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Resumen

Las tecnologias educativas en la actualidad han estado presentes en mayor medida a partir de
las situaciones por la pandemia en todo el mundo, Latinoamérica y en Ecuador que no es la
excepcion. En ese sentido, en los niveles educativos se ha tenido que instrumentar sin los medios
disponibles, la preparacion de los docentes y las condiciones de los estudiantes las modalidades
a distancia con el empleo de la ensefianza telematica, la virtualizaciéon y sus herramientas
digitales. Sobre las exigencias del empleo de herramientas y recursos digitales desde las
aplicaciones tecnolégicas en la educacion, y que estas garanticen ciertos niveles de optimizacién
en los procesos de ensefianza aprendizaje se tiene en cuenta en particular el siguiente problema
cientifico: ¢como precisar el proceso de analisis sobre el comportamiento de la herramienta
Quizizz en el proceso de evaluacion formativa en los estudiantes de Basica Superior de la
Escuela “Dr. Aquiles Valencia”? El objetivo planteado en el estudio se centré en la analitica de la
aplicabilidad de la herramienta Quizizz en el proceso de evaluacion formativa en los estudiantes
de Basica Superior de la Escuela “Dr. Aquiles Valencia”. El enfoque de la investigacién es mixto,
tanto a nivel cualitativo como cuantitativo y, es de tipo descriptiva, en la cual busca identificar el
nivel de conocimiento de los docentes para el manejo de la herramienta Quizziz. La muestra de
caracter intencional fue de 15 estudiantes, a los cuales se les aplicaron pre y post test para el
grupo de control y el grupo experimental respectivamente. Para la recoleccion de los datos se
emplearon instrumentos de tipo cuestionarios para los docentes y la observacion cientifica por
medio de las comprobaciones en el uso de la herramienta en los estudiantes. Con el analisis de
los resultados, se establece que del pre —test y el post — test para el grupo experimental, presenta
un incremento en promedio de un 20%; mientras que para el grupo experimental el pre — test
arrojé un promedio superior al grupo control. Al igual que en el post —test, en donde el incremento
llega a ser de hasta un 24%, lo que representa un avance significativo en la aplicaciéon de Quizziz
en el &mbito académico. Se aplicaron evaluaciones tipo cuestionario para valoracion en clases,
tanto para grupo control como en el experimental, al arrojar un 100% de precision en el manejo
tanto de contenido como de plataforma por parte de los estudiantes.

Palabras claves: Quizziz, Evaluacion, Formacion, Estudiantes Recursos digitales, Herramientas
digitales.

Abstract

Educational technologies today have been present to a greater extent since the pandemic
situations around the world, Latin America and Ecuador, which is no exception. In this sense, at
educational levels, distance modalities have had to be implemented without the available means,
the preparation of teachers and the conditions of students with the use of telematic teaching,
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virtualization and its digital tools. Regarding the demands of the use of digital tools and resources
from technological applications in education, and that these guarantee certain levels of
optimization in the teaching-learning processes, the following scientific problem is taken into
account in particular: how to specify the process of analysis on the behavior of the Quizizz tool in
the process of formative evaluation in the students of Basic Superior of the School “Dr. Achilles
Valencia®? The objective set out in the study focused on the analysis of the applicability of the
Quizizz tool in the process of formative evaluation in the students of Basic Superior of the School
“Dr. Achilles Valencia”. The research approach is mixed, both qualitatively and quantitatively, and
is descriptive, in which it seeks to identify the level of knowledge of teachers for the management
of the Quizziz tool. The intentional sample was 15 students, to whom pre and post tests were
applied for the control group and the experimental group, respectively. For the collection of the
data, questionnaire-type instruments were used for teaching uses and scientific observation
through the verifications of the tool in the students. With the analysis of the results, it is established
that the pre - test and the post - test for the experimental group, presents an average increase of
20%; while for the experimental group the pre-test yielded a higher average than the control
group. As in the post - test, where the increase reaches up to 24%, which represents a significant
advance in the application of Quizziz in the academic field. Questionnaire-type evaluations will
be applied for assessment in classes, both for the control group and the experimental group, by
showing 100% accuracy in the management of both content and platform by students.

Keywords: Maybez, Evaluation, Training, Students digital resources, Digital tools.

1. Introduccién instrumento  de  mejoramiento

continuo y permanente. En el cual,

La pandemia originada por el todos los actores de la comunidad

denominado Covid-19 ha educativa sean capaces de valorar el

desencadenado cambios radicales nivel de comprensién o ejecucion, y

en la cotidianidad y, por ende, un su vez, puedan trazar estrategias

sostenido impacto en el &mbito de la para mejorar las dificultades que se

educacién que no gqueda exento de

presentan.
las irregularidades existentes por
esta causa. Esto, afecta Por ello, Duran & Rosero (2017)
directamente los procesos expresa entorno a las herramientas
académicos a nivel global y pone en telematicas que las denominadas
evidencia la aparicién de problemas tecnologias  de informacion 'y
en los estudiantes. Asimismo, se ha comunicacién (TIC):

forzado a modificar la metodologia «(...) juegan un rol fundamental en

de ensefanza tradicional, asi como
el proceso transformador de la

Su proceso evaluativo en general, ya : . .
sociedad, tanto a nivel del sistema

que la misma, no debe ser . .
educativo, el cual vive momentos

visualizada como un instrumento de ) )
de cambios, que impulsados por

medicién, sino mas bien, como un .
el efecto de la pandemia han
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reformado como se generan las
relaciones socialesy, que a su vez
intervienen en la simbiosis
tecnologia — educacion” (Duran, &
Rosero, 2017 p.112)

Tanto es asi, que a pesar que las
tecnologias de este tipo no se
consideran del todo nuevas, si
representan un eje innovador en las
aulas de clase y su incorporacion a
la educacion se convierte en un reto
para los docentes al momento de
llevar a cabo el proceso de
ensefianza aprendizaje, incluido por
supuesto el de evaluacién. Ya que la
forma en que se muestra, se
desarrolla y se evalian los
contenidos, puede o no ser del
agrado y la funcionalidad del
estudiante, quien se puede
considerar como el beneficiario o el
afectado, por una buena o mala
practica didactica de las
herramientas y recursos digitales
gue estan presentes en las llamadas
tecnologias de la informacion y las

comunicaciones (TIC).

De acuerdo con Casado & Casado
(2017), dentro del conjunto de
herramientas  tecnoldgicas, se
encuentra la aplicacion “Quizizz”,

que por su caracter interactivo ha

desarrollado un aprendizaje social y
la curiosidad intelectual, hasta llegar
incluso a ser una herramienta
evaluativa de caracter ludico. Los
docentes pueden utilizarlo con fines
de evaluacion o para poner metas
significativas a los estudiantes sobre
el uso de métodos de investigacion
para crear su propio cuestionario. En
efecto, el innovar en herramientas
digitales de esta naturaleza para el
proceso de evaluacion formativa es
indispensable para reconocer el nivel
de conocimiento logrado por los
estudiantes y evitar la falta de

elementos claves para evaluar.

En concordancia, segun el SERVIR
(2017), Quizizz es considerada una
web/app gratuita que permite crear
cuestionarios online de manera
ludica y divertida. Con la cual, los
estudiantes pueden responder de
tres maneras distintas: en un juego
en directo, como tareas, o de manera
individualizada. Dicha herramienta,
se puede utilizar en todos los niveles
educativos, y ser aprovechada
también, en procesos de
capacitacion. Por ello, como recurso
educativo, “Quizizz” permite a los
docentes promover espacios para
evaluar el aprendizaje de los

estudiantes, al proporcionar una
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retroalimentacion inmediata a las
respuestas entregadas por los
estudiantes, y de incluso poder
gamificar en los procesos de
ensefianza-aprendizaje generados
en un curso en las diversas materias.
La misma, facilita compatibilidad con
todos los dispositivos y ordenadores
con que se cuenta, y posee una
versidn en linea y una aplicacion
para celulares que opera con

comodidad de los usuarios.

De igual manera, Roméan (2020)

expresa que “Quizizz” es:

“(...) una  herramienta de
gamificacion que permite evaluar
a los estudiantes mientras se
divierten, ofrece la posibilidad de
crear cuestionarios de distintos
tipos, para diferentes materias y
niveles educativos, o hacer uso de
los que ya han creado otros
docentes dentro de la plataforma”.

(Roman, 2020 p. 221)

Asimismo, Quizizz es una aplicacién
para crear preguntas personalizadas
de manera ludica y divertida, donde
el docente genera las preguntas en
la web y le proporciona a los
estudiantes la pagina web y el cédigo
del cuestionario para responder

desde un ordenador o dispositivo

movil; al ser este compatible con
todos los dispositivos y ordenadores
(Gobierno de Canarias, 2018).

Ademas, es una plataforma online y
gratuita, mediante la cual se pueden
crear evaluaciones en la cual se
considera el ritmo de aprendizaje de
los estudiantes de forma
individualizada. Una de sus ventajas
es que puede ser utilizada en
cualquier dispositivo tecnoldgico que
tenga un navegador web, también
existe una aplicacion Quizziz
Student app para iOS y Android, se
cuenta también con una pagina web,
todos estos mecanismos permiten
gue los estudiantes ingresen a los
cuestionarios generados por los

docentes.

En tanto, Avila et al. (2019) sefialan

que:

“(...) otra de las ventajas de la
herramienta es que entrega
resultados y reportes con
respecto al porcentaje de avance
en aprobaciéon de las actividades
propuestas pudiendo ser
descargado en Excel cuando
contestan los cuestionarios los
estudiantes”. (Avila et al. 2019 p.

79)

29



Revista Cientifica Multidisciplinaria Arbitrada YACHASUN. Volumen 6, Numero 10 (Ed. Esp. Mayo 2022) ISSN: 2697-3456 VACHASUN

Apuntes sobre la herramienta Quizziz en el proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de Bdsica Superior en la Escuela

Dr. Aquiles Valencia

Por ello, Quizizz es utilizada para
actividades online en todo el mundo,
gracias a su estructura interna, es
posible brindar una plataforma
divertida y motivadora que puede ser
usada en diferentes contextos tales
como: pruebas de seleccién multiple
donde se selecciona la alternativa
correcta en un tiempo establecido,
que puede configurarse el
cuestionario para que existan mas
de una respuesta correcta. Otra
configuracion posible, es que los
estudiantes pueden ingresar cuando
lo programen, y que se pueden
agregar imagenes como respuestas,
muasica para cada pregunta y
respuesta, en funcion de una
adecuada gamificacion.

(Balasubramanian, 2017).

Tal es asi, que Contreras y Eguia
(2017) definen a la gamificacion
como: “un proceso de mejora, con
posibilidades para proporcionar
experiencias de juego y con el fin de
apoyar a las actividades que
desarrollan los usuarios”.
(Contreras, & Eguia, 2017 p. 62) Lo
que contrasta con la definicion de
Garcia et al. (2018), quienes refieren
qgue la gamificacion no es sinGnimo
de “jugar en el aula” o “aprender

jugando”, ni tampoco es lo mismo

referirse al término para sefalar el
aprendizaje a través de videojuegos,
de aplicaciones moviles (App) o de
cualquier otra tecnologia de
informacion y comunicacion (TIC);
sino que se trata del uso de
elementos con disefio de juegos en
contextos  tradicionalmente  no

[Udicos.

Con ello, se tiene que cada vez mas
instituciones educativas de todos los
niveles optan por este modelo como
alternativa a las estrategias
tradicionales del aula, basandose en
algunos de sus beneficios mas
destacables para estudiantes vy
docentes, tales como: mejorar la
actitud de los estudiantes para con
su aprendizaje; eliminar el temor al
fracaso al transmitirse que perder
siempre es una posibilidad; ensefar
a trabajar en equipo y; e informar la

importancia de la competencia sana.

En contexto, en las instituciones
educativas, el sistema de evaluacion
siempre ha sido un motivo de
debate; sin embargo, bajo Ila
coyuntura actual de pandemia v,
ante el reto de llevar a cabo el
desarrollo del proceso de ensefianza
— aprendizaje en una modalidad

remota. Por ello, Bolafios et al.
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(2020) seinalan que, si bien son
diversos los temas que preocupan e
inquietan en este momento a los
docentes, la cuestion de la
evaluacion ha surgido con mayor
protagonismo. A lo que, para extraer
el maximo potencial al proceso de
evaluacion es preciso conocer mas
de un sistema o herramienta para
extraer informacion relevante sobre

el aprendizaje de los estudiantes.

En tal sentido, es necesario el
perfeccionamiento  del  proceso
evaluativo desde momentos de
mayor flexibilidad, menos
tradicionalismos, mas efectivos y
eficientes, con la debida concepcion
formativa y transformadora que
requiere; y todo esto, debe en estos
momentos pasar por el prisma del
empleo de las herramientas vy
recursos digitales como el momento
histdrico lo impone hasta convertirse
en un gran reto para la educacion
contempordnea y actual en el
contexto latinoamericano y

ecuatoriano en particular.

En la actualidad, se puede decir que
la situacion del sistema educativo
con respecto al proceso evaluativo
de conocimientos se encuentra en
momentos de cambio. Mas alla de

calificar con una simple nota

numérica el desempefio final de un
estudiante, se pretende facilitar la
basqueda, identificacion y analisis de
errores 'y problemas para su
consiguiente solucién antes de que

concluya el periodo de evaluacion.

Bajo estos criterios, en la Escuela de
Educacion Basica “Dr. Aquiles
Valencia”, se observa la falta de
implementacion de una herramienta
tecnolégica en el proceso de
evaluacion a los estudiantes de
educacion Basica Superior. Al tener
en cuenta este aspecto, se establece
gue es una situacién problematica,
por cuanto la utilizacion de la
calificacion del portafolio no refleja el
aprendizaje  logrado en los

estudiantes.

En la Escuela de Educacién Béasica
“Dr. Aquiles Valencia”, se requiere el
aprovechamiento de las ventajas
gue ofrecen las herramientas
tecnoldgicas en el &mbito educativo,
una de ellas el Quizizz, como una
herramienta que incentiva a los
estudiantes a la inmersion en el
ambito tecnoldgico, repercute en la
generacion de gran importancia para

los estudiantes de la institucion.

Por ello, sobre la base de las visitas

regulares realizadas a clases, y la
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experiencia de los autores del
estudio en cuestion, se desarrollo el
mismo en funcibn de una
problematica que exige ¢como
precisar el proceso de analisis sobre
el comportamiento de la herramienta
Quizizz en el proceso de evaluacion
formativa en los estudiantes de
Basica Superior de la Escuela “Dr.

Aquiles Valencia”?

De tal manera, que la ejecucién del
proceso evaluativo en la docencia,
se debe a la busqueda del
mejoramiento de la calidad educativa
y, poder presentar en la actualidad
una opcién para conseguir en el
estudiante una mejora en su
aprendizaje. Por ello, en el estudio
realizado se consider6 como los
beneficiarios  directos a los
estudiantes de Educacion Basica
Superior, los cuales fueron
seleccionados como muestra
representativa, ya que con la
aplicacion del uso de la herramienta
tecnolégica Quizizz, direccionada
por los docentes, se incorpora a su
proceso de enseflanza-aprendizaje,
motivandolos a consolidar los

conocimientos de las asignaturas.

Ademas, la investigacion fue factible
debido a que la institucion cuenta

con los recursos tecnolégicos
necesarios y disponibles para su
utilizacion. Al tenerse, como
premisas especificas, el identificar el
conocimiento previo que poseen los
docentes que imparten clases a los
estudiantes de Basica Superior, en
cuanto al manejo de la herramienta
Quizizz en el proceso de evaluacion
formativa. Su implementacion
durante el desarrollo del proceso de
evaluacion formativa y, describir la
eficacia que esta puede tener desde
la realidad contextual en que se

utiliza.

2. Materiales y métodos

El enfoque de la investigacién es
mixto, por tanto estan presentes
elementos tanto cualitativos como
cuantitativos, ya que los resultados
se representan desde valores
numeéricos, graficos y la necesaria
interpretacion de datos logrados en
la practica y por la via del analisis
bibliografico. Es estudio es de tipo
descriptivo, ya que identifica el nivel
de conocimiento de los docentes y
describe el desarrollo de la
aplicacion de la herramienta en un
periodo de tiempo determinado.

Ademas, también es de campo ya
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que se realiza en el lugar donde
ocurren los hechos y directamente
en el contexto de actuacion de los
principales actores con los que se
interactua ya sea de forma directa o
indirecta. Y finalmente, es
documental porque se recurre a
fuentes bibliograficas en las que se
apoyo para el desarrollo del proyecto
de investigacion, y asi lograr la
comprobacién de la eficacia de la
misma. Adicionalmente, referencias
bibliogréficas, libros, documentos,
con el objetivo de llegar a profundizar
y desarrollar un adecuado analisis
desde diferentes fuentes de
informacion aplicadas al momento

de utilizar las herramientas.

La poblacion considerada es de 33
estudiantes de Basica Superior, la
cual estd representada por 13
estudiantes de Octavo, 13 de
Noveno y 7 de Décimo,
respectivamente. De los cuales, se
tomG6 una muestra por conveniencia
de 15 estudiantes seleccionados de
los afios basicos superiores antes
sefalados, del paralelo “A” del turno
matutino regular de la Escuela de
Educacion Basica “Dr. Aquiles
Valencia”; ya que es un grupo que se
caracteriza por ser responsable en

sus tareas, activos y participativos.

Las edades de estos estudiantes
oscilan entre los 13 a 15 afios
respectivamente. Dicha muestra, es
segregada en dos grupos (control y
experimental) para el analisis de los
criterios del razonamiento l6gico en
los temas correspondientes a “El
Cuento Ecuatoriano

Contemporaneo” y “La Literatura”.

Asimismo, se tuvo en cuenta como
métodos de investigacion de nivel
tedrico el historico -  logico, el
andlisis y sintesis, y el inductivo —
deductivo, ya que se profundizé en el
proceso o fenémeno objeto de
estudio, hasta comprender sus
esencialidad y funcionamientos en la
practica pedagdgica, para descubrir
los efectos que causa el uso de la
herramienta en los estudiantes y
sobre esta el logro de las requeridas
inferencias y sintesis de ideas en los
resultados respecto a la propuesta
de evaluacion formativa. La técnica
para los datos cuantitativo que se
utilizé fue la encuesta, mediante el
instrumento de tipo cuestionario con
preguntas cerrada para los

estudiantes.
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3. Resultados y discusién

De acuerdo con Tecneo (2018), a
nivel latinoamericano, la
accesibilidad a la tecnologia de la
informacion y las comunicaciones
(TIC) en funciébn de los procesos
educativos, ha roto todos los moldes
del @mbito educativo, para lo cual,
los modelos de instruccion
estandarizados y monoliticos, han
tenido que ajustarse a las
necesidades del estudiante actual y
una mayor flexibilizacién curricular y
didactica. Parte de ello, radica en la
implementacion de las herramientas
en linea, que vienen a convertirse en
un refuerzo complementario para la
educacién presencial (modalidad
hibrida o “pblenden learling”). Con
ello, el docente una vez definidos los
objetivos de clase en cada materia,
le proporciona al estudiante la
libertad de estudiar la tematica y ser

evaluada a través de plataformas.

Asi se genera un aprendizaje
interactivo por medio de aplicaciones
de todo tipo, entre las cuales, se
encuentran las herramientas
tecnolégicas de gamificacion, las
cuales corresponden al uso de
elementos de disefio de juegos,

pensamiento y mecanica, al hacer

uso de aplicaciones como es el caso
de Quizizz. Lo que permite al
docente, una toma de toma de
decisiones basadas en datos,
redireccionar de ser necesario,
reforzar y hacer seguimiento al
proceso de aprendizaje de cada
estudiante.

Por ejemplo, Tejada (2020) sefiala,
gue en Ecuador se implement6 la
herramienta tecnolégica Quizizz
para la evaluacion del rendimiento
académico de la asignatura de
Legislacion Militar, con los
estudiantes de segundo curso en la
Escuela Superior Militar “Eloy
Alfaro”, donde la poblacion objeto de
estudio consistio de 104
participantes, fundamentada en un
tipo de investigacion
cuasiexperimental con enfoque
mixto. Para esta, se establecieron
grupos experimentales y de control
en funcion de la aplicacion Quizizz,
para la posterior obtencién de datos
por medio de una encuesta a los
estudiantes de ambos grupos, en
donde se llegd a conclusiones de
gue Quizizz favorece la motivacion
de los estudiantes y la participacion
en mayor medida, por lo que se
incide en mejoras en el rendimiento

académico.
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Para la docencia, las herramientas
tecnolégicas representan una
alternativa en el aula, al fomentar en
los estudiantes, su actuacion en el
propio proceso de aprendizaje. Por
ende, Carper (2012) expresa que,
para definir las herramientas
tecnologicas, se debe partir del
hecho que estas se sustentan en la
recoleccion de conocimientos
implementados para la creacion de
instrumentos, ya sean fisicos o
virtuales, para hacer mas facil el
desempeiio del ser humano. Asi
pues, las herramientas tecnoldgicas,

se pueden conceptualizar como los:

“(...) dispositivos 0 programas
disefiados que facilitan el trabajo
y, que ademas permiten la
aplicacion de los recursos de
manera  efectiva, ya sea
intercambiando  informacién y
conocimiento dentro o fuera de las
organizaciones”. (Carper, 2012 p.

201)

Esto contrasta, con lo sefialado por
Trujillo, (2015) quien expresa que el
consecuente empleo de
herramientas tecnoldgicas en el
ambito educativo, genera que el
docente se desempefie de manera
mas expedita en un ambiente tecno

— educativo, al necesitar incluso

estar en consecuente actualizacion
para garantizar fomentar en el
estudiante la  innovacion, la
interconexién y, la instantaneidad.
Para asi, delinear de manera
efectiva el objetivo central de una
herramienta tecnologica para el
aprendizaje del estudiante, que no
es otro que el procurar un método
flexible y atil que le permita adquirir
formacion para su desempefio

profesional.

Otro aspecto positivo de las
herramientas tecnolégicas en la
educacion, es su aprovechamiento
para brindar oportunidades a
estudiantes que presentan alguna
discapacidad, al demostrarse la
versatilidad de estas herramientas, y
ofrecer asi, posibilidades educativas
gue se adaptan en funcién de la
discapacidad y la necesidad

educativa (Romero et al., 2017).

Tal como sefialan Cabero-Almenara
& Llorente-Cejudo (2015), con el
crecimiento de las herramientas
tecnolégicas aplicadas a la
educacion, se han nutrido de igual
manera las denominadas teorias del
aprendizaje, de las cuales se
representan las diferentes ramas del
saber. El cual, se desarrolla en

funcion del entorno donde se

35



Revista Cientifica Multidisciplinaria Arbitrada YACHASUN. Volumen 6, Numero 10 (Ed. Esp. Mayo 2022) ISSN: 2697-3456 VACHASUN

Apuntes sobre la herramienta Quizziz en el proceso de evaluacion formativa de los estudiantes de Bdsica Superior en la Escuela

Dr. Aquiles Valencia

encuentra, transformado en funcion
de las necesidades del medio y el
contexto, y haciéndose parte de la
creacion del individuo, de su propio
conocimiento relacionado con los
demds, en combinacion de medios
formales e informales de

comunicacion en un aprendizaje.

También es importante tener en
cuenta lo relativo a la gamificiacion,
sobre la cual, de acuerdo con Area 'y
Gonzalez, (2015), la “gamificacion”,
consiste en la utilizacion de
componentes del “disefio de juegos
en entornos no ludicos con el fin de
que las personas puedan adquirir
conocimientos y destrezas propias
de su entorno de manera divertida”.
(Area 'y Gonzélez, 2015 p. 54)

En tal sentido, la gamificacién se
considera fundamental para el
disefio de experiencias en entornos
de ensefianza-aprendizaje y se
complementa perfectamente con el
empleo de la alicacion Quizizz. De
esta manera, son incorporados al
ambito  educativo componentes
esenciales para la interaccion y
motivacion en el estudiante hacia la
potencial informacién, por medio de
incentivos en funcion a los niveles de

dificultad a los que van subiendo.

Por ende, Borras (2015) sefiala que
la “gamificacion” genera la activacion
del interés y la motivacion por

aprender y fomenta un nivel de

aprendizaje mas significativo,
estimulando al estudiante.
Asimismo, sefala que la

gamificacion, resulta  en la
retroalimentacion constante que
suelen recibir los docentes; ya que,
en varias ocasiones, la realizacion
de actividades ladicas en el aula. Se
pueden tornar beneficiosas, ya que
no solo se percibe la participacion de
los estudiantes, sino que también se
recolectan de manera directa sus
opiniones. Estas actividades
generan mayor motivacion en los
estudiantes, y ellos pueden
desarrollar la confianza para
expresar comentarios a  sus
docentes sobre la manera de como
les seria atractiva la dinamica de
clases, incrementando de esta
manera las estrategias
metodoldgicas que el docente puede

aplicar con el grupo.

Una de las herramientas que se
puede utilizar para gamificar en el
empleo de las aulas virtuales es la
aplicacién Quizizz, que se encuentra
de forma libre en la web
(https://quizizz.com). Avila, et al.
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(2019), mencionan que Quizizz “es
una plataforma online y gratuita que
permite crear evaluaciones de
acuerdo con el ritmo de trabajo de

cada estudiante”. (Avila, et al. 2019

p.4)

La herramienta web es de caracter
lddico, que permite crear juego tipo
trivia, con preguntas elaboradas por
el docente, que son inscritas en la
pagina de la aplicacion. Con la

suscripcion se tiene la opcion de

utilizar Quizizz elaborados por otros
usuarios y, que estan categorizados
para acceder a ellos por un buscador
de palabras con temas en general,
como

literatura, psicologia,

matematicas, etc.

A continuacion, en las siguientes
figuras se pueden apreciar capturas
con elementos gréficos sobre la
estructuraciéon y funcionalidad de

dicha aplicacion.

Figura 1: Ejemplificacién de Muro de inicio de la aplicacién Quizizz con diferentes temas.

Q, search my library € Crear

Quizizz

My library (26) Pedido:  Masreciente ~

Karen Zavala

| B Mylibrary

Z) = B EDAD MEDIAHC (1205
= A

3 Ajustes - R

., e

EGIPTO,GRECIAY ROMA-HC 1205)

ima

Content Type:

Me gusta

2 Me gusta

Me gusta

A Unirse aunjuego
Any type -
Colecciones ®
B Guardar
& My library
I Creado por mi
¥ Liked
™ Guardar
I CURSO HISTORIA DE LA CULTURA 15
B ravoritos arte 14
= Guarder W eSS 5
Crear coleccion
™ Guardar

Me gusta

Fuente: Elaboraciéon de los docentes.

Cada Quizizz se crea al utilizar
plantillas preestablecidas o formatos
de disefio existentes, que permiten
introducir

imagenes, tipos de

respuestas, como las de opcién
multiple, verdadero o falso, entre

otras formas.
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Figura 2: Ejemplificacion de Pantalla de edicidn para crear las preguntas del Quiz segun el tipo
de respuesta

Quizizz

@® Multiple Choice

& Checkbox dad Media
Fill-in-the-Blank

= Open-Ended 31 siglo V hasta el siglo XV d. C

@ Poll
Inicio de Ia religion cristiana que primero fueron perseguidos
Fue una época de epidemias y creencia en seres fantasticos

El sistema politico predominante fue el feudalismo

Afiadir opcion de respuesta

© Estandares de

®30segundos [@\Va:V 0 B GUARDAR

Caracteristicas de la Edad Media

Se desarroll6 desde el siglo V hasta el siglo XV d. C

Inicio de la religion cristiana que primero fueron
perseguidos.

El sistema politico predominante fue el feudalismo

Fuente: Elaboracién de los docentes.

Los Quizizz pueden ser usados
como si fueran pruebas o examenes
de conocimientos, ya que la

aplicacion ofrece tres modos de

juego, el clasico que es el tipo trivia,

el modo equipo que separa los
alumnos en grupos para competir y

el modo examen individual.

Figura 3: Ejemplificacién de Pantalla de eleccion del tema del Quiz y el modo de ejecucion
antes de invitar al estudiante.

QUIZIZZ Q Buscar cuestionarios €@ Crear

@ Crea
® Crea

L Informes

£ed Clases

\gp s
B

Equipo

Recomienda a un amigo

Karen Zavla SXX y post modernidad

20 preguntas

Q Buscar cuestionarios Continuar
B Mis cuestionarios

Elige tu modo de juego

A Unirseaun juego

<P

Clasico

]

Examen

Fuente: Elaboracién de los docentes.

El docente elige el Quiz que se va a
desarrollar, e invita a los demas
estudiantes mediante un enlace que
brinda la aplicacion o con un codigo

de acceso especifico para el quiz.

Estas invitaciones son compatible
con todos los formatos de los

dispositivos digitales.
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Figura 4: Ejemplificacién de Eleccion del tipo de invitacion, por medio enlace y c6digo
especifico para unirse al juego.

Terminar

Para jugar a este juego

1. Usa cualquier dispositivo para abrir

2 Introduce el codigo del juego

0 compartir mediante..

INICIAR

Fuente: Elaboracién de los docentes.

Los estudiantes deben ingresar uno
a uno a jugar a través de cualquier
dispositivo con conexién a internet
como tablet, celular, portatil o PC. Al
entrar, todos los estudiantes
invitados, el docente genera el inicio
al juego, y permite que la actividad
se realice tanto de forma sincronica,
como de manera asincronica. En la

cual, el docente especifica un rango

de tiempo para que los estudiantes
puedan desarrollar el Quizizz. En
ambas opciones, el docente recibe
un detallado informe de los puntajes,
tiempos, margenes de error y
de

participantes,

ranking los estudiantes
lo que sirve por
supuesto para el proceso evaluativo
de sus desempeiios (Moncada,

2017).

Figura 5: Ejemplificacién de Pantalla de registro del ranking de participacion de estudiantes en
el Quiziz o Evaluacion.

QUIZIZZ Q Buscar informes  © Crear
Karen Zavala
Ver perfil Grecia Del Castillo
®
- Evelyn Veliz
8%~  Angel vargas Padilla
~ Johan Sullca
b
@ Alonso Medina
@ Jazmin Berastain
e e o @ Antony Salazar
- @ Lucero Aguilar Ocampo

A Unirse a un juego

Fuente: Elaboracién de los docentes.
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La aplicacion genera resultados y pregunta. ~ Ademas, una = vez

porcentaje de precision, los cuales estudiantes también pueden revisar

pueden ser descargados en formato sus respuestas y realizar una

autoevaluacion inmediata. (Avila et
al., 2019).

Excel, donde se especifica la

respuesta de cada estudiante a cada

Figura 6: Pantalla de montaje en plataforma Quizizz de “El Cuento Ecuatoriano
Contemporaneo”.

& C @ quizizz.com/quiz/creator/6202dcfef0bf15001dc30ed0/edit B B % @ H

Quizizz EL CUENTO ECUATORIANO CONTE... # Vuelve al editor anterior © Ajustes

Teletransportarse desde la biblioteca de Quizizz

Q Buscar

0 Crea una nueva pregunta

EL CUENTO ECUATORIANO s
a CONTEMPORANEO
opcion multiple Encuesta Rellenar el espacio @ publico « aminglés + & SEE\JW'E‘OS'
blanco

= afiadir valoraciones

E a & Faueedon
abis iapositivo

® importar

Puntuacion de calidad de la prueba

Fuente: Elaboracién de los docentes.

Figura 7: Encuesta en plataforma Quizizz sobre “El Cuento Ecuatoriano Contemporaneo”.

< C @ quizizz.com/admin/quiz/6202dctefobf15001dcI0ed0/el-cuento-ecuatariano-contemporaneo mo® o @

Quizizz Q Buscar blloteca | ogucircodige @
v Quizizz

Gina Gisela Zambrano
" ) m
EL CUENTO ECUATORIANO
l . CONTEMPORANEO z
N Use in

your lessons and

. ) curso O Educacio

@® Crear -

) Gina Gisela Zamt < ™ ZZ/
€ Shl [ectmn) Rlemmn) [ quizzes D
hort xplainer e

PR deo? Documentary

g Everything goes!
N DIRIGIDA POR UN INSTRUCTOR APRENDIZAJE ASINCRONO

m Jlioteca

SEsiO
£3 |niciar una prueba envivo ~ © Asignar tarea

Avellan

Fuente: Elaboracién de los docentes.

De igual manera, la técnica de la herramienta en los estudiantes

seleccionada para la recoleccion de fue la técnica de observacion. Ya

datos, de la incorporacion y la gue, mediante esta técnica se

comprobacion de la eficacia del uso participa  activamente, con una
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actuacion como espectador de las
actividades que se realizan para,

posteriormente, recabar datos que

pudiesen implicar relaciones

mediante el instrumento de ficha de

observacion.

Figura 8: Asignacion de encuesta Quizizz sobre “El Cuento Ecuatoriano Contemporaneo”.

< C @ quizizcom/admin/quiz/homewsrk/6202defef0bI5001 dc90ed0

Quizizz a Buscar

EL CUENTO ECUATORIANO

Moo @

o . Introducir cédigo =)
Quizizz

CONTEMPORANEO

Los participantes pueden completar esta tarea hasta que

Fecha limite personalizada ®

Sin limite de fecha

Fuente: Elaboracion de los docentes.

Ademéas, se usa la técnica
bibliografica, mediante instrumento
de fuentes primarias y secundarias

para la revision de la literatura.

La investigacion se inici6 con la
aplicacion de un pre — test para la
muestra de 8 estudiantes
seleccionados para el grupo control
y, de 7 estudiantes que conforman el
grupo experimental. Todo ello, con el
fin de diagnosticar el nivel de uso de
la aplicacibn en el proceso de
ensefianza aprendizaje, como se
evidencio con los ejemplos en las

figuras anteriormente.

De tal manera, se consideré para
efectos del analisis del pre — test,
escalas de calificacion minima de

valoracion de 1 punto y una

calificacibn maxima de 5 puntos,
constituida por elementos de
gamificacion. Para analizar los
resultados, se tomd como referencia
el siguiente baremo para la
valoracion del rendimiento
académico de los estudiantes en el

test:

Tabla 1: Baremo de valoracion.

Escaladel 1 al 5 Valoracion
lal2 Nivel Bajo
2a4 Nivel Medio
4a5b Nivel Alto

Fuente: Elaboracion propia.

Luego de ser aplicado el pre — test a
los 15 estudiantes seleccionados
como muestra representativa, los
cuales fueron segregados en grupos

control y grupo experimental, se
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obtuvieron los siguientes resultados
resumidos sobre el empleo de dicha

aplicacion:

Tabla 2: Resultados del pre — test, grupo control y experimental.

N° de Estudiante Calificacion pre —test  Valoracion

El 4 Alto
E2 2 Bajo

g E3 3 Medio

C .

8 E4 1 Bajo

§_ E5 3 Medio

) E6 1 Bajo
E7 1 Bajo
E8 2 Bajo

Promedio 2,1 Medio

E9 3 Medio

® E10 3 Medio

c

e E11 4 Alto

s E12 3 Medio

x

n .

° E13 2 Bajo

o

2 E14 3 Medio

O]
E15 5 Alto

Promedio 3,3 Medio

Fuente: Elaboracién propia.

De los resultados sefialados, se
tiene que los estudiantes poseen un
medio nivel de razonamiento légico.
De manera mas especifica, se tiene
que el grupo control obtuvo un
promedio de 2,1 puntos de 5, lo cual
resulta de acuerdo al baremo
prestablecido, en un indice
académico medio. Por su parte, el

grupo experimental, aunque en

promedio obtuvo una décima mas
gue el anterior, con 3,3 puntos de 5,
también se arroja como resultado en
promedio un indice académico
medio. Asimismo, se detalla que
tanto el grupo control como el grupo
experimental arrojan los mismos
resultados para la variable en
estudio, es decir, en promedio
coinciden en un medio nivel de

conocimiento.
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Posteriormente, se procedié en el
caso del grupo control a desarrollar
el proceso de ensefianza tradicional,
mientras que para el grupo
experimental se implementd una
propuesta de intervencion basada en

la gamificacion con la aplicacion

Quizizz, para estimular
especificadamente el razonamiento
l6gico en el referido grupo. Al seguir,
este orden de ideas, se muestra a
continuaciéon un resumen de la
propuesta de intervencion

considerada en este estudio:

Tabla 3: Propuesta de intervencion implementando Quizizz para grupo experimental.

Estrategia de
Ensefianza para el

Contenidos Clase(s)

Estrategia de Ensefianza
para el Grupo Experimental

Asignatura 1

Guia en formato Word
enviada por correo

Herramienta Quizizz para
gamificacion en aula y/o casa

Fuente: Elaboracion propia.

Como se puede observar en la tabla
anterior, se planificé una clase virtual
para que el estudiante proceda a la
interaccion con la Herramienta
Quizizz. Finalmente, al culminar la
accion programada, se aplico la
prueba post — test a ambos grupos:

control y experimental.

La ultima, con la misma naturaleza y
grado de dificultad que el pre — testy
con una calificacion minima de 1
punto y maxima de 5 puntos. En este
sentido, se describen a continuacion
los resultados obtenidos por ambos

grupos:

Tabla 4: Resultados del post — test, grupo control y experimental.

N° de Estudiante

Calificacion pre — test Valoracion

El 5 Alto
E2 3 Medio
§ E3 3 Medio
IS E4 3 Medio
O
§_ ES5 4 Alto
15 E6 1 Bajo
E7 5 Alto
ES 5 Alto
Promedio 3,6 Medio
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4

E9 5 Alto
E10 5 Alto
E11l 5 Alto
S
S5 _ E12 3 Medio
63
S E13 4 Alto
=
5 E14 5 Alto
o
0 E15 5 Alto
Promedio 4.6 Alto

Fuente: Elaboracion propia.

En el renglon anterior se refleja un
ligero incremento en el rendimiento
obtenido tanto por el grupo control
como en el caso del grupo
experimental. Por ello,
especificamente se tiene que los
estudiantes presentan a nivel
promedio un “Nivel Medio a Alto” en
funcién del empleo adecuado de la
aplicacion  Quizizz, utlizado en
relacion con  contenidos de
razonamiento légico. Sin embargo;

se plasma un incremento de 1,0

puntos en el promedio obtenido por
el grupo experimental con relacion al

grupo control.

En ambos grupos se visualiza un
marcado incremento del promedio,
con tendencia a ser mas
representativo en el caso del grupo
experimental. Al comparar los
resultados del pre — test y post — test
para el grupo experimental, se marca
un incremento del promedio en un 26
%.

Figura 9: Comparacion entre el pre — test y post — test del grupo control y experimental

100%
80% 66%
60%
42%
40%
20%
0%
Pre - test
B Grupo Control

u Grupo Experimental

92%

72%

Post - test

Fuente: Elaboracion propia.
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En los resultados del pre - test, para escenario promedio post - test,
el grupo experimental se arrojé un posterior a la implementacion del
promedio superior al grupo control, al Quizizz en las  actividades
igual que en el post — test; en donde académicas. Lo cual, representa un
para los casos, el incremento en el avance  significativo  en la
promedio del grupo experimental incorporacion de las TIC para el

escenario pre — test 'y, un 20% en el

Tabla 5: Resultados de tarea aplicada a grupo experimental “El Cuento Ecuatoriano
Contemporaneo”, muestra de 7 estudiantes.

MODELO PRE - TEST Y POST - TEST

Cuestionarios planteados a los estudiantes en pre —test y post —test

Apartado N° Pre —test & Post —test Escala de Respuestas
1 (¢Sé cOémo preparar un 1 2 3 4 5
examen tipo test? No sé Sé
exactamente
2 Para valorar mis 1 2 3 4 5
Examenes conocimientos de la Poco util Muy atil

materia, considero que un

tipo test .
examen tipo test es...

3 Valora tu grado de 1 2 3 4 5
comodidad realizando Nada Muy comodo
examenes tipo test. cémodo

4  Como estudiante, considero 1 2 3 4 5
que el trabajo en equipo... Me No me gusta

gusta
Trabajoen ~5 pe forma general, 1 2 3 4 5
€quipo considero que el trabajo en  Nada Mucho
equipo me ayuda a mejorar
mis conocimientos.

6 ¢Crees que la metodologia 1 2 3 4 5
es Util para mejorar tu Poco util Muy util
estudio de la materia?

7 Considero que la 1 2 3 4 5
metodologia puede hacer Mas Méas amena

Metodologia que la materia sea... aburrida

8 ¢Crees que la metodologia 1 2 3 4 5
puede motivar a llevar un No, Si, seguro
estudio mas constante dela  seguro
materia?

Fuente: Elaboracion propia.
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Asimismo, se llevé a cabo la cuestionario en lo referente a las
implementacién de pruebas piloto tematicas  sobre  “El  Cuento
tanto para grupo control y grupo Ecuatoriano  Contemporaneo” vy
experimental, para lo cual se sobre “La Literatura”.

aplicaron pruebas de tipo

Figura 10: Tareas asignadas a grupos experimental y control.

« (¢} 8 quizizz.com, [% @ m 3
Quizizz a Buscar wibbioncs - TR (B
Gina Gisela Zambrano
Avellan Mi biblioteca

o tod t d

Creado por m LA LITERATURA

@® Crear v Y

EL CUENTO ECUATORIANO CONTEMPORANEO

§ a e Guardar

Fuente: Elaboracién de los docentes.

Para lo cual se reflejo un 100% en la estudiantes  (grupo  control), en
valoracion para el estudiantado, ya donde los estudiantes demostraron
que en el primero de los casos se dominio en el manejo del tiempo y de
aplico a una muestra de 7 la herramienta tecnolégica de
estudiantes (grupo experimental) vy, gamificacion.

el segundo tema a una muestra de 8

Figura 11: Resultados de tareas asignadas a grupos experimental (muestra de 7 estudiantes) y
control (muestra de 8 estudiantes).

€ 5 € quiizeom port L n @[
QUIZIZZ Q  Buscar Informes v Introduzca el codigo

Gina Gisela Zambrano Av
Tad

Tipo Nombre dal cusstionar Farticlpantes . itén tase sdigo Comportamsients
totales
LA LITERATURA
® Crear ~ Editar asignacién
niciodo 39 minut f 25770257
EL CUENTO ECUATORIANO €O0...
n h 61885497

| PROYECTO INTERDICIPLINAR

| LENGUA Y LITERATURA

Fuente: Elaboracién de los docentes.
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Para lo cual se reflej6é un 100% en la
valoraciéon para el estudiantado, ya
que en el primero de los casos se
aplic6 a wuna muestra de 7
estudiantes (grupo experimental) v,
el segundo tema a una muestra de 8
estudiantes (grupo control), en
donde los estudiantes demostraron
dominio en el manejo del tiempo y de
la herramienta tecnoldgica de
gamificacion. Dada la cantidad
reducida de la muestra, se permitio
trabajar de forma personalizada,
individualizada, con os estudiantes
por parte de los docentes en funcién
del manejo de la aplicacion

tecnoldgica en las clases.

4. Conclusiones

Los resultados obtenidos, permiten
concluir que la herramienta Quizizz,
como recurso digital y didactico de
ensefianza, resulta ser altamente
eficaz para estimular los
aprendizajes de diversos
contenidos, en cuanto a la
motivacion y el desempefio de los
estudiantes de Basica Superior de la
Escuela Dr. Aquiles Valencia. Al
considerarse que se puede lograr el
incremento  en el rendimiento

académico de los mismos por medio

de la aplicacion de estrategias de
gamificacibon, como se logro
observar en lo que respecta a

contenidos de pensamiento logico.

Se observa cierta resistencia por
parte de algunos docentes en
implementar las Tecnologias
educativas para desarrollar la
virtualizacién en funcién del proceso
de ensefianza aprendizaje, ya sea
como fuente de acceso al
conocimiento o como herramienta

para su construccion.

Se destaca la necesidad de la
capacitacion a los docentes sobre el
uso basico e intermedio de la
herramienta Quizizz. Ya que, en el
contexto actual, la aplicacion de
estrategias de gamificacibn se
aborda la evaluacién de caréacter
formativa Ya que se realiza durante
todo el proceso de ensefianza y
aprendizaje, y busca comprobar el
nivel de comprensién que tienen los
estudiantes sobe los diversos temas
de clase de manera interactiva. Al
servir incluso de insumo en la
planificacion de acciones de
aprendizaje  pertinentes a las
necesidades, ademas de ser
referencia guia tanto para el docente

como para el estudiante.
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La gran ventaja de la aplicacion y
sobre su funcién, es que logra
disminuir la presion que se genera
en los estudiantes al ser evaluados.
Ademas, Quizizz permite incluir
imagenes o férmulas a las preguntas
y, también a las posibles respuestas,
para permitir elegir si se muestran o
no las respuestas correctas después

de un fallo.

Juegan un papel importante en la
aplicacion de las herramientas
tecnolégicas, aspectos como el
aprender haciendo y la vinculacion
del estudiante con su entorno, asi
como el gran valor que ofrecen en el
desarrollo de las inteligencias
mdaltiples, y asi garantizar mayor

efectividad en el aprendizaje.
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