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Resumen

El objetivo principal de la investigacion es establecer la relacion que existe entre el uso
de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion
educativa basica alternativa de la regién de Apurimac en el afio 2025. La metodologia consistid
en una investigacion de tipo basica, enfoque cuantitativo, alcance descriptivo, disefio no
experimental — correlacional, se aplicd 1 encuesta (cuestionario) a la variable plataforma
Quizizz, para la variable rendimiento académico se analiz6 las notas de los 4 bimestres. El
muestreo fue censal y la poblacion/muestra estuvo conformada por 51 estudiantes de 1ro, 2do,
3ro y 4to grado de una institucion educativa basica alternativa de la regiéon de Apurimac. Los
analisis realizados permitieron determinar que existe una relacion directa y significativa de
nivel muy alto entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico (Rho de
Spearman = 0.888; p < 0.05). El 58,82 de los estudiantes presentan un nivel bajo en el uso de
herramienta tecnoldgica, y el 54,90 en proceso de sus aprendizajes, segun el andlisis
descriptivo. En especifico, todas las dimensiones presentaron correlaciones positivas y
significativas con la variable rendimiento: accesibilidad (Rho=0,901), retroalimentacion
inmediata (Rho=0,769), motivacion (Rho=0,668) e interactividad (Rho=0,583). Se concluye
que existe una relacion directa y significativa de nivel muy alto entre el uso de la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico, lo que demuestra que la gamificacion es una estrategia
didactica determinante para potenciar el aprendizaje en la Educacion Bésica Alternativa. No
obstante, se evidencia que las limitaciones en la accesibilidad tecnologica condicionan el
aprovechamiento pleno de esta herramienta, sugiriendo la necesidad de mejorar la

infraestructura digital para garantizar la equidad educativa.

Palabras Clave: Plataforma Quizizz, interactividad, accesibilidad motivacion,
retroalimentacion inmediata, rendimiento académico, comprension de contenidos,

participacion activa, autonomia en el aprendizaje, mejoramiento progresivo.



Abstract

The main objective of the research is to establish the relationship between the use of
the Quizizz platform and academic performance in students at an alternative basic educational
institution in the Apurimac region in 2025. The methodology consisted of basic research, a
quantitative approach, descriptive scope, and a non-experimental-correlational design. One
survey (questionnaire) was applied to the Quizizz platform variable, and for the academic
performance variable, the grades from the four bimesters were analyzed. The sampling was
census-based, and the population/sample consisted of 51 students in grades 1, 2, 3, and 4 at
an alternative basic educational institution in the Apurimac region. The analyses carried out
determined that there is a direct and significant relationship between the use of the Quizizz
platform and academic performance (Spearman's Rho = 0.888; p < 0.05). According to the
descriptive analysis, 58.82% of students have a low level of technological tool use, and 54.90%
have a low level of learning. Specifically, all dimensions showed positive and significant
correlations with the performance variable: accessibility (Rho=0.901), immediate feedback
(Rho=0.769), motivation (Rho=0.668), and interactivity (Rho=0.583). It is concluded that
there is a direct and significant relationship of a very high level between the use of the Quizizz
platform and academic performance, demonstrating that gamification is a decisive teaching
strategy for enhancing learning in Alternative Basic Education. However, it is evident that
limitations in technological accessibility condition the full use of this tool, suggesting the need

to improve digital infrastructure to ensure educational equity.

Keywords: Quizizz platform, interactivity, accessibility, motivation, immediate feedback,
academic performance, content comprehension, active participation, learning autonomy,

progressive improvement.
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Capitulo I — Introduccion

1.1. Planteamiento del Problema

Quizizz es una herramienta digital educativa que presenta en forma de juegos o
cuestionarios, en la que los alumnos pueden participar mediante una contrasefia en una
actividad on-line (Mahmud y Law, 2022). El fortalecimiento del compromiso del estudiante
con una tarea de aprendizaje y la participacion activas en el proceso. Del mismo modo, puede
aplicarse en contextos educativos presenciales y virtuales, para contribuir a mejorar las

competencias digitales y pedagogicas en contextos educativos alternativos, como es la EBA

Aunque la plataforma Quizizz cuenta con ventajas educativas, su uso dentro de la
Educacion Bésica Alternativa (EBA) presenta limitaciones. Muchos docentes aun no lo
integran a sus estrategias didacticas, por la falta de capacitacion tecnoldgica y conectividad en
zonas rurales. Este hecho hace que el uso que se le da sea superficial o esporadico, sin un
seguimiento del aprendizaje. El diagnostico realizado indica que el uso de Quizizz, aunque
visualmente notoriamente atractivo y completo, no aprovecha el potencial del mismo para
promover la motivacion, participacion y la evaluacion formativa. Y lo peor que eso repercute
en la calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje en contextos de escasos recursos. Como el

de la region de Apurimac.

De acuerdo a Wang et al. (2025), el uso de herramientas gamificadas como Quizizz
aumenta en un 78 % la motivacién y rendimiento de los estudiantes en contextos donde hay
conectividad y acompafiamiento docente. En el caso de las regiones con limitaciones en
conectividad, su impacto es mucho menor. Del mismo modo, Waluyo y Balazon (2024) indican
que el uso concurrente de Quizizz mejord en un 65 % a estudiantes mexicanos. No obstante,

las brechas digitales son obstaculos en un entorno rural.

El rendimiento académico es el resultado del proceso de aprendizaje en el que el alumno

logra una serie de logros, calificaciones y competencias.

Este indicador nos da cuenta de la eficacia del proceso educativo y del grado de
desarrollo de las capacidades cognitivas, procedimentales y actitudinales en relacion a los
objetivos pedagogicos. El rendimiento académico no depende sélo de las competencias que
tiene el estudiante, hay muchas otras competencias contextuales, pedagogicas y tecnologicas

que ayudan a obtener un aprendizaje significativo y mejor rendimiento.



El rendimiento académico de los alumnos en la Educacion Basica Alternativa sigue
siendo un problema recurrente. Algunos factores que limitan el aprendizaje auténomo y
significativo son la falta de recursos tecnoldgicos, la desmotivacion, la discontinuidad en los
estudios y las metodologias tradicionales. El empleo de recursos digitales como Quizizz puede
mejorar la comprension y la retencion de contenidos. Sin embargo, dado el escaso
conocimiento digital de los alumnos y la escasa planificacion pedagdgica del docente, su
impacto serd un tanto irregular. Esto se traduce en logros académicos bajos, en general en areas

basicas que requieren mas interaccion y retroalimentacion constante.

Segun el Ministerio de Educacion (MINEDU, 2023), el rendimiento en la EBA sufre
desigualdades tecnolodgicas pedagogicas que requieren innovaciones en la EBA de las que
partan estrategias, en la que se utilicen tecnologias interactivas. Un estudio realizado por
Huaman (2021) revela que el uso de plataformas interactivas por parte de los docentes de una
universidad privada en Lima Metropolitana es menor al 31 %. Mas del 60 % sefala que no

sabe como medir su efecto real en el aprendizaje.

En la region Apurimac, los desafios son aun mas acentuados. Segun la Direccion
Regional de Educacion de Apurimac (DREA, 2024), menos del 35 % de instituciones de EBA
implementan estrategias pedagégicas digitales de forma sostenida. Aunque existen iniciativas
de capacitacion docente, el impacto del uso de Quizizz sobre el rendimiento académico no ha
sido investigado con profundidad en esta region. Particularmente, en una institucion educativa
basica alternativa de Apurimac, se ha observado una participacion creciente en el uso de esta
herramienta, pero no se cuenta con evidencia sistematica que relacione directamente su uso

con el rendimiento académico de los estudiantes.

1.2. Problemas de investigacion

1.2.1. Pregunta General

(Qué relacion existe entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico
en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la region de Apurimac en

el afio 20257
1.2.2. Preguntas Especificas
(Qué relacion existe entre la interactividad en la plataforma Quizizz y el rendimiento

académico en los estudiantes de una institucion educativa bésica alternativa de la region de

Apurimac en el afio 20257



(Qué relacion existe entre la accesibilidad a la plataforma Quizizz y el rendimiento
académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la region de

Apurimac en el afo 2025?

(Qué relacion existe entre la motivacion sobre el uso de la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la

region de Apurimac en el afio 2025?

(Qué relacion existe entre la retroalimentacion inmediata en la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la

region de Apurimac en el afio 2025?

1.3. Objetivos de Investigacion

1.3.1. Objetivo General

Establecer la relacion que existe entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento
académico en los estudiantes de una institucion educativa bdsica alternativa de la region de

Apurimac en el afio 2025.

1.3.2. Objetivos Especificos

Establecer la relacion que existe entre la interactividad en la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la

region de Apurimac en el afio 2025.

Establecer la relacion que existe entre la accesibilidad a la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la

region de Apurimac en el afio 2025.

Establecer la relacion que existe entre la motivacion sobre el uso de la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica

alternativa de la regién de Apurimac en el afio 2025.

Establecer la relacion que existe entre la retroalimentacion inmediata en la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica

alternativa de la region de Apurimac en el afio 2025.

1.4. Hipotesis de Investigacion

1.4.1. Hipétesis General



Existe relacion directa y significativa entre el uso de la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la

region de Apurimac en el afio 2025.

1.4.2. Hipdtesis Especificas

Existe relacion directa y significativa entre la interactividad en la plataforma Quizizz y
el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de

la region de Apurimac en el afio 2025.

Existe relacion directa y significativa entre la accesibilidad a la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la

region de Apurimac en el afio 2025.

Existe relacion directa y significativa entre la motivacion sobre el uso de la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa basica

alternativa de la region de Apurimac en el afio 2025.

Existe relacion directa y significativa entre la retroalimentacion inmediata en la
plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa

basica alternativa de la region de Apurimac en el afio 2025.

1.5. Justificacion de la Investigacion

1.5.1. Justificacion Teodrica

La evaluacion se realiza en funcidon de las caracteristicas y del contexto del trabajo.
Igualmente, se tiene en cuenta la posibilidad de realizar compensaciones dentro del area al que
pertenece la tarea. En este sentido, las tecnologias educativas como Quizizz, pueden
considerarse herramientas mediadoras que permiten la construccion significativa del

conocimiento, gracias a la interaccion permanente entre el estudiante, el docente y el contenido

(Vygotsky, 1978).

La aplicacion Quizizz es una herramienta digital gamificada que se utiliza para la
evaluacion formativa a través de concursos y actividades en tiempo real. Segin distintos
estudios, esta plataforma favorece la activacion, el compromiso y la retencion. Por ejemplo, de

acuerdo a Wang et al. (2025), Quizizz mejord el desempefio académico en pruebas en un 78%



de los estudiantes secundarios de China y Finlandia. Esto en comparacion al aprendizaje

tradicional.

Loor (2021) apunt6 a una mejora del rendimiento académico de estudiantes de
secundaria de México después de la implementacion de Quizizz, lo que nos dice que la
gamificacion educativa tiene un impacto positivo, siendo especialmente eficaz en estudiantes
que presentan bajo nivel de motivacion desde antes. Las plataformas interactivas incrementan
el rendimiento académico en matematica y comunicacion si estas otorgan referencias en el
proceso pedagdgico y asi lo ha declarado Maldonado (2024) junto a su estudio aplicado en

colegios rurales del Pert.

En el area de Educacion Bésica Alternativa (EBA) el uso de tecnologias digitales
representa una clave para poder superar barreras estructurales como la desercion, el rezago
escolar o la desmotivacion. Conforme a informacion de MINEDU (2023) los EBA son
estudiantes en condiciones de vulnerabilidades econdmicas, familiares y digitales, asi como
también en aprendizaje y en la relacion con los docentes. Por ello, es esencial proponer
estrategias didacticas innovadoras que favorezcan el aprendizaje significativo a través de una

educaciodn practica y activa que reduce las brechas de logros de aprendizaje.

Sin embargo, la evidencia cientifica nacional no cuenta con estudios que analicen el
uso de plataformas gamificadas como el Quizizz en estudiantes de EBA de regiones con baja
conectividad y escasos recursos como Apurimac. En consecuencia, el objetivo de esta
investigacion es cubrir dicho vacio tedrico, aportando evidencia empirica sobre el uso de

Quizizz y el rendimiento académico en estudiantes jovenes y adultos de contextos rurales.

En pocas palabras, se busca estudiar el uso de tecnologias digitales en el ambito de la
educacion, dormido asi la pertinencia pedagdgica. Igualmente, se creerd que se lograra la
innovacion en procesos educativos que mejorara los resultados educativos. Por todo lo anterior,
se justifica que esta investigacion sea pertinente. El movimiento de las tecnologias digitales
para el aprendizaje seduce, a la luz de la experiencia de muchos paises en América Latina y del
Caribe (ALC), a ciertos actores estratégicos. Se presentan los lineamientos de los desarrollos

de politicas para la tierra de los pueblos que las integran en sus sistemas educativos.

1.5.2. Justificacion Metodologica



La investigacién en cuestion, tiene un enfoque cuantitativo, ya que busca recoger,
procesar y analizar datos con el objetivo, que, mediante la relacion objetiva de dos variables
observables, que es en funcidn de la causa a consecuencia y observables en el entorno se busca
determinar e inferir. Con ello se busca determinar si un uso de la plataforma Quizizz (variable
independiente) influye en el rendimiento académico (variable dependiente) de los alumnos.
Con este enfoque se puede aplicar técnicas estadisticas que permiten determinar la existencia,
el grado y la direccion de una posible relacion entre ambas variables (Hernandez-Sampieri y

Mendoza, 2018).

El estudio se adoptd un disefio no experimental y de tipo correlacional debido a que se
observan las variables tal como se manifiestan. Esto se evidencia en el entorno en el que estan
ocurriendo. Segiin Waluyo y Balazon (2024), una investigacion correlacional es ttil para
conocer la fuerza y el tipo de relacion que existe entre 2 0 mas variables sin necesidad de

intervenir en las condiciones del fenomeno.

Dada la naturaleza y el tipo de institucién donde se lleva a cabo este estudio lo hace
pertinente. Ya que es en una Institucion de Educacion Basica Alternativa (EBA); por sus
condiciones organizativas y pedagdgicas y éticas es imposible asignar aleatoriamente
tratamientos o manipular estas variables. En su lugar, se observara el nivel de uso de Quizizz
por parte de los estudiantes y se relacionara estadisticamente con sus resultados académicos en

asignaturas seleccionadas.

La muestra de 51 estudiantes del ciclo intermedio de EBA de la institucion educativa
seleccionada para el estudio es de tipo censal en razon a criterios de accesibilidad, viabilidad y
representatividad. La poblacion total resulta ser un nimero manejable, por lo que se justifica
incluir en el analisis a todos los estudiantes para evitar errores muestrales y para incrementar
la validez de los analisis correlacionales. Debido a que el nivel de significancia obtenido en las
pruebas de normalidad fue de ,000 (p < 0.05), se determiné que los datos no presentaban una
distribucioén normal. Por lo tanto, se descarto el uso del coeficiente de correlacion de Pearson
() y, en su lugar, se aplico la estadistica no paramétrica, seleccionandose especificamente el
coeficiente de Rho de Spearman para determinar la relacion entre ambas variables. Esto va a
permitir verificar si existe una relacion estadistica entre el nivel de uso de la plataforma Quizizz
y el rendimiento académico de los estudiantes, como lo tienen investigadores de estudios
anteriores también con un enfoque semejante (Huaman, 2021; Wang et al., 2025). Este enfoque

metodoldgico es muy relevante en el contexto de la EBA, asi como en otros sistemas donde



concurren multiples factores que inciden en el aprendizaje. Con todo ello, la relacion existente
entre las tecnologias interactivas y las calificaciones podria ser incluso una de las primeras
evidencias que daria fragor a la produccion de decisiones didéacticas sin generar los

contratiempos de un disefio experimental.

1.5.3. Justificacion Practica

La significancia practica de la investigacion es de gran relevancia en el ambito
educativo actual, ya que considera la Educacion Basica Alternativa (EBA), que atiende a
jovenes, adultos y personas con rezago escolar que requieren procesos pedagdgicos flexibles,
contextualizados e innovadores. El uso de instrumentos digitales como Quizizz que ¢l aplica
en su practica pedagogica, transforma las practicas docentes, logra un rendimiento eficiente y
la equidad educativa en lugares vulnerables como Apurimac. En particular, esta investigacion
informara las practicas pedagbgicas basadas en evidencias. La asociacion de Quizizz con el
rendimiento escolar permitird a directivos, docentes y autoridades educativas medir si el uso
regular de esta herramienta influye en el aprendizaje, especialmente en comunicacion y
matematica. Si se observa una conexion, se podrian disefiar proyectos en los centros donde su

uso sea una de las practicas metodoldgicas comunes.

Igualmente, permitira orientar la formacion de profesorados para el uso didéctico de
plataformas gamificadas que fomenten formas activas, participativas y centradas en los
estudiantes. Esto es de especial relevancia si se toma en cuenta que, segun el MINEDU (2023),
solo el 32 % de profesores de EBA a nivel nacional ha recibido formacion en tecnologias. El
fortalecimiento de las competencias digitales de los profesores se traducira en la mejora de la

calidad docente.

De acuerdo a los alumnos, Quizizz contribuye a un ambiente de aprendizaje mucho més
dinamico, ludico y motivador. Esto probablemente sea clave para las poblaciones de EBA que
cuentan con desmotivacion, abandono escolar previo y/o dificultades de atencion. La
gamificacion favorece el aprendizaje auténomo y la participacion activa. Como sefalan
Martin-Somer et al. (2024) son aspectos clave para lograr la permanencia y culminacion de los

estudios en contextos vulnerables.

En el ambito regional, esta investigacion contribuye a mejorar los procesos de
ensefanza-aprendizaje de las instituciones educativas publicas rurales de Apurimac, en donde

la conectividad ha mejorado en los tltimos afos, pero ain es necesario hacer uso efectivo de



las tecnologias existentes. Igualmente, serda un modelo referencia replicable en otras
instituciones EBA del pais con similares caracteristicas, educativa inclusiva, moderna y

pertinente.

Por lo tanto, se busca que este estudio no solamente dé lugar a conocimientos que los
alimenten, sino que también sirva como insumo no s6lo a corto, sino a mediano plazo; al ser
un insumo para la politica nacional de innovacidon pedagogica y transformacion digital del

ministerio de educacion.



Capitulo II — Marco Teorico

2.1. Antecedentes de la Investigacion

2.1.1. Antecedentes Internacionales

Erazo et al. (2023), en su investigacion desarrollada en Ecuador frente a la necesidad
de incursionar con herramientas digitales en el campo educativo, plantearon como objetivo
general identificar la incidencia de la herramienta de gamificacion Quizizz en el proceso del
aprendizaje basado en juegos; la metodologia se sustentd en la teoria socio-critica con un
enfoque cuantitativo, aplicando métodos bibliograficos, analiticos y estadistico-matematicos a
una muestra de 397 estudiantes de la asignatura de Gestion de Estudios de una poblacion total
de 789. Los resultados evidenciaron que el 67.5% de los participantes posee un nivel medio de
conocimientos tecnoldgicos, el 82.6% manifiesta el deseo de experimentar un aprendizaje
basado en juegos y el 61.2% considera necesaria la implementacion de Quizizz en la practica
docente; concluyendo asi que dicha herramienta incide positivamente en el aprendizaje de los
estudiantes, especialmente cuando se vincula a experiencias innovadoras y gamificadas.
Finalmente, este estudio guarda semejanza con la presente investigacion en la variable
plataforma Quizizz al abordar el uso de Quizizz como estrategia tecnologica; sin embargo, se
diferencia en la poblacion y el contexto geografico, dado que el antecedente se centra en
estudiantes de nivel superior en Ecuador, mientras que el estudio actual evalua el impacto en
el rendimiento académico de estudiantes de Educacion Basica Alternativa (EBA) en la region

de Apurimac.

Gomez et al. (2021), en su estudio realizado en Espafia ante la necesidad de sustituir
los examenes convencionales por recursos digitales debido a la pandemia de COVID-19,
plantearon como objetivo desarrollar y aplicar cuestionarios a través de la plataforma Quizizz
en dos niveles educativos para comparar su aceptacion y utilidad; la metodologia consistio en
una prueba piloto con la aplicaciéon de cuestionarios a una muestra de 103 estudiantes de
secundaria del I.LE.S. El Sobradillo y 135 universitarios de la Universidad de La Laguna. Los
resultados evidenciaron tasas de éxito elevadas en ambos grupos, siendo superior en el nivel
universitario (52%) frente al secundario (48%), aunque estos ultimos mostraron mayores
destrezas en el manejo de dispositivos digitales; concluyendo que la implementacion de
Quizizz en el proceso de ensefianza-aprendizaje mejora significativamente los resultados
académicos, la motivacion y la participacion del alumnado. Finalmente, esta investigacion

guarda semejanza con la investigacion en curso en la utilizacion de Quizizz como herramienta



10

para potenciar el rendimiento académico; sin embargo, se diferencia en el contexto y la
poblacion, dado que el antecedente abarca niveles de secundaria y universidad en Espaia,
mientras que la presente investigacion se centra en estudiantes de Educacion Basica Alternativa

(EBA) en la regioén de Apurimac, Pera.

Loor (2021), en su investigacion desarrollada en Ecuador con el propdsito de establecer
la relacion entre las herramientas digitales de evaluacion y el proceso pedagégico, planted
como objetivo general determinar la relacion existente entre la herramienta digital Quizizz y el
proceso de ensefianza de los docentes de la Unidad Educativa Domingo Comin; la metodologia
empleada fue de enfoque cuantitativo con un disefio correlacional asociativo, aplicando un
cuestionario de 50 preguntas a una muestra censal de 40 docentes, cuyos datos fueron
procesados mediante Excel y SPSS. Los resultados demostraron una alta confiabilidad de los
instrumentos mediante el Alfa de Cronbach (0.980 para Quizizz y 0.984 para el proceso de
ensefianza) y una correlacion positiva moderada segun el coeficiente de Spearman (rho=0.517)
con una significancia de 0.01; concluyendo que la implementacion de Quizizz contribuye
significativamente a mejorar la calidad de los procesos de ensefianza-aprendizaje al dinamizar
la evaluacion. Finalmente, este estudio guarda semejanza con la presente investigacion en la
variable plataforma Quizizz al abordar el uso de la plataforma Quizizz como recurso
tecnoldgico; sin embargo, se diferencia en la poblacion y el contexto, dado que el antecedente
analiza la perspectiva de docentes en Ecuador, mientras que el estudio actual evalua el impacto
en el rendimiento académico de los estudiantes de Educacion Basica Alternativa (EBA) en la

region de Apurimac, Peru.

Zainuddin et al. (2020), en su estudio realizado en Hong Kong (China) frente a la
necesidad de mejorar la participacion y el aprendizaje en el aula de ciencias, plantearon como
objetivo comparar la eficacia de los cuestionarios electronicos gamificados frente a los
cuestionarios tradicionales en papel respecto al rendimiento académico y el compromiso de los
estudiantes; la metodologia siguid un enfoque cuantitativo experimental, dividiendo a los
participantes en grupos de intervencion que utilizaron cuestionarios gamificados (e-quizzes) y
grupos de control con evaluaciones en papel. Los resultados evidenciaron que los estudiantes
expuestos a la evaluacidon gamificada obtuvieron puntuaciones significativamente mas altas en
las pruebas de aprendizaje y mostraron niveles superiores de motivaciéon y compromiso en
comparacion con el grupo tradicional; concluyendo que la integracion de la gamificacion como

evaluacion formativa es una estrategia pedagogica innovadora que transforma la dindmica del
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aula y potencia el rendimiento estudiantil. Finalmente, esta investigacion guarda semejanza
con el estudio actual en la variable plataforma Quizizz al utilizar plataformas de gamificacion
como Quizizz para la evaluacion; no obstante, se diferencia en el contexto geografico y
educativo, dado que el antecedente se desarrollé en un entorno universitario de ciencias en
Asia, mientras que la presente investigacion se enfoca en estudiantes de Educacion Bésica

Alternativa (EBA) en la regién de Apurimac, Pert.

Nuiiez et al. (2022), en su estudio experimental realizado en Espafa sobre la incidencia
de las estrategias de aprendizaje en el éxito escolar, plantearon como objetivo analizar en qué
medida un programa de capacitacion en estrategias de autorregulacion y comprension lectora
mejora dichas competencias y su impacto en el rendimiento académico; la metodologia
empleada fue de disefio experimental con medidas de pretest, postest y seguimiento, aplicada
a una muestra de 758 estudiantes de educacion primaria (divididos en grupo experimental y
control). Los resultados evidenciaron que la intervencion generd mejoras significativas en el
uso de estrategias de autorregulacion y en la comprension lectora, variables que actuaron como
mediadoras para un incremento positivo en las calificaciones escolares; concluyendo asi que el
entrenamiento directo en estrategias de aprendizaje es una herramienta pedagogica eficaz para
potenciar el rendimiento académico del alumnado. Finalmente, este estudio guarda semejanza
con la presente investigacion en la variable rendimiento académico al buscar la mejora del
rendimiento académico mediante una intervencion educativa; sin embargo, se diferencia en la
variable independiente y la poblacion, dado que el antecedente utiliza estrategias de
autorregulacion en estudiantes de primaria en Espafia, mientras que el estudio actual evalua el
impacto de la gamificacion con Quizizz en estudiantes de Educacion Basica Alternativa (EBA)

en la region de Apurimac, Peru.

2.1.2. Antecedentes Nacionales

Gaspar (2021), en su investigacion realizada en Lima, Pertl, ante la necesidad de adaptar
la préctica docente a los cambios tecnologicos y mantener el interés estudiantil, plante6 como
objetivo analizar la gamificacion como estrategia de ensefianza-aprendizaje para despertar la
motivacion y lograr aprendizajes significativos en el nivel superior; la metodologia sigui6 un
enfoque cualitativo con alcance descriptivo, analizando las potencialidades pedagogicas de
herramientas digitales en el aula. Los resultados evidenciaron que la gamificacién favorece la
interaccion y el aprendizaje activo, identificando a Kahoot, Quizizz y Socrative como

herramientas de acceso libre exitosas para dinamizar las sesiones de clase; concluyendo que la
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integracion de dindmicas de juego permite al docente crear entornos estimulantes que
enriquecen la participacion y la competitividad eficiente de los alumnos. Finalmente, esta
investigacion guarda semejanza con la presente investigacion en la variable plataforma Quizizz
al abordar el uso de la plataforma Quizizz en el contexto educativo peruano; sin embargo, se
diferencia en la poblacion y el disefio metodoldgico, dado que el antecedente se enfoca en el
nivel universitario desde una perspectiva descriptiva, mientras que el estudio actual evalta el
impacto en el rendimiento académico de estudiantes de Educacion Basica Alternativa (EBA)

en la region de Apurimac.

Zavala (2021), en su investigacion realizada en Lima con el propdsito de mejorar los
procesos de aprendizaje mediante entornos virtuales, plante6 como objetivo general determinar
la influencia del uso de Quizizz como estrategia didactica de gamificacion en el aprendizaje
por competencias de los alumnos del curso de Historia de la Cultura del Instituto Toulouse
Lautrec; la metodologia fue de tipo aplicada con un disefio cuasi experimental, trabajando con
una poblacién de 500 estudiantes y una muestra no probabilistica de 46 alumnos, divididos
equitativamente en un grupo experimental (23) y un grupo de control (23), cuyos datos fueron
procesados mediante las pruebas estadisticas U de Mann-Whitney y Wilcoxon. Los resultados
evidenciaron diferencias significativas en el postest a favor del grupo experimental,
demostrando que la herramienta tecnoldgica incide positivamente en la adquisicion de
conocimientos y habilidades; concluyendo que Quizizz es una estrategia efectiva que dinamiza
la evaluacién y potencia el aprendizaje basado en competencias. Finalmente, este estudio
guarda semejanza con la presente investigacion en la variable plataforma Quizizz al utilizar la
gamificacion como recurso pedagdgico; sin embargo, se diferencia en el nivel educativo y la
poblacion, dado que el antecedente se desarrollo en un instituto de educacion superior en Lima,
mientras que el estudio actual evalta el impacto en el rendimiento académico de estudiantes

de Educacion Bésica Alternativa (EBA) en la region de Apurimac.

Laura et al. (2021), en su investigacion realizada en Tacna, Perq, frente al reto de
mejorar el aprendizaje de lenguas extranjeras en un entorno virtual, plantearon como objetivo
determinar los resultados del nivel de comprension de textos en inglés utilizando el contenido
de la plataforma aprendo en casa mediante la aplicacion Quizizz; la metodologia siguié un
enfoque cuantitativo, de tipo experimental y disefio pre-experimental con método hipotético-
deductivo, aplicado a una muestra de 17 estudiantes de segundo grado de secundaria de la

Institucion Educativa Précer Manuel Calderon de la Barca. Los resultados evidenciaron que,
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tras la intervencion, el 68.75% de los estudiantes alcanz6 un nivel de logro destacado y el
31.25% se ubico en el nivel esperado, sin registrarse casos en inicio o proceso; concluyendo
asi que la integracion de Quizizz con la estrategia Aprendo en Casa mejora significativamente
la comprension lectora en inglés al fomentar un aprendizaje dindmico y autonomo. Finalmente,
este estudio guarda semejanza con la presente investigacion en la variable plataforma Quizizz
al utilizar la gamificacion como recurso pedagdgico en el contexto peruano; sin embargo, se
diferencia en la variable dependiente y la poblacién, dado que el antecedente evalta la
comprension de textos en inglés en educacion secundaria regular, mientras que el estudio actual
analiza el impacto en el rendimiento académico de estudiantes de Educacion Basica Alternativa

(EBA) en la regioén de Apurimac.

Robles-Gonzales et al. (2022), en su investigacion realizada en Tacna, Perq, frente a la
insercion de plataformas virtuales en la educacidn superior, plantearon como objetivo describir
la percepcion de Quizizz como herramienta innovadora a la luz del conectivismo en estudiantes
universitarios; la metodologia empleada fue de tipo descriptiva con método inductivo,
aplicando un cuestionario virtual de 13 preguntas a una muestra de 168 estudiantes de la
especialidad de Idioma Extranjero de la Universidad Nacional Jorge Basadre Grohmann. Los
resultados evidenciaron que la plataforma incentiva a los estudiantes a conectar de manera
positiva con su aprendizaje, valorando la incorporacion de herramientas tecnoldgicas como
fundamental para un proceso educativo efectivo; concluyendo que, bajo la guia del docente,
Quizizz facilita la creacion de espacios de aprendizaje dindmicos y participativos que potencian
la motivacion. Finalmente, este estudio guarda semejanza con la presente investigacion en la
variable plataforma Quizizz al abordar el uso de Quizizz en el contexto peruano; sin embargo,
se diferencia en el nivel educativo y la variable dependiente, dado que el antecedente analiza
la percepcion en estudiantes universitarios, mientras que el estudio actual evalua el impacto en
el rendimiento académico de estudiantes de Educacion Bésica Alternativa (EBA) en la region

de Apurimac.

Sosa (2023), en su investigacion realizada en Huancayo para optimizar las estrategias
de ensenanza en la educacion técnica, planted como objetivo determinar la influencia del uso
de la herramienta Quizizz en el aprendizaje modular de mecanica automotriz del area de
Educacion para el Trabajo; la metodologia fue de tipo aplicada con nivel explicativo y disefio
pre-experimental con pretest y postest, trabajando con una muestra de 30 estudiantes del cuarto

grado de secundaria de la Institucion Educativa: Luis Aguilar Romani. Los resultados
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evidenciaron que, en la prueba de entrada, el 73.33% de los estudiantes se ubicaba en el nivel
de inicio, cifra que disminuy6 considerablemente al 10.00% en la prueba de salida tras la
intervencion, logrando que un 23.33% alcanzara un nivel de logro destacado; concluyendo asi
que la herramienta digital Quizizz influye de manera positiva y significativa en el aprendizaje
modular al mejorar el rendimiento académico de los estudiantes. Finalmente, este estudio
guarda semejanza con la presente investigacion en la variable plataforma Quizizz al utilizar
Quizizz como recurso para potenciar el aprendizaje; sin embargo, se diferencia en la poblacion
y el contexto, dado que el antecedente se enfoca en estudiantes de educacion secundaria técnica
en Huancayo, mientras que el estudio actual evalua el impacto en el rendimiento académico de

estudiantes de Educacion Bésica Alternativa (EBA) en la region de Apurimac.

2.2. Bases Tedricas
2.2.1. Uso de la plataforma Quizizz
2.2.1.1.Definicion

La aplicacion Quizizz es una herramienta de gamificacion que permite crear,
administrar y aplicar cuestionarios de forma sincronica o de forma asincronica (Orhan y
Giirsoy, 2019b). El uso educativo de los juegos y las actividades ludicas. Segin Alsolami
(2025) se utiliza con fines pedagogicos para reforzar conocimientos, evaluar aprendizajes y
fomentar la participacion activa del estudiante a través de un entorno ludico. Esta plataforma
se ha vuelto popular en la educacion porque es facil de usar y permite recibir actualizacion
inmediato Adaptable a «cualquier» modalidad educativa, incluso, a la educacién basica

alternativa (EBA).

La utilizacion de plataformas digitales en el dmbito educativo se ha establecido
firmemente como una estrategia esencial para mejorar de manera significativa los
procedimientos de ensefianza y aprendizaje. En este escenario educativo, Quizizz se muestra
como una herramienta sumamente beneficiosa que brinda a los estudiantes la oportunidad de
participar activamente al responder interrogantes de forma sincronica a través de sus
dispositivos electronicos. La idea mas destacada de esta empresa ronda el disefio de
evaluaciones gamificadas en donde se aprende a través del juego madurando el trabajo del
disefio; puntajes; niveles; retroalimentacion. Esta estrategia ayuda a motivar a los estudiantes
a aprender por su propia cuenta. También involucra a los alumnos de forma activa. La misma

sera de especial relevancia en los contextos de la Educacion Bésica Alternativa (EBA). Y en el
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EBA, los estudiantes son de edades variadas y son de ritmos educativos diferentes. Esto puede

ser un reto constante en el dia a dia de los profesores.

Varios estudios han demostrado que hacer uso de la gamificacion a través de las
plataformas aumenta la atencion y el compromiso de los estudiantes. Lo digital en la ensefianza
es mucho mas que el uso de un ordenador, Tablet u otro aparato, por ello Wirani et al. (2022),
se refiere a que la inclusion de juegos digitales en la ensefianza proporciona un contexto de
aprendizaje mas dindmico y significativo, asi como una mayor interaccion entre los estudiantes
y el material académico. El Quizizz no tiene solo una funcién evaluativa sino de refuerzo y

retroalimentacion constante, que hace que el nivel de rendimiento académico se eleve.

La justificacion cientifica del uso de Quizizz se basa, en teoria, en el aprendizaje
significativo de Ausubel (1963) postula que el aprendizaje se produce cuando los nuevos
conocimientos se relacionan o conectan con los saberes previos del estudiante. Las preguntas
que crea el docente en Quizizz actian como estimulos que organizan los conocimientos previos
y los ponen en relacion con informacion nueva, lo que genera aprendizajes. También aparece
la teoria del refuerzo de Skinner (1953) donde menciona que la retroalimentacion inmediata y
la puntuacidn son refuerzos que aumentan la probabilidad de que el estudiante vuelva a estudiar

adecuadamente.

Desde un enfoque tecnologico, Quizizz forma parte de la tendencia de plataformas de
evaluacion formativa digital que ofrecen informacién en tiempo real sobre el avance de los
alumnos. Estas decisiones les permitiran a los docentes realizar mejores elecciones
pedagogicas, asi como disefar estrategias de ensefanza que se adapten a las necesidades de
cada grupo. En la escuela para adultos, en donde los estudiantes tienen trayectorias educativas
interrumpidas, contar con este tipo de devolucion de los profes resulta importante para
identificar sus fortalezas y debilidades y que asi, puedan organizarse y elegir los pasos a seguir

para el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En la zona de Apurimac, el uso de herramientas como Quizizz representa innovar en el
sistema enseflanza y al mismo tiempo destruir la evaluacién que se hace con el papel y lapiz.
A la vez, responde a la necesidad de inclusion de lo digital en el alumnado y profesorado. Asi
como en la actualidad, se trabaja en politicas pertinentes que promueven el uso de las TIC en
el aula. Asi, el uso de Quizizz se transforma en una estrategia pertinente y contextualizada para

mejorar la calidad educativa en las instituciones de la EBA.
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La motivacion también juega un papel fundamental en el uso de Quizizz y en este caso,
se trata de estudiantes jovenes y adultos de la EBA que muchas veces han abandonado el
estudio porque no les interesa o les parece dificil. La plataforma se presenta como un entorno
entretenido y dindmico que logra que la evaluacion no sea algo estresante, lo que ayuda a
generar confianza y una actitud favorable ante el aprendizaje. De acuerdo con Heredia-Sanchez
et al. (2020), los entornos gamificados aumentan la motivacidn intrinseca, mejorando de esta

forma el rendimiento académico de los estudiantes.

2.2.1.2.Gamificacion en la educacion

La gamificacion es el uso que se da a elementos de juegos que se aplican en contextos
que no son de juegos como, por ejemplo, la educacion (Zhou et al., 2025). Segiin Martin-Sémer
et al. (2024) esta metodologia aumenta la motivacién intrinseca, el compromiso y la
persistencia en el aprendizaje. En las herramientas como Quizizz, se puede encontrar
recompensas, puntuaciones, niveles y comentarios en tiempo real, que fomentan un aprendizaje

activo y significativo (Waluyo y Balazon, 2024).

El uso de la gamificacion en la educacion ha dejado de ser un fenomeno ocasional para
convertirse en algo habitual que esta dando grandes resultados. El propdsito fundamental de
esta estrategia es fomentar y fortalecer la motivacion intrinseca y el compromiso activo del
estudiante a través de la aplicacion de sistemas integrales que contemplan la asignacion de
recompensas tangibles e intangibles, acumulacion de puntos, progresion a través de distintos
niveles de logro y la obtencion de insignias representativas de sus hitos alcanzados. La
gamificacion, también conocida como ludificacion, se refiere al “empleo de componentes
propios de los juegos en entornos que no son de indole recreativa” (Heredia-Sanchez et al.,
2020). Esto permite disenar experiencias que incrementan el atractivo de dichas actividades,

potenciando, en este caso, la participacion activa del discente.

La gamificacion no debe confundirse con el uso de videojuegos; esta enfocada en la
generacion de experiencias significativas en el aprendizaje, donde el estudiante es el actor de
su propio proceso formativo. De acuerdo con Magadan-Diaz y Rivas-Garcia (2022) mediante
la utilizacion de mecanicas de juego en la educacion se potencia la curiosidad, fortalece las
habilidades cognitivas y socio-emocionales, y se robustece la perseverancia ante fracasos o
dificultades en el aprendizaje. Por lo tanto, la gamificacion se entiende como el uso de técnicas

de juegos en la ensefanza.
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La teoria de la motivacion autodeterminada de Deci y Ryan (1985) sostiene que, para
que el aprendizaje se mejore, se faciliten posteriormente al alumnado, debe satisfacerse en los
estudiantes el nivel basico de necesidad de autonomia, competencia y relacion. La gamificacion
promueve la autonomia a partir de la toma de decisiones, la competencia gracias a los retos
alcanzables y la relacion a través de la interaccion social y la cooperacion. Igualmente, segin
la teoria del refuerzo de Skinner (1953) indica que un estimulo positivo como un punto, una
recompensa o una retroalimentacion aumentaran la probabilidad de que los alumnos repitan

una conducta académica.

De esta forma, en la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb (1984), se sostiene que
las personas aprenden con mads significado cuando participan de forma activa en una
experiencia y luego reflexionan y aplican sobre esa experiencia. Bajo este enfoque, la
gamificacion permite a los estudiantes encontrarse con situaciones retadoras en donde recibirdn
retroalimentacion inmediata y podran aplicar lo aprendido en un contexto real, logrando un

mejor entendimiento de los contenidos.

El marco tedrico que conecta las variables en cuestion lo constituye la Teoria de la
Autodeterminacion (TAD) de Deci y Ryan (1985), que se constituye como el autor de base
esencial del presente estudio. La TAD plantea que la autodeterminacion y el comportamiento
humano 6ptimo surgen de la satisfaccion de 3 necesidades psicoldgicas basicas: autonomia,
competencia y relacion social. Dicha construccion es el marco integrador ideal para explicar el
fenomeno investigado, ya que las plataformas de gamificacion especificamente tenemos
Quizizz, no funcionan como un simple artefacto de estimulo-respuesta, sino que son entornos
disefiados para activar y mantener dichas necesidades. Al reunir y articular los aportes que
otorgan Skinner (1953) que realiza en torno al refuerzo, el conductismo moderado, Vygotsky
(1978) que lo hace mediante la interaccion, el socio-constructivismo, y que realiza Ausubel
(1963), el aprendizaje significativo, la TAD unifica formalmente la propuesta: la gamificacion
estimula la motivacion intrinseca, la que impacta de manera directa y positiva en la mejora
cuantitativa y cualitativa del rendimiento académico, en el marco de la Educacién Basica

Alternativa (EBA).

Dentro de la (EBA) se hace uso de la gamificacion ya que el estudiante es muy variado
en edad, experiencia de vida y motivacion. La incorporacion de dindmicas gamificadas a partir
de una herramienta como Quizizz permite un espacio inclusivo y participativo que hace frente

a la desmotivacion y el abandono escolar, problematicas comunes en este nivel educativo
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(Pham et al., 2025). Cuando transformamos la evaluacion en un proceso divertido e interactivo,

se incrementa nuestra atenciéon y compromiso por aprender.

De igual manera, la gamificacion tiene un efecto positivo en el rendimiento académico,
porque se transforma el concepto de evaluacion y de estudios. Merofo et al. (2021) afirman
que los entornos gamificados no solo mejoran la motivacion intrinseca, sino que también
generan mejores resultados, al hacer la experiencia de aprendizaje mas animada y significativa.
Por este motivo, la utilizaciéon de Quizizz como recurso gamificado no solo convierte en un
juego, sino que ademads se convierte en una estrategia didactica que potencia las habilidades

cognitivas y socioemocionales de los alumnos de la EBA.

2.2.1.3.Tecnologias digitales en el proceso educativo

La integracion de herramientas digitales en la educacion propicia mayor diversidad en
los recursos, asi como acceso y aprendizaje (Zhou et al., 2025). En el caso de la EBA las
plataformas digitales son un recurso inclusivo para atender a las poblaciones con trayectorias

educativas interrumpidas, ya que permiten encuentros flexibles y motivadores.

Los procesos educativos han sido transformados y aprovechados por las tecnologias
digitales, las cuales inducen ejes significativos como: interaccion, acceso a la informaciéon y
construccion del conocimiento. Las herramientas nos permiten comunicar, crear y acceder a un
mundo muy rico en el ambito escolar. Se convierten en pedagdgicos, en una mediacién que
ayuda a facilitar el aprendizaje y la ensefianza. Se considera que las tecnologias digitales estan
cambiando las relaciones en los sistemas educativos. De igual forma, tanto Alvarez (2020)
sostiene la idea de que son simples instrumentos, sino un factor que modifica, incrementa los
cambios. De hecho, junto con el socio-escenario, se esta formando un nuevo entorno educativo

en el que se encuentran, innovar y flexibilizar las practicas.

La incorporacién de tecnologias digitales en el &mbito educativo ha experimentado un
notable aumento en su frecuencia y variedad, lo cual ha generado un impacto positivo en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. La educacion a distancia o educaciéon en linea y la
educacion presencial, que se realiza de manera fisica en un aula, tienen diferencia en su
metodologia y dindmica. Se puede decir que la educacion a distancia permite una
personalizacion de la educacion. En segundo lugar, promueven la motivacion y el compromiso
mediante el uso de recursos multimedia, actividades interactivas y evaluaciones dindmicas.

Contribuyen a adquirir unos conocimientos digitales que son tan requeridos en la actualidad
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que cuando menos se ha convertido en una condicidon necesaria de una correcta alfabetizacion
tecnologica de un sujeto, para que el individuo pueda desenvolverse en su contexto social y
académico (Mahmud y Law, 2022). Y asi responder a los criterios de flexibilidad y pertinencia

del modelo EBA

En la EBA, el uso de tecnologias digitales tiene un caracter estratégico para responder
a la diversidad del estudiantado. Muchos han tenido experiencias educativas discontinuas y
necesitan metodologias inclusivas y motivadoras que propicien su permanencia en el sistema.
Las herramientas como Quizizz dan respuesta a esta obligacion, facilitando un espacio virtual
que permite que el estudiante participe activamente, reciba una retroalimentacion de forma
inmediata y en el que puede aprender mediante dindmicas gamificadas que lo hacen ver como

una dificultad académica (Heredia-Sanchez et al., 2020).

Los métodos tradicionales de ensefianza se superan o se resuelven con la ayuda de
tecnologias digitales. Las plataformas digitales, al contrario de las evaluaciones
convencionales, generan una experiencia divertida que invita a los estudiantes a evaluar su
propio impacto y a seguir mejorando. A partir de lo sefialado por Fernandez et al. (2022) las
tecnologias potencian un aprendizaje autdnomo, colaborativo y flexible, lo que resulta clave

en la EBA cuando los alumnos han de conciliar estudios con trabajo y familia.

2.2.1.4.Ventajas pedagogicas del uso de Quizizz

Una herramienta bastante util para evaluar a los estudiantes es Quizizz. Permitente al
docente obtener informacion en tiempo real sobre el desempefio de los estudiantes. Al tiempo
que permite la retroalimentacion instantanea. Igualmente mejora el nivel de atencion y la
retencion de conocimiento. Por ultimo, permite que el alumno desarrolle un aprendizaje
auténomo, al mismo tiempo, lleva a adaptarse a los tiempos de unos y otros, y a trabajar mas

en clase (Mirghafourvand et al., 2025).

La aplicacion de Quizizz como instrumento pedagdgico presenta numerosas ventajas
en el proceso ensefianza aprendizaje, sobre todo en contextos educativos donde se debe motivar
y retener la atencion del estudiante. Una de las principales fortalezas de esta herramienta es la
gamificacion, gracias a ella las evaluaciones son actividades. Segin Wang et al. (2025), sumar
actividades ludicas a la evaluacion sirve para potenciar la motivacion intrinseca. Por ende, se

genera un clima mas participativo y menos estresante para los estudiantes.
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La retroalimentacion inmediata es otra ventaja pedagogica. A diferencia de las pruebas
ordinarias, cuyos resultados pueden tardar en ser entregados, Quizizz da respuestas a los
estudiantes de manera instantanea, lo cual permite que este se dé cuenta de sus aciertos y
errores. De acuerdo a Merofio et al. (2021), esté retroalimentacion inmediata se percibe como
refuerzo positivo para el fortalecimiento de los aprendizajes y la correccion oportuna de

errores. Ademas, potencia la autoconfianza y autonomia en el aprendizaje.

Otra de las cosas que permite esta herramienta es personalizar el aprendizaje, esto es
asi ya que los docentes pueden crear cuestionarios a medida para las necesidades, ritmos y
niveles de sus grupos. Esto es especialmente importante en la EBA donde hay una gran
diversidad de edades y experiencias académicas. Las tecnologias digitales, bien usadas,
permiten personalizar la ensefianza. De esa manera, se trabaja con la heterogeneidad estudiantil

y se logra una inclusién, asi como una educacién equitativa (Zhou et al., 2025).

Usar esta plataforma también fomenta el compromiso y la participacion activa de los
alumnos. Las competencias con puntaje y ranking, motiva al estudiante a participar mucho mas
en clase. Segun Pham et al. (2025), los entornos gamificados fomentan la motivacion extrinseca
al ofrecer recompensas, pero también generan una motivacion intrinseca al hacer que la
experiencia de aprendizaje sea divertida y valiosa. Esto ayuda a que los estudiantes tengan un

mejor rendimiento y cuenten con mayor disposicion.

Otro aspecto pedagogico que hay que destacar de Quizizz es la posibilidad de aprender
colaborativamente, ya que puede utilizarse en modalidad grupal o por equipo. El planteamiento
que hace Vygotsky (1978), nos da a entender que el aprendizaje se desarrolla en interaccion
con otros. El Quizizz es una herramienta que permite generar un espacio de intercambio de
conocimientos y estrategias entre pares. Aumenta el trabajo y el aprendizaje, tanto individual

como colectivamente.

De esta manera, el docente puede obtener informacion del estudiante en tiempo real
para tomar decisiones pedagogicas necesarias. De acuerdo a Zhou et al. (2025) las herramientas
digitales de evaluacion generan datos que ayudan a reconocer cuales son las fortalezas,
debilidades y progresos; que permitiran realizar el disefio de estrategias de mejora continua.
En la EBA tiene mucha importancia, ya que permite seguir mas de cerca y segun las

individualidades de cada uno.

2.2.1.5.Uso de Quizizz en contextos de EBA
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La plataforma Quizizz puede ser muy interesante para usar en el contexto de la
Educacion Bésica Alternativa (EBA), pues puede adaptarse a diversos niveles de
conocimientos digitales, facilitar la inclusion, asi como atender a los criterios de flexibilidad y
pertinencia del modelo EBA (Gomis et al., 2025). En el contexto de la Educacion Basica
Alternativa, Quizizz se trasforma en una alternativa posible para reactivar el proceso de
evaluacion y aprendizaje por sus diferentes interoperabilidades a los distintos niveles de
alfabetizacion digital y que fomenta la inclusion tecnologica. La flexibilidad y pertinencia del

modelo educativo EBA (Gomis et al., 2025) todo ello responde a lo anterior.

El Quizizz es una herramienta digital que puede ser ttil para el avance y mejoramiento
de la calidad educativa en los jovenes y adultos de la Educacién Bésica Alternativa. Asi como
también facilita la adecuacion del servicio a sus necesidades. La EBA se caracteriza por tener
alumnos que no presentan similitudes entre si. Hay alumnos de distintas edades, con diversas
experiencias previas y diferentes niveles de conocimiento. Esa es una de las razones por las
que emplea metodologias novedosas, que consigan motivar y mantener el interés del alumno.
Para que las tecnologias digitales sean un recurso pedagogico esencial que permita dar
respuesta a contextos de diversidad y facilitar la posibilidad de acceso a otras experiencias de

aprendizaje, deben implementarse de forma correcta (Heredia-Sanchez et al., 2020).

En este sentido, Quizizz se caracteriza por su nivel de interactividad y gamificacion,
convirtiendo las actividades de evaluacion y refuerzo en algo ameno. Segiin Wang et al. (2025),
el uso de plataformas gamificadas promueve que sus alumnos participen activamente en sus
procesos de aprendizaje, asi como también reduce el estrés de las evaluaciones y aumenta la
motivacion intrinseca. De acuerdo a la EBA, cuando los estudiantes no permanecen o no se
encuentran interesados, se hace muy util este tipo de dinamicas para poder garantizar la

permanencia.

El Quizizz puede ser utilizado en la EBA para personalizar la ensefianza a distintos
niveles, segun el aprendizaje de cada uno. Muchos de los estudiantes que han pasado por este
sistema educativo han tenido interrupciones en su escolaridad que generan vacios. La
plataforma permite a los docentes crear test diferenciados. Pueden adecuar la dificultad y los
temas a las caracteristicas de cada grupo. Segin Fernindez et al. (2022), las tecnologias
educativas permiten el modelaje de experiencias personalizadas. Esta circunstancia es de

crucial importancia en el marco de la EBA por la variedad de poblacioén que se atiende.
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El uso de Quizizz también potencia la retroalimentaciéon instantanea y el
autoaprendizaje. A diferencia de las pruebas escritas de siempre, la plataforma permite tener
resultados de forma inmediata. Asi, el estudiante puede saber en el momento qué acertd y qué
fall6. Esto refuerza la autoconfianza y la autorregulacion del aprendizaje Roman et al. (2025).
Es de suma importancia que, en la EBA donde muchos estudiantes retoman su formacion
después de haber estado fuera del sistema escolar durante varios anos, los estudiantes puedan

recuperar la confianza en sus capacidades académicas.

Ademas, se fomenta la interaccion social y la cooperacion, que enfatiza la teoria socio-
constructivista de Vygotsky (1978), al afirmar que todo aprendizaje se construye en la
interaccion con otros. Quizizz permite realizar actividades individuales o por grupos
fomentando el trabajo colaborativo y la sana competencia. Esto ayuda a la cohesion de chicos
de diferente edad. En la EBA comparten la misma aula y la actividad les ayuda a integrarse y

apoyarse.

El empleo de Quizizz en las instituciones educativas en la region Apurimac también
implica una oportunidad para superar limitaciones metodoldgicas que atafien a la ensefianza
tradicional. La informacion que generan las plataformas digitales permite a los docentes llevar
un seguimiento del desempefio académico de los estudiantes, asi como observar sus fortalezas
y debilidades, segin Meroino et al. (2021) menciona que la informacion facilita la toma de
decisiones pedagogicas que sean mas pertinentes y ajustadas a la realidad de cada alumno,
situacidon que se vuelve mas necesaria en los espacios alternativos a la educacién tradicional

donde se evidencian la diversidad y desigualdades educativas.

2.2.1.6.Dimensiones

Interactividad: Se entiende por interactividad el incentivar a que el estudiante establezca una
participacion activa en el proceso comunicado mediado por el recurso tecnologico. Refiere
también a que recibe no solo informacidn, sino que actia, responde y modifica el proceso. Tal
como menciona Zainuddin et al. (2020) la interactividad se refiere a la relacion que se establece
entre el alumno, el contenido y la plataforma. Desde un enfoque critico, esta dimension se
fundamenta en el socio-constructivismo de Vygotsky (1978) y la idea de aprendizaje activo.
Quizizz es una plataforma que permite realizar examenes de manera digital. Hay 3 modalidades
que estan les ofertas: la de cuestionario, encuesta y asignaciéon de trabajo. Ademas, las
preguntas se pueden crear de manera manual en la misma plataforma. Asi mismo, se pueden

importar opciones desde otras paginas, como Google profesor y Excel. La interactividad
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permite al estudiante de EBA sentirse en condiciones de auto gestionar su aprendizaje, es un
elemento que ligado a la Teoria de la Autodeterminacion (Deci y Ryan, 1985), hace que el
discente sienta mayor libertad en el entorno virtual. Asi, a partir de una evaluacion que no es
considerada pasiva, sino un espacio de co-construccion del saber, la interactividad se vuelve

una herramienta educativa en el entorno virtual que permite y obliga a crear su propia didactica.

Accesibilidad: La accesibilidad es la condicion que permite a todas las personas, cualquiera
que sea su capacidad, su condicion social o sus recursos, disfrutar de forma eficiente de los
entornos, recursos y herramientas educativas. La accesibilidad es la eliminacion de barreras
fisicas, tecnologicas y pedagogicas, que limitan o impiden la participacion; a partir de esto se
empiezan a gestar las condiciones que permiten el acceso a la informacion y al aprendizaje en
igualdad de oportunidades (Heredia-Sanchez et al. 2020). Desde el analisis, la accesibilidad
digital integra fundamentaciones como son: la equidad como principio del socio-
constructivismo y la flexibilidad del aprendizaje experiencial. Quizizz es una herramienta que,
al ser multiplataforma y estar disefiada para usarse de forma asincrénica, minimiza la friccién
pedagdgica y democratiza el acceso a la interfaz de aprendizaje. De acuerdo a Deci y Ryan
(1985), garantizar la accesibilidad es el primer paso que se debe dar para que el alumno
desarrolle un sentido de “relacidon” o pertenencia a su grupo escolar. Asimismo, las asimetrias
socioecondmicas o geograficas no tienen que anular su autoconfianza ni obstruir su progresion

cognitiva.

Motivacion: La motivacion se entiende como el conjunto de procesos que se desarrollan que
son internos y externos, que actian, que dirigen y que mantienen la conducta de un organismo,
en este caso el individuo, en un objetivo. Segin Deci y Ryan (1985), la motivacion puede ser
intrinseca, cuando cuerpo el interés y la satisfaccion provienen del individuo, y extrinseca
cuando se hace en funcion de recompensas, reconocimientos, entre otros. Al profundizar
criticamente en su articulacion con la gamificacion, se evidencia que la motivacion en Quizizz
opera a partir de un continuo regulatorio que hilvana con acierto la Teoria Conductista del
refuerzo de Skinner (1953) y la TAD. Los elementos mecanicos actlian como incentivos
extrinsecos al principio, como puntos. No obstante, un analisis critico reconoce que, cuando
estas propuestas ludicas son llevadas a cabo en el nivel real del estudiante de EBA, producen
una interiorizacion del logro en donde el estudiante pasa a ser del deseo del premio a la

satisfaccion por la competicion superada. Por lo tanto, Quizizz usa recompensas externas no
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como mecanizacion de la conducta, sino como catalizadores que alimentan la motivacion

intrinseca y la persistencia.

Retroalimentacion inmediata: La retroalimentacion inmediata es aquella que recibe el
alumno en el instante en que realiza su actividad o responde la pregunta. Le permite identificar
en el acto si ha acertado o se ha equivocado para que ajuste su actuacion y procese asi su
aprendizaje. De acuerdo con Zhou et al. (2025), la retroalimentacion es uno de los factores que
mas influencia tiene en el logro académico y es mas efectiva si es clara, especifica y se entrega
en el momento propicio. En términos fundamentados, esta dimensién combina de forma directa
la teoria del refuerzo operante de Skinner (1953) con el aprendizaje significativo de Ausubel
(1963). La retroalimentacion instantanea de Quizizz rompe el ciclo de frustracion del error con
la evaluacion tradicional, retrasada. La retroalimentacion inmediata del acierto o referencia
tedrica actia como un refuerzo que consolida el conocimiento cierto. Al mismo tiempo,
funciona como un organizador previo ausubeliano que permite al estudiante anclar el nuevo
dato con sus saberes previos de manera oportuna. Por tanto, se refuerza, segin Deci y Ryan
(1985), la nocidén de “competencia” que promueve la autorregulacion cognitiva y tiene un

efecto directo sobre el rendimiento académico.

2.2.2. Rendimiento académico

2.2.2.1.Definicion

El rendimiento académico hace referencia al nivel de logro que se logra por una persona
estudiante, con relacion a los objetivos educativos (Roman et al., 2025). La evaluacion del
aprendizaje se puede realizar a partir de calificaciones, pruebas escritas, desempefios
observables y otros indicadores (Nuiiez et al., 2022). Todo lo que bajo el rostro se percibe se

registra y se comprende de una forma menos consciente o mas rapida.

El rendimiento académico, entendido como el nivel de logro alcanzado por los
estudiantes en relacion con los objetivos educativos establecidos, se considera uno de los
indicadores mas relevantes y significativos para evaluar la efectividad y eficacia de los
procesos de ensefianza y aprendizaje implementados en el ambito educativo. En este preciso
contexto, se procede a evaluar minuciosamente el nivel de éxito alcanzado por el estudiante en
concordancia con los objetivos trazados y los planes de estudio meticulosamente establecidos.
La valoracion de un estudiante hace referencia, en general, al grado al que se logran los
resultados esperados en las distintas areas del conocimiento. Todo esto se puede comprobar a

través de un examen, una nota, un trabajo préctico o la participacion (Wang et al., 2025). En la
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Educacion bésica alternativa (EBA), este concepto es importante porque los estudiantes tienen
trayectorias educativas muy diferentes. Y, ademas, han tenido experiencias previas diversas, y

en algunos casos de interrumpido transito, lo que influye en sus logros de aprendizaje.

Para que un estudiante apruebe una materia concreta o alcance una determinada nota,
su rendimiento académico no es solo cognitivo. También hay razones socioemocionales,
motivacionales y contextuales. Segiin Merofio et al. (2021), el entorno familiar, la sobrecarga
escolar, las condiciones socioecondmicas y la motivacion intrinseca de los estudiantes se
relacionan directamente con sus niveles de rendimiento. En otras palabras, son variables de
dificil control que inciden sobre el rendimiento de los estudiantes. El actor principal es el
estudiante de EBA, pero el mismo no es el tnico actor. El entorno en si es complejo y lleno de

realidades sociales, laborales y culturales que determinan el rendimiento escolar.

La teoria del aprendizaje significativo, postulado por Ausubel (1963) que un
aprendizaje significativo se produce cuando el nuevo conocimiento se vincula a la estructura
cognitiva del aprendiz, servira de base en la justificacion tedrica del rendimiento académico.
Es esencial entender que rendir no so6lo implica memorizar contenidos, también significa
comprender en profundidad para poder aplicar lo que se aprendid en contextos diferentes. En
el mismo sentido, Vygotsky (1978), desde la teoria socio-constructivista, describi6 la
importancia de la interaccion social y del acompafiamiento sobre como se produce el
conocimiento. A partir de esa interaccion, el rendimiento académico se potencia en la medida

que el estudiante recibe apoyo en su zona de desarrollo préximo.

Este enfoque se sustenta en la teoria de la motivacion y refuerzo de Skinner (1953), que
postula que una conducta académica se fortalece a través de recompensas y retroalimentacion.
En este orden de ideas, el rendimiento académico no dependeria solo de las capacidades
cognitivas del estudiante sino de los estimulos que reciba en su proceso formativo. Por ende,
el uso de estrategias innovadoras como una plataforma digital de gamificacion les supone a los
estudiantes refuerzos motivacionales, los cuales impactan en su desempefio, generando un
circulo virtuoso entre esfuerzo, mediante la utilizacion de una plataforma digital de

gamificacion, y mejoramiento de su desempefio académico.

En el caso de EBA el rendimiento académico tiene caracteristicas particulares, ya que
en muchos casos los alumnos deben conciliar el estudio con las obligaciones familiares y

laborales. Nufiez et al. (2022) menciona que esto podria conllevar a unos indices de ausentismo,
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cansancio o desmotivacion. Sin embargo, estas limitaciones revelan la necesidad de contar con
estrategias pedagogicas flexibles, dindmicas y contextualizadas que propicien en los alumnos

la mejora de calificaciones como la adquisicion de competencias vitales para el dia a dia.

2.2.2.2.Factores que influyen en el rendimiento académico

Cualquier trastorno o disfuncioén del neurodesarrollo puede afectar el aprendizaje, la
atencion o el comportamiento y se consideran trastornos generales del aprendizaje. Afiadiendo
un trastorno afectivo aumenta la probabilidad de fracaso escolar (Fernandez et al., 2022).
Diversos estudios han mostrado que el uso de herramientas tecnoldgicas interactivas como
Quizizz puede ayudar a mejorar el rendimiento académico ya que promueven el entendimiento

y sobre todo la retencion de los contenidos (Orhan y Giirsoy, 2019).

El rendimiento académico no depende solamente de las capacidades intelectuales del
estudiante. Existen otros motivos como las condiciones que se sean que tendra el estudiante en
su entorno. Estos motivos son de diferente orden: personal, social, institucional, pedagdgico y
otros més. De acuerdo con Alvarez (2020) el rendimiento académico se entiende como el
producto o resultado que se obtiene gracias a la interaccion de diferentes variables que actian
de forma simultanea. Teniendo en cuenta que entre estas variables se encuentra la motivacion,
el contexto familiar, las condiciones socioeconémicas, la utilizacién de estrategias docentes y
atmosfera escolar. La vision global ayuda a entender como alumnos con capacidades cognitivas

similares logran niveles de rendimiento diversos.

Uno de los factores mas importantes es la motivacion, interna o externa. Segin Deci y
Ryan (1985), la motivacion intrinseca se refiere a las ganas de aprender por el hecho de
aprender. La motivacion extrinseca, es, sin embargo, el deseo de realizar una actividad que esta
relacionada con alguna recompensa, como el recibo de una nota, o ser reconocido. La
motivacion tiene un gran peso en la Educacion Basica Alternativa (EBA) debido a que el
alumno tendrad que enfrentarse a ciertos retos, como su trabajo o familia. Un alumno que no se

siente motivado puede faltar a la clase o dejar de ir.

La situacion econdémica y de la familia, también afecta el rendimiento escolar de los
ninos. Segun Gomis et al. (2025), las condiciones en que vive cada alumno, los recursos
disponibles en el hogar, el apoyo de los padres condiciona las oportunidades educativas del
alumno. Los estudiantes de la EBA, debido a la situaciéon econdémica de gran parte de la

poblacion de la regiéon Apurimac, suelen combinar el estudio con el trabajo lo que limita su
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tiempo de dedicacioén y concentracion, repercutiendo en sus posibilidades de lograr un buen

rendimiento.

Los aspectos pedagdgicos e institucionales son otra dimension importante. El
desempeno académico estd determinado en gran medida por el tipo de definiciéon de la
ensefianza, los métodos que utiliza el docente, asi como la tecnologia accesible. En un proceso
pedagogico activo, participativo y contextualizado, se obtienen mejores resultados de
aprendizaje (Nufiez et al., 2022). En esta linea, el recurso de tecnologias digitales como
Quizizz, se constituye como un factor innovador que puede contrarrestar las limitaciones
impuestas por las metodologias tradicionales para estimular la motivacion y el compromiso del

estudiante.

Ademas, la psicologica y emocional también inciden fuertemente en el rendimiento de
una persona. La forma en la que un estudiante se enfrenta a la actividad escolar no solo esta
determinada por los conocimientos que tenga. También determinan aspectos como la
autoconfianza, la autoestima y la gestion de emociones. Segun Bandura (1997) estudia la
autoeficacia y manipular las funciones de autoeficacia de las personas puede cambiar su
comportamiento influir en el desempefio escolar. En la EBA muchos alumnos regresan a la
escuela después de haber abandonado sus estudios por varios afios, por lo que el fortalecimiento

de la confianza personal es esencial para un buen rendimiento escolar.

Es importante tomar en cuenta los factores contextuales y culturales, que abarcan la
diversidad lingiiistica, la identidad cultural y el medio comunitario. Una gran parte de la
poblacion de Apurimac es quechua hablante, el idioma puede constituir una barrera para la
comprension de los contenidos académicos. Segin Orhan y Giirsoy (2019), si no se toma en
cuenta las lenguas y culturas de los estudiantes se originan desigualdades que afecta el
rendimiento de los mismos. Por eso, usar tecnologias digitales y metodologias inclusivas puede

aportar a reducir dichas brechas.

2.2.2.3.Evaluacion del aprendizaje

Se trata de un procedimiento que permite identificar el grado en el que se han logrado
los aprendizajes esperados y orientar la mejora del proceso educativo (Alsolami, 2025). La
evaluacion debe ser flexible, inclusiva y centrada en el proceso en contextos alternativos. A
partir de las herramientas que se pueden utilizar como Quizizz, se permite realizar una

evaluacion continuamente y formativa (Waluyo y Balazon, 2024).
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La evaluacion de un proceso de aprendizaje es uno de los ejes fundamentales a tener en
cuenta en el marco educativo. Su funcién es determinar hasta qué punto se han alcanzado los
propositos educativos del educando, qué aprendizajes se han producido o identificado y como
contribuir a mejorar y continuar la docencia. De acuerdo con Alvarez (2020) lo que se evalia
no es el alumno exclusivamente, sino también la institucion y los docentes, entre otros. Asi, la
evaluacion no debe ser entendida inicamente como un dispositivo de medicion, sino como un
proceso de evolucion integral que permite la toma de decisiones pedagdgicas. Por lo tanto,

ellos no s6lo cumplen un rol calificativo.

Existen diversas concepciones y enfoques de evaluacion. Historicamente se ha
privilegiado una evaluacion sumativa; centrada en calificar los logros finales del estudiante,
sin embargo, se destaca la evaluacion formativa, la que acompaifia el proceso, mediante
retroalimentacion. La condicion es que el proceso sea continuo. Segun Nuifiez et al. (2022), la
evaluacion formativa ayuda a los estudiantes a entender qué hacen bien y qué mal. Los

estudiantes pueden autorregular sus aprendizajes y asi rendir mejor.

Desde una perspectiva tedrico, la evaluacion del aprendizaje tiene fundamento en la
teoria constructivista de Piaget (1970) y Vygotsky (1978) que se caracterizan porque el
aprendizaje es un proceso activo de construccioén de los conocimientos. La evaluacion no es
mas bien la manera de valorar el producto final, sino el proceso que realiza el estudiante para
organizar, interpretar y aplicar los aprendidos. También, la teoria de refuerzo de Skinner (1953)
establece que la retroalimentacion inmediata como medio que refuerza las conductas
académicas deseadas es un aporte importante que puede tener la incorporacion de herramientas

digitales como Quizizz.

A la hora de realizar la evaluacion del aprendizaje de la Educacion Basica Alternativa
(EBA), hay que tener en cuenta que muchos de los estudiantes son heterogéneos en edad,
experiencia educativa y responsabilidades. Esto demanda procesos evaluativos mas flexibles,
inclusivos y contextualizados. Debe ser continua, diagndstica y formativa, lo que garantiza la
atencion a los requerimos individuales de los alumnos, salvo los que por diversas razones no

permanecen en el sistema (Zhou et al., 2025).

El uso de tecnologias digitales ha transformado los procesos evaluativos; a su vez, han
comenzado a crear espacios seguros para dinamizarlos y mejorar los aprendizajes. Esta

herramienta permite la creacion de pruebas que combinan gamificacion, retroalimentacion y
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toma de datos (de los estudiantes). Segiin Merofio et al. (2021), la evaluaciéon con el uso de
tecnologias favorece el aprendizaje autonomo, al tiempo que permite a los docentes conocer la

situacion real de los alumnos para modificar su intervencion.

Igualmente, la lectura digital permite vencer limitaciones de las evaluaciones
tradicionales como rigidez, estrés evaluativo y tiempo de espera en la entrega de resultados.
Heredia-Sénchez et al. (2020) afirman que los entornos gamificados no solo motivan a los
alumnos, sino que también hacen que la evaluacion se perciba como una experiencia agradable.
Enla EBA, donde hay mucha desmotivacion y miedo al fracaso docente, esta modalidad puede

ser clave para mejorar la participacion y la confianza en los estudiantes.

2.2.2.4.Rendimiento académico en estudiantes de EBA

Los estudiantes de EBA tienen distintas edades, experiencias laborales,
responsabilidades familiares y formaciones previas. Por eso, es preciso evaluar el rendimiento
académico teniendo en cuenta estos factores y buscando estrategias adaptativas como la
educacion digital y los entornos gamificados que se ajusten a sus necesidades (Martin-Somer

et al., 2024).

El rendimiento académico es un indicador relevante para valorar el logro de los
aprendizajes en cualquier modalidad educativa, incluida la Educacion Basica Alternativa
(EBA). Segun Alvarez (2020), el rendimiento académico es el nivel de cumplimiento de los
objetivos formulados en el ambito educativo, evidenciado en las notas, participacion y
desarrollo de competencias. Segun citar la EBA, los alumnos proceden de vistosos procederes,

con estudios interrumpidos o con multiples responsabilidades en sus familias.

La Educacion Bésica Alternativa en el Pert tiene como principal proposito garantizar
de manera efectiva el derecho fundamental a la educacion de aquellos jovenes y adultos que,
por diversas circunstancias, no pudieron culminar satisfactoriamente su formacion académica
en el sistema educativo convencional. De acuerdo con el MINEDU (2020), los alumnos de la
EBA poseen caracteristicas heterogéneas en cuanto a edad, experiencia de vida, motivaciones
y expectativas hacia el aprendizaje. Estas particularidades incidirdn en el rendimiento
académico, que no solo debe pensarse en términos cognitivos, sino sobre todo en el aprendizaje

y desarrollo de habilidades socioemocionales y en la permanencia.
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Son diversos factores que influyen en el rendimiento escolar de EBA. Investigaciones
anteriores comentan sobre la motivacion intrinseca, el apoyo familiar, la disponibilidad de
herramientas tecnolodgicas y la flexibilidad de las metodologias pedagogicas (Gomis et al.,
2025). A este respecta, el reto que tiene la educacion alternativa es que no solo logren pasar los
distintos cursos los estudiantes, sino que ademas aprendan competencias con las que puedan

desenvolverse en su vida diaria y su lugar de trabajo.

Segun la teoria sociocultural de Vygotsky (1978), el aprendizaje se edifica como fruto
de la interaccién social y el acompafiamiento pedagogico. Desde esta teoria se puede explicar
el rendimiento académico, a nivel teodrico. Esto quiere decir que, en la EBA, donde los
estudiantes traen consigo saberes previos y experiencias diversas, el docente debe cumplir una
funcion mediadora que facilite articular tales conocimientos con los nuevos. Igualmente, la
teoria de aprendizaje significativo de Ausubel (1963) aporta el marco para entender que el
rendimiento académico mejora cuando el educando es capaz de relacionar los contenidos con

la realidad inmediata.

En este sentido, las metodologias innovadoras son importantes para el mejoramiento
académico del estudiante de EBA. Las plataformas digitales como Quizizz, permiten volver
mas dindmico el proceso de ensefianza-aprendizaje de los alumnos gracias a su facilidad
gamificadora y la retroalimentacion constante. Segiin Orhan y Giirsoy (2019), el aprendizaje
gamificado es capaz de motivar a los estudiantes y mejorar el desarrollo de competencias en

un area de conocimiento, que a su vez puede mejorar el rendimiento académico.

No obstante, los desafios existentes son muy importantes. La carencia de tecnologia en
poblaciones rurales de Apurimac puede influir negativamente en el rendimiento escolar, sobre
todo en aquellos que buscan su educacion secundaria en el formato EBA. Las tecnologias
digitales, en cambio, solo mejoran el aprendizaje si se aplican adecuadamente y en condiciones
de equidad de acceso (Heredia-Sanchez et al., 2020). Por esto, el uso de Quizizz necesita estar

unido a estrategias de inclusion tecnolégica y formacion de docentes.
2.2.2.5.Mejora del rendimiento mediante tecnologias educativas
El uso de tecnologias educativas facilita el acceso a materiales académicos, permite la

autoevaluacion y genera entornos mas motivadores, lo cual contribuye a una mejoria del

rendimiento (Zhou et al., 2025). Los estudios han descubierto que utilizar herramientas como
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Quizizz permite fomentar la participacion de los estudiantes, disminuir la ansiedad ante los

examenes y la comprension de conceptos clave (Navarrete-Mayeza, 2024).

Lallegada de modos innovadores de aprender en los procesos de ensefianza ha obligado
a los educadores a incorporar las nuevas tecnologias que no deberian ser nuevas ya que el
educador ya lleva utilizando desde hace afios como por ejemplo el PowerPoint. Segiin tienen a
su disposicion varios estudios Roman et al. (2025), el uso pedagdgico del tic no solo contribuira
a modernizar la educacion, sino que ayudard a mejorar el rendimiento académico. Dentro de la
Educacion Basica Alternativa (EBA) donde el alumnado requiere metodologias flexibles y
adaptadas a sus necesidades, las tecnologias educativas se constituyen a través de los recursos

clave que permiten fortalecer los logros académicos.

Las tecnologias digitales hacen que los procesos educativos sean mas personalizados.
Con estas herramientas se puede otorgar una actividad que se ajuste al ritmo, nivel y estilos de
aprendizajes de cada uno. Segun Wirani et al. (2022), esta adaptacion permite que el alumnado
se convierta en actor en su propia formacién, lo cual impacta de forma favorable en su
rendimiento. En los estudiantes de EBA resulta especialmente relevante porque muchos

estudian y se encuentran en una situacion laboral y/o familiar.

Segun la teoria de Ausubel (1963), es mas facil aprender ciertos contenidos cuando ya
se encuentran presentes en nuestra estructura cognitiva. Asi, las teorias educativas son
consideradas potentes y tutiles desde una perspectiva tedrica. Igualmente, lo sefiala Vygotsky
(1978): el aprendizaje es una actividad mediada y social. Las plataformas digitales se fortalecen
estimulando interacciones sociales, el trabajo colaborativo en espacios educativos virtuales y

la posibilidad de dar y recibir retroalimentacion inmediata.

La gamificacion, que utiliza elementos de juego en situaciones ajenas a los mismos,
mejora el rendimiento escolar. Los elementos ludicos permiten aumentar con mas recursos la
motivacion y participacion de los alumnos en su aprendizaje. Las plataformas como Quizizz
funcionan de la misma manera, donde se ofrecen examenes similares para que se puedan
realizar evaluaciones e incluso reforzar los aprendizajes. Ademas, los llevan a cabo de forma

divertida y ludica lo que ayuda a la retencion del estudiante.

A través de las tecnologias educativas también se busca conseguir datos en tiempo real
para mejorar el rendimiento de los alumnos. Segun Fernandez et al. (2022), hay sistemas

digitales de evaluacion que generan reportes instantaneos. Esto permite al docente hacer
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diagndsticos sobre las fortalezas y los puntos débiles que estdn presentes en los aprendizajes
con el fin de asi ajustar su accion pedagogica. La retroalimentacion continua de la familia, logra

paliar el acompanamiento y otros factores que mejoran.

El caso de estudiantes que estudia en la region de Apurimac tiene que ver con la
dificultad para acceder a un servicio de television. También enfrentan la dificultad para acceder
a dispositivos digitales. No obstante, investigaciones como el estudio realizado por Martin-
Somer et al. (2024) han evidenciado que, en el momento que se salta la brecha tecnolégica, los
espacios digitales se convierten en oportunidades para acortar desigualdades educacionales y
lograr un incremento del nivel de aprendizaje. Consecuentemente, la integracion de Quizizz en
la EBA podria constituirse en una estrategia pertinente para lograr el mejoramiento del

rendimiento académico, siempre que se implemente con politicas de inclusion digital.

2.2.2.6.Dimensiones

El desempeno académico se define a partir de la evaluacion continua de contexto de
competencias u habilidades adquiridas durante todo el afio, es decir, cudl es el resultado
definitivo que se determina utilizando una escala numérica de namero veinte. Las propuestas
de adaptacion de los criterios de evaluacion generan diversos interrogantes. La escala de
evaluacion que presenta el Ministerio de Educacion es cualitativa y cuantitativa. Esto se refiere
a que se considera la calidad y la cantidad de los resultados para medir el comportamiento del
estudiante. Esto indica el grado de productividad y compromiso del estudiante hacia alguna

materia en particular. De este modo, las categorias se clasifican en consecuencia 4.

En inicio: Se destaca principalmente por la notable falta de logro de los objetivos de
aprendizaje claramente establecidos para el nivel académico y ciclo educativo especifico en el
que el estudiante se desenvuelve actualmente. Presenta evidentes y notables obstaculos en el
desarrollo del aprendizaje, lo cual demanda una extension en la asistencia pedagogica y la
implementacion diligente y continuada de tacticas educativas concretas para solventar las
carencias detectadas y alcanzar un avance académico gratificante. La puntuacioén obtenida se

encuentra ligeramente por debajo del puntaje maximo de 10 puntos.

En proceso: La puntuacion suele variar entre 11 y 13 puntos, dependiendo de diversos factores
y circunstancias. Esta calificacion se considera regular y no satisfactoria de acuerdo al
rendimiento escolar exigido. Esta situacion de aprovechamiento académico se produce a

menudo, pues el alumno no ha adquirido aun las competencias o conocimientos
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correspondientes, requiriendo un apoyo extra personal para poder sobrepasar ciertos problemas

en el proceso de aprendizaje eficaz y satisfactoriamente.

Logro esperado: Haciendo mencion a un nivel 6ptimo de consecucion de los aprendizajes que
fueron previamente planificados para el nivel educativo y el ciclo académico respectivo. La
calificacién se establece en un rango numérico que varia desde 14 hasta 17 puntos, lo cual se
interpreta como un nivel de desempefio académico satisfactorio y adecuado para el estudiante.
De acuerdo con los criterios previamente establecidos, se establece como el punto de referencia
minimo que garantiza que los estudiantes han alcanzado el dominio completo de las habilidades

y competencias requeridas en una asignatura en particular.

Logro destacado: Haciendo alusion a un nivel de rendimiento notablemente superior al que
se tenia previsto en un principio en comparacion con los objetivos de aprendizaje establecidos.
La puntuacion se establece en un rango numérico que varia desde 18 hasta 20 puntos; este
puntaje representa un nivel de desempefio altamente satisfactorio en relacion con los objetivos
logrados a lo largo de un periodo académico, siendo la calificacion mas elevada dentro del

marco de evaluacidon basado en veinte unidades.
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Capitulo III — Metodologia

3.1. Disefio Metodologico
3.1.1. Tipo de Investigacion

La investigacion en desarrollo se clasifica como basica, ya que su objetivo principal es
ampliar y profundizar de manera significativa el conocimiento existente sobre el uso de
diversas plataformas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El presente estudio se
centra en un andlisis detallado del impacto, tanto positivo como negativo, que la plataforma
educativa Quizizz puede ejercer sobre el rendimiento académico de los estudiantes que cursan
la educacion bésica en modalidad alternativa. A decir de Hernandez-Sampieri y Mendoza
(2018), “la investigacion basica se caracteriza por generar conocimiento y teorias, sin que
necesariamente tenga una aplicacion inmediata; aunque los resultados de ellas puedan llegar a
ser el soporte para investigaciones aplicadas”. En este sentido, buscaremos explicar, de manera
tedrica y analitica, como las herramientas tecnoldgicas educativas aportan al logro de una
mejora de los procesos cognitivos y de los logros académicos desde un contexto no

convencional, como la EBA, no a resolucion de un problema préctico.

3.1.2. Enfoque de Investigacion

El enfoque cuantitativo intenta describir y cuantificar las variables de estudio de manera
objetiva, buscando establecer el grado de asociacion estadistica o co-variacion lineal entre ellas
de forma rigurosa. Debido a ello, en esta investigacion se verifico6 mediante procesos
estadisticos si el uso de la plataforma Quizizz se asocia significativamente con el rendimiento
académico de los estudiantes del ciclo avanzado de la EBA en la region Apurimac, descartando

de origen cualquier manipulacidon experimental o determinacidén de causalidad lineal directa.

3.1.3. Alcance de Investigacion

La investigacion que se realiza con un alcance correlacional porque pretende determinar
el grado de relacion entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico en
estudiantes de una institucion educativa bésica alternativa de la Region Apurimac, afio 2025.
No solo se caracteriza porque algunas variables en estudio, sino también se pretende medir el
nivel de correlacion que existe entre las dos, sin llegar a afirmar causalidad. De acuerdo con
Hernéndez-Sampieri y Mendoza (2018), la correlacional tiene como propdsito conocer el grado
de relacidén o asociacion que existe entre dos o mas conceptos, categorias o variables en un

contexto determinado. El presente analisis se encarga de averiguar si la aplicacion Quizizz
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contribuye significativamente a los logros académicos alcanzados por los estudiantes, asi como

aportar informacion que permita mejorar el uso pedagogico en la Educacion Basica Alternativa.

3.1.4. Diseiio o Método de Investigacion

El presente estudio es correlacional porque busca determinar como se relaciona el uso
de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico de los estudiantes de una institucién
educativa basica alternativa de la region Apurimac en 2025. Un disefio correlacional mide hasta
qué punto o en qué grado estan asociadas dos o mdas variables, pero no lo hace
experimentalmente. Es decir, busca establecer si el aumento o variacion de una se va a asociar
a la variacion de otra. Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), el “disefio correlacional
tiene como finalidad conocer la relacion o grado de asociacién que exista entre dos o mas
conceptos, categorias o variables en un contexto en particular”. Bajo este enfoque
metodoldgico la investigacion busca brindar evidencia que demuestre que el uso de una
herramienta digital interactiva estd relacionado con el rendimiento académico de los alumnos
en la modalidad EBA. Es importante precisar que, debido a la naturaleza no experimental y
transversal de este diseno, los alcances de la presente investigacion se limitan estrictamente a
la determinacion de asociaciones y correlaciones estadisticas, mas no a la demostracion de
relaciones de causa-efecto o causalidad unidireccional. Los coeficientes calculados describen
como varia una variable en consonancia con la otra dentro de un contexto determinado. Por
consiguiente, se reconoce explicitamente que existen multiples factores contextuales externos
no controlados tales como la discontinuidad laboral, las cargas familiares y las asimetrias en el
acceso tecnolodgico particulares de los estudiantes de la modalidad EBA que influyen de manera
simultanea en el rendimiento académico y que configuran un escenario multivariable complejo

que excede las capacidades de un analisis correlacional bivariado.

Figura 1

Diserio de investigacion

Vi M: Muestra

R: Relacion entre variables

V1: Uso de la plataforma Quizizz

—» %

V2 V2: Rendimiento académico

3.1.5. Técnica
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El uso de la encuesta que se aplicara a los estudiantes, sera la técnica que se usara la
cual ayudara a generar informacion que el estudiante trasmitira acerca de la plataforma Quizizz
asi mismo también utilizaran para mejorar su rendimiento académico. Una encuesta es un
procedimiento que te permite obtener datos de un grupo de personas mediante la aplicacion de
un cuestionario estructurando. Gracias a este tipo de técnicas es posible medir de forma
cuantitativa las variables que se plantean. Segun Hernandez-Sampieri y Mendoza (2018), una
encuesta consiste en obtener informacion de un grupo o muestra de sujetos acerca de variables
o hechos, mediante la aplicacion de un instrumento previamente disefiado. El procesamiento
de la encuesta permitird estructurar un marco descriptivo y correlacional robusto, el cual
aportara un valor analitico contextualizado para comprender las dinamicas particulares del

trabajo de campo dentro de la institucién de Educacion Bésica Alternativa seleccionada.

3.1.6. Instrumento

El cuestionario fue elegido como instrumento para la recopilacion de datos de esta
investigacion, ya que es un medio que permite obtener informacién del uso de la plataforma
Quizizz y del rendimiento de los estudiantes de la Institucion Educativa Bésica Alternativa de
la region Apurimac 2025. Un cuestionario es un conjunto ordenado de preguntas con un
objetivo especifico que permite obtener informacién objetiva y estandarizada, la cual
posteriormente sera objeto de andlisis estadistico. Un cuestionario, de acuerdo a Hernandez-
Sampieri y Mendoza (2018), “es un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables a
medir y debe ser coherente con los objetivos de la investigacion”™ para garantizar la validez de
los datos obtenidos. En ese sentido, el cuestionario que desarrollamos nos permitira identificar
informacion precisa y cuantificable que serd base para determinar la relacién que existe entre

las variables.

3.2. Diseiio Muestral
3.2.1. Poblacion

La poblacion que participara en la investigacion fue de 51 estudiantes del ciclo
avanzado de un Centro de Educacion Basica Alternativa en la ciudad de Chincheros de la
region Apurimac. La realidad educativa de los estudiantes que asisten a las aulas de adultos (en
su mayoria jovenes y adultos), es bastante diversa. Muchos de ellos ya habian estudiado antes,
aunque abandonaron por motivos laborales, familiares o personales. Varios jévenes provienen

de zonas rurales aledafias y otros de la misma zona urbana, y la mayoria de ellos combinan
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estudios con algln tipo de actividad econémica informal. Muchos tienen familias. Esto afecta

el tiempo de estudio y el acceso a tecnologias. Por eso tienen tiempo limitado.

Tabla 1

Poblacion de estudio

Estudiantes de un CEBA de Apurimac Ambito Cantidad
Estudiantes del primer grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac.  Urbano 19
Estudiantes del segundo grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac. Urbano 11
Estudiantes del tercer grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac.  Urbano 11
Estudiantes del cuarto grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac.  Urbano 10
Total 51

Nota. Datos extraidos del SIAGIE 2025 y ESCALE 2025.
3.2.2. Muestreo

En el presente estudio se aplicara un muestreo censal porque se trabajard con todos los
estudiantes del ciclo avanzado del CEBA “Divino Maestro” del distrito de Chincheros el cual
son 51 estudiantes durante el afio lectivo 2025. Por lo que se usé este muestreo, porque se
necesita tener informacion del grupo total que vivencia el proceso educativo que se viven en la
EBA. Como hubo un nimero manejable de alumnos, no se vio como un problema incluir a
todos los sujetos y asi no haber sesgos de exclusion, ya que los frutos del trabajo son una copia
fiel a 1a realidad de la educacion del centro. Los estudiantes, ademas, tenian acceso de manera
regular al aula de computo del CEBA, habiendo tenido experiencias con recursos digitales, lo

cual permitiréd aplicar con efectividad las actividades propuestas en la investigacion.

3.2.3. Muestra

La investigacion se trabajard con 51 alumnos del ciclo avanzado de la CEBA de la
provincia Chincheros, region de Apurimac. La razén por la cual se tomo a este grupo fue por
razones practicas y del contexto. Vale decir, fue el total del estudiante que se encuentre
matriculado en el primero, segundo, tercero y cuarto grado del ciclo avanzado en el 2024. Esto
corresponde al alumnado que asiste a clases y con el que hay contacto directo con el uso de
herramientas digitales en el area de Ciencia, Tecnologia y Salud y Educacion para el trabajo.
Se optd por trabajar con el total de alumnos con disponibilidad, esto es, con una muestra censal,

ya que era un grupo manejable y representativo de la realidad de la EBA en esta zona. Este
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grupo era diverso en edad, antecedentes de estudio y manejo de la tecnologia lo que permitid

un analisis mas detallado de los resultados.

Tabla 2

Muestra de estudio

Estudiantes de un CEBA de Apurimac Ambito Cantidad
Estudiantes del primer grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac.  Urbano 19
Estudiantes del segundo grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac. Urbano 11
Estudiantes del tercer grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac.  Urbano 11
Estudiantes del cuarto grado del Ciclo avanzado de un CEBA de Apurimac.  Urbano 10
Total 51

Nota. Datos extraidos del SIAGIE 2025 y ESCALE 2025.



3.3. Matriz de Operacionalizacion
Tabla 3

Matriz de operacionalizacion de variables
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Variable Definicion Conceptual Definicion Operacional Dimensiones Indicadores Escala
Orhan'y Giirsoy (2019) afirma que Interactividad Porcentaje de ~estudiantes que participan | | .
la herramienta Quizizz es wna | | oiable  Herramienta ’ activamente en las actividades interactivas. ’
plataforma educativa en linea que . - -

. S e Quizizz se tuvo en cuenta las Frecuencia con la que los estudiantes acceden
permite la creacion, distribuciony | .. . ) . s . i )
. . . dimensiones: Interactividad, | Accesibilidad. a la plataforma Quizizz sin presentar | Likert.
evaluacion  de cuestionarios o ., . R
. . . Accesibilidad, Motivacion, dificultades técnicas.
Plataforma interactivos en tiempo real. Esta Retroalimentacion inmediata; para i i ; i icid
. herramienta incorpora elementos da di . . d’ P ., N1vel. de interés y disp osteron (.ie los .
Quizizz de gamificacién como | €d¢a dimension se - consideraron | Motivacion. estudiantes para resolver cuestionarios en | Likert.
puntuaciones instantaneas, tablas Xlglca§ores con respecto a ellals- Quizizz como parte de sus aprendizajes.
de clasificacion llema.s: se dtuvo en cuenta a Grado en que los estudiantes comprenden sus
retroalimentacion inmediata, con 2pelsctail§;1(:rlio coi esczrllaCI(lii:StIiliker?po Retroalimentacion | aciertos y errores gracias a la retroalimentacion Likert
el objetivo de hacer el aprendizaje u ) inmediata. automatica que proporciona Quizizz al ’
mas dindmico y participativo. finalizar cada actividad.
Para la variable rendimiento Acta de
Gonzalez y Rodriguez (2018) | académico se han considerado las | En inicio (0-10) Nota de los estudiantes del cuarto bimestre notas
definen el rendimiento académico | siguientes dimensiones: en inicio, en
como el resultado del aprendizaje | proceso, logro esperado, logro
flei 1 nivel de | d d E di : En Proceso (11- . . Acta de
que se refleja en el nivel de | destacado. stas 1mensiones 13 Nota de los estudiantes del cuarto bimestre )
Rendimiento | conocimientos, habilidades permiten  identificar  diversos ) notas
académico actltu.des alcanzadas por . aspec.tos del rend?rlmento del Logro esperado . . Acta de
estudiantes, usualmente medido | estudiante en relacion con su (14-17) Nota de los estudiantes del cuarto bimestre notas
mediante calificaciones, | compromiso, comprension y logros
evaluaciones u otros indicadores | concretos. La recoleccion de datos | 1 gro destacado | ) | ) Acta de
del desempefio escolar. se  realizara  mediante  un (18-20) Nota de los estudiantes del cuarto bimestre notas
cuestionario con escala de Likert.
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3.4. Procesamiento de datos

El procesamiento de datos que se llevo a cabo en esta investigacion consto de varias
etapas. Como primer paso, al cuestionario ya validado se les aplicd a los estudiantes de la
institucion educativa bdasica alternativa, de la region de Apurimac, con autorizacion
institucional y consentimiento informado, cumpliéndose asi con los principios éticos de la

investigacion educativa.

Los datos recogidos fueron ordenados, codificados y tabulados para su analisis
cuantitativo. Para este fin, IBM SPSS v.29 fue el software estadistico que se utilizd para
ejecutar analisis descriptivos con el fin de identificar las tendencias generales de las respuestas.
Igualmente se realizaron chequeos de normalidad para mostrar la distribucion de los datos, que

deberan ser utilizadas pruebas no-paramétricas en funciéon de los resultados.

Debido a que se ha podido corroborar el disefio correlacional que tiene esta
investigacion, se pudo utilizar la prueba de correlacion Rho de Spearman, a fin de conseguir la
relacion entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico. Los resultados se
presentaron en forma de tablas estadisticas que muestran los valores obtenidos, el nivel de
significancia y el coeficiente de correlacion con el fin de facilitar una interpretacion objetiva

de los resultados.

Asi, al procesar datos se garantizaron la validez y confiabilidad de la informacion
estudiada, con conclusiones pertinentes sobre el uso de la herramienta Quizizz en el

rendimiento escolar de los estudiantes de educacion basica alternativa.

3.5. Aspectos Eticos

En el presente estudio se logré contar con el consentimiento informado de los
participantes, quienes fueron notificados acerca del objetivo de la investigacion, de los
procedimientos a realizar y de que no contaban con riesgos importantes. Se tuvo la autorizacion
de la institucion educativa basica alternativa de la region Apurimac, respetando y teniendo el
visto bueno por el comité¢ de ética de la Escuela de Posgrado de la Universidad Para el

Desarrollo Andino (UDEA).

Se garantizo6 la confidencialidad de los datos personales y académicos de los estudiantes
a través del uso de un sistema de codificacion que asegurd su anonimato en la recoleccion,

procesamiento y andlisis de datos. Los estudiantes podian retirar su participacion del estudio
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en cualquier momento, sin que esto afectara su rendimiento, ya que todo fue de forma

voluntaria.

Se asumieron rigurosamente los principios de beneficencia y no maleficencia, asi como
el principio de justicia, procurando de manera activa que el participante experimentara el menor
riesgo de dafio posible y garantizando que la seleccion de la muestra se realizara con equidad,

sin discriminacidn ni sesgos de ninguna indole.

Para la siguiente investigacion que se realizd, se utilizo exclusivamente los datos
recolectados con fines de esta investigacion, asi como respeto a las leyes de proteccion de datos
que se presentaron y compromiso que tienen con la honestidad y con los resultados (Magadan-
Diaz y Rivas-Garcia, 2022). Finalmente, los datos seran utilizados para una investigacion que
se llama Uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes una

institucidon educativa bésica alternativa de la region Apurimac — 2025.
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Capitulo IV — Resultados

En el desarrollo de la presente investigacion se recolectd informacion significativa que
permitid efectuar un analisis exhaustivo de las variables de estudio como la plataforma Quizizz
y el rendimiento académico, tomando en consideracion cada una de sus dimensiones
establecidas. Para dicho analisis para la variable plataforma Quizizz se utilizé una escala de
medicion tipo Likert, la cual estuvo conformada por cinco categorias ordinales: 1 = Nunca, 2
= Casi nunca, 3 = A veces, 4 = Casi siempre y 5 = Siempre. Esta escala fue aplicada mediante
un cuestionario debidamente estructurado y validado, el cual se administré a una muestra
conformada por 51 estudiantes del Centro de Educacion Bésica Alternativa (CEBA) Divino
Maestro ubicado en el distrito de Chincheros, en la regién Apurimac, durante el afio 2025, con
la finalidad de obtener datos confiables y pertinentes para el cumplimiento de los objetivos de

la investigacion.

A continuacidn, se adjunta el andlisis de confiabilidad que se aplic6 a la primera

variable denominado Plataforma Quizizz.

Tabla 4
Confiabilidad de la variable: Plataforma Quizizz

Alfa de Cronbach

escala 0.860

Luego de aplicar el instrumento para evaluar la variable plataforma Quizizz,
conformado por 20 preguntas o items y evaluado en una poblacion piloto, el resultado obtenido
fue de 0.860, segun el coeficiente alfa de Cronbach, este resultado equivale a que el nivel de

confiabilidad del instrumento es bueno.

4.1. Analisis Descriptivo (Inv. Cuantitativas)

4.1.1. Estadistica Descriptiva para la variable Plataforma Quizizz

Tabla 5

Descripcion de la dimension: Interactividad — variable: Plataforma Quizizz

Interactividad
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje N
valido acumulado
Bajo 19 37,3 37,3 37,3

Valido e dio 17 33,3 33,3 70,6
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Alto 15 294 29,4 100,0
Total 51 100,0 100,0
Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

Figura 2

Descripcion de la dimension. Interactividad — variable: Plataforma Quizizz
Interactividad
40

30

20

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Interactividad

En la figura 2 correspondiente a la dimension interactividad, se observa una tendencia
predominante hacia las categorias inferiores. Especificamente, el 37,25% de los estudiantes
encuestados percibe un nivel bajo de interactividad en el uso de la plataforma Quizizz,
constituyendo el grupo mas representativo. A este le sigue un 33,33% que se ubica en un nivel
medio, mientras que solo el 29,41% manifiesta un nivel alto. Estos hallazgos descriptivos
evidencian que la mayoria de los estudiantes de la Institucion Educativa Bésica Alternativa en
Apurimac considera que la interaccion ofrecida por la herramienta digital es deficiente o
moderada, lo cual sugiere areas de mejora en la implementacion de dindmicas interactivas

dentro del entorno virtual.

Tabla 6

Descripcion de la dimension: Accesibilidad — variable: Plataforma Quizizz

Accesibilidad
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje N
valido acumulado
Bajo 33 64,7 64,7 64,7
Valido Medio 6 11,8 11,8 76,5
Alto 12 23,5 235 100,0

Total 51 100,0 100,0
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Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

Figura 3

Descripcion de la dimension: Accesibilidad — variable: Plataforma Quizizz

Accesibilidad
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En el grafico 3 correspondiente a la dimension accesibilidad, hay una evidencia una
marcada prevalencia del nivel bajo, representado por el 64,71% de los estudiantes encuestados.
Este porcentaje mayoritario supera significativamente a las otras categorias, donde solo el
23,53% de la muestra reporta un nivel alto y una minoria del 11,76% percibe un nivel medio.
Estos resultados ponen de manifiesto que mas de la mitad de la poblacion estudiantil enfrenta
serias limitaciones para acceder a la plataforma Quizizz, lo cual sugiere la existencia de
barreras criticas, posiblemente relacionadas con la conectividad o la disponibilidad de

dispositivos, en el contexto de la Educacion Basica Alternativa en Apurimac.

Tabla 7

Descripcion de la dimension: Motivacion — variable: Plataforma Quizizz

Motivacion
. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje 1

valido acumulado

Bajo 14 27,5 27,5 27,5

Valid Medio 10 19,6 19,6 47,1

aldo Alto 27 52,9 52,9 100,0
Total 51 100,0 100,0

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.
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Figura 4
Descripcion de la dimension: Motivacion — variable: Plataforma Quizizz
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En lo referente a la dimension motivacion, los resultados exhiben una tendencia
predominantemente positiva, donde el 52,94% de los estudiantes reporta un nivel alto. Este
grupo mayoritario contrasta con el 27,45% que se situa en un nivel bajo y el 19,61% que indica
un nivel medio. Estos datos revelan que, independientemente de otras variables técnicas, la
implementacion de la plataforma Quizizz logra generar un estimulo significativo en mas de la
mitad de la poblacion estudiantil de la Educacion Basica Alternativa en Apurimac,

evidenciando su potencial como herramienta dinamizadora del interés por el aprendizaje.

Tabla 8

Descripcion de la dimension: Retroalimentacion inmediata — variable: Plataforma Quizizz

Retroalimentacion inmediata

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje 1
valido acumulado
Bajo 21 41,2 41,2 41,2
Valid Medio 21 41,2 41,2 82,4
aldo Alto 9 17,6 17,6 100,0
Total 51 100,0 100,0

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

Figura 5

Descripcion de la dimension: Retroalimentacion inmediata — variable: Plataforma Quizizz
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Retroalimentaciéon inmediata

a0

Porcentaje

Bajo Medio Alto

Retroalimentacion inmediata

Respecto a la dimension retroalimentacion inmediata, el andlisis descriptivo revela una
distribucion equitativa y predominante en las categorias inferiores. Se observa que tanto el
nivel bajo como el nivel medio alcanzan idéntico porcentaje de 41,18% cada uno, acumulando
en conjunto a la gran mayoria de la muestra. En contraste, el nivel alto representa tinicamente
al 17,65% de los estudiantes encuestados. Estos hallazgos sugieren que la percepcion sobre la
capacidad de respuesta y correccion automatica de la plataforma no alcanza estandares 6ptimos
para la mayor parte del alumnado de la Instituciéon Educativa Bésica Alternativa en Apurimac,

situdndose mayoritariamente en un rango de deficiente a regular.

Tabla 9

Descripcion de la variable: Plataforma Quizizz

Plataforma Quizizz

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje (1
valido acumulado
Bajo 30 58,8 58,8 58,8
Valido Medio 9 17,6 17,6 76,5
Alto 12 23,5 235 100,0
Total 51 100,0 100,0

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

Figura 6

Descripcion de la variable: Plataforma Quizizz
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Plataforma Quizizz
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Al analizar la variable 1 denominado Plataforma Quizizz, los resultados descriptivos
evidencian una tendencia predominante hacia el nivel bajo, categoria en la que se ubica el
58,82% de los estudiantes encuestados. Este porcentaje mayoritario contrasta notablemente con
los niveles restantes, donde el 23,53% manifiesta un nivel alto y una minoria del 17,65% se
sitia en un nivel medio. Estos datos globales sugieren que la percepcion y el aprovechamiento
de la herramienta digital en la Institucion Educativa Basica Alternativa de la region Apurimac
son deficientes para mas de la mitad de la poblacion estudiantil, lo que alerta sobre la necesidad

de revisar las estrategias de implementacion tecnoldgica en el aula.
4.1.2. Estadistica Descriptiva para la variable Rendimiento académico

Tabla 10

Descripcion de la variable: Rendimiento académico

Rendimiento académico

. . Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje o

valido acumulado

En inicio 3 5,9 5,9 5,9

En proceso 28 549 54,9 60,8

Vélido Logro esperado 11 21,6 21,6 82,4

Logro destacado 9 17,6 17,6 100,0
Total 51 100,0 100,0

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

Figura 7

Descripcion de la variable: Rendimiento académico
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En cuanto a la variable 2 denominado rendimiento académico, el andlisis descriptivo

revela que la categoria predominante es en proceso, la cual concentra al 54,90% de los

estudiantes evaluados. Este dato indica que mas de la mitad de la poblacion estudiantil atn se

encuentra en una etapa intermedia de desarrollo de las competencias, sin haber consolidado

plenamente los aprendizajes previstos. Por otro lado, el 21,57% de la muestra alcanzo el logro

esperado y un 17,65% obtuvo un logro destacado, evidenciando que cerca del 39% de los

estudiantes ha logrado los objetivos educativos satisfactoriamente. Finalmente, una minoria del

5,88% se sitiia en el nivel en inicio, lo que sugiere que, si bien el rezago critico es bajo, existe

una necesidad mayoritaria de refuerzo pedagdgico para transitar del nivel de proceso al logro

satisfactorio.

4.2. Analisis Inferencial

Tabla 11

Comprobaciones de Supuestos: Pruebas de normalidad

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov® Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
Plataforma Quizizz ,366 51 ,000 ,695 51 ,000
Rendimiento académico ,332 51 ,000 ,805 51 ,000

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.
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De acuerdo con los resultados de la Tabla 11 y considerando que la muestra de estudio
asciende a 51 estudiantes (n > 50), se tom6 como referencia el estadistico de Shapiro-Wilk. Se
observa que tanto para la variable Plataforma Quizizz como para Rendimiento académico, el
nivel de significancia obtenido es de ,000; al ser este valor inferior al limite establecido (p <
0.05), se determina que los datos no presentan una distribuciéon normal. En consecuencia, para
el andlisis de correlacion corresponde aplicar una prueba estadistica no paramétrica,

selecciondndose especificamente el coeficiente de Rho de Spearman.

Tabla 12

Matriz de correlacion no paramétrica entre: Plataforma Quizizz y Rendimiento académico

Correlaciones
Plataforma  Rendimiento
Quizizz académico
Coeﬁc1enj[e’ de 1,000 888"
Plataforma Quizizz ¢ 0rre1a01on
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de Spearman Coe ﬁcli\i:n te de o1 o1
. ,888™ 1,000
Rendimiento académico ¢ orre!acwn
Sig. (bilateral) ,000 .
N 51 51

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

En la Tabla 12 se presentan los resultados de la prueba de hipotesis general mediante
el coeficiente de correlacion de Rho de Spearman, obteniéndose un valor de r = 0,888. Este
resultado indica la existencia de una correlacion positiva muy alta entre las variables.
Asimismo, el nivel de significancia bilateral obtenido fue de p = 0,000, el cual es inferior al
margen de error teodrico establecido de 0,05 (p < a)). En consecuencia, se rechaza la Hipdtesis
Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis Alterna (Ha), concluyéndose que existe una relacion directa
y significativa entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los
estudiantes de la institucion educativa basica alternativa de la region de Apurimac en el periodo

2025.

Hipoétesis Nula (Ho): No existe relacion directa y significativa entre el uso de la
plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucién educativa

basica alternativa de la region de Apurimac en el afio 2025.
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Hipoétesis Alterna (Ha): Existe relacion directa y significativa entre el uso de la
plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de una institucion educativa

basica alternativa de la region de Apurimac en el afio 2025.

Tabla 13

Matriz de correlacion no paramétrica entre: Interactividad y Rendimiento académico

Correlaciones
Interactividad Rendlfm.ento
académico
Coeficiente de 1.000 583"
Interactividad ¢ orre!acmn
Sig. (bilateral) . ,000
Rho de Spearman Coe ﬁcli\jen te de 51 51
. ,583™ 1,000
Rendimiento académico ¢ orre!acmn
Sig. (bilateral) ,000 .
N 51 51

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

En la Tabla 13 se exponen los resultados de la prueba de correlacion entre la dimension
interactividad de la variable plataforma Quizizz y la variable rendimiento académico,
utilizando el coeficiente de Rho de Spearman. Se obtuvo un valor de r = 0,583, lo cual indica
la existencia de una correlacion positiva moderada entre las variables analizadas.
Adicionalmente, el nivel de significancia bilateral reportado es de p = 0,000, siendo este valor
inferior al margen de error tedrico (o = 0,05). Basdndose en esta evidencia estadistica, se
rechaza la Hipotesis Nula (Ho) y se acepta la Hipdtesis Alterna (Ha), concluyéndose que existe
una relacion directa y significativa entre la interactividad proporcionada por la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de la institucion educativa basica

alternativa de la region de Apurimac durante el afio 2025.

Tabla 14

Matriz de correlacion no paramétrica entre: Accesibilidad y Rendimiento académico

Correlaciones
Accesibilidad Rendimiento
académico
Coeficiente de 1.000 901**
. correlacion ’ ’
Accesibilidad Sig. (bilateral) ) ,000
Rho de Spearman Coeﬁcli\inte de " N
Rendimiento académico correlacion - o
Sig. (bilateral) ,000

N 51 51
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Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

En la Tabla 14 se detallan los resultados del andlisis de correlacion entre la dimension
accesibilidad de la variable plataforma Quizizz y la variable rendimiento académico,
empleando el coeficiente de Rho de Spearman. El calculo arrojé un valor de r = 0,901, lo cual
demuestra la existencia de una correlacion positiva muy alta entre ambas variables. Por su
parte, el nivel de significancia bilateral obtenido fue de p = 0,000, siendo este inferior al margen
de error teodrico establecido (o = 0,05). Ante estos hallazgos estadisticos, se procede a rechazar
la Hipotesis Nula (Ho) y aceptar la Hipotesis Alterna (Ha), confirmandose asi que existe una
relacion directa y significativa entre la accesibilidad a la plataforma Quizizz y el rendimiento
académico en los estudiantes de la institucion educativa basica alternativa de la region de

Apurimac durante el afio 2025.

Tabla 15

Matriz de correlacion no paramétrica entre: Motivacion y Rendimiento académico

Correlaciones
Motivacion Rendlfmfznto
académico
Coeficiente de correlacion 1,000 ,668™
Motivacion Sig. (bilateral) . 000
Rho de Spearman N 51 51
Coeficiente de correlacion  ,668™ 1,000
Rendimiento académico Sig. (bilateral) ,000 .
N 51 51

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

En la Tabla 15 se muestran los resultados del analisis de correlacion entre la dimension
motivacion de la variable plataforma Quizizz y la variable rendimiento académico, utilizando
el coeficiente de Rho de Spearman. El célculo estadistico dio como resultado un valor de r =
0,668, lo que indica una correlacion positiva moderada entre ambas variables. Asimismo, se
obtuvo un nivel de significancia bilateral de p = 0,000, el cual es inferior al umbral de error
teorico permitido (a = 0,05). Basandose en esta evidencia, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho) y
se acepta la Hipotesis Alterna (Ha), concluyéndose que existe una relacion directa y
significativa entre la motivaciéon fomentada por la plataforma Quizizz y el rendimiento
académico en los estudiantes de la institucion educativa basica alternativa de la region de

Apurimac durante el afio 2025.
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Matriz de correlacion no paramétrica entre: Retroalimentacion inmediata y Rendimiento académico

Correlaciones

Retroalimenta Rendimiento

cioén inmediata académico
' 5 Coeﬁmen'.ce’: de 1,000 769"
Retroalimentacion correlacion
inmediata Sig. (bilateral) . ,000
Rho de Spearman Coeﬁcli\;nte de °! !
. ,769™ 1,000
Rendimiento académico correlacion
Sig. (bilateral) ,000 .
N 51 51

Nota. Datos estadisticos procesado en el software estadistico IBM SPSS Statistics 27.

En la Tabla 16 se presentan los resultados del analisis de correlacion entre la dimension

retroalimentaciéon inmediata de la variable plataforma Quizizz y la variable rendimiento

académico, empleando el coeficiente de Rho de Spearman. El procesamiento estadistico arrojo

un valor de r = 0,769, lo cual denota la existencia de una correlacion positiva alta entre las

variables estudiadas. A su vez, el nivel de significancia bilateral obtenido fue de p = 0,000,

siendo este valor inferior al margen de error tedrico establecido (o = 0,05). Con base en estos

hallazgos, se rechaza la Hipotesis Nula (Ho) y se acepta la Hipotesis Alterna (Ha),

concluyéndose que existe una relacion directa y significativa entre la retroalimentacion

inmediata que ofrece la plataforma Quizizz y el rendimiento académico en los estudiantes de

la institucidon educativa basica alternativa de la region de Apurimac durante el afio 2025.
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Capitulo V — Discusion

Los resultados inferenciales de la investigacion mostraron una alta correlacion positiva
entre el uso de la plataforma de Quizizz con un (rho=0.888, p=0.000) y el rendimiento
académico. Esto implica que un mayor nivel de frecuencia o interaccion con esta herramienta
digital se encuentra estrechamente relacionado con el aumento de los resultados educativos que
se han constatado, y ha habido una covariacion significativa entre ambas. Sin embargo, el
analisis descriptivo muestra que segun la Tabla N° 9 el 58.82 % de los estudiantes presentan
nivel bajo en el uso general de la plataforma, y el 54.90 %de los mismos se encuentra
estadisticamente en el nivel en proceso en relacion a sus calificaciones de fin de periodo (Tabla

N° 10).

Sosa (2023), En su trabajo, aplicado a la educacion técnica, evidencio que Quizizz tiene
un efecto positivo y significativo en el aprendizaje modular, reforzando el rendimiento
académico. Los resultados presentados comparten dichos hallazgos. Igualmente, estdn de
acuerdo con lo expresado por Gomez et al. (2021), pues concluyeron que el uso de esta

herramienta en secundaria y universidad contribuye a mejorar los resultados y la participacion.

La correlacion encontrada en la presente investigacion fue de 0,888, como se muestra
en la tabla 12, muestra un vinculo més fuerte que el reportado por Nufiez et al. (2022), quien
encontrd que las intervenciones similares no superan el 30% en el desempefio académico como
factor explicativo. Esta diferencia se puede entender por la naturaleza de la Educacion Bésica
Alternativa. Al ser un enfoque educativo nuevo, la inclusién de elementos de gamificacion
tendra un efecto mas fuerte que en sistemas mas tradicionales. Del mismo modo, estd de
acuerdo con la opinion de Zavala (2021) que demostré que Quizizz tiene un impacto positivo

en el aprendizaje basado en competencias.

Se determiné una correlacion positiva moderada (Rho=0,583) entre la interactividad de
la plataforma y el rendimiento (tabla 13). A nivel descriptivo, se observo que la percepcion de
interactividad es mayoritariamente baja 37,25% o media (tabla 5). Esto sugiere que, aunque la
interaccion es un factor influyente, actualmente no se explota su maximo potencial en el CEBA

estudiado.

Este resultado guarda relacion con lo expuesto por Gaspar (2021), quien destaca que la

gamificacion impulsa la interaccion y el aprendizaje activo, pero requiere que el docente
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organice clases dindmicas. La moderada correlacion podria indicar que, tal como sugieren
Robles-Gonzales et al. (2022), se necesita una debida orientacion del docente para que estas
plataformas creen espacios verdaderamente participativos, superando las barreras de una

implementacion deficiente.

La dimension de accesibilidad presentd la correlacion mas alta del estudio Rho=0,901
como se evidencia en la tabla 14, evidenciando una asociacidn critica con el rendimiento
académico. Paradojicamente, el analisis descriptivo en la tabla 6 mostré que el 64,71% de los
estudiantes reporta un nivel bajo de accesibilidad, lo que indica serias limitaciones de

conectividad o dispositivos.

Este hallazgo es fundamental al contrastarlo con el estudio realizado por Gémez et al.
(2021), donde se observo que los estudiantes de secundaria soportaban mas dispositivos y
usaban mas la plataforma, alcanzando tasas de éxito significativas. En el contexto de Apurimac,
la falta de accesibilidad actia como un factor determinante: la fuerte correlacion estadistica
sugiere que aquellos pocos estudiantes que logran acceder tienen una ventaja académica
significativa, corroborando la premisa de Loor (2021) sobre la conveniencia de incorporar

herramientas digitales para una mejor practica docente.

Se halldé una correlacion positiva moderada Rho=0,668 entre la motivacion y el
rendimiento evidenciando este resultado en la tabla 15. Es importante destacar que esta fue la
unica dimension con resultados descriptivos predominantemente positivos, donde el 52,94%
de los estudiantes manifesto un nivel alto de motivacion, este resultado se evidencia en la tabla

7.

A este resultado respalda los antecedentes internacionales y nacionales. Coincide con
Zainuddin et al. (2020), quienes afirman que las estrategias basadas en juegos son prometedoras
para motivar a los estudiantes y generar compromiso. De igual forma, concuerda con Erazo et
al. (2023), quienes destacan el valor intrinseco de la gamificacién como estrategia pedagogica
efectiva, y con Robles-Gonzales et al. (2022), quienes hallaron que Quizizz motiva a los
alumnos a establecer una buena conexion con su aprendizaje. El hecho de que la motivacion
sea alta a pesar de la baja accesibilidad demuestra la resiliencia y el interés del estudiante de

CEBA por metodologias innovadoras.

Finalmente, se establecié una correlacién positiva alta Rho=0,769 respecto a la

retroalimentacion inmediata evidenciando este resultado en la tabla 16. Sin embargo, la



55

percepcion de los estudiantes sobre esta dimension se concentrd en los niveles bajo y medio

41,18% cada uno, este resultado se evidencia en la tabla 8.

Por lo tanto, esto sugiere que la capacidad de respuesta de la plataforma es un predictor
significativo del éxito académico, lo cual se alinea con las investigaciones realizadas por Laura
et al. (2021), quienes concluyeron que la integracion de herramientas digitales favorece la
mejora de competencias especificas, como la comprension lectora, al permitir un aprendizaje
mas dinamico. Loor (2021) también encontrd que la herramienta Quizizz tiene altos niveles de
confiabilidad para evaluaciones. Esto resalta la importancia de la retroalimentacion técnica

para mejorar el aprendizaje, un aspecto que necesita ser fortalecido en la institucion estudiada.

El principal vacio de conocimiento que aborda este estudio radica en la escasez de
literatura cientifica que analice la gamificacion aplicada a la andragogia y a los modelos de
Educacion Basica Alternativa (EBA) en contextos rurales y periurbanos de la region andina.
La mayoria de los antecedentes preexistentes (Martin-Somer et al., 2024; Sosa, 2023) se
centran de forma casi exclusiva en la Educacion Basica Regular (EBR) y en entornos urbanos
dotados de conectividad 6ptima, asumiendo una homogeneidad tecnolédgica que no se condice

con la realidad de Apurimac.

Al realizar una contrastacion critica, se identifican tanto estudios convergentes como
discrepantes. Por un lado, los hallazgos convergen con Zainuddin et al. (2020) y Erazo et al.
(2023) al demostrar que la gamificacion posee un poder motivacional intrinseco muy elevado.
Sin embargo, nuestros resultados muestran una marcada discrepancia con investigaciones
tradicionales sobre ecologias del aprendizaje digital que sostienen que la frustracion técnica
derivada de una baja accesibilidad tecnoldgica anula el interés del estudiante y decrementa su
actitud hacia la plataforma. En esta investigacion se evidencia un fenomeno paraddjico y
discrepante: a pesar de que el 64,71% de los estudiantes reporta un nivel bajo de accesibilidad
debido a barreras estructurales de conectividad, el 52,94% manifiesta una motivacion alta. Esto
demuestra que en la modalidad EBA la gamificacion funciona de manera diferente a la EBR,

actuando como un dinamizador resiliente que supera las deficiencias de infraestructura.

Por consiguiente, el aporte original de esta investigacion al contexto de la EBA en la
Region Apurimac es de caracter tedrico-analitico: se establece que las plataformas interactivas
como Quizizz no operan Unicamente como herramientas instrumentales de calificacion, sino

como soportes psicoemocionales y cognitivos que mitigan el impacto de las trayectorias
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educativas interrumpidas de los estudiantes adultos. El valor del estudio radica en visibilizar
que, en entornos con severas brechas digitales, la disposicion hacia el aprendizaje autobnomo y
el enganche ludico permanecen estadisticamente solidos, ofreciendo una ruta clara para el
disefio de politicas publicas de inclusion digital adaptadas a las realidades socioculturales de

Apurimac.



57

Capitulo VI — Conclusiones

Se concluye que existe una relacion directa y significativa de nivel muy alto (rho =
0.888; p < 0.05) entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico de los
estudiantes del CEBA de la region Apurimac. Estos hallazgos demuestran de forma fehaciente
que un Optimo aprovechamiento de la plataforma se asocia de forma positiva con mejores
indicadores formativos. No obstante, la realidad descriptiva evidencia una brecha en su
implementacion: el 58.82% de los estudiantes situa el uso de la herramienta en un rango bajo
y el 54.90% permanece en un nivel de desempefio en proceso. Se concluye, por tanto, que la
herramienta muestra una alta viabilidad correlacional, pero al no emplearse con la frecuencia
y calidad pedagogica suficiente en el aula, sus beneficios tedricos aun no logran generalizarse

o manifestarse en la totalidad de la muestra bajo estudio.

Se encontrd una relacion directa y de magnitud moderada (rho = 0.583; p < 0.05) que
fue significativa entre la interactividad que ofrece la plataforma Quizizz y el rendimiento
académico. Aunque esta correlacion es positiva, el analisis descriptivo muestra que la
percepcion sobre la interactividad es baja (37,25%) o medio (33,33%). Se concluye que las
dindmicas de participacidon activa no se estdn aprovechando al maximo, lo que limita el
aprendizaje colaborativo. También, se sugiere la mayor mediacion docente para generar

espacios participativos dentro del entorno virtual.

La accesibilidad a la plataforma presenta una covariacion lineal con el rendimiento
académico (rtho=0.901; p < 0.05). Esta variable es la mas importante del estudio. Sin embargo,
se detectd una severa barrera estructural, ya que el 64,71% de los estudiantes sefiala un bajo
nivel de accesibilidad. Se concluye que la infraestructura tecnolédgica y la conectividad, son
factores que se encuentra fuertemente asociado al éxito escolar en esta situacion. La falta de un
acceso apropiado se relaciona directamente con el no aprovechamiento por parte de los
estudiantes, de las virtudes pedagdgicas de la herramienta, manifestando una brecha digital que

se relaciona fuertemente con la distribucién de sus notas.

Se encontro relacion directa y significativa entre la motivacion generada por el uso de
Quizizz y el rendimiento académico (rho = 0.668; p < 0.05). Un notable hallazgo de esta
investigacion es que la motivacion es la inica dimension cuyos niveles de valoracion se

encuentran a un nivel alto, con 52.94% los estudiantes. Se concluy6 que la gamificacion, aun
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enfrentando retos técnicos o de acceso, tiene un alto valor intrinseco para despertar el interés y
el compromiso de los estudiantes de educacion basica alternativa, siendo un elemento

dinamizador resiliente ante las carencias del medio tecnoldgico.

Se establece que hay una alta correlacion directa y significativa (rho=0.769; p<0.05)
entre la retroalimentacion inmediata de la plataforma y lo que es rendimiento académico. Sin
embargo, la percepcion sobre esta funcionalidad es baja y media que tiene una incidencia en
cada uno igual a 41.18%. Se evidencia una relacion estadistica con factores que desaconsejan
que los estudiantes reciban o interpreten adecuadamente la correccion automatica y el refuerzo
instantaneo de Quizizz, que estan relacionados de manera significativa con la consolidacion de

aprendizajes y la variacion en tiempo real de aprendizajes especificos.
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Capitulo VII - limitaciones y proyecciones

Se reconoce explicitamente como la principal limitacion metodologica del estudio el
tamafio de la muestra (n = 51), al tratarse de un muestreo censal circunscrito a una unica
institucion educativa basica alternativa (el CEBA Divino Maestro del distrito de Chincheros).
Esta particularidad del contexto institucional restringe la posibilidad de generalizar los
resultados a nivel probabilistico para toda la region Apurimac. Asimismo, la recoleccion
transversal de los datos no permite capturar las variaciones en el rendimiento académico a lo
largo de un periodo escolar completo, ni aislar el efecto de variables intervinientes externas
como las cargas laborales de los estudiantes. Otra limitacion critica detectada como un hallazgo
relevante fue la condicion de vulnerabilidad en la accesibilidad tecnolédgica (64,71% de nivel
bajo), lo que generd que la aplicacion de la plataforma estuviera supeditada a las restricciones
fisicas del aula de computo institucional y a la limitada disponibilidad de dispositivos méviles
propios. Como proyecciones para futuras investigaciones, se plantea la necesidad de replicar
este modelo analitico incrementando significativamente el tamafio muestral mediante estudios
multicéntricos que abarquen diversos CEBA de las zonas rurales y urbanas de Apurimac.
Asimismo, se proyecta el desarrollo de disefios de investigacion de alcance explicativo y de
tipo cuasiexperimental (con grupos control y experimental) complementados con enfoques
cualitativos (disefios mixtos). Esto permitira controlar variables Inter contextuales y
profundizar en la comprension de como las condiciones de accesibilidad y soporte técnico

condicionan la efectividad de las dinamicas de gamificacion en la educacion de adultos.
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Capitulo VIII — Recomendaciones

De acuerdo con los resultados, limitaciones y propuestas de mejora se propone para las

futuras investigaciones.

Se sugiere que la gestion de recursos tecnologicos y la mejora de infraestructura de
conectividad sea dentro de la institucion. La brecha digital puede presentar situaciones adversas
y una desventaja ante su competencia. Se ha corroborado una correlacion positiva entre la
accesibilidad fuera del CEBA y el rendimiento académico del estudiante. Por ello se requiere
que el CEBA sea mas accesible. Se sugiere incluir habilitar zonas de wifi para estudiantes o
manejar acuerdos para la gestion de dispositivos moviles, para que la falta de recursos

tecnologicos no se convierta un obstaculo para el aprendizaje.

Ademas, se sugiere fortalecer a los docentes del CEBA las competencias digitales
pedagogicas, enfocandose no solo en el uso instrumental de Quizizz, sino en sus
funcionalidades de retroalimentacion e interactividad. Si bien la motivacion es alta, la
percepcion de la retroalimentacion inmediata fue mayoritariamente baja o media. Por tanto, se
recomienda a los docentes utilizar los informes detallados que genera la plataforma para brindar
una devolucidn cualitativa a los estudiantes, transformando conocimientos no adquiridos en
una oportunidad de aprendizaje y no solo en un puntaje, para asi consolidar los conocimientos

€n proceso.

Se exhorta al docente a aprovechar la predisposicion positiva y la motivacion alta que
ya poseen los estudiantes hacia la plataforma para asumir un rol mas activo en su
autoaprendizaje. Se recomienda que el docente monitoree a los estudiantes en la practica
autonoma de Quizizz fuera del horario de clases (modo asincronico), lo cual les permitira
reforzar los temas donde presentan dificultades y mejorar su rendimiento académico,

transitando del nivel en proceso hacia el logro esperado o destacado.

Se aconseja promover programas de capacitacion docente que aborden estrategias de
gamificacion adaptadas a entornos con conectividad limitada. Considerando que la
interactividad mostré6 una correlacion moderada pero una percepcion baja, es necesario
capacitar a los docentes en el disefio de cuestionarios que fomenten el reto cognitivo y la
competencia sana, maximizando asi el potencial pedagogico de la herramienta en Ia

andragogia.
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Asi mismo, se recomienda ampliar el alcance de este estudio replicandolo en otras
instituciones de Educacion Bésica Alternativa de la region Apurimac y otras regiones del Perti
con muestras mas grandes, dado que el presente estudio se limitd a 51 estudiantes. Asimismo,
se sugiere realizar investigaciones de tipo cuasiexperimental (con grupo control y
experimental) para verificar la relacion de causalidad entre el uso de Quizizz y el rendimiento
académico, superando el alcance correlacional y permitiendo generalizar los resultados con

mayor precision.

Se recomienda promover futuras lineas de investigacion que exploren el impacto de
diversas herramientas tecnoldgicas y plataformas de gamificacion adicionales a Quizizz, tales
como Kahoot, Wordwall o Genially, en el fortalecimiento de las competencias especificas de
los estudiantes de EBA. Dado que el perfil del estudiante en esta modalidad presenta
caracteristicas de aprendizaje autonomo y ritmos diferenciados, resulta pertinente evaluar si la
integracion de entornos virtuales con mecénicas de juego distintas que genera efectos similares
o superiores en el rendimiento académico. Asimismo, se recomienda realizar estudios
comparativos que permitan determinar qué herramientas se adaptan mejor a las dareas
curriculares de mayor complejidad técnica, asegurando asi una transicion efectiva hacia una

alfabetizacion digital integral en la region de Apurimac.
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Matriz de consistencia
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Apurimac en el afio 2025?

en el afio 2025.

region de Apurimac en el afio 2025.

(Qué relacion existe entre la
accesibilidad a la plataforma
Quizizz y el rendimiento
académico en los estudiantes de
una institucion educativa basica
alternativa de la region de
Apurimac en el afio 2025?

Establecer la relacion que existe
entre la accesibilidad a la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico
en los estudiantes de una institucion
educativa basica alternativa de la
region de Apurimac en el afio 2025.

Existe relacion directa y
significativa entre la accesibilidad a
la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los
estudiantes de wuna institucion
educativa basica alternativa de la
regiéon de Apurimac en el afio 2025.

(Qué relacion existe entre la
motivacion sobre el uso de la
plataforma  Quizizz y el
rendimiento académico en los
estudiantes de una institucion
educativa basica alternativa de la
region de Apurimac en el afio
20257

Establecer la relacion que existe
entre la motivacion sobre el uso de
la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los
estudiantes de wuna institucion
educativa basica alternativa de la
region de Apurimac en el afio 2025.

Existe relacion directa y
significativa entre la motivacion
sobre el uso de la plataforma Quizizz
y el rendimiento académico en los
estudiantes de wuna institucion
educativa basica alternativa de la
region de Apurimac en el afio 2025.

e Logro esperado
e Logro destacado

o Cuestionario

o T Variables / , Poblacién

Problema General Objetivo General Hipotesis General anan Metodologia lony

Dimensiones Muestra
(Qué relacion existe entre el uso . . Existe relacion directa y | Variable 1: Tipo Poblacién
de la plataforma Quizizz y el Establecer la relacion que existe significativa entre el uso de la izi A i
i p ) P yl entre el uso de la plataforma Quizizz lgt . - e Plataforma Quizizz | ¢ Bisica 51 es.tudlantes
rendimiento académico en los y el rendimiento académico en los plataforma Quizizz y el rendimiento |  1peractividad Enfoque del ciclo
estudiantes de una institucion . ...~ | académico en los estudiantes de una s .

. L. . estudiantes de wuna institucién | . .., . . e Accesibilidad o Cuantitativo avanzado de
educativa basica alternativa de la educativa basica alternativa de la institucion educativa basica o CEBA d
region de Apurimac en el afio reoion de Apurimac en el afio 2025 alternativa de la region de Apurimac | ® Motivacion Alcance un e
2025? & P " | en el afio 2025. e Retroalimentacién | ® Descriptivo - | Apurimac.

Problemas Especificos Objetivos Especificos Hipotesis Especificas inmediata correlacional | Muestreo
{;Qué r.el.aci(')n existe entre la | Establecer lg relac.i(').n que existe E.xis.te .relaci(')n .directa. Y | Variable 2: Disefio No
interactividad en la plataforma | entre la interactividad en la | significativa entre la interactividad Rendimiento e Correlacional | probabilistico,
Quizizz 'y el rendimiento | plataforma Quizizz y el rendimiento | en la plataforma Quizizz y el académico Técnica(s) muestra
académico en los estudiantes de | académico en los estudiantes de una | rendimiento académico en los o censal
una institucion educativa bésica | institucion educativa basica | estudiantes de wuna institucion | ® Eninicio * Encuesta Muest
alternativa de la region de | alternativa de laregion de Apurimac | educativa basica alternativa de la | ® En Proceso Instrumento(s) uestra

51 estudiantes
del ciclo
avanzado de
un CEBA de
Apurimac.
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(Qué relacion existe entre la
retroalimentacion inmediata en
la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los
estudiantes de una institucion
educativa basica alternativa de la
region de Apurimac en el afio
20257

Establecer la relacion que existe
entre la retroalimentacion inmediata
en la plataforma Quizizz y el
rendimiento académico en los
estudiantes de una institucion
educativa basica alternativa de la
region de Apurimac en el afio 2025.

Existe relacion directa y
significativa entre la
retroalimentacion inmediata en la
plataforma Quizizz y el rendimiento
académico en los estudiantes de una
institucion educativa basica
alternativa de la region de Apurimac
en el afo 2025.
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Anexo 2

Instrumentos de recoleccion de informacion

CUESTIONARIO SOBRE LA PLATAFORMA QUIZIZZ.
Estimado estudiante:

* Lee con atencion y cuidado cada uno de los enunciados propuestos o preguntas.

* En cada pregunta, sefiala con un aspa (X) la casilla correspondiente a la columna que mejor
represente tu opinion, de acuerdo con el siguiente cddigo: 1 Nunca, 2 = Casi nunca, 3 =A
veces, 4 = Casi siempre, 5 = Siempre

* Por favor, contesta todas las preguntas.

* No emplees demasiado tiempo en pensar las respuestas.

* Ten en cuenta que no hay respuestas buenas ni malas. Se completamente sincero.

~ <

N —~ =

~ ~ o )

= < ~—' —

: 518 g| &
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Dimension 1: Interactividad.
Indicador 1: Porcentaje de estudiantes que participan activamente en las actividades interactivas.

1 |Participo activamente en los cuestionarios que se realizan en Quizizz.

Considero que la plataforma me permite interactuar de forma dinamica durante las

2 actividades.

3 | Siento que mi participacion aumenta gracias a las caracteristicas interactivas de Quizizz.

4 | Me resulta mas facil intervenir en clase cuando utilizamos la plataforma Quizizz.

5 | Pienso que Quizizz fomenta una mayor interaccion entre mis compaiieros y el docente.

Dimension 2: Accesibilidad.
Indicador 1: Frecuencia con la que los estudiantes acceden a la plataforma Quizizz sin presentar dificultades técnicas.

6 | Accedo sin dificultad a la plataforma Quizizz desde mi celular o computadora.

7 | Considero que la plataforma funciona adecuadamente la mayor parte del tiempo.

8 | No tengo problemas de conexion o fallas técnicas al usar Quizizz.

9 | Me resulta sencillo ingresar y utilizar las funciones de Quizizz.

10 | Creo que Quizizz es una plataforma accesible para todos los estudiantes.

Dimension 3: Motivacion.
Indicador 1: Nivel de interés y disposicion de los estudiantes para resolver cuestionarios en Quizizz como parte de sus
aprendizajes.

11 | Me siento motivado(a) a participar cuando se usan cuestionarios en Quizizz.

12 | Resolver actividades en Quizizz me resulta divertido y entretenido.

13 | Considero que los juegos y dindamicas de la plataforma aumentan mi interés por aprender.

14 | Tengo mayor disposicion para estudiar cuando las actividades se realizan con Quizizz.

15 | Creo que la plataforma incrementa mi entusiasmo por el aprendizaje.

Dimension 4: Retroalimentacion inmediata.
Indicador 1: Grado en que los estudiantes comprenden sus aciertos y errores gracias a la retroalimentacion automatica
que proporciona Quizizz al finalizar cada actividad.

16 | Entiendo facilmente mis errores gracias a la retroalimentacion automatica de Quizizz.

17 | Considero util recibir los resultados de inmediato al terminar cada cuestionario.

18 | La retroalimentacion de Quizizz me ayuda a identificar en qué debo mejorar.

19 | Los comentarios y resultados instantaneos fortalecen mi comprension del tema.

20 | Creo que la retroalimentacion de Quizizz contribuye a mejorar mi rendimiento académico.

Gracias por tu tiempo y colaboracion.

Siempre (5)




Anexo 3

Validacion de instrumentos

US. poscrane

Universidad para el
Desarrollo Andino

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

i DATOS GENERALES
1.1  Apellidos y nombres del experto: Anabel Rojas Espinoza.
1.2 Cargo e institucién donde labora: Docente de la Universidad Nacional Mayor de San Marcos.
1.3 Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Cuestionario sobre la plataforma Quizizz.
1.4 Autores del instrumento: Christian Echevarria Gérfias y Jesse Antonio Ccahuana Peceros.
Deficiente Regular | Bueno |Muy bueno| Excelente
ENDICADORES CRITERIOS Inf.de79 | 80a85 | 86-90 | 91-95 96-100
. Los items abordan aspectos pertinentes y adecuados para medir el constructo o
1 | Relevancia P P y P 93
concepto que se pretende evaluar
2 | Claridad y precision Los items estan redactados en forma clara y precisa, sin ambigiiedades. 94
. Los items guardan relacion con los indicadores, las dimensiones, variables y/o
3 | Coherencia . 97
hipétesis.
_ La estructura es adecuada. Contiene de manera coherente todos los elementos de un
4 | Organizacion . L., 94
instrumento de medicion.
5 | Consistencia En su conjunto, el instrumento responde a los objetivos de la investigacion. 95
: Los items han sido redactados de acuerdo al marco de referencia del evaluado:
6 | Marco de referencia . . -, 96
lenguaje, nivel de instruccién, cultura.
7 | Extension El numero de items son suficientes para lograr el objetivo de la investigacion. 91
8 | Inocuidad Los items no constituyen ningun riesgo para el sujeto evaluado. 95
1L PROMEDIO DE VALORACION: 94.375
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US. poscrane

Universidad para el
Desarrollo Andino

II. OBSERVACIONES DE ITEMS ESPECIFICOS:

Numero

. Observacion Recomendacion
de item

IV. VEREDICTO DE APLICABILIDAD:

Yo, Anabel Rojas Espinoza con Documento Nacional de Identidad N° 40911947, de profesion docente, grado académico Magister, labor que ejerzo
actualmente en la Universidad Nacional Mayor de San Marcos. Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el
instrumento denominado Cuestionario sobre la plataforma Quizizz, cuyo proposito es recopilar informacién necesaria para continuar con sus
investigaciones.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):
Opinion de aplicabilidad:
Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

efeanssuusunuy

P Lok
Mg. Anabel Ry 1n0za
Especialista en Metodologia
de Investigacion

Firma del experto evaluador

Lugar y fecha: Lima 23 de octubre del 2025 DNI: 40911947 Teléfono (celular): 968884193




U&A poscrane

ersi
Desarrollo Andino

VALIDACION DEL INSTRUMENTO

L DATOS GENERALES
1.1  Apellidos y nombres del experto: Galindo Garfias Erik Yerson.
1.2 Cargo e institucién donde labora: Docente de la Universidad Nacional José Maria Arguedas.
1.3 Nombre del instrumento motivo de evaluacion: Cuestionario sobre la plataforma Quizizz.
1.4  Autores del instrumento: Christian Echevarria Gérfias y Jesse Antonio Ccahuana Peceros.
Deficiente Regular | Bueno |Muybueno| Excelente
INDICADORES CRITERIOS Inf.de79 | 80a85 | 86-90 | 91-95 96-100
2 Los items abordan aspectos pertinentes y adecuados para medir el constructo o
1 | Relevancia P P y P 98
concepto que se pretende evaluar
2 | Claridad y precision Los items estan redactados en forma clara y precisa, sin ambigiiedades. 94
. Los items guardan relacion con los indicadores, las dimensiones, variables y/o
3 | Coherencia 08 Tfems gu ? y 97
hipotesis.
s s La estructura es adecuada. Contiene de manera coherente todos los elementos de un
4 | Organizacion : s 91
instrumento de medicion.
5 | Consistencia En su conjunto, el instrumento responde a los objetivos de la investigacion. 98
: Los items han sido redactados de acuerdo al marco de referencia del evaluado:
6 | Marco de referencia o % i 95
lenguaje, nivel de instruccion, cultura.
7 | Extensién El nimero de items son suficientes para lograr el objetivo de la investigacion. 96
8 | Inocuidad Los items no constituyen ninguin riesgo para el sujeto evaluado. 100
IL. PROMEDIO DE VALORACION: 96.125
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US. poscrane

Universidad para el
Desarrollo Andino

II. OBSERVACIONES DE ITEMS ESPECIFICOS:

Numero

. Observacion Recomendacion
de item

IV. VEREDICTO DE APLICABILIDAD:

Yo, Erik Yerson Galindo Garfias con Documento Nacional de Identidad N° 70195795, de profesion docente, grado académico Magister, labor que ejerzo
actualmente en la Universidad Nacional José Maria Arguedas. Por medio de la presente hago constar que he revisado con fines de validacion el instrumento
denominado Cuestionario sobre la plataforma Quizizz, cuyo proposito es recopilar informacién importante de los estudiantes de un CEBA.

Luego de hacer las observaciones pertinentes a los items, concluyo en las siguientes apreciaciones.

Observaciones (precisar si hay suficiencia): e
b ).
Opinién de aplicabilidad: > 4 R
Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ] \
A
M!.Jsohinh Y. Galindo Garfias
ORED. 00004001 STI2-0009
Gonss Gomaiieom ~Col. 347663 27

Firma del experto evaluador

Lugar y fecha: Andahuaylas 25 de octubre del 2025  DNI: 70195795 Teléfono (celular): 947801477

/ G
/



Anexo 4

Carta de permiso y autorizacion

ug Us.,
DEA POSGRADS DEA
s Uphverded perc o

Lircay, 20, de octubre, de 2025

Carta de Permiso y Autorizacion

Lic. Gherman Lizardo Barahona Ruiz
Director

CEBA “Divino Maestro” de Chincheros
Presente. —

De mi mayor consideracion:

Yo, Christian Echevarria Gérfias, con DNI 47033680, Jesse Antonio Ccahuana
Peceros, con DNI 41645017, estudiante(s)/egresado(s) de la Maestria en docencia
universitaria y gestion educativa de la Universidad para el Desarrollo Andino, nos
encontramos desarrollando el trabajo de investigacién titulado “Uso de la plataforma
Quizizz y el rendimiento académico en estudiantes de una institucion educativa basica
alternativa de la region de Apurimac — 2025, cuyo objetivo general es Establecer la
relacion que existe entre el uso de la plataforma Quizizz y el rendimiento académico en
los estudiantes de una institucion educativa basica alternativa de la regién de Apurimac
en el afio 2025. Este proyecto nos permitira obtener el grado de Maestro y se lleva a cabo
bajo la supervision del Mg. Joel Jonathan Uribe Martinez, docente de nuestra universidad,
quien respalda formalmente nuestra investigacion

En este sentido, solicitamos amablemente su autorizacion para que nos brinde las
facilidades necesarias que nos permitan llevar a cabo nuestra investigacion y aplicar los
instrumentos de recoleccion de datos en su prestigiosa institucién. Cabe sefialar que
dichos instrumentos han sido validados previamente por docentes especialistas en el drea
y serdn aplicados a los estudiantes del CEBA Divino maestro de Chincheros con la
finalidad de recopilar la informacién necesaria para la investigacién antes mencionada.
La participacion en la investigacion serd completamente anénima y confidencial, y toda
la informacion recopilada se utilizara exclusivamente con fines académicos.

Si requiere mayor informacién sobre nuestro trabajo o su ejecucion, no dude en
contactarse con nosotros o con nuestro/a asesor/a, cuyos datos de contacto se encuentran
al final de esta carta.

Agradecemos de antemano su atencién y quedamos a la espera de su respuesta.

Atentamente,

7/ :
//-4'9'{/ ‘/.'/”L v

Firma
Joel Jonathan Uribe Martinez

Direccién Huancavelica: Av. Ricardo Fernandez N°103, Lircay Ponedzane
Direccién Lima: Jirén Alfredo Silva 180, Barranco
Pégina web: www.postgrado.udea.edu.pe
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Firma
EcheyZm’a Garfias Christian Jesse Antonio Ccahuana Peceros

Informacion de contacto:

. Correo 5
Rol Nombres y Apellidos Taotbuictonial DNI N° Celular
Asesor o ; =

Docente Hetiem sty ATRERL | 141762 | 988900492
UDEA ine: a.edu.pe

Investigador Echevantla_Garﬁas 41645017@g.u 41645017 | 988050305
1 Christian dea.edu.pe

Investigador | Jesse Antonio Ccahuana | 47033680@g.u 47033680 | 910990030
2 Peceros dea.edu.pe

Direccién Huancavelica: Av. Ricardo Fernandez N°103, Lircay
Direccién Lima: Jirén Alfredo Silva 180, Barranco
Pégina web: www.postgrado.udea.edu.pe



Anexo 5

Aplicacion de cuestionario sobre la plataforma Quizizz

CUESTIONARIO SOBRE LA PLATAFORMA QUIZIZZ.

Estimado estudiante:

*,
o

°,
o

Lee con atencion y cuidado cada uno de los enunciados propuestos o preguntas.

En cada pregunta, sefiala con un aspa (X) la casilla correspondiente a la columna que mejor
represente tu opinién, de acuerdo con el siguiente codigo: 1 Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4

= Casi siempre,§ = Siempre

Por favor, contesta todas las preguntas.

No emplees demasiado tiempo en pensar las respuestas.

Ten en cuenta que no hay respuestas buenas ni malas. Se completamente sincero

N°e

ftems

Nunca (1)
Casi nunca (2)

A veces (3)

Casi siempre (4)

Siempre w

Dimensi6n 1: Interactividad.
Indicador 1: Porcentaje de estudiantes que participan activamente en las actividades interactivas.

1 | Participo acti en los cuestionarios que se realizan en Quizizz.

Considero que la plataforma me permite interactuar de forma dinamica durante las
actividades.

Siento que mi participacion ta gracias a las caracteristicas interactivas de Quizizz.

Me resulta mas facil intervenir en clase cuando utilizamos la plataforma Quizizz.

wmiha(wl N

Pienso que Quizizz fomenta una mayor interaccion entre mis compaifieros y el docente.

4
X1

Dimension 2: Accesibilidad.
Indicador 1: Frec

ia con la que los estudiantes acceden a la plataforma Quizizz sin presentar dificultades técnicas.

6

Accedo sin dificultad a la plataforma Quizizz desde mi celular o computadora.

7

Considero que la plataforma funciona adecuadamente la mayor parte del tiempo.

8

No tengo problemas de conexion o fallas técnicas al usar Quizizz.

9

Me resulta sencillo ingresar y utilizar las funciones de Quizizz.

10

Creo que Quizizz es una plataforma accesible para todos los estudiantes.

Dimension 3: Motivacion.
Indicador 1: Nivel de interés y disposicion de los estudiantes para resolver cuestionarios en Qui
aprendizajes.

Zizz como

11

Me siento motivado(a) a participar cuando se usan cuestionarios en Quizizz.

12

Resolver actividades en Quizizz me resulta divertido y entretenido.

13

Considero que los juegos y dinamicas de la plataforma tan mi interés por aprender.

14

Tengo mayor disposicion para estudiar cuando las actividades se realizan con Quizizz.

15

Creo que la plataforma incrementa mi entusiasmo por el aprendizaje.

X

que

Dimension 4: Retroalimentacion inmediata.
Indicador 1: Grado en que los estudiantes comprenden sus aciertos y errores gracias a la retroalimentacién automatica

roporciona Quizizz al finalizar cada actividad.

16

Entiendo facilmente mis errores gracias a la retroalimentacion automatica de Quizizz

X

17

Considero qtil recibir los resultados de inmediato al terminar cada cuestionario.

F

18

La retroalimentacion de Quizizz me ayuda a identificar en qué debo mejorar.

X

19

Los comentarios y resultados instantaneos fortalecen mi comprension del tema.

20

Creo que la retroalimentacion de Quizizz contribuye a mejorar mi rendimiento académico.

i
X

Gracias por tu tiempo y colaboracion.
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CUESTIONARIO SOBRE LA PLATAFORMA QUIZIZZ.

Estimado estudiante:
** Lee con atencion y cuidado cada uno de los enunciados propuestos o preguntas.

.
o

En cada pregunta, sefiala con un aspa (X) la casilla correspondiente a la columna que mejor

represente tu opinién, de acuerdo con el siguiente c6digo: 1 Nunca, 2 = Casi nunca, 3 = A veces, 4

= Casi siempre, 5 = Siempre

« Por favor, contesta todas las preguntas.
% No emplees demasiado tiempo en pensar las respuestas.

"’

+» Ten en cuenta que no hay respuestas buenas ni malas. Se completamente sincero.

Ty P
N items £ § § :g §
o
Dimension 1: Interactividad.
Indicador 1: Porcentaje de estudiantes que participan activamente en las actividades interactivas.

1

Participo activamente en los cuestionarios que se realizan en Quizizz.

Considero que la plataforma me permite interactuar de forma dinamica durante las

X

2 | actividades. X
3 | Siento que mi participacion aumenta gracias a las caracteristicas interactivas de Quizizz. X
4 | Me resulta mas facil intervenir en clase cuando utilizamos la plataforma Quizizz. Padt
5 | Pienso que Quizizz fomenta una mayor interaccion entre mis compaifieros y el docente. Pl

Dimensién 2: Accesibilidad.
Indicador 1: Frecuencia con la que los estudiantes acceden a la plataforma Quizizz sin presentar dificultades técnicas.

6

Accedo sin dificultad a la plataforma Quizizz desde mi celular o computadora.

X

7

Considero que la plataforma funciona adecuadamente la mayor parte del tiempo.

8

No tengo problemas de conexion o fallas técnicas al usar Quizizz.

9

Me resulta sencillo ingresar y utilizar las funciones de Quizizz.

10

Creo que Quizizz es una plataforma accesible para todos los estudiantes.

Dimensién 3: Motivacion.
Indicador 1: Nivel de interés y disposicion de los estudiantes para resolver cuestionarios en Qui.
aprendizajes.

ZizZ COmo

11

Me siento motivado(a) a participar cuando se usan cuestionarios en Quizizz.

12

Resolver actividades en Quizizz me resulta divertido y entretenido.

13

Considero que los juegos y dinamicas de la plataforma aumentan mi interés por aprender.

14

Tengo mayor disposicion para estudiar cuando las actividades se realizan con Quizizz.

XX

15

Creo que la plataforma incrementa mi entusiasmo por el aprendizaje.

X

Dimension 4: Retroalimentacién inmediata.
Indicador 1: Grado en que los estudiantes comprenden sus aciertos y errores gracias a la retroalimentacion automatica

que

roporciona Quizizz al finalizar cada actividad.

16

Entiendo facilmente mis errores gracias a la retroalimentacion automatica de Quizizz.

17

Considero util recibir los resultados de inmediato al terminar cada cuestionario.

18

La retroalimentacion de Quizizz me ayuda a identificar en qué debo mejorar.

19

Los comentarios y resultados instantaneos fortalecen mi comprension del tema.

X

20

Creo que la retroalimentacion de Quizizz contribuye a mejorar mi rendimiento académico.

Gracias por tu tiempo y colaboracion.
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Anexo 6

Evidencias fotogrdficas del calculo de alfa de Cronbach en jamovi
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Variables Andlisis Editar
5% §2% - 88 4t 2
Brploracién  Pruebast  ANOVA  Regresion  Recusnto Factor Médulos
ol ViDIP1 all ViD1P2 al vipies  al viDiP4 | ul VIDIRS & suma D1VP al Niveles D1* il VID2P6 all ViD2P7 alvipzes @l viD2P9 4 -
1 4 3 3 4 3 17 Medio 4 3 4 3. Resultados
2 4 3 4 5 3 19 Alo 4 3 4 3
3 4 3 4 5 3 19 Al 4 3 4 3
4 3 4 3 3 5 18 Medio 3 3 3 4 Analisis de Fiabilidad
5 4 5 4 3 5 21 Ate 4 4 3 4
L N & 2 3 “ 20 Ao 2 N 2 J Estadisticas de Fiabilidad de Escala
7 5 4 4 5 4 2 At 3 5 4 5 T e
[] 5 3 4 3 3 18 Medio 4 4 3 4
s 4 4 3 5 4 20 Al 3 3 3 3 escala 060
10 + 5 3 5 s 21 Ao 4 & 5 3 Nota. los elementos D1p2
11 4 4 4 3 4 19 Alo 3 4 3 3 VIDIPS', VIDIP13, y VID4P20 se
12 5 4 5 5 5 24 Alto a 5 4 5 correlacionan negativamente con la
13 s 5 4 5 4 23 Alte 5 4 4 5 ;if;":l;:‘:}Lf{:zﬁ‘m:rm"
14 4 4 4 5 4 21 At 4 3 3 3 -
15 4 5 4 4 5 22 Alte 4 4 3 4
16 4 5 4 4 5 2 Ao 4 4 5 4
7 4 3 3 4 3 17 Medio 4 3 4 3
18 4 3 4 5 3 19 Alo 4 3 4 3 Descriptivas
19 4 3 4 5 3 19 Al 4 3 4 3
20 3 4 3 3 5 18 Medio 3 3 3 a Notificaciones .
21 4 5 4 3 5 21 Ate 4 4 3 4 R
22 4 4 3 5 4 20 Alto 3 4 3 3 £ No molestar activado
23 B 4 4 5 4 22 Alte 3 5 4 5 Solo veras banners para notificaciones
24 5 3 4 3 3 18 Medio 4 4 3 4 prioritarias y alarmas.
2 4 4 3 5 4 20 Alte 3 3 3 3 Confi de notif
2% 4 5 3 4 5 21 Ao 4 4 5 3
27 4 4 4 3 4 19 Al 3 4 3 3
28 5 4 5 5 s 24 Alto 4 5 4 5 No hay nuevas notificaciones
29 5 5 4 5 4 23 At 5 4 4 5
30 4 4 4 5 4 21 Alte 4 3 3 3 s - e
3n 4 5 4 4 5 2 At 4 4 3 4 W A N
32 4 5 4 4 5 2 Alte 4 4 5 4
3 4 3 3 4 3 17 Medio 4 3 4 3
4 v - 30mins + B Concentracion
Anexo 7
. .7
Procesamiento de datos en SPSS version 27
3 Estadistica de la plataforma Quizizz y Rendimiento académico.sav [CanjuntoDatos1] - [BM SPSS Statistics Editor de datos - a X
Archivo  Editar  Ver Datos Transformar  Analizar Grificos Utilidades Ampliaciones  Ventana  Ayuda
EEEe N e FLIWP A BFE f06EHQ
Visible: 12 de 12 variables
#omoooo1  glomi & omoocsz  gllomz L omoocos  lloms & oimoooos gllome & vAR0000  Jfl vAR1 # v.a.nzmnn all varz - = - = B
1
1 17 Bajo 17 Bajo 19 Medio 16 Bap 69 Bajo 12 En inicio 2
2 19 Bajo 17 Bajo 21 Alto 19 Medio 76 Bajo 14 Enproceso
3 19 Bajo 7 Bajo 21 Alta 19 Medio 76 Bajo 14 En praceso
4 18 Bajo 15 Bajo 19 Media 18 Bajo 70 Bajo 13 En praceso
5 2 Medio 17 Bajo 17 Bajo 16 Bajo m Bajo 13 Enproceso
6 20 Medio 16 Bajo 18 Bajo 17 Bajo m Bajo 13 En praceso
7 -] Alto 21 Alto H Alto 2 Medio 85 Alto 16 Logro esperado
] 18 Bajo 20 Medio 2 Alto 23 Alto 83 Medio 15 Logro esperado
9 20 Medio 16 Bajo 19 Medio 19 Medio 74 Bajo 14 En proceso
0 2 Medio 20 Medio 2 Alto 20 Medio 84 Medio 15 Logro esperado
n 19 Bajo 16 Bajo 18 Bajo 17 Bajo 70 Bajo 13 En proceso
12 2 Alto 2 Alto 2 Alto 2 Alto 92 Alto 18 Logro destaca.
13 23 Alto 2 Alto 2 Alto 24 Alto 93 Alto 19 Logro destaca.
14 Fal Medio 17 Bajo Fal Alto 20 Medio 79 Medio 14 En proceso
15 22 Alto 17 Bajo 17 Bajo 17 Bajo 73 Bajo 13 En proceso H
16 22 Alto 21 Alto 2 Alto 2 Medio 87 Alto 17 Logro destaca.
17 17 Bajo 17 Bajo 19 Medio 16 Bajo 69 Bajo 10 En inicio
18 19 Bajo 17 Bajo 2 Alto 19 Medio 76 Bajo 14 En proceso
19 19 Bajo 17 Bajo Fal Alto 19 Medio 76 Bajo 14 En proceso
20 18 Bajo 15 Bajo 19 Medio 18 Bajo 70 Bajo 13 En proceso
2 2 Medio 17 Bajo 17 Bajo 16 Bajpo m Bajo 13 En proceso
2 20 Medio 16 Bajo 18 Bajo 17 Bajo m Bajo 13 En proceso
23 2 Alto 21 Alto 2 Alto 2 Medio 85 Alto 16 Logro esperado
2 18 Bajo 20 Medio 22 Alta 23 Alto 83 Medio 15 Logro esperado
2% 20 Medio 16 Bajo 19 Medio 19 Medio 74 Bajo 14 En proceso
2% 2 Medio 20 Medio 23 Alta 20 Medio 84 Medio 16 Logro esperado
Fi 19 Bajo 16 Bajo 18 Bajo 17 Bajo 70 Bajo 13 En proceso
2 2 Alto 2 Alto 23 Alto 23 Alto 92 Alto 18 Logro destaca
2 2 Alto 2 Alto 23 Alta 2 Alto 93 Alto 18 Logro destaca
30 2 Medio 17 Bajo 2 Alto 20 Medio 79 Medio 15 Logro esperado
2 n

<

12

F———"

Vista de datos  Vista de variables
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@ r Estadistica Quirizz y. - IBM SPSS Statistics Visor - E £3
Archivo  Editar  Yer Datos TIransformar |nsetar Formgto Analizar Grificos Utilidades Ampliaciones Ventana  Ayuda
| i =
BEHSR I T e TEBLS cn B
& [ Resuttado A 5. g
[ Registra
a8 i
) Titulo
B Notas
L) Estadisticos Estadisticos
28] Tabla de trecue Retroaliment
& Thulo acion Plataforma  Rendimiento
L interactiid interactividad ~ Accesibilidad  Motivacion  Inmediata Quizizz académico
Accesibilid
g woadie N vilido 51 51 51 51 51 51
- Retroalime Perdidos o ] ] 0 0 ]
Tabla de frecuencia
Interactividad
Porcentaje  Porcantaje
({3 Retroalime Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
| o :'mf vilido Bajo 19 73 a3 373
| @@ Registo Medio 17 13 13 706
& & Explorar Alto 15 294 294 1000
L‘L‘:‘;s Total 51 1000 100.0
L Resumen de p|
[ 2 Ouacrptios | Accesibilidad
Plataforma Cu Porcentaje  Porcantaje
- [ Titulo Frecuencia  Porcentaje walido acumulado
L3 Grafico de vilido Bajo EE] 64,7 64,7 647
| Eg:::‘:: Medio [ ne 1ne 765
(i Diagramat Alto 12 35 15 1000
Rendimiento ar Total 51 1000 100.0
) Thulo
{3 Grifico de
I E:’:‘“z Motivacien
F rafico
| (3] Diagramat Porcantajs Porcantajs
; hﬁﬂlsﬂﬂ Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
& {8 Correlaciones no p: Vilido 14 75 5 25
R Thulo 10 196 196 471
L& Correlaciones ¥/ 7 529 529 100,0
<l | > 51 100.0 1000 -3
IRM SDSS Statictice Brocasenr actd lictn 4 Hinirada: ACTIADO
- ESP 02:40 p.m.
CoesCcFPPPPERNOAEAEQ ~G L Tas SR E
@ r Estadistica Quirizz y. - IBM SPSS Statistics Visor - E £3
Archivo  Editar  Yer Datos TIransformar |nsetar Formgto Analizar Grificos Utilidades Ampliaciones Ventana  Ayuda
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