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RESUMEN

La educacién en estos tiempos de cambios demanda de las instituciones educativas actuar con una
perspectiva innovadora en la que los procesos de ensefianza-aprendizaje sean mas dinamicos, creativos,
innovadores, impactantes y pertinentes; en ese sentido las herramientas tecnologicas actuales orientadas
a la practica pedagogica exigen realizar un andlisis reflexivo y coherente en la implementacion de
estrategias que posibiliten potenciar las competencias matematicas de los estudiantes de educacion
secundaria; por ello, es necesario realizar los esfuerzos desde la optica docente y ajustar las acciones
educativas con el empleo de aplicaciones y de entornos virtuales que ayuden a los procesos de
evaluacion de aprendizajes de los educandos como el Quizizz, en la que los estudiantes aprenden de
manera lidica, dindmica y motivadora desarrollando capacidades y habilidades tan necesarias para un
contexto de la vida cotidiana en constantes cambios. La investigacion es una revision teorica de literatura
cientifica, se emple6 el método de analisis y sintesis, busqueda exhaustiva de materiales como informes
de tesis, articulos cientificos, literatura especializada, bases de datos y plataformas informativas
vinculadas con la tematica de estudio. El disefio fue no experimental, se aplico la técnica del analisis
documental recurriéndose a bases informativas. El objetivo general fue analizar la estrategia Quizizz en
el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de secundaria.

Palabras clave: quizizz, competencia matemdtica; estrategia diddctica; motivacion, herramienta

tecnologica.
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Quizizz in the development of mathematical competences in
high school students: a theoretical review

ABSTRACT

Education in these times of change demands from educational institutions to act with an innovative
perspective in which the teaching-learning processes are more dynamic, creative, innovative, impactful
and relevant; in this sense, the current technological tools oriented to pedagogical practice require a
reflective and coherent analysis in the implementation of strategies that make it possible to enhance the
mathematical competencies of secondary school students; Therefore, it is necessary to make efforts from
the teaching point of view and adjust educational actions with the use of applications and virtual
environments that help the learning evaluation processes of students such as Quizizz, in which students
learn in a playful, dynamic and motivating way, developing skills and abilities so necessary for a context
of daily life in constant change. The research is a theoretical review of scientific literature, using the
method of analysis and synthesis, exhaustive search of materials such as thesis reports, scientific articles,
specialized literature, databases and information platforms related to the subject of study. The design
was non-experimental, the documentary analysis technique was applied, resorting to information bases.
The general objective was to analyze the Quizizz strategy in the development of mathematical

competencies in high school students.
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Quizizz no desenvolvimento de competéncias matematicas
em alunos do ensino médio: uma revisao tedrica

RESUMO

A educagdo nestes tempos de mudanga requer que as instituicdes educacionais atuem com uma
perspectiva inovadora na qual os processos de ensino-aprendizagem sejam mais dindmicos, criativos,
inovadores, impactantes e relevantes; neste sentido, as atuais ferramentas tecnologicas orientadas a
pratica pedagogica requerem uma andlise reflexiva e coerente na implementacao de estratégias que
possibilitem o aprimoramento das competéncias matematicas dos alunos do ensino médio; Portanto, é
necessario fazer esforcos do ponto de vista pedagdgico e ajustar as agdes educacionais com o uso de
aplicagdes e ambientes virtuais que ajudam os processos de avaliagdo da aprendizagem dos alunos, como
0 Quizizz, no qual os alunos aprendem de forma ludica, dindmica e motivadora, desenvolvendo
habilidades e habilidades tdo necessarias para um contexto de vida cotidiana em constante mudanga. A
pesquisa € uma revisdo teorica da literatura cientifica, utilizando o método de analise e sintese, uma
busca exaustiva de materiais como relatorios de teses, artigos cientificos, literatura especializada, bancos
de dados e plataformas de informagdo ligadas ao tema do estudo. O desenho foi ndo experimental, a
técnica de analise documental foi aplicada, utilizando bancos de dados. O objetivo geral era analisar a
estratégia do Quizizz no desenvolvimento das competéncias matematicas dos alunos do ensino médio.

Palavras-chave: quizizz; competéncia matemdtica, estratégia diddatica; motivagdo; ferramenta

tecnologica.
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INTRODUCCION

En el contexto actual con el advenimiento de las nuevas tecnologias que brindan soporte al proceso de
ensefianza-aprendizaje es fundamental para generar en el estudiante una motivacion e interés a través
del empleo de herramientas tecnologicas de caracter didactico y que se basan en la gamificacion,
haciendo que el aprendizaje sea interesante, creativo, innovador, dinamico y que aporte en el desarrollo
de competencias matematicas de este modo se potencia las capacidades y habilidades matematicas en
los estudiantes de secundaria. Calderén (2022) indicod que, las instituciones educativas deben llevar a
cabo la implementacion de procesos pedagogicos de apoyo a la evaluacion de los aprendizajes a través
del empleo de herramientas online; ademas que, los docentes tienen que enfrentar los retos que incluye
desarrollar las actividades pedagogicas trabajando con herramientas tecnologicas acordes a estos
tiempos de cambios constantes.

Asimismo, se tienen los antecedentes internacionales, siguiendo con los antecedentes internacionales,
Estrella y Sierra (2022) en la investigacion se tuvo el objetivo de mejorar la interpretacion de textos a
través del Quizizz como recurso pedagdgico. Es una investigacion basica, de enfoque cualitativo basada
en el modelo de Investigacion-Accion, con una poblacion de 2006 personas y una muestra de 15
participantes. Sefald que, en la actualidad los recursos didacticos virtuales y la gamificacion propenden
un aprendizaje que incide en los educandos a promover a través de estrategias como el Quizizz a mejorar
los niveles de logros de competencias en la interpretacion de textos; en tal sentido, en incrementar las
oportunidades de aprendizaje e incorporando aplicaciones interactivas que tienden a aprender de modo
significativo. Asimismo, se busca potenciar en el educando la creatividad, las habilidades cognitivas y
la construccion del conocimiento de manera auténoma. Los resultados obtenidos fueron que mediante
la implementacion de la estrategia Quizizz se evidencio que un 80% de educandos logro un nivel de
desempefio sobresaliente. Se concluyd que, el uso de Quizizz como estrategia de interaccion y
innovacion ha logrado en los estudiantes un aprendizaje eficaz, motivador, dindmico e innovador en la
institucion educativa.

Hidalgo (2021) en su investigacion tuvo como objetivo aplicar el Quizizz en la evaluacion de
matematica en estudiantes de educacion basica. Sefiald que, el empleo de los recursos tecnologicos
orientados para el aprendizaje de la matematica es de vital importancia, mas aun en situaciones
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restrictivas como la pandemia en la que existe la imperiosa necesidad de contar con herramientas
pedagobgicas en entornos virtuales que hagan factible el desarrollo de competencias matematicas tan
necesarias para los estudiantes de la educacion basica; asi también, se encuentra asociada a la evaluacion
por competencias como evidencia de los logros de aprendizaje en las instituciones educativas. Se obtuvo
los resultados que un 50% carece de habilidades para planificar sus evaluaciones con la herramienta
Quizziz; un 54,5% de docentes carece de conocimientos para la elaboracion de cuestionarios en Quizizz;
un 40,9% de docentes no emplea el envio de tareas con Quizizz; un 40,9% de docentes no aplican la
evaluacion formativa con Quizizz. Se concluyd que, la estrategia Quizizz posibilita el desarrollo de
competencias de manera constructiva e innovadora. Asimismo, los docentes tienen un fuerte arraigo de
la metodologia tradicional de ensefianza de la matematica.

Ledn y Pino (2021) tuvo como objetivo analizar la relacion del Quizizz en el proceso de aprendizaje de
las ciencias naturales. El tipo de investigacion fue basica, no experimental y de corte transversal con una
poblacion de 59 docentes y una muestra de 33 docentes. Sefiald que, en la actualidad se hace necesario
el empleo de recursos de aprendizaje y sobretodo de herramientas digitales que sean eficaces e
incrementen el nivel de atencion de los educandos en las ensefianzas impartidas por los docentes; de tal
modo que, la aplicacion Quizizz es un factor que brinda a los docentes y educandos la posibilidad de
potenciar las capacidades y habilidades de aprendizajes de una forma amena y ladica, promoviendo el
interés por el aprendizaje de las ciencias. Por consiguiente, el empleo del Quizizz brinda la alternativa
en la diversificacion y participacion activa de los estudiantes y elevar el nivel de rendimiento académico
a través de evaluaciones en tiempo real. Los resultados fueron que la correlacion entre Quizizz y el
proceso de ensefianza y aprendizaje es positiva media (rho=0,420 y p=0,011<0,05); Quizizz y
gamificacion (rho=0,852 y p=0,023<0,05); Quizizz y Rendimiento Académico (rho=0,315 y
p=0,034<0,05). Se concluyd que, la aplicacion de estrategias didacticas como el Quizizz generan
beneficios positivos para el aprendizaje de las ciencias en estudiantes influyendo 6ptimamente en el
proceso de ensefnanza-aprendizaje.

Asimismo, se brindan los antecedentes nacionales como: Manco (2022) tuvo como objetivo determinar
la relacion del Quizizz y el rendimiento académico en estudiantes universitarios. La investigacion fue

de tipo aplicada, de enfoque cuantitativo, de disefio no experimental y la muestra de 100 estudiantes.
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Sefial6 que, la gamificacion esta considerada como una técnica que emplea el uso de los recursos ltdicos
y su aplicacion en la ensefianza-aprendizaje de esta manera se refuerza la conducta y se estimula la
motivacion hacia los aprendizajes significativos; en tal sentido, el empleo de plataformas educativas
facilita la adquisicion de conocimientos basicos en los educandos. Asimismo, el Quizizz posibilita una
manera ladica de participar en actividades de aprendizaje a través de evaluaciones en distintas
disciplinas del saber, cuya estructura y presentacion la transforman en una aplicacion de un sencillo
manejo y brinda al educando una experiencia motivadora y que mejora el desarrollo de competencias y
habilidades cognitivas. Los resultados fueron que, las actitudes hacia el Quizizz y Rendimiento
Académico estan correlacionados (rtho=0,371 y p=0,000<0,05); dimension cognitiva y RA (rho=0,128
y p=0,206>0,05); dimension afectiva y RA (rho=0,172 y p=0,087>0,05) y dimension conductual y RA
(tho=0,452 y p=0,000<0,05). Se concluy6 que, la aplicacion de estrategias didacticas de caracter ludica
genera interés y motivacion por el aprendizaje y mejora el desarrollo de competencias y habilidades
académicas en los estudiantes.

Sanabria (2022) tuvo como objetivo estudiar la influencia del Quizziz en el desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes de secundaria. El tipo de estudio fue aplicado, el disefio experimental, con
una poblacion de 130 alumnos y una muestra de 40 alumnos. Senald que, en la actualidad el proceso de
aprendizaje de los estudiantes es cada vez influenciado por las tecnologias emergentes virtuales que
brinda una mayor dinamicidad en la comprension de aspectos conceptuales matematicos de manera
atractiva y motivadora; a través de la cual se promueve la participacion activa y eficaz de los estudiantes,
el empleo del recurso Quizziz proporciona una 6ptima interaccion entre los educandos y el docente. Los
resultados obtenidos para los grupos experimental y control en la variable Competencias matematicas
(U de Mann-Whitney=71,500; W de Wilcoxon= 281,500 y p-valor=0,000<0,05); Dimension Resuelve
problemas de cantidad (U de Mann-Whitney=110,000; W de Wilcoxon= 320,000 y p-
valor=0,000<0,05); Dimensién Resuelve problemas regularidad, equivalencia y cambio (U de Mann-
Whitney=88,000; W de Wilcoxon= 298,000 y p-valor=0,001<0,05); Dimension Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizaciéon (U de Mann-Whitney=99,000; W de Wilcoxon= 309,000 y p-
valor=0,003<0,05) y Dimension Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre (U de Mann-

Whitney=124,000; W de Wilcoxon= 324,000 y p-valor=0,025<0,05). Se concluy? que, la aplicacion del
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Quizziz influye sustancialmente en el desarrollo de competencias matematicas em estudiantes de
secundaria.

Acuiia (2021) en su investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia del uso del Quizizz en la
comprension de textos en estudiantes de secundaria. El estudio fue de tipo aplicado, con prueba de
pretest y postest y una muestra de 30 participantes. Sefial6 que, el Quizizz posibilita la realizacion de
actividades que despierta el interés en los estudiantes haciendo que el proceso de aprendizaje sea
interactivo y divertido; asi también brinda avatares, memes, musica que genera una motivacion, crea la
competencia y brinda una manera entretenida a los estudiantes. En tal sentido, el Quizizz es una
herramienta pedagogica de tipo ludica y brindando una retroalimentaciéon de manera constante. Los
resultados que se obtuvieron mediante la prueba estadistica t de Student un sig.=0,016<0,05
evidenciandose un efecto significativo por la aplicacion del Quizizz en el desarrollo de comprension de
textos. Se concluyd que, la aplicacion del Quizizz como estrategia pedagdgica brinda un mejor
desarrollo de la comprension de textos en estudiantes de secundaria.

Huamaén (2021) en su investigacion tuvo como objetivo determinar el uso de la herramienta Quizizz en
el aprendizaje de las funciones reales. La investigacion fue de tipo aplicada, de disefio no experimental
con una poblacion de 140 estudiantes de ingenieria y una muestra de 45 estudiantes. Sefialé que en la
actualidad la enseflanza de la matematica a través de métodos tradicionales se basa sustancialmente en
la explicacion de una situaciéon de un problema matematico que generalmente su resolucion es
empleando algoritmos matematicos lo cual mecaniza a los estudiantes en la manera de enfocar los
planteamientos matematicos y ello hace que los resultados sean débiles en su proceso de aprendizaje.
Los resultados obtenidos fueron que mediante el empleo del método de regresion logistica los valores
de dependencia del uso del Quizziz en el aprendizaje de las funciones reales son segtn los coeficientes
estadisticos: Nagelkerke (0,353); Cox y Snell (0,280) y McFadden (0,209) y p-valor=0,000<0,05; en la
dimension funciones reales: Nagelkerke (0,421); Cox y Snell (0,332) y McFadden (0,260) y p-
valor=0,000<0,05; en la dimension funciones lineal y cuadratica: Nagelkerke (0,118); Cox y Snell
(0,098) y McFadden (0,058) y p-valor=0,000<0,05; en la dimension funciones trascendentales:

Nagelkerke (0,179); Cox y Snell (0,120) y McFadden (0,115) y p-valor=0,000<0,05. Se concluyo que,
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el uso de la herramienta Quizziz incide directamente en el aprendizaje de las funciones reales en
estudiantes de ingenieria.

Zavala (2021) en su investigacion tuvo como objetivo determinar la influencia del Quizizz en el
aprendizaje por competencias en estudiantes de educacion superior. La investigacion fue de tipo
aplicado, de disefio cuasiexperimental, con una poblacion de 500 estudiantes y una muestra 46
estudiantes. Sefial6d que, en la actualidad los procesos de aprendizaje se sostienen mediante actividades
didacticas que tienden a captar el interés de los estudiantes a través de la gamificacion y la aplicacion
de entornos virtuales que motivan a los estudiantes a la participacion; asi también que posibilita al
docente llevar a cabo la retroalimentacion en virtud del desarrollo de competencias basicas. Asimismo,
el Quizizz es una herramienta pedagdgica que permite la creacion de evaluaciones en base al ritmo de
aprendizaje el educando, esta aplicacion brinda tres maneras: (i) modo juego; (ii) modo clasico; y (iii)
modo trivia. Los resultados obtenidos fueron para el grupo experimental un sig.=0,005<0,05
evidenciando la influencia del Quizizz en el desarrollo de competencias en estudiantes d educacion
superior.

Gamificacion en el aprendizaje

La gamificacion en el aprendizaje segin Godoy et al. (2020) precis6 que, la gamificacion es una
actividad que se basa en los principios ludicos empleada como estrategia en situaciones orientadas al
aprendizaje; en la que los estudiantes asumen actitudes y desarrollan habilidades en un entorno ludico
generando el interés y la motivacion propias de la experiencia de aprendizaje. Asimismo, Woodcok y
Johnson (2018) sefialaron que el empleo de herramientas de gamificacion en el campo educativo es de
relevancia tanto para docentes como estudiantes debido a que proporciona una experiencia entretenida,
divertida haciendo que esta sea significativa. Al respecto, Lozada y Betancur (2017) indicaron que la
gamificacion es el uso de la mecanica del juego para promover los comportamientos deseados para el
logro de aprendizajes en los estudiantes.

Beneficios de la gamificacion

Teniendo en consideracion a Rodriguez et al. (2022) indicaron que, la gamificacion emplea de manera
selectiva los principios del juego para realizar un proceso activo para la adquisicion de conocimientos y

el proposito de potencializar el aprendizaje significativo. En ese sentido, Quintero et al. (2018) la
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gamificacion genera en los estudiantes una motivacion constante en la que se capta la atencion para el
desarrollo de un aprendizaje dinamico en un ambiente de animacion y creativo. Del mimo modo, Rouissi
(2020) senal6 que, la gamificacion en el proceso formativo de los alumnos es una estrategia didactica
emergente con caracteristicas de empatia en el contexto tecnoldgico actual.

Asimismo, Prieto et al. (2021) sefialaron que, la gamificacion en el contexto educativo se ha posicionado
en un gravitante espacio para la reflexion y el andlisis, al ser utilizada con una mayor frecuencia sea
como técnica o estrategia para generar la motivacion el estudiante en su proceso de desarrollo de
competencias basicas. Entre tanto, Dichev y Dicheva (2017) la gamificacion genera beneficios positivos
en el estudiantado motivando y fomentando actitudes ligadas a aprendizajes significativos.

Aplicacion Quizizz

En la aplicacion del Quizizz, Avellaneda (2020) sefial6 que Quizizz es una aplicacién que posibilita la
creacion de cuestionario de preguntas de modo ludico y divertido, esta se brinda de forma online y
gratuita teniendo como criterio pedagogico el ritmo de aprendizaje de los estudiantes. En esa misma
linea, Balasubramanian (2017) manifesté que, Quizizz se usa para realizar actividades didacticas y que
mediante su estructura interna brinda una plataforma amena y motivadora haciendo que los aprendizajes
de los estudiantes sean fluida, eficaz y divertida. Quizizz es una aplicacion educativa que aplica el
concepto de gamificacidn; asi también, los contenidos educativos incorporados en una gamificacion
digital favorecen que el aprendizaje se muestre divertido y atractivo (Pahamzah et al., 2020; Zhao, 2019;
Magadan y Rivas, 2019).

Quizizz en la motivacion para el aprendizaje

Con respecto a la motivacion en el aprendizaje, Magadan y Rivas (2022) sefalaron que el Quizizz
proporciona una experiencia que genera motivacion entre los estudiantes participantes a través de
actividades de aprendizaje competitiva y amigable que crea un ambiente agradable e innovador en el
aula. A su vez, Garzon (2019) expresé que, la motivacion es el interés del educando por ampliar sus
aprendizajes o por todas aquellas actividades que son conducentes a ella. Ademas acoto, Alvarez et al.
(2021) la motivacion se conceptualiza como el impulso que moviliza al sujeto a la realizacion de una
accion para el logro de un objetivo; en tal sentido, un estudiante motivado muestra el deseo de saber, se

despierta la curiosidad, la busqueda de retos y el interés por seguir aprendiendo.
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Del mismo modo, Vega (2023) sostuvo que, para que los educandos sientan la necesidad de aprender
deben sentirse motivados; ya que, la motivacion los impulsaria a resolver situaciones en un contexto de
aprendizaje que se les presente, por ello es de vital importancia el disefio de actividades interesantes
para los educandos. Por consiguiente, la motivaciéon debe ser comprendida como un proceso de
naturaleza conductual hacia el logro de una meta y por la tarea que tiene que afrontar (Herrera et al,
2004).

Aprendizaje por competencias

En el aprendizaje por competencias, Nufiez (2021) sostuvo que, las competencias estan referida a la
movilizacion de saberes en el educando de manera idonea y pertinente en la resolucion de problemas en
el contexto de la vida real. Asi también, Weinert (2001) las competencias son habilidades que posibilitan
el dominio, regulacién y monitoreo de nuevos saberes en el individuo. Adicionalmente, Rios y Herrera
(2017) senalaron que la competencia es un conjunto de habilidades sustentadas en acciones que permite
un optimo desenvolvimiento de manera eficaz e interactuar en un contexto de la vida cotidiana. Por
consiguiente, Vidal et al. (2016) indicaron que, las competencias son aspectos que inciden en el
desarrollo de conocimientos, aptitudes, actitudes y valores en la que se demuestra un comportamiento
pertinente en la que se evidencia el desarrollo de contenidos conceptuales, procedimentales y
actitudinales.

Competencias matematicas

Remache (2022) sostuvo que las competencias matematicas son aprendizajes significativos, que
enriquecen las capacidades y habilidades de los estudiantes y que posibilita el avance de sus aprendizajes
fundamentales sobre la base de niveles de aprendizaje. Tobon (2013) sefiald que, desde la oOptica
pedagdgica son actuaciones que se llevan a cabo de manera integral para identificar, argumentar y
resolver situaciones problematicas evidenciando idoneidad, valores éticos sobre la base del saber ser,
saber hacer y saber conocer. Jonnaert (2000) preciséd que, la competencia es un conjunto de capacidades
para la movilizacion de los recursos cognitivos y habilidades inherentes al sujeto que aprende. Fandifio
(2006) remarco que, la competencia matematica es un saber hacer basado en aspectos afectivos como la

predisposicion y de actitudes al interpretar la realidad desde un aspecto matematico.
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Con respecto al objetivo general: Analizar la estrategia Quizizz en el desarrollo de competencias
matematicas en estudiantes de secundaria.

METODOLOGIA

La investigacion es una revision teorica de literatura cientifica en la que se emple6 el método de analisis
y sintesis de la informacion, se llevd a cabo una busqueda exhaustiva de materiales como informes de
tesis, articulos cientificos, literatura especializada, bases de datos y plataformas informativas vinculadas
con la tematica de estudio. Pino (2018) sefialo que, la investigacion cientifica es la busqueda de
informacion para una mejor comprension de la realidad. Carrasco (2017) indicéd que, la investigacion
cientifica es un proceso sistematico, racional, dinamico, continuo e intencional en busqueda de
explicacion de hechos y fendémenos de caracter natural o social. El disefio fue no experimental, se aplico
la técnica del analisis documental recurriéndose a bases informativas.

RESULTADOS Y DISCUSION

Estrella y Sierra (2022) Quizizz como estrategia de gamificacion busca potenciar en el educando la
creatividad, las habilidades cognitivas y la construccion del conocimiento de manera autonoma. Los
resultados obtenidos fueron que mediante la implementacion de la estrategia Quizizz se evidencid que
un 80% de educandos logro un nivel de desempeio sobresaliente.

Hidalgo (2021) es una herramienta pedagogica en entornos virtuales que hagan factible el desarrollo de
competencias matematicas tan necesarias para los estudiantes de la educacion basica; asi también, se
encuentra asociada a la evaluacion por competencias como evidencia de los logros de aprendizaje en las
instituciones educativas. Se obtuvo los resultados que un 50% carece de habilidades para planificar sus
evaluaciones con la herramienta Quizziz; un 54,5% de docentes carece de conocimientos para la
elaboracion de cuestionarios en Quizizz; un 40,9% de docentes no emplea el envio de tareas con Quizizz;
un 40,9% de docentes no aplican la evaluacion formativa con Quizizz.

Ledn y Pino (2021) el empleo del Quizizz brinda la alternativa en la diversificacion y participacion
activa de los estudiantes y elevar el nivel de rendimiento académico a través de evaluaciones en tiempo
real. Los resultados fueron que la correlacion entre Quizizz y el proceso de ensenanza y aprendizaje es

positiva media (rho=0,420 y p=0,011<0,05); Quizizz y gamificacion (rho=0,852 y p=0,023<0,05);
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Quizizz y Rendimiento Académico (rtho=0,315 y p=0,034<0,05).

Manco (2022) el Quizizz posibilita una manera ludica de participar en actividades de aprendizaje a
través de evaluaciones en distintas disciplinas del saber, cuya estructura y presentacion la transforman
en una aplicacion de un sencillo manejo y brinda al educando una experiencia motivadora y que mejora
el desarrollo de competencias y habilidades cognitivas. Los resultados fueron que, las actitudes hacia el
Quizizz y Rendimiento Académico estdn correlacionados (rho=0,371 y p=0,000<0,05); dimension
cognitiva y RA (rho=0,128 y p=0,206>0,05); dimension afectiva y RA (tho=0,172 y p=0,087>0,05) y
dimension conductual y RA (rho=0,452 y p=0,000<0,05).

Sanabria (2022) el empleo del recurso Quizziz proporciona una 6ptima interaccion entre los educandos
y el docente. Los resultados obtenidos para los grupos experimental y control en la variable
Competencias matemadticas (U de Mann-Whitney=71,500; W de Wilcoxon= 281,500 y p-
valor=0,000<0,05); Dimension Resuelve problemas de cantidad (U de Mann-Whitney=110,000; W de
Wilcoxon= 320,000 y p-valor=0,000<0,05); Dimension Resuelve problemas regularidad, equivalencia
y cambio (U de Mann-Whitney=88,000; W de Wilcoxon= 298,000 y p-valor=0,001<0,05); Dimension
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion (U de Mann-Whitney=99,000; W de
Wilcoxon= 309,000 y p-valor=0,003<0,05) y Dimensién Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre (U de Mann-Whitney=124,000; W de Wilcoxon= 324,000 y p-valor=0,025<0,05).
Acufia (2021) el Quizizz es una herramienta pedagogica de tipo lidica y brindando una
retroalimentacion de manera constante. Los resultados que se obtuvieron mediante la prueba estadistica
t de Student un sig.=0,016<0,05 evidenciandose un efecto significativo por la aplicacion del Quizizz en
el desarrollo de comprension de textos. Huaman (2021) la ensefianza de la matematica a través de
métodos tradicionales se basa sustancialmente en la explicacion de una situacion de un problema
matematico que generalmente su resolucion es empleando algoritmos matematicos lo cual mecaniza a
los estudiantes en la manera de enfocar los planteamientos matematicos y ello hace que los resultados
sean débiles en su proceso de aprendizaje. Los resultados obtenidos fueron que mediante el empleo del
método de regresion logistica los valores de dependencia del uso del Quizziz en el aprendizaje de las
funciones reales son segun los coeficientes estadisticos: Nagelkerke (0,353); Cox y Snell (0,280) y

McFadden (0,209) y p-valor=0,000<0,05; en la dimension funciones reales: Nagelkerke (0,421); Cox y
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Snell (0,332) y McFadden (0,260) y p-valor=0,000<0,05; en la dimension funciones lineal y cuadratica:
Nagelkerke (0,118); Cox y Snell (0,098) y McFadden (0,058) y p-valor=0,000<0,05; en la dimension
funciones trascendentales: Nagelkerke (0,179); Cox y Snell (0,120) y McFadden (0,115) y p-
valor=0,000<0,05.

Zavala (2021) en la actualidad los procesos de aprendizaje se sostienen mediante actividades didacticas
que tienden a captar el interés de los estudiantes a través de la gamificacion y la aplicacion de entornos
virtuales que motivan a los estudiantes a la participacion; asi también que posibilita al docente llevar a
cabo la retroalimentacion en virtud del desarrollo de competencias basicas. Asimismo, el Quizizz es una
herramienta pedagogica que permite la creacion de evaluaciones en base al ritmo de aprendizaje el
educando, esta aplicacion brinda tres maneras: (i) modo juego; (ii) modo clasico; y (iii) modo trivia. Los
resultados obtenidos fueron para el grupo experimental un sig.=0,005<0,05 evidenciando la influencia
del Quizizz en el desarrollo de competencias en estudiantes d educacion superior.
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Figura 2. Disefio de cuestionario de preguntas

Pregunta de opcién mdltiple

CONCLUSIONES

El Quizizz es una estrategia de naturaleza lidica empleada en el campo pedagdgico con el proposito de
promover y potencias el desarrollo de competencias basicas en los estudiantes de educacion secundaria.
El Quizizz promueve una cultura de evaluacion constante y permite que el docente a través de la practica
pedagobgica brinde la retroalimentacion formativa generando en el estudiante un proceso de mejora
continua e incremente el desarrollo de competencias matematicas.
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