendizaje
Segun Calle et al. (2020) manifiesta que la motivacion en los estudiantes, juega un
papel importante debido a que mejora el rendimiento académico, existe un nivel mas alto de

participacion en clases ya sea presencial o virtual, logrando tener el desarrollo de



competencias, estudiantes motivados e interesados en aprender, estimulando mejores
relaciones interpersonales, pero también recalca que la motivacion es el motor que impulsa

a la conducta humana y depende del docente y padres de familia.

De la misma manera, Arrias et al. (2019) manifiesta, que el aprendizaje significativo
debe basarse en tres elementos, primerola motivacion partiendo de hacer que el educando
se interese por su propio aprendizaje 0 a su vez sienta el interés de acuerdo alas actividades
presentadas, el segundo es el juego, permitiendo que el estudiante desarrolle el intelecto,
creatividad y su manera de desenvolverse frente a una actividad ladica que hace mas
interesante y permite captar de mejor manera el aprendizaje, y por ultimo, el trabajo
colaborativo en el cual los estudiantes deben aprender a trabajar en grupos, respetar las

opiniones y llegar a tomar decisiones en conjunto.

En otra opinion Roberts y Spangenberg (2020) mencionan que la motivacion entre
pares juega un papel importante al momento de aprender matematicas en estudiantes de
bésica, debido a que el nivel de motivacion reduce la ansiedad y aumenta la confianza y
seguridad, con ello la obtencion de un mejor rendimiento matematico, ademas esta aumenta
cuando la actividad presentada a desarrollar es comprensible, pero disminuye y si es

demasiado desafiante en la cual el estudiante piensa que es un fracaso.

Ademas, expresa que es fundamental dos tipos de motivacion desde la perspectiva
del estudiante, que seria la intrinseca y la extrinseca como el docente llegue al estudiante
con el contenido sin desmotivarlo. El aprendizaje depende del ente motivacional en los
estudiantes sin importar la edad, la finalidad es poder implementar la motivacion aplicando

estrategias gamificadoras mediante el juego.

2.1 Gamificacion y el juego como estrategia de aprendizaje.
Saucedo et al. (2020) sefiala que la gamificacion forma parte de la vida diaria, ademas

es considerada una herramienta de aprendizaje a la cual se aplican estrategias de juego que
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incentivan a la motivacion y el aprendizaje en linea mediante la utilizacién de herramientas

digitales que ayudan al proceso de ensefianza aprendizaje dentro del sistema educativo.

Segun el mismo autor, la gamificacién tiene ventajas en la formacion del estudiantado,
porque estimula la motivacién por el aprendizaje, retroalimentacion, retencion de memoria,
competencias, trabajo colaborativo y autbnomo permitiendo obtener datos relevantes que
permiten al docente tomar decisiones asertivas de acuerdo a los resultados obtenidos en el

aprendizaje.

Es por ello que el juego forma parte de la herramienta gamificadora. Mar et al .(2020)
indica que, ha sido considerado un método de ensefianza para formar en habilidades para
enfrentar la vida, ademas manifiesta que el juego didactico muchas veces no es aplicado
dentro del proceso de ensefianza por desconocimiento de los multiples beneficios que trae
a la formacion del alumno, permitiendo que el estudiante mejore su nivel de concentracion,
agilidad mental y desarrolle las habilidades en las diferentes areas que se encuentre

aplicando obteniendo resultados positivos.

Desde el punto de vista de Gomez (2019), concuerda con lo anteriormente expuesto,
gue el juego es indispensable en el aprendizaje y que deberia ser utilizado en todas las etapas
de la formacién desde inicial hasta que termina el bachillerato, debido a que el juego facilita
la adquisicion de nuevos aprendizajes, fomenta la concentracion, desarrolla el interés en

aprender y estimulacion mental, ademas de ayudar a desarrollar habilidades practicas.

También, el juego analizado desde una perspectiva psicologica es visto desde la
preparacion, como aprendizaje sensorial, intelectual, social, ensayo etc., todo esto conlleva a
un solo objetivo el formar al estudiante no solo en conocimientos si no para la vida y esto lo
consigue a través de la actividad ludica en el proceso de ensefianza, cabe recalcar que la
actividad ludica ayuda a cumplir el objetivo propuesto que tienen los docentes de acuerdo a

la asignatura en estudio.
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2.1.1 Actividad ladica como herramienta de motivacion en el aprendizaje

Sin duda alguna la motivacion, trabajo en equipo y el juego es la mejor forma para
aprender. Nifios y adolescentes pueden desarrollar habilidades sociales y cognitivas que les
permitan madurar emocionalmente y adquirir la confianza en si mismos dandole sentido a lo

gue les rodea (Arrias et al., 2019).

Por otra parte, Salazar (2022) indica que las actividades ludicas son consideradas
como un mecanismo para que el alumno exprese su manera de pensar y actuar, estas
estrategias van vinculadas del juego trayendo beneficios en su vida académica y personal,
en la cual les permite ser asertivos y tomar decisiones que vayan encaminadas a dar una
solucion, el juego en definitiva ayuda a potenciar el aprendizaje creativo y permite desarrollar

habilidades y destrezas para solucionar ejercicios planteados.

Sin duda la actividad ludica juega un papel importante en el aprendizaje de los
estudiantes y mas aun cuando son materias que ellos tienen temor a equivocarse o
simplemente se siente frustrados al no logar entender como es el caso de las matemaéticas la
actividad ludica aplicada a esta asignatura ayuda a mejorar el nivel de aprendizaje ya sea

aplicado como unas tes o0 una retroalimentacion (Salazar y Hernandez, 2019).

También Arrias et al. (2019) indica con respecto del aprendizaje de las matematicas,
el incorporar juegos que potencien el desarrollo en cada uno de los estudiantes permitiendo

desarrollar mas el pensamiento, concentracion y la memoria.

3.1 Herramientas Tecnol6gicas
La implementacién de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
dentro del ambito educativo cada vez estan tomando mas relevancia debido a los multiples
beneficios. Cevallos et al. (2019) expresa que las TIC brindan posibilidades para docentes y
estudiantes se involucren en las nuevas metodologias, dejando a un lado el temor a utilizarlas.
Vivimos en un mundo donde la tecnologia forma parte de nuestro diario vivir, es importante

promover politicas educativas integradoras, que permitan incluir y usar herramientas
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tecnolégicas (computador, portatil, teléfono movil, Tablet) y digitales (Genially, Canvas,

Socrative, Symbaloo, Kahoot y Quizizz entre otras) como parte del quehacer educativo diario.

Las herramientas digitales son consideradas en el &mbito educativo y conocidas por
ser didacticas e interactivas, provocan el interés en el estudiantado por aprender de manera
ludica, cada una de ellas cumple con un objetivo especifico para desenvolverse de acuerdo
a las tematicas que se desee ensefiar. Existen herramientas digitales que permite aprender
mediante el juego en un area de estudio especificas, en la cual se puede crear cuestionarios
haciendo uso de las estrategias de gamificacion que tiene esta plataforma para hacerla mas

dinamica e interesante al momento que el estudiante ingresa a resolver los cuestionarios.

Es importante recalcar la integracion de las herramientas digitales en el contexto
educativo, sea en el sector urbano o rural, siempre que exista la predisposicion del
profesorado en capacitarse en el uso de las mismas para poderlas implementar en el aula de

clases.

3.1.1 Quizizz

Es una herramienta digital gratuita que permite formular test dentro de Quizizz, pero
para los estudiantes no es necesario, solo con el enlace que comparte el docente podran
ingresar y participar de un determinado test (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y

de Formacion del Profesorado, 2019).

Quizziz es considerada una plataforma educativa motivadora para el aprendizaje de
cualquier asignatura, permite al estudiante contestar las preguntas con un limite de tiempo,
segun lo establecido por el docente que crea el cuestionario. Ademas, con esta herramienta
digital es posible obtener los datos de los estudiantes para saber el numero de aciertos y las
preguntas con mayor dificultad, para que el docente haga las retroalimentaciones necesarias
en donde localice las mayores dificultades para mejorar el rendimiento académico, en

realidad, Quizizz es una herramienta valiosa dentro del campo educativo dado que dinamiza
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el aprendizaje de una manera lidica y motivadora para los estudiantes (CONFERENCE

PROCEEDINGS, 2021).

Quispe et al. (2019) indica que Quizizz, es una herramienta educativa que tiene un
valor significativo en el estudiante, porque retroalimenta de una manera lidica al estudiante,
considerando aciertos y errores. Esto permite darse cuenta de una manera sutil, en que esta
fallando, sin generar un comentario negativo que desmotive al estudiante, ademas los datos
importantes que se puede adquirir en esta herramienta son muy importantes por que permiten
recolectar datos significativos que le sirven al docente para mejorar la practica docente y con

ello el logar un aprendizaje significativo en el educando.

Sin duda, Quizizz esta considerada una plataforma muy sencilla y eficaz para
aprender mediante el juego, provoca interés en los estudiantes, por las multiples opciones
ludicas, y principalmente en el aprendizaje de las mateméticas con los estudiantes, cuando
una tematica se vuelve cansada o simplemente al ser evaluado se frustra y encuentra una

mejor participacién al momento de interactuar con los links de las evaluaciones.

Quizizz herramienta de motivacién en el proceso de ensefianza aprendizaje. Alvarez et
al .(2021) manifiesta que la pandemia dio un cambio radical a la educacion principalmente en
las escuelas y colegios porque se trasladd la educaciéon a un mundo totalmente virtual y con
ello la aparicion de herramientas digitales interactivas que ayudaron al proceso de ensefianza,
una de estas Quizizz, que es una plataforma digital que utilizan los docentes para ensefar
mediante actividades ladicas que permite a los estudiantes estar motivados, evaluados y
retroalimentados en cuanto a sus aprendizajes esperados.

Por otra parte, Anugrawati y Hermansyah (2021) expresan que los educandos tienden
a perder el interés al momento de recibir clases online o rendir evaluaciones, se frustran por
no entender, tematicas complejas u estrategias aplicadas por el docente poco dinamicas. Es
por ello que se recomienda a los docentes utilizar juegos educativos en trabajo diario, debido

a que despiertan el interés, involucrandolos en una sana competencia por ganar y mejorar su
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aprendizaje, lo que incide directamente en la motivacion por el aprendizaje.

Es importante recalcar que Quizizz es una aplicacion gratuita en donde se pueden
realizar cuestionarios para evaluar de manera eficiente el nivel de aprendizaje obtenido.
Depende de la velocidad y el tiempo con lo cual realice para obtener la mejor puntuacion con
lo cual pueden ellos obtener copas, medallas, emojis como recompensa a su nivel, también
permite incrementar musica y variedad de colores, etc., logrando un ambiente divertido y
motivador para el estudiante que se encuentra navegando en esta herramienta digital.

Para poder aplicar esta herramienta a los estudiantes, el docente debe tener
conocimiento del funcionamiento y crear una pagina para que pueda crear los cuestionarios
y aplicar a los estudiantes.

En definitiva, la herramienta Quizziz es considerada como una herramienta que motiva
a los estudiantes, estimulando el interés por aprender y dar lo mejor al momento de ser
evaluados, adquiriendo conocimientos significativos, alumnos interesados y participativos en
clase.

Relacion de Quizziz con la gamificacion. Wicaksana (2020) menciona que la gamificacion
es fundamental en el proceso de formacion de los estudiantes y que los docentes deberian
formarse en el uso de estas herramientas digitales, ademas, producen un impacto positivo en
la formacion. Quizizz hoy en dia, es considerada como una herramienta de apoyo en el
aprendizaje, permite una mayor concentracion al momento de resolver los cuestionarios.
Rodriguez et al. (2019) manifiesta que la gamificacion puede ser aplicada en el aula ya sea
de forma sincrona o asincrona y con ello la implementacion de Quizizz en diferentes niveles
como por ejemplo basica superior y bachillerato en donde se aplica un pretest y un post test,
que al final, los resultados obtenidos en cada nivel son tomados de manera positiva para
establecer ventajas al utilizar la herramienta.

Cada vez se suman mas el uso de plataformas digitales que permiten implementar
juegos en el contexto educativo. Su demanda cada vez es mayor porque motivan al
estudiante en el desarrollo de actividades de participacion activa. Ademas, a los estudiantes

les llama la atencién el cambio de una plataforma porque trae cosas nuevas que despiertan



15

el interés por realizar y ver como funciona, sin dejar de lado el objetivo de aumentar los
conocimientos y fomentar el trabajo en equipo, tomando en cuenta que todo esto depende de
cémo plantee el docente la actividad (Calafat Marzal et al, 2019).

Rodriguez et al. (2019) indica que, para aplicar una herramienta gratuita online como
Quizizz en el aula depende de tres aspectos: recursos virtuales, gamificacion y el aprendizaje
colaborativo favoreciendo un aprendizaje constante o para poder identificar las falencias
mediante la aplicacion de evaluaciones tipo test, convirtiéndose en una gran ventaja su uso
dado que permite un aprendizaje constante no aburrido, llegando a ser eficaz su aplicacion
en el proceso de ensefianza. Delgado et al. (2021) comprueba que la herramienta Quizziz
conlleva un nivel motivacional muy alto en percepciones positivas por el aprendizaje.

En conclusién, la herramienta Quizizz y la gamificacién en el aprendizaje matematico,
pueden ser una estrategia efectiva para aumentar la motivacion y el rendimiento académico
de los estudiantes. La gamificacién consiste en utilizar elementos de juego en el proceso
educativo para hacerlo mas atractivo y motivador para los estudiantes. Quizizz es una
plataforma en linea que permite a los profesores crear juegos educativos personalizados para
sus estudiantes, lo que puede ayudar a mejorar la comprensién y retencion de los conceptos
matematicos. La combinacién de la gamificacion y herramientas como Quizizz pueden ser
una forma efectiva de mejorar la motivacion y el rendimiento académico en matematicas.
Ventajas y Desventajas de Quizizz en la ensefianza. En la actualidad, Quizizz tiene mucha
popularidad en la parte educativa, trae consigo ventajas tales como: recursos en linea
gratuitos, provoca confianza y seguridad al momento de ingresar a desarrollar los test,
fomenta el trabajo en equipo, es motivadora permitiendo un estudio constante de la asignatura
de matematicas o cualquier otra tematica (Rodriguez et al, 2019).

Quizizz es una herramienta didactica en la cual se puede desarrollar cuestionarios
propuestos por los docentes, tiene la facilidad de que el estudiante al finalizar la evaluacion
sus respuestas al docente mediante correo y esto permitird saber el nivel de resultados
obtenidos, siendo es muy accesible y dinamica su uso en todos los niveles educativos, desde

estudiantes de escuela hasta los de educacién superior (Lazarte- Gomez, 2021).
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Coincide el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (2019) que esta herramienta trae beneficios al momento de crear los
cuestionarios puede incluir memes, imagenes en las preguntas, tiempo de duracién en caso
gue el docente lo requiera, tiene la opcidén de ver las respuestas correctas e incorrectas
permitiendo que el alumno reflexione en las respuestas fallidas que ha obtenido, descargue
un documento PDF y tome decisiones respecto de los resultados obtenidos.

Quizizz es una herramienta educativa ludica, innovadora y divertida, de utilidad para
profesores que evaluan el conocimiento de sus estudiantes. Permite a los estudiantes
participar en un cuestionario (juego) en linea, mantiene su atencion, la motivacion, y el deseo
de obtener puntos y premios por el trabajo desarrollado. Ademas, permite a los docentes
finalizar el juego cuando todos los estudiantes hayan terminado el cuestionario. Esta
herramienta detecta facilmente las preguntas que han sido contestadas incorrectamente y asi
es posible identificar a cada estudiante para brindar retroalimentacion y mejorar su
rendimiento. Al finalizar la evaluacion, se puede descargar facilmente un archivo en Excel con
los resultados obtenidos (Zhao, 2019).

Cabe recalcar que los resultados que se obtiene mediante esta plataforma son muy
interesantes para que los docentes puedan tomar decisiones asertivas para mejorar el
rendimiento de la materia en estudio, aplicando la Analitica del Aprendizaje.

Finalmente, las desventajas de Quizizz serian escasas como por ejemplo que al
momento de realizar la evaluacion no guarda los cambios si queda sin internet, existe un
limite para hacer preguntas y que a pesar de que es una herramienta flexible y didactica al
inicio toma tiempo en realizar los cuestionarios (Siregar, 2022).

Ventajas y desventajas de manera sintetizada:



Herramienta gratuita

Facil acceso

Creacion de cuestionarios de manera
interactiva, utilizando las diferentes opciones

al momento de crear una pregunta.

Permite a los estudiantes ganar premios de

acuerdo como el docente le haya

seleccionado en el recurso.

Genera competencia entre estudiantes

No tenga acceso a internet

Limite de preguntas

No cuente con un dispositivo tecnoldgico.

Cuando estd empezando a utilizar el tiempo
que le toma en hacer un recurso dentro de la

plataforma.

No tener comprada una licencia para poder
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utilizarla de manera completa con todos los

beneficios que tiene.

Resultados inmediatos

Nota. Cuadro de Ventajas y Desventajas autoria propia.

Rendimiento Académico al utilizar Quizizz. Avellaneda (2020) indica que el uso de
herramientas tecnol6gicas mejora el aprendizaje en los estudiantes y mas adn sin son
interactivas y didacticas al momento de ensefiar y aprender. Quizizz es considerada como
una herramienta motivadora, que propone contenidos de manera divertida e interesantes.
Ordofiez (2020) expresa que Quizizz es una herramienta evaluativa dinamica y sencilla de
usar en las aulas de clase llamando mucho la atencién de los estudiantes debido a que causa
interés, fomenta la participacion y con ello el aprendizaje de la temética en estudio.

Ademas, al ser una plataforma de facil acceso y no produce complicaciones a los
estudiantes al momento de ingresar a ser evaluados los contenidos aprendidos en clases,
también causa interés y participacion sin importar la temética, adicional a esto reduce la
ansiedad que sienten los estudiantes al momento de rendir una evaluacién de manera

tradicional, lo que si, considera importante el acceso a internet que se debe tener para
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utilizarla (Zhao, 2019).

Finalmente, el utilizar Quizizz en las aulas o fuera de ellas, atrae la participacion y un
impacto positivo, con ello, mejores resultados en el rendimiento académico de los estudiantes.
4.1 Importancia de la educacion de acuerdo a la normativa

REGLAMENTO GENERAL A LA LEY ORGANICA DE EDUCACION
INTERCULTURAL LOEI (2021) expresa que la educacion es importante en el desarrollo de
la formacion de los seres humanos, también que las personas tienen conocimientos,

potencialidades y técnicas Unicas a desarrollar para fomentar un aprendizaje significativo.

En el Art. 27 se menciona los niveles comprendidos dentro del sistema educativo,
Béasica Superior, que corresponde a 8.2, 9.2y 10.° e intuye desde los 12 a 14 afios de edad,
por otra parte en el Art. 184, recalca la importancia de la evaluacion dentro del proceso
educativo, el cual debe ser continuo para poder ver el logro de los objetivos y mejorar la
metodologia de la ensefianza aprendizaje de los estudiantes, Art. 185 indica el propdsito de
la evaluacion consiste en dar al estudiante una orientacion oportuna para poder cumplir con

los objetivos de aprendizaje.

Art.186 menciona los tipos de evaluaciones que se puede aplicar a los estudiantes
en el proceso de ensefianza aprendizaje: Diagndstica la cual es al inicio del afio escolar, para
saber en qué nivel de conocimientos que se encuentra cada estudiante para poder partir con
la nueva tematica, Formativa durante todo el proceso de aprendizaje con la finalidad de
mejorar la metodologia de la ensefianza y finalmente la Sumativa, en el cual se presenta un

informe de las notas en el parcial, quimestral, y del curso esta evaluacion es cuantitativa.

El estado mediante el ACUERDO Nro. MINEDUC-MINEDUC-2022-00010-A
menciona la importancia que tiene la distribucién de la malla curricular en todos los niveles,
desde inicial a bachillerato, de acuerdo a la malla curricular en basica superior los estudiantes
tendran 5 horas de la asignatura de matematicas, recalcando que es una materia fundamental

en el desarrollo del aprendizaje de los estudiantes.
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Las destrezas que se trabajan en basica superior son necesarias, estan relacionadas
scon el nuevo curriculo y priorizan las competencias comunicacionales, matematicas,
digitales y socioemocionales, que de alguna manera el estado intenta trabajar de manera
interdisciplinaria en cada una de las areas para que los conocimientos no sean solo teéricos,
sino que se vean reflejados en la vida diaria de cada uno de los estudiantes fomentando un

conocimiento significativo y duradero.
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Capitulo dos
Metodologia
2.1 Contexto

La presente investigacion se realizd en una institucion fiscal la cual se encuentra
Ubicada en la zona rural, es una institucion bilinglie perteneciente al régimen sierra, oferta
desde inicial a tercero de bachillerato, cuenta con 250 estudiantes matriculados en el periodo
2022-2023 y 19 docentes.

Esta institucion educativa cuenta con dos bloques, el bloque numero uno se encuentra
en el centro en donde funciona desde inicial a séptimo afio de béasica, ademas tiene los
espacios adecuados y las aulas para cada nivel, cuenta baterias sanitarias para los
estudiantes y docentes, cocina, sala de docentes. En el bloque dos, acoge a estudiantes
desde octavo a tercero de bachillerato, cuenta con aulas para cada nivel, ademas la direccion
e inspeccién que funcionan en el mismo lugar, también la sala de docentes, salon de cémputo,
oficina DECE, en la parte superior se encuentra el bar, cerca al aula de tercero de bachillerato
esté el laboratorio de Quimica y la cocina.

Cuenta con los espacios pertinentes para que los estudiantes puedan jugar y hacer
las practicas de los proyectos, cabe recalcar que en este segundo bloque estan los dos cursos
noveno y décimo afio que fueron considerados para hacer la investigacion dentro de la
asignatura de matemaéticas, con la temética de productos notables.

2.2 Pregunta de investigacion, objetivos e hipotesis

Este trabajo da respuesta a la siguiente pregunta ¢ Como influye la motivacion en el
rendimiento académico los estudiantes de educacion basica?

El objetivo general que se pretende demostrar es: comprobar que la actividad ludica
como herramienta de motivacion fomenta el aprendizaje de los estudiantes de educacion
basicay los objetivos que ayudaran a cumplir este son: Determinar el nivel de motivacion en
el uso de la herramienta Quizizz mediante la aplicaciébn de juegos matematicos a los

estudiantes de educacion basica.
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Comprobar el logro de resultados obtenidos de los estudiantes mediante la aplicacién
de la herramienta didactica.
Las hipétesis que se plantean en esta investigacion son:
e HI1: Los estudiantes que utilizaron la herramienta Quizizz obtuvieron mejor
rendimiento académico.
e H°l nula: Los estudiantes que no utilizaron la herramienta Quizziz no obtuvieron
buenos resultados académicos.
e H2: El uso de Quizizz genera motivacion al momento de desarrollar actividades
interactivas relativas a las matemaéticas.
e H°2 nula: El uso de Quizizz no genera motivacion al momento de desarrollar
actividades interactivas relativas a las matematicas.
2.3 Participantes

El presente estudio cuenta con la participacion activa de dos grupos: el grupo de
control compuesto por 13 estudiantes de noveno afio con edades comprendidas entre 13
y 14 afos, y el grupo experimental conformado por 17 estudiantes de décimo afio de
educacion basica con edades de 15 afos.

Para recolectar los datos, se obtuvo el permiso del rector y la colaboracion de los
docentes. Para analizar los datos, se conto con la asesoria de un estadistico. Se trabajo
con el programa SPSS vy la prueba T-student, por tratarse de dos grupos independientes
con una muestra de 30 estudiantes que se someten a una prueba paramétrica.

Ademas, fue importante el apoyo de un docente tutor, quien orientd el trabajo
desde el comienzo hasta su conclusién, realizando las observaciones necesarias para
lograr una investigacion de calidad.

Finalmente, la autora del estudio también jugé un papel crucial en la investigaciéon
al asegurar la calidad y precision de la informacién recolectada, asi como en la
interpretacion y presentacién de los resultados. También contribuy6é en la revision y

edicion del trabajo escrito para asegurar que estuviera bien estructurado y expresado de
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manera clara. Esta participacion activa en todas las etapas del estudio asegura la
integridad y validez del trabajo investigativo y su presentacion.
2.4 Disefio metodologico

Esta investigacion tiene un enfoque cuantitativo, porque permiti6 analizar la
efectividad del uso de la plataforma Quizizz en el proceso de evaluacién del aprendizaje de
la matematica, mediante el disefio de evaluaciones ludicas en esta herramienta para verificar
el nivel motivacional y adquisicién de conocimientos en los estudiantes de décimo afo de
educacion general basica.

2.4.1 Disefo de lainvestigacion
Para esta investigacion se utilizaron los siguientes métodos.

Método descriptivo. Ochoa et al (2020) manifiesta que un estudio descriptivo, es
aquel que identifica los factores que se encuentran inmersos en la variable de interés,
delimitando caracteristicas especificas sobre el mismo. En este sentido este método permitié
buscar la informacién referente a la temética a investigar, considerando las dos variables
(dependiente e independiente) mismas que sirvieron para la formulacién de los objetivos y
las hipétesis, demas contribuyeron para investigar los temarios formarian parte del marco
tedrico.

Método no experimental transversal. Soto (2020) indica que una investigacion no
experimental no recibe ningudn tipo de manipulacion en ninguna variable independiente,
también se considera disefio transversal correlacional porque existe la relacion entre dos
variables.

Este método en la investigacion se realiz6 mediante dos grupos uno de control y otro
experimental en un total de 31 participantes que participaron de una misma tematica, en el
grupo de control se dio la clase tradicional sobre los productos notables ( cuadrado de un
binomio y cubo de un binomio) al finalizar la clase se evalué de los contenidos impartidos en
clases, en cambio en el grupo experimental se realiz6 una clase a base de la utilizacion de

herramientas digitales como Quizizz para el proceso de evaluacion.
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Siendo las variables independientes la actividad ludica y el uso de la herramienta Quizizz y la
variable dependiente mejorar el rendimiento académico en los estudiantes, es lo que se
guiere comprobar mediante el planteamiento de dos hipétesis que al analizar los datos de
cada grupo se pueda llegar a una conclusién ya sea afirmativa o negativa.

Método Analitico. Este método, permitié analizar los datos obtenidos de la evaluacién
en la herramienta de Quizizz, del grupo experimental logrando identificar de una manera
rapida el porcentaje de alumnos que obtuvieron un buen resultado en la evaluacion, ademas
en el grupo de control se pudo evidenciar los resultados obtenidos en el planteamiento de la
evaluacion tradicional, y los resultados del test motivacional que fueron analizados.

En sintesis, esta informacion permitié demostrar el cumplimento de los objetivos y las
hipo6tesis para poder plantear las conclusiones, recomendaciones y la propuesta a ser
aplicada en un futuro.

2.5 Técnicas e instrumentos de evaluacion

Para esta investigacion se utilizaron los siguientes técnicas e instrumentos.
2.5.1 TécnicaBibliografica

Esta técnica permitié analizar estudios relacionados, para esto se utilizo diferentes
paginas y bases de datos, como: Google Académico, Eric, Scielo, Dialnet etc., que ayudaron
a encontrar informacioén relacionada con el tema que se pretende investigar, encontrando
articulos que tienen informacion muy relevante para poder armar el marco teorico y otras
fuentes que ayudaron en el desarrollo del proceso investigativo.
2.5.2 Técnicade laencuesta

Feria et al (2020) expresa que la encuesta es un cuestionario de preguntas disefias
con opciones de respuesta, que permiten obtener informacion de acuerdo a un determinado
tema, para luego sintetizar los datos obtenidos e interpretarlos para dar una posible respuesta
a lo que se investiga. En el presente estudio se aplico un test motivacional validado, por
Alvarez et al (2021) el cual tiene 23 preguntas que se pueden clasificar en los siguientes
grupos: Componente Evaluativo, conductual, motivacion extrinseca, motivacion Intrinseca,

mimas que fueron tomadas para ser aplicadas al grupo de décimo afio (grupo experimental)
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mediante Google Forms, para conocer el nivel de satisfaccién con respecto al uso de la
Plataforma Quizizz en relacion a la clase impartida en matematica mediante esta plataforma
digital.
2.5.3 Instrumento de recoleccion de datos

Los instrumentos que se aplicaron en este trabajo investigativo son: cuestionarios de
evaluacion de acuerdo a la tematica de clases por cada grupo de control, experimental
utilizando la clase tradicional y la tecnologia en el otro, para la recoleccién de datos en el
grupo experimental se aplicé un test validado de Alvares et al (2021) para saber el nivel de
satisfaccion con respecto al uso de la herramienta Quizizz, todos estos resultados obtenidos
sirvieron para el analisis, en el cual se muestran tablas estadisticas de tipo cuantitativa que
ayudaran a dar cumplimiento de los objetivos, hipotesis y llegar a plantear soluciones futuras
y con ello una propuesta de innovacion en este centro educativo.
2.6 Procedimiento

Para que se lleve a cabo este proceso de investigacion, se empezé planteando el
tema a investigar, objetivos vinculados a la utilizacion de la herramienta Quizziz, para saber
el nivel de motivacién y conocimientos que pueden adquirir los estudiantes en la asignatura
de matematicas. Ademas, se plateé una pregunta de investigacion, hipotesis e identificacion
de la metodologia, seguidamente se procedio a solicitar el permiso pertinente a la autoridad
para poder trabajar con los estudiantes de noveno y décimo afio de educacion general basica.

Seguidamente se realiz6 la busqueda de informacion de fuentes bibliograficas como
tesis, articulos cientificos, revistas, etc.; en diferentes repositorios institucionales y bases de
datos como: Google Académico, Eric, Scielo, Dialnet; con el fin de obtener referencias de
investigaciones realizadas en otros contextos sobre el uso de Quizizz en el ambito educativo
y los resultados que se obtienen al utilizarla en el aprendizaje obteniendo resultados positivos
en la adquisicion de conocimientos y motivacionales.

Luego en el andlisis e interpretacion de datos, se procedié a ejecutar un analisis
estadistico con la ayuda del programa informatico SPSS, que permitié valorar los resultados

obtenidos. Se trabajo con el grupo de control, en el cual se ejecut6 una clase tradicional y en
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el grupo experimental, se llevd a cabo clases utilizando la herramienta Quizizz, para

determinar el nivel de comprensién de la tematica mediante una evaluacion ludica.
Finalmente, se concluye con la redaccion del trabajo de titulacién, ajustado a normas

y reglamentos establecidos por la Universidad Técnica Particular de Loja, para la

presentacién de informe de esta naturaleza.
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Capitulo tres

Analisis y discusion de resultados

3.1 Comprobacioén de hipotesis

3.1.1. Rendimiento académico grupo control y grupo experimental

Tabla 1

Implicacion del sexo rendimiento académico grupo control

Género N Promedio Desviacién Estandar Error Tipico de
la Media
Hombres 10 30.03 1,05 2,02
Mujeres 3 11.12 1,05 2,02
Prueba de
Levene
para Prueba T
igualdad
de
varianzas
F Sig. t df Sig. Diferencia Error 95% Intervalo de

Bilateral Promedio tipicode Confianza parala
la diferencia

diferencia Inferior Superior

Asumiendo 101 113 0,02 107,25 110 001 1.301 -1,210 1,315

igualdad
de

varianzas

No 0,02 107,25 110 001 1.301 -1,216 1,430

asumiendo
igualdad
de

varianzas

Nota. Resultados del grupo control obtenidos a través de la aplicacion de la prueba T de student en

el programa SPSS.
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Tabla 2

Implicacion del sexo, rendimiento académico grupo experimental

Género N Promedio Desviacién Estandar Error Tipico de
la Media
Hombres 9 30.03 1,05 2,02
Mujeres 8 16.12 1,25 2,32
Prueba de
Levene
para Prueba T
igualdad de
varianzas
F Sig. t df Sig. Diferencia Error 95% Intervalo de

Bilat Promedio tipicode Confianza parala

eral la diferencia

diferencia Inferior Superior

Asumiendo 0,016 0,0 0,04 1727 0,01 22,18 1,35 -12,16 1,33
igualdad 1
de

varianzas
No 0,04 17,27 001 22,18 1,35 -12,16 1,33

asumiendo
igualdad
de

varianzas

Nota. Resultados del grupo experimental obtenidos a través de la aplicacién de la prueba t de Student

en el programa SPSS.

Guzman-Rivera et al (2020) manifiesta que el uso de herramientas tecnolégicas como
apoyo para el aprendizaje de las matematicas, se muestra como una ventaja cuando se utiliza
y aplica de manera eficaz, ademas aumemta el compromiso de los estudaintes en el proceso

educativo. Asi como en el cumplimiento de las tareas y la mejora continua de su rendimiento

académico.
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Los datos obtenidos entre el grupo de control de hombres y mujeres respecto al
rendimiento académico mediante la pruebaT de Student se puede observar que el estadistico
de Levene (Sig.) es de 113, asi como el nivel critico bilateral que también es de 110, datos
gue ayudan a demostrar el rechazo de la H°1 nula, mientras que en el grupo experimental se
puede apreciar que tanto la probabilidad asociada al estadistico de Levene (Sig.) es de 0,01,
asi como el nivel critico bilateral que también es de 0,01, resultaron ser menores que 0,05

aceptando la hipétesis H1.

Es decir, que el uso de de Quizziz en el grupo experimental logro6 mejorar el
rendimiento académico en la asignatura de las matematicas, comprobando que la
herramienta ayuda a motivar el aprendizaje de los estudiantes, alcanzando que obtengan

mejores puntuaciones en las actividades que se les presento.

Magadan-Diaz y Rivas-Garcia (2021) el analisis de las entrevistas semiestructuradas
revel6 que todos los participantes parecen estar de acuerdo en que las sesiones semanales
de Quizizz captaron su atencion. Los estudiantes creian que Quizizz los ayudaba a recordar
la informacion, mientras que algunos estudiantes notaron que al realizar los cuestionarios de
Quizizz, especialmente antes de un examen final, los ayudo a concentrarse y refrescar su

memoria.

Ademas, recalcar que Quizizz es una herramienta educativa en linea que permite a
los profesores crear y compartir juegos de preguntas y respuestas con sus estudiantes, estos
juegos son interactivos y ayudan a los estudiantes a mejorar su comprension del material y
su rendimiento académico. Los estudiantes pueden responder preguntas en tiempo real y

recibir comentarios inmediatos sobre su desempefio.

Finalmente, el andlisis establecido anteriormente de latabla 1 y 2 que corresponden
al grupo de control y experimental se identifica facilmente que en el primer grupo no existe
un incremento significativo en el rendimiento de hombres y mujeres, pudiendo deberse a la

ausencia en el uso de herramientas que permitan apoyar el aprendizaje de las matematicas,
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lo que resulta en un rendimiento promedio o bajo en los estudiantes, en cambio en el segundo
grupo los datos analizados indican claramente un aumento en el rendimiento académico

dando cumplimiento a la H1.

3.1.1 Datos motivacionales obtenidos del grupo experimental

Tabla 3

Frecuencias de Motivacion en el grupo experimental

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido
Vélido Muy de acuerdo 10 58,82 58,82
De acuerdo 5 29,41 29,41
Indiferente 2 11,76 11,76
Total 17 100,0 100,0

Nota. Datos sobre frecuencias y porcentajes en relacion al rendimiento académico del grupo

experimental establecidos por el programa SPSS.

Roméan y Estrada (2019) expresan que durante el rendimiento académico se
reconocen tres grupos de alumnos: los que confian y demuestran sus capacidades, aquellos
que no tienen una fuerte autoestima, los que tienen pocas dificultades de aprendizaje y
buscan soluciones por otros medios, y finalmente los que subestiman sus capacidades y
aceptar el mal desempefio sin dificultad. Es claro que, el aprendizaje y la confianza en la

capacidad de aprender deben lograrse en el ambito escolar.

Abril Lancheros (2018) manifiestan que las tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion (TIC) sin duda, abren nuevas oportunidades de conocimiento y aprendizaje
parala sociedad, y las unidades académicas tienen el desafio de construir una ciencia integral
y globalizada, se enfatiza la importancia de las teorias del aprendizaje asi como de las

estrategias educativas mediadas por medios técnolégicos.

En la tabla 3 de frecuencias se puede observar que el porcentaje de 58,82% de los

estudiantes del grupo experimental establecen como principal respuesta, la opcion de muy
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de acuerdo frente al test de motivacion, lo que demuestra que las actividades ejecutadas por
el docente se muestran atractivas para los estudiantes pudiendo ser esta una de las razones
por las cudles el rendimiento de los estudiantes registra un incremento, dando corroboracion
al cumplimiento de ala segunda H2 y a su vez rechazando la H°2 nula. Por otra parte, el
11, 76% considera indiferente a la herramienta Quizizz es decir que la pueden utilizar como

también lo contario.

De acuerdo con lo expuesto se puede determinar que los estudiantes que poseen
mayor rendimiento se relacionan con aquellos que seleccionan la opcién muy de acuerdo
frente a la aplicacion del test de motivacion, pudiendo concluir que los estudiantes de grupo
experimental que se encuentran expuestos al uso de herramientas como Quizziz para el
aprendizaje de las matematicas, presentan un aumento de motivacion frente al aprendizaje,

y por ende registran un buen rendimiento académico.

3.1.2 Notas obtenidas del grupo de control y experimental

Tabla 4

Comparacion de promedios grupo de control y experimental

Nro. de Datos Grupo Control Grupo Experimental

Puntos Puntos
1 9,09/10 9,00/10
2 7,27/10 10,00/10
3 3,64/10 10,00/10
4 5,45/10 10,00/10
5 3,64/10 9,00/10
6 3,64/10 9,00/10
7 3,64/10 8,00/10
8 3,64/10 8,00/10
9 3,64/10 8,00/10
10 6,36/10 7,00/10
11 5,45/10 7,00/10
12 3,64/10 6,00/10

=
w

10,00/10 6,00/10
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14 6,00/10
15 6,00/10
16 6,00/10
17 5,00/10

Nota. Presentacion de resultados sobre rendimiento académico entre el grupo control y el grupo

experimental.

Los datos expuestos en la tabla 4 sobre la comparacion de promedios se puede
determinar que la mayor cantidad de estudiantes en el grupo de control presentan un
rendimiento académico bajo sus promedios oscilan en menos de 6/10, mientras que los
promedios del grupo experimental presentan promedios superiores a 6/10 existiendo un

rendimiento aceptable.

En base a los datos presentados en la tabla de comparacién se puede determinar que
en el grupo de control el mayor nUmero de estudiantes presenta puntajes de menos de 6/10
como resultado de la exposicion a clases tradicionales, donde no se implementa ningun tipo
de herramienta digital, mientras que en el grupo experimental el mayor nimero de estudiantes
presentan promedios sobre los 6/10 demostrando la importancia de generar innovaciéon
durante las clases para un mayor compromiso con el aprendizaje atrayendo la atencion de

los estudiantes.
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Propuesta de innovacién
TEMA: Evaluacién de Competencias Matematicas a través de un Hackathon utilizando
la herramienta Quizizz
Informacion del centro educativo
La Unidad Educativa Comunitaria Intercultural Bilingiie Shifia (UECIB SHINA) se encuentra
ubicada en la provincia del Azuay, canton Nabon, comunidad Rafias, es una institucion
publica, cuenta con 19 docentes y 250 estudiantes, oferta desde inicial a bachillerato, esta
dividido: en dos bloques, en el primero estan los estudiantes de inicial a séptimo afio de
Educacion General Basica y en el bloque dos, octavo a tercero de bachillerato, funcionando
el rectorado en ese mismo lugar.
Planteamiento del problema
Uséan Supervia. & Salavera Bordas (2018) indican que la motivacién, forma parte importante
en la formacion de los educandos y que se deberia analizar la motivacion extrinseca e
intrinseca porque cada una de ellas cumple con un rol muy importante en el proceso de
ensefianza del estudiante.
La calidad de la educacién hoy en dia es sin duda un pilar fundamental en el desarrollo de
los estudiantes, es por ello que en la UECIB SHINA se ha determinado que existen materias
complicadas para los estudiantes de décimo afio. Es comun observar la dificultad por
aprender el lenguaje matematico, y con ello el aumento el rezago estudiantil. Segun
(Minzenmayer et al., 2020) indica que la matemética es una asignatura muy importante no
solo en la formacion, también en la vida porque permite ser critico, aplicar el razonamiento y
tomar decisiones.
Ademas, los docentes aun contituan utilizando maneras tradiconales para evaluar
competancias matematicas, provocando desmotivacion y bajo rendimiento en los estudiantes
de décimo, es por ello que se propone el disefio de un Hackathon en donde se tendra una
participaciéon activa de los estudiantes en el desarrollo de estas competencias valorando el

uso de Quizizz.
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Objetivos: general y especifico

Valorar las competencias matematicas a través del desarrollo de un Hackathon por medio del
uso de Quizizz, para medir el nivel de motivacion y conocimientos en los estudiantes de
décimo afio de Educacion General Basica.

Objetivos especificos

* Medir el nivel de motivacion mediante la aplicacion de un Pretest y un Post test a los
estudiantes de décimo afio de basica con respecto a la utilizacion de la Herramienta Quizizz.
* Analizar los resultados obtenidos de los grupos que se evalué mediante Quizizz para medir
el nivel de conocimientos adquiridos en matematicas.

Resultados esperados

Mediante esta propuesta de innovacién, se aspira demostrar el nivel de competencias
matematicas a través de un Hackathon, utilizando la herramienta de Quizizz, en donde los
estudiantes tendran una participacion mas activa y dinamica.

También se espera demostrar el nivel de motivacion con respecto al uso de Quizziz al
momento de participar de los juegos mateméticos en las diferentes tematicas que seran
expuestas el dia del Hackathon.

Finalmente, se aspira tener resultados positivos en cuanto al rendimiento académico, por
cada evaluacion propuesta, demostrando los dominios de la temética que han alcanzado en
la asignatura de matematicas.

Estrategia pedagogica

Aprendizaje basado en juegos

Potencial de la innovacion planteada

Abdul Halim et al. (2020) manifiesta que la utilizacion de la herramienta tecnoldgica Quizizz
establece un nivel de motivacion alto en los estudiantes, porque les permite salir de su zona
de confort en la cual ellos pueden desenvolverse y participar de mejor manera en el desarrollo
de los juegos. Ademas, la motivacion vinculada a las matematicas en los estudiantes ha
obtenido resultados positivos en el rendimiento académico pero todo ello depende del interés

gue genere el aprendiz en su formacion (Arthur et al., 2022).
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Mi proyecto es innovador porgue en mi institucion educativa no se ha implementado el uso
de ninguna herramienta tecnol6gica para evaluar los contenidos aprendidos, Ademas
permitir4 trasladar la forma tradicional de evaluar conocimientos matematicos a una manera
ludica en la cual genere motivacion e interés y curiosidad al momento de ingresar, también
se logra un estado competencial entre estudiantes, la manera como sera medido esta
propuesta es a través de la aplicacién de una encuesta a los estudiantes después de haber
participado y el nivel de conocimientos serd medido mediante los resultados que emita la
Herramienta Quizizz.

Metodologia

Para llevar a cabo esta propuesta de innovacion, se trabajara de la siguiente manera:

Se empezara diseflando las evaluaciones con diferentes tematicas en la herramienta
Quizizz, se disefiara las encuestas del pretest y el post test utilizando la herramienta de
Google Forms, aplicandose el pretest antes que los estudiantes de décimo afio realicen las
evaluaciones esto con la finalidad de saber su percepcién con respecto al uso de la
herramienta Quizziz.

Seguidamente se procedera aplicar la herramienta Genally para disefiar la agenda del
Hackathon y luego poder aplicarla, seguidamente se formardn los grupos para las

evaluaciones utilizando la herramienta digital https://echaloasuerte.com/groups, que permite

crear de manera rapida y divertida.

Seguidamente se procederd a la toma de las evaluaciones de acuerdo a los links
presentados y los tiempos establecidos, al finalizar la jornada ludica los estudiantes tendran
gue contestar el post test motivacional para saber su opinion con respecto a la manera de
cémo han sido evaluados y si la plataforma procura el dinamismo esperado.

Finalmente se obtendran resultados cuantitativos y cualitativos, en el cual se presentara un
informe para dar a conocer que tan factible fue la aplicacion de esta propuesta en la institucion

educativa de contexto rural.


https://echaloasuerte.com/groups

Cronograma
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CRONOGRAMA DEL TALLER DE COMPETENCIAS BASADAS EN QUIZIZZ

Actividades Fecha Recurso Tiempo
Disefio de las 01/05/2023 Herramienta Quizizz 2 semanas
evaluaciones con
diferentes
tematicas en la
herramienta
Quizizz.

Realizacion del 07/05/2023  Utilizacion de la herramienta 1 dia
Pre-Test y el Post Google Forms.
Tes
Aplicacion de Pre- 08/05/2023  Envi6 del link a los estudiantes 1 dia
Test antes de
evaluar.
Disefio de la 09/05/2023 Utilizacién de Genally 1 dia
agenda del
Hackathon
Aplicacién del 10/05/2023  Utilizacion de computadora,
Hackathon proyector
Conformacion de 10/05/2023 Computadora 1 hora
los grupos en cada Uso de la siguiente plataforma
curso para trabajar para formar grupos
de manera grupal. https://echaloasuerte.com/groups
Aplicacion de la 10/05/2023 @ Aula decimo 15 minutos
evaluacion a los Herramienta Quizizz por cada
grupos. WhatsApp link
Computadoras.
Internet
Aplicacion del post 11/05/2023  Google Forms 1 dia
Test y obtencion Plataforma Quizizz
de resultados.
Obtencion de 11- Informe 2 dias
resultados 12/05/2023
cualitativos y
cuantitativos

Recursos a utilizar

Esta propuesta constara con la participacion de los docentes y estudiantes de noveno y

décimo afo de la UECIB Shifia, el conocimiento de la persona que disefia la propuesta.
Fisicos y materiales

Se utilizara4 herramientas digitales como Quizziz, Google Forms, WhatsApp, computadoras,

internet.


https://echaloasuerte.com/groups
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Econdmicos
Dentro del aspecto econémico se podria implementar una red de internet para todo el colegio,
computadoras en funcionamiento, y adquirir la herramienta Quizizz para poder trabajar de

una manera mas eficiente en el desarrollo de las evaluaciones a ser aplicadas

Linea de investigacion del proyecto:

Gestién educativa y comunidades de aprendizaje

Referencias
Abdul Halim, M. S. A., Hashim, H., & Yunus, M. M. (2020). Pupils’ motivation and perceptions

on ESL lessons through online quiz-games. Journal of Education and E-Learning

Research, 7(3), 229-234. https://doi.org/10.20448/journal.509.2020.73.229.234

Arthur, Y. D., Dogbe, C. S. K., & Asiedu-Addo, S. K. (2022). Enhancing Performance in
Mathematics Through Motivation, Peer Assisted Learning, And Teaching Quality: The
Mediating Role of Student Interest. Eurasia Journal of Mathematics, Science and

Technology Education, 18(2). https://doi.org/10.29333/EJMSTE/11509

Munzenmayer, M., Obreque, S., & Vera, P. (2020). Aprender matematica: dificultades desde la
perspectiva de los estudiantes de Educacion Basica y Media Learning math: difficulties
from the perspective of primary and secondary school students Contenido. Issn,
41(2006).

Uséan Supervia., P., & Salavera Bordas, C. (2018). Motivacion escolar, inteligencia emocional y
rendimiento académico en estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria.

Actualidades En Psicologia, 32(125), 95. https://doi.org/10.15517/ap.v32i125.32123
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Conclusiones
Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y partiendo de las hipoétesis y objetivos

planteados puedo concluir que:

La tabla 2 proporciona evidencia del cumplimiento de la hipétesis planteada (H1) en
el grupo experimental de décimo afio, en el cual se observo un mejor rendimiento académico
en las mateméticas, gracias al uso de herramientas ludicas. Los resultados obtenidos

respaldan esta hipotesis.

La tabla 1 muestra los resultados del grupo de control, compuesto por estudiantes de
noveno afo, en el cual se aplicd una metodologia tradicional de ensefianza. Los resultados
obtenidos en este grupo indican un bajo rendimiento académico en la evaluacion de los
contenidos matematicos, lo que refleja la eficacia de la técnica utilizada y contribuye a
rechazar la hipotesis nula (H1°) de que no existe relacion entre el uso de herramientas ludicas

y el rendimiento académico en matematicas.

En cuanto a la motivacién lograda por parte de Quizizz en las clases de matematicas,
la tabla 3 indica claramente que este estudio ha demostrado que existe un gran interés y se
considera altamente motivadora para los participantes del grupo experimental, probable que
se continde utilizadndola en el futuro. Considérese que existe una muestra limitada utilizada

en este estudio.

La motivacion lograda por el uso de Quizizz tiene un impacto positivo en los
estudiantes al momento de estudiar matematicas. Se logra aumentar la concentracion y el
interés en el aprendizaje debido a las multiples opciones y recompensas que ofrece, como

medallas, puntos y premios.

Se considera que Quizizz es una herramienta alternativa valiosa para ensefiar

matemaéticas a los estudiantes, cumpliendo con la hipotesis 2 (H2) y rechazando la hipotesis
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nula (H°2) de que no existe relacion entre el uso de herramientas ludicas y la motivacion en

el aprendizaje de matematicas.
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Recomendaciones
Hoy en dia el uso de las TIC en el proceso de ensefianza aprendizaje es fundamental,

es por ello que se recomienda:

Utilizar Quizizz no solo para evaluar una asignatura si no que se implemente el uso
en otras asignaturas, debido al incremento del rendimiento académico que se ha logrado,

ademas herramienta que permite tener una mayor concentracion en las clases.

Adentrarse en estudios sobre la motivacion intrinseca y extrinseca para poder
determinar de una mejor manera el comportamiento de los estudiantes, la motivacion es la
base del aprendizaje y de los educandos que necesitamos en el futuro, seria recomendable

realizar més estudios con muestras mas amplias para tener una vision mas completa.

Que la institucion educativa fomente la capacitacion sobre el uso de herramientas
digitales 0 a su vez que adquiera una licencia para que los docentes puedan hacer uso de

Quizizz y demuestren a los estudiantes que pueden aprender de una manera ludica.

Desarrollar evaluaciones, haciendo uso de Quizziz, a fin de recopilar opiniones de
estudiantes, docentes y padres de familia. Con esta informacion, se podra determinar el nivel
de aceptacion y los beneficios que ha traido la implementacion de esta herramienta digital a
la comunidad educativa, lo que permitira tomar decisiones informadas sobre la

implementacion de mas tecnologias educativas en el futuro.
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Apéndice
Apéndice A. Actividades planificadas para la obtencién de datos

Tabla Al

Planificacién de las clases de los grupos de investigacion

GRUPO DE CONTROL
Noveno EGB
Estudiantes: 13
Elaboracion de una
planificacion para
implementar las clases
del grupo de control.
Duracion de la clase:
2 periodos de 40 minutos
Tema: Productos

Notables

2 casos (cuadrado de un

binomio- cubo de un
binomio

Obijetivo: Analizar,
comprender y realizar
los ejercicios
propuestos.

“ La planificacion
antes
mencionada se
aplicara en el
aula, la cual

contendra:

saber (destreza)

GRUPO EXPERIMENTAL
Decimo EBG
Estudiantes :17
Elaboracion de una planificacién para implementar las clases en el grupo
experimental:

Utilizacion de la herramienta Quizizz.

Duracion de la clase:
2 periodos de 40 minutos
Tema: Productos Notables

2 casos (cuadrado de un binomio- cubo de un binomio

Objetivo: Analizar, comprender y realizar los ejercicios propuestos

Utilizando la herramienta de Quizizz.

La planificacion antes mencionada se aplicard en la sala de

computacion, la cual contendra: saber(destreza) y el dominio(indicador).



y el
dominio(indicad
or).

« Actividades
propuestas de
acuerdo al
momento de la
clase:

Sensopercepcion
Aplicando la dindmica
del tingo-tango  se
realizard una lluvia de
ideas, sobre que
entiende por un producto
notable.

Problematizacién

Se presenta la teoria

sobre el cuadrado de u

minimo y el cubo de un

binomio

verificacion-

conclusion

contesta preguntas de

acuerdo a los conceptos

expuestos sobre
cuadrado de un binomio,
cubo de un binomio

Aplicacién de

conocimiento
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Actividades propuestas de acuerdo al momento de la clase:

Sensopercepcion

Proyeccion de un video sobre la teméatica en la sala de computacion.

Problematizacion

Presentacion de diapositivas(teoria)

Explicacion

verificaciéon- conclusion

Actividades que debe hacer el estudiante

Aplicacion de conocimiento

Se le enviara al grupo de WhatsApp el link para el desarrollo de los
ejercicios desde casa debido la inexistencia de internet y recursos

tecnoldgicos en el colegio.

Ejercicios propuestos sobre los productos notables mediante la

herramienta Quizizz.

Creacion del conocimiento

Los estudiantes desarrollaran ejercicios de razonamiento sobre

productos en la Herramienta Quizizz.

https://quizizz.com/join?gc=58808051

Socializacién del conocimiento

Se socializara el resultado de la evaluacion obtenida para una

retroalimentacion.


https://quizizz.com/join?gc=58808051

Realiza ejercicios
propuestos por el
docente de acuerdo a los
temas estudiados.
Intercambio de
cuadernos para revisar
los ejercicios.

Creacion del
conocimiento

El estudiante aplicara
cualquiera de los casos
estudiados vinculados a
la vida cotidiana.
Socializacion del
conocimiento
Aplicacién de una
evaluacion disefiada por
el docente, y el

resultado se socializara
para la

retroalimentacion.
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Aplicacién de unas tes para medir el nivel de motivacion con respecto a
la utilizacion de la herramienta Quizizz, utilizando la herramienta de
Google Forms.

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOLSeUV1TkOH1K8aH1p74P99

J 0ILz-8zO9TL-FNWkGz66nAo3LA/viewform?usp=sf link

Nota. En la tabla se analiza la planificacion para el grupo de control y experimental (autoria

propia).


https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUV1Tk0H1K8aH1p74P99J_0ILz-8zO9TL-FNWkGz66nAo3LA/viewform?usp=sf_link
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSeUV1Tk0H1K8aH1p74P99J_0ILz-8zO9TL-FNWkGz66nAo3LA/viewform?usp=sf_link

Tabla B2

Apéndice B. Cronograma

Cronograma de aplicacion de clases grupo de control y experimental
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CRONOGRAMA GRUPO CONTROL

Actividades Fecha Recurso Tiempo
+ Solicitud de 07 de + Oficio + ldia
permiso al noviembre de
rector para 2022.
realizar la
clase.
+« Planificacion 08 -09 de +« Formato de « 1dia
clase noviembre de planificacion
2022
+ Aplicacién de 14 de + Aulade + 40 minutos
la noviembre de noveno
planificacion. 2022.
+ Aplicacion de 15 de + Hojade + 40 minutos
la evaluacion. noviembre de evaluacion
2022
CRONOGRAMA GRUPO EXPERIMENTAL
Actividades Fecha Recurso Tiempo
+ Solicitud de 07 de + Oficio + 1ldia
permiso al noviembre de
rector para 2022.
realizar la
clase.
+« Planificacion 08 -09 de « Formato de « 2dias
clases noviembre de planificacion
2022
+ Disefio de la 10-11 de + Plataforma + 2dias

evaluacion en
la herramienta

Quizizz.

noviembre de
2022

Quizizz



+

+

Aplicacién de
la

planificacion.

Aplicacién de

la evaluacion.

Aplicacion de
las tes
motivacién con
respecto a la
utilizacion de

Quizizz.

16 de
noviembre de
2022.

16 de
noviembre de
2022

17 de
noviembre de
2022

- F + +

Aula de
computacion.
Proyector.
Computadora.
WhatsApp
Plataforma

Quizizz

Google Forms

+ 40 minutos

+ 10 minutos

4+ 15 minutos
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Nota. Tabla del procedimiento que se implementé para las clases de los dos grupos (autoria propia).



Apéndice C. Puntuaciones de la herramienta Quizizz grupo experimental

Figura C3

Resultados de la participacion del grupo experimental
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Nota. Porcentaje de acierto y desacierto del grupo experimental, utilizando la herramienta Quizizz.
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Apéndice D. Test para medir la motivacién con respecto a Quizizz

Figura D5

Resultados de la encuesta del test de motivacion

Muy de De acuerdo Indiferente  Desacuerdo Muy
acuerdo desacuerdo
Pienso que
Quizizz es O O O O O
interesante
Pienso que
Quizizz es O O O O O
divertido

Considero que

Quizizz me ayuda

aprender O O O o O
matematicas

Los maestros de

matematicas

deberian utilizar O O O o O
Quizizz

Me entusiasma

aprender
matematicas a O O O o O

través de Quizizz

oo Juaar O O O O O

Me emociona

cuando juego en O O O O @

Quizizz

Nota. Encuesta de motivacion aplicada al grupo experimental después de haber utilizado Quizizz en

Google Forms.



Figura E6

Resultados del grupo control

Apéndice E. Resultados obtenidos grupo control

GRUPO CONTROL

Nombres N2 Estudiantes Pr 1/4 dif Pr 2/6 dif Pr 3/1dif TOTAL DPIFf TOTAL ADQUIRIH NOTA

Jhofre estudiante 1 a4 5 1 10 11 9,09
Lucio estudiante 2 4 4 0 8 11 7.27
Lizheth estudiante 3 a4 0 0 a4 11 3,64
Christian estudiante 4 a4 2 0 6 11 5,45
Rosa estudiante 5 4 ] 0 4 11 3,64
Jessica estudiante 6 4 ] 0 4 11 3,64
Lauro estudiante 7 4 ] 0 4 11 3,64
Marco estudiante 8 4 ] 0 4 11 3,64
Wilmer estudiante 9 a4 0 0 a4 11 3,64
Oscar estudiante 10 4 3 0 7 11 6,36
Lucio estudiante 11 4 2 0 6 11 5,45
Andy estudiante 12 4 0 ] 4 11 3,64
Stalin estudiante 13 4 ] 1 11 11 10,00

Nota. Resultado de la evaluacién al grupo de control (autoria propia)
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