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Resumen

Con la presente investigacidon se trata de demostrar la importancia de
incorporar el uso del software Quizziz como un recurso didactico para mejorar el
aprendizaje matematico y su Unico proposito es demostrar que las TICS pueden
usarse para integrar el aprendizaje de los estudiantes y lograr mejores resultados.
Este estudio tiene un disefio no experimental transversal, de tipo aplicada,
correlacional, se desarroll6 con una muestra de 39 estudiantes de 6° grado, en el
cual se aplic6 como instrumento un cuestionario Forms para la encuesta digital y
para los resultados estadisticos el Alfa de Cronbach, para determinar la confiabilidad
del instrumento se obtuvo un valor de 0.876119, lo que demuestra que nuestro
resultado es altamente confiable, también se aplicé el andlisis estadistico Shapiro
Wilk obteniéndose los siguientes resultados del valor calculado 0,9369 del cual se
determina que el P valor es > 0,05 por lo tanto, el resultado de la hipotesis que se
realizo tiene una respuesta de distribucién normal, entonces se descarta la hipotesis

nula, y se acepta la hipotesis alterna.

En cuanto a los resultados del Baremos que es el tercer instrumento
estadistico aplicado tenemos los siguientes porcentajes en bajo 5,15 %, medio
35,90% y en alto 58,97% demostrando que es altamente confiable. Con estos
resultados se pudo detectar que los estudiantes se sienten motivados de aprender a
través de juegos de gamificacion interactivos que ayudan a que desarrollen su légica
a través de un aprendizaje divertido, que les permiten ser evaluados constantemente
y al mismo tiempo desarrollen su pensamiento logico y la habilidad de resolver las
diferentes operaciones mateméaticas permitiendo un aprendizaje significativo a través

de los recursos tecnoldgicos.

Palabras clave: motivacion, gamificacion, innovacion.
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Abstract

With the present investigation, we try to demonstrate the importance of incorporating
the use of Quizziz software as a didactic resource to improve mathematical learning
and its sole purpose is to demonstrate that ICTs can be used to integrate student
learning and achieve better results. This study has a cross-sectional non-
experimental design, viiiste applied, correlational type, it was developed with a
sample of 39 6th grade students, in which a Forms questionnaire was applied as an
instrument for the digital survey and for the statistical results the Alpha of Cronbach,
to determine the reliability of the instrument, a value of 0.876119 was obtained, which
shows that our result is highly reliable, the Shapiro Wilk statistical viiistemavii was
also applied, obtaining the following results of the calculated value 0.9369 of which it
is determined that the P value is > 0.05 therefore, the viiistemaviic the hypothesis that
was made has a normal distribution response, then the null hypothesis is discarded,

and the alternative hypothesis is accepted.

Regarding the results of the Scale, which is the third statistical instrument applied,
we have the following percentages in low 5.15%, viiistem 35.90% and high 58.97%,
demonstrating that it is highly reliable. With these results it was viiistema to detect
that student feel motivated to learn through interactive gamification games that help
them develop their logic through fun learning, which allow them to be constantly
evaluated and at the same time develop their logical thinking and the ability to solve
different mathematical operations allowing significant learning through technological

resources.

Keywords: Motivation, gamification, innovation.
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I. INTRODUCCION

Padilla et al. (2022) sefialan que hoy en dia, existen herramientas digitales
efectivas para aplicar metodologias activas alineadas con el aprendizaje
constructivista y conectivista para potenciar el aprendizaje significativo de los
educandos y la capacidad de aprender de los estudiantes para adquirir

habilidades y competencias que les ayuden a enfrentar la realidad.

Salvat (2018) manifiesta que el e-learning nacié en la década de los 1990
como un método de formacion asociado al uso de Internet y la educacion a
distancia tanto en la formacion empresarial y la educacion superior. Cabe
mencionar que hay una gran diferencia entre el modelo tradicional de educacion
a distancia y el aprendizaje en linea. En la educacién a distancia no es
fundamental el uso de la tecnologia a pesar de garantizar de manera

independiente el aprendizaje sin la intervencion constante del maestro.

Rivas (2020) segun su investigacion nos dice que el aula invertida en la
actualidad es considerada es modelo hibrido muy necesario en estos tiempos;
ya que facilita la interrelacién entre estudiantes y docentes logrando mejorar el
aprendizaje intelectual a través de medios tecnoldgicos; este modelo pedagdgico
con enfoque cualitativo logra potenciar la capacidad de analisis y habilidades
utilizando el paradigma constructivista. Ademas, el docente es el guia que puede
retroalimentar los aprendizajes de los contenidos aplicando un trabajo
colaborativo entre todos. En este contexto de reforma pedagogica, los espacios
virtuales han cobrado gran relevancia, ya que permiten a los educandos obviar
los limites de la distancia y el tiempo, porque no es necesario trasladarse a otro
lugar para aprender, asi como no tener que seguir una jornada estricta. Las
nuevas plataformas tecnolégicas permiten la creacion de aulas virtuales en
comunidades o instituciones educativas que las utilizan para impartir las clases

O Cursos.

Giler et al. (2021) destacan que el crecimiento del software de ayuda
matematica en los ultimos afios ofrece nuevos escenarios para ensefar a los

educandos a aprender a aprender. En la que se ilustra este abanico de ejercicios
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docentes, en el nivel de excelencia de la educacion, y en la se muestran mas
experiencias y vivencias al respecto. Desde la virtualizacion, el uso de nuevas
herramientas digitales, utilizando una variedad de software, dispositivos

electronicos, y otros procedimientos, se ha utilizado con éxito.

Esta investigacion fue aplicada en una institucion educativa de Santo
Domingo de los Tsé&chilas con las muestras de los estudiantes de los 6° de
(educacion general basica) E.G.B. Con esta investigacion se pretende lograr un
caso de estudio real, por tal motivo se basa en un analisis diagndstico previo de
calificaciones, en el cual se encontré que 64% estudiantes cumplieron con el
requisito académico, 27% estudiantes estuvieron cerca de cumplir con el
requisito académico de los cuales solo 9% de los estudiantes de sexto afio grado
dominaron los aprendizajes requeridos en matematicas de un total de 39
alumnos tomados como muestra. En resumen, el rendimiento académico de los

estudiantes fue verificado en los resultados de sus calificaciones.

Por tal razon, se ha visto la importancia de mejorar la metodologia del
aprendizaje de los educandos del 6° grado en las matematicas, es por ello que
se debe considerar cada uno de los indicadores del perfil de salida requerido
para este grado escolar; pues, se ha notado cierta dificultad al momento de
resolver las diferentes actividades de operaciones basicas obteniendo de esta
manera un bajo rendimiento las mismas que fueron detectadas en la evaluacion

diagnostica del estudiante para completar el analisis.

GoOmez (2019) indica que la evolucion de tecnologias modernas y su uso
en el proceso educativo brinda el aprendizaje cooperativo, para perfeccionar su
intervencion y crear un ambiente de aprendizaje. La educacion ha evolucionado
con el tiempo ha ido mejorando los modelos pedagdgicos, teorias, técnicas,
metodologias e incluso incorporando recursos tecnologicos. Es por esta razén
gue los docentes se enfrentan al reto de investigar actividades con aplicaciones
tecnoldgicas innovadoras para los estudiantes, descubriendo de antemano lo
gue llama la atencion de las generaciones actuales, como el uso recursos
interactivos como los juegos online, ademas de aprovechar para disfrutar de
todas las ventajas que tiene la tecnologia para acceder a los contenidos de una
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manera diferente para los estudiantes para motivarlos especialmente en el

campo de las matematicas.

Zhao (2019) indica que el software Quizziz también permite a los
estudiantes competir entre si y motivarlos a aprender. Los estudiantes pueden
realizar cuestionarios en clase al mismo tiempo y ver su clasificacion en vivo en
las tablas de clasificacion. Los instructores pueden monitorear el proceso y
descargar informes después de completar los cuestionarios para evaluar el
desempeiio de los educandos. El uso de esta aplicacidon en una clase de
matematicas ayuda a despertar el interés de los educandos y a mejorar su

participacion.

Rojas et al. (2020) indican que, al comparar diferentes estrategias de
aprendizajes, queda claro que la incorporacion de la tecnologia en el aula puede
ayudar a mejorar el proceso educativo. De igual forma, segun Molero y Salvador
(2000), la ensefianza apoyada en herramientas tecnolégicas tiene las ventajas
gue mencionan: facilita el aprendizaje conceptual y promueve el aprendizaje

significativo en grupo.

Sanabria (2022) indica en sus investigaciones que el autor Jean Piaget
establece que una persona aprende habilidades matematicas a través del juego,
interactuando con todo lo que le rodea, por lo que debe elegir y realizar ciertas
actividades de manera atractiva y de esta manera relacionar conceptos e

interactuar con las matematicas.

Esta investigacion nos conlleva a la pregunta del problema en general:
¢,De qué manera influye el software Quizziz y el aprendizaje significativo de la
asignatura de matematica del 6° en una institucion educativa, Santo Domingo,
20227 .De los misma que surgen los siguientes interrogantes en los problemas
especificos: (i)¢,como se relaciona software Quizziz y el aprendizaje significativo
en la asignatura de matematica del 6° en una institucién educativa, Santo
Domingo, 20227?: (ii) ¢ Cémo influye el uso del software Quizziz en matematica

del 6° en una institucion educativa Santo Domingo, 20227: (iii) ¢, De qué manera



el software Quizziz influye en el aprendizaje significativo en matematica del 6°

grado en una instituciéon educativa, Santo Domingo, 20227?.

La presente investigacion tiene como objetivo general: Determinar como
influye el software Quizziz para lograr un aprendizaje significativo en la
asignatura de matematica del 6° en una institucion educativa, Santo Domingo,
2022. De tal manera que conlleva a formular los siguientes objetivos especificos:
(i) Analizar como se relaciona el software Quizziz con el aprendizaje significativo
en el area de matematicas para 6° , Santo Domingo, 20227: (ii) Determinar la
incidencia del aprendizaje significativo y su influencia en la asignatura de
matemética del 6° grado en una institucién educativa, Santo Domingo, 2022: (iii)
Establecer evaluaciones con el uso del software Quizziz, para lograr el
aprendizaje significativo en la asignatura de matematica del 6° en una instituciéon

educativa, Santo Domingo, 2022

Luego de plantear los objetivos se determina como hip6tesis general: el uso del
Software Quizziz se relaciona eficazmente con el aprendizaje significativo en
matematicas del 6° en una institucion educativa, Santo Domingo, 2022. De la
misma que se desprende las hipétesis especificas: i) ¢ Existe relacion entre los
conocimientos previos con el aprendizaje significativo y el software Quizziz en la
asignatura de matematica del 6° en una institucion educativa, Santo Domingo,
20227 (ii) ¢ Existe relacion entre el proceso cognitivo y el software Quizziz y
aprendizaje significativo en matematica del 6° en una institucion educativa, Santo
Domingo, 20227: (iii) ¢ Existe relacion entre las herramientas pedagdgicas con el
software Quizziz y aprendizaje significativo en matemética del 6° en una
institucion educativa, Santo Domingo, 2022?. Por esta razon; se considera
indispensable la consolidacion de las variables V1 software Quizziz y V2

aprendizaje significativo.

Esteves et al. (2021) en su articulo reconocen el hecho de que la
ensefianza y el aprendizaje en area de matematica debe contar con diversas
estrategias que se relacionen con escenarios favorables para el desarrollo de la

conducta constructivista, entendiendo que brinda apoyo en la conformacién de



las matematicas con la realidad y de los aprendizajes significativos para su
desenvolvimiento para la vida cotidiana. Por otro lado, también hay que decir que
las matematicas exigen un alto nivel de razonamiento en los estudiantes y es
una de las materias fundamentales del sistema educativo. Es importante
identificar los motivos del bajo rendimiento en mateméticas para ayudar a
encontrar soluciones que contribuyan a este problema comudn en los entornos

educativos.

Salazar et al. (2021) indican que el aprendizaje digital requiere que los
docentes utilicen tecnologias como recursos en su practica docente, en
tendencia la gamificacion cobra fuerza como recurso motivacional gracias a la
integracion de la tecnologia y elementos del juego. Por ello, se necesitan ideas
previas o esquemas conceptuales que permitan estimular el interés de los
estudiantes e invitarlos a desarrollar aprendizaje significativo, divertido, auténtico

e innovador, promueve el pensamiento critico (Soler, 2016).



I. MARCO TEORICO

Ineval (2020) en las pruebas Ser Bachiller tomadas por el Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa tomadas a nivel nacional y publicado en el
mes de junio del afio 2020, por el sistema de educacion presencial ecuatoriano
en el periodo lectivo 2019-2020, se obtuvo como resultado que el 50,0 % de las
preguntas en el area de matematicas fueron contestadas correctamente, es por
estarazon que se requiere de la ejecucion de estrategias y métodos innovadores
para motivar a los educandos a través de la tecnologia para crear un ambiente

de aprendizaje.

Es por este motivo fundamentalmente que los docentes deben erradicar
ese rechazo por parte de los estudiantes para aprender mateméatica de una
manera innovadora; ya que para muchos esta area l6gica- matemética ha sido
considerada como una de las mas exigentes; de ahi nace la importancia de
implementar un recurso adecuado como en este caso el software Quizziz por ser
una herramienta de gamificacion adecuada para evaluar de manera divertida;
ademas de brindar una gran variedad de material de apoyo para facilitar la
ensefianza-aprendizaje y con el uso del software Quizziz lograr un aprendizaje
significativo en matematica del 6° en un institucién educativa, Santo Domingo,
2022.

Desde el &mbito nacional:

Zapata et al. (2021) en sus investigaciones manifiestan que la tecnologia
esta cambiando a menudo, no solo en la forma de comunicarse, sino también en
la manera en que los nifios, los adolescentes, nativos digitales, centennials,
millennials y la incorporan a su educacién. Esto genera beneficios que no

solamente mejoran la productividad y la eficiencia en el aula, sino que también

crean desafios para las instituciones, los profesores y los padres.



Baque & Portilla (2021) manifiestan que el aprendizaje significativo no es
solo un método de aprendizaje que se extiende a lo largo del tiempo, sino que
se basa en conocimientos previos y experiencias de los estudiantes, razén por
la cual el conocimiento adquirido durante su vida hasta que se produce el
aprendizaje. El aprendizaje significativo intervenido por tecnologia requiere
desafios no solamente para docentes, educandos y para el sistema educativo,
que necesita de maneras de crear y orientar conocimiento, porque la informacion
es accesible para todos, y es ahi donde los docentes deben guiar y facilitar el

aprendizaje de los educandos.

Guaman et al. (2019) la evolucién de tecnologias modernas y uso en el
proceso educativo necesita del apoyo que brinda el aprendizaje cooperativo,
para mejorar su participacion y crear un ambiente de aprendizaje practico que
promueve el adelanto integral de los principiantes y sus multiples competencias.
Para el docente es importante planificar estrategias que tomen en cuenta todos
los recursos disponibles para orientar un proceso mas eficiente en donde los
estudiantes sean capaces de asimilar efectivamente y asi producir resultados de

aprendizajes significativos.

Alarcon & Alarcon (2021) indican que la ensefianza del docente se vuelve
mas poderosa con una estrategia de aula que pasa de crear condiciones ideales
a integrar un aprendizaje mas activo en el aula utilizando herramientas digitales.
En este caso se utilizara el software Quizziz; ya que permite crear pruebas online
en forma de juego haciendo que sea mucho mas divertido resolver las tareas. Es
por esta razon que los docentes se enfrentan al reto de investigar actividades en
aplicaciones tecnologicas innovadoras para los estudiantes, sigan descubriendo
de antemano lo que llama la atencidén de las generaciones actuales, como el uso
recursos interactivos como los juegos online, ademas de aprovechar para
disfrutar de todas las ventajas que tiene la tecnologia para acceder a los

contenidos de una manera diferente para los estudiantes.

Garcés et al. (2018) sefialan en su articulo cientifico que, en este contexto,

Ausubel, Hanesian y Novak (1983) se apoyaron en el constructivismo para



fortalecer la teoria del aprendizaje significativo. En consecuencia, cuando se
logra insertar una nueva informacion facilmente en la estructura cognitiva del
educando y se esta induciendo un proceso de asimilacion cognitiva, que

relaciona la informacién nueva y la de conocimientos previos.

El aprendizaje significativo examina las actitudes de los educandos para
relacionar, no arbitrariamente, sino principalmente su estructura cognitiva,
tomando en cuenta que el nuevo material que estan aprendiendo tiene el
potencial que tiene sentido para ellos; por ende debemos aplicar estrategias
acordes a nuestros educandos buscando en este caso herramientas de
evaluacion formativas que fortalezcan este aprendizaje especialmente en las

matematicas que es donde se requiere de un nivel de razonamiento mas alto

para solucionar los problemas y operaciones planteadas por el docente.

Desde el ambito internacional:

Castro & Rivadeneira (2022) indican que existe una serie de factores que
influyen en el bajo rendimiento académico de los educandos y mas aun en la
asignatura de las matematicas, como principal factor encontrado en este estudio
tenemos el nivel de motivacion de los educandos y la formaciéon académica de
los padres, y como una de las principales causas tenemos la metodologia que
aplican los docentes para ensefiar matematicas. Es importante identificar los
motivos del bajo rendimiento en el area de matematicas para ayudar a encontrar

soluciones que contribuyan a este problema comun en los entornos educativos

Yes Noh & Fuentes (2019) determinan que el aprendizaje significativo es
mas relevante cuando tiene sentido para el alumno, por lo tanto, cuando el
aprendizaje es importante, permanece en la memoria y los individuos tienden a
analizarlo, estudiarlo y mejorarlo con mas interés. Las estrategias pedagogicas
son procedimientos que el docente utiliza de manera flexible y reflexiva para
promover un aprendizaje significativo en los estudiantes. En otras palabras, las
estrategias de ensefianzas son recursos por medio de los cuales se puede

brindar apoyo pedagdgico.



Ferreira et al. (2021) la realidad virtual como herramienta tiene la
capacidad de asistir y transformar los modelos educativos, trayendo mejoras en
el proceso de ensefianza, influyendo primordialmente para la motivacién de
educandos y docentes. Ademas, una vez que se agrega la gamificacion, puede

verse como otra alternativa para abordar necesidades educativas especificas.

Maraza et al. (2019) en su investigacion indican que la aplicacién del
software Quizziz, es una herramienta de evaluacion de caracter formativa
gratuita que le permite realizar evaluaciones interesantes tanto en el modo de
aula como en el de tarea. Ademas, Quizziz proporciona informacién suficiente en
la seccién de informes; que permite evaluar no solo el rendimiento de los
alumnos de forma individual, y también los conceptos que sean mejor asimilados.
En una muestra de 24 estudiantes se pudo notar que el 15 por ciento mejoré

significativamente sus conocimientos en las evaluaciones finales.

Guaman & Venet (2019) indican en su revista cientifica que para lograr la
integracion de contenidos académicos para formar a una persona que
comprende las realidades de manera global y local desde el pensamiento
reflexivo y critico, se toma en cuenta al paradigma constructivista con un enfoque
didactico utilizando la metodologia documental descriptiva aplicada a la

tecnologia orientada a la solucién de problemas.

Sosa (2021) manifiesta segun sus investigaciones que los educandos en
el area de matematicas deben desarrollar las habilidades para poder identificar
y categorizar los elementos de un contenido determinado presentado por el
docente, de manera que muestre las relaciones existentes, documente los
conceptos que guian su trabajo y organice estos elementos en un todo unificado

de forma ordenada y coherente.

Preciado et al. (2022) en su articulo de investigacion hacen referencia a lo
sefalado por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2010) que indica que el eje
transversal en el campo de las matematicas es: “La formacion del pensamiento
l6gico y critico para descifrar y resolver los problemas de la vida”, para que el
educando desarrolle estas habilidades, el maestro debe ofrecer
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significativamente estrategias, estimulando el interés por la interpretacion de las
matematicas y se convierte no solo en la repeticion de conocimientos,
procedimientos mecanicos repetitivos para la obtencion de resultados, sino que
a pesar de los cambios que se han dado en el campo de la educacion en nuestro
pais, la tendencia observada en relacion a la escuela la debilidad de los

estudiantes de primaria, principalmente en matemaéticas.

Para promover un aprendizaje significativo, los docentes deben convertirse
en mediadores del conocimiento en lugar de transmisores. Para ello, es
necesario crear situaciones que motiven a los estudiantes y, al mismo tiempo, no
deben olvidar tener en cuenta el contexto en el que se desenvuelven, asi como
utilizar sistematicamente los apoyos a su alcance. Posteriormente, el trabajo
colaborativo tiene un papel primordial al promover un aprendizaje significativo,

por lo que es importante integrarlo muchas veces en el aula.

Segun Carranza (2017) indica que los aprendizajes importantes no
pueden considerarse todo o nada, sino una cuestion de nivel, es decir, no es
posible planificar actividades de evaluacion para saber si el alumno ha logrado o
no aprendizajes importantes, lo adecuado es comprobar el nivel de aprendizaje.
La importancia de lo aprendido y realizado a través de actividades o tareas a las
gue se puede acceder y resolver en funcion de los diferentes grados de
importancia de los contenidos relacionados con su desarrollo o solucion (Coll,
2010). Con base en lo anterior, se puede afirmar que la realizacion de un
aprendizaje significativo requiere de una serie de acciones y/o cogniciones por

parte de cada estudiante.

Garcés et al. (2018) sefiala que los beneficios del aprendizaje significativo
para conectar nueva informacién con la estructura cognitiva, mas de lo esperado,
en el sentido de retener informacion para el desarrollo de la memoria ya sea a
corto o a largo plazo, ademas del aprendizaje significativo, es una forma
cognitiva. Las ensefianzas interactian directamente con las estructuras
mentales de las personas y, por ende, en Ultima instancia, se conectan con

motivaciones para ayudar a validar y adquirir conocimientos.
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Es por este motivo que las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion (TIC) se han introducido en la sociedad, creando nuevos patrones
y cambios importantes en el comportamiento humano. Para muchas personas,
las nuevas herramientas representan un retroceso definitivo en el desarrollo
humano; sin embargo, su efectividad y el complemento que representan sugieren
lo contrario. La novedad de la estrategia tecnologica con el uso del software
Quizziz surge de la necesidad de lograr aprendizajes significativos mediante la
aplicacion de herramientas de gamificacién; ya que los estudiantes seran
evaluados de una manera didactica, innovadora y formativa que los motiven a

adquirir los conocimientos requeridos en las matematicas.

Bolafios et al. (2020) indican que al comparar diferentes estrategias de
aprendizajes, queda claro que la incorporacion de la tecnologia en el aula puede
ayudar a mejorar el proceso educativo. De igual forma, segun Molero y Salvador
(2000), la ensefianza apoyada en herramientas tecnoldgicas tiene las ventajas
gue mencionan: facilita el aprendizaje conceptual, promueve el aprendizaje

significativo en grupo.

Vergara et al. ( 2020) manifiestan que las principales ventajas de utilizar
Quizizz es por la rapidez y facilidad de implementacién en el aula; la posibilidad
de que las preguntas y sus respuestas aparezcan aleatoriamente, dificultando
la copia por parte de los estudiantes; existe un banco de preguntas que esta
disponible para los usuarios que deseen realizar nuevamente un cuestionario; la
capacidad de integracién con otros formatos y plataformas ( Google Classroom,
Edmodo, Excel y Remind); y la calidad de los informes proporcionados por la

herramienta.

Chugnas Salcedo & Pillaca Altamirano (2022) sefialan que el conectivismo
se describe como la interaccion entre sujetos a través de medios y redes
tecnoldgicas. Por lo tanto, los estudiantes confian en el campo de la educacion
para crear redes de aprendizaje, otorgar comunicacion e intercambio de datos
entre diferentes ubicaciones y permitir el aprendizaje colaborativo, por lo que los
maestros deberian hacerlo una herramienta de aprendizaje para dominar

entornos virtuales.
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Sanchez (2022) expresa gue la motivacion es una de las caracteristicas
del juego que cuando se potencia esta actividad, los elementos tienden a
estructurar la motivacion intrinseca mientras la mecanica promueve la motivacion
extrinseca (Razali et al. 2020), por tanto, podemos establecer que la motivacion
juega un papel primordial para alcanzar un aprendizaje significativo en el area de

matematicas.

Delgadillo (2020) sefiala que los métodos de aprendizaje mixto se han
desarrollado durante mucho tiempo, dando como resultado innovaciones
pedagdgicas en el uso adecuado de las herramientas virtuales, es decir, donde
los métodos presenciales se pueden combinar con los métodos en linea,
teniendo esto en cuenta. Para lograr esta calidad de educacion es necesario
tener en cuenta los estandares que permitan desarrollar buenos modelos con
estandares, logrando asi las metas planteadas en el aula, introduciendo
plataformas tecnolégicas para que la sociedad educativa sea incluida en la

constante innovaciones tecnoldgicas, segun Jaramillo (2015).

Diaz (2021) manifiesta desde una perspectiva practica, que los docentes
deben utilizar estrategias que permitan integrar el conocimiento y la motivaciéon
para capacitar a los estudiantes para que tomen medidas didacticas y
motivadoras para hablar de situaciones problematicas de su trasfondo. También
con los resultados obtenidos se brindan propuestas en las estrategias que los

estudiantes pueden usar para mejorar sus aprendizajes.

Trillo (2021) expresa que el aprendizaje significativo, se refiere a la
adquisicién de nuevos estilos de aprendizaje utilizando la informacion anterior,
citando al autor David Ausubel (1978) ofrecid una explicacion teérica del proceso
de aprender desde una perspectiva cognitiva, teniendo en cuenta la motivacion.
Para Ausubel, aprender significa integrar y organizar la informacion en
estructuras cognitivas con apartadas estructuras hipotéticas en donde la

informacion se va integrando.

Salazar & Rodriguez (2021) establece que el aprendizaje de las

matematicas se puede optimizar a través del juego apoyandose en programas
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educativos que utilizan internet; ya que existe la disponibilidad favorable y
excelentes capacidades y opciones de rendimiento de habilidades desarrolladas

en el curriculo a través de ejercicios centrados en juegos digitales.

Alafia (2017) manifiesta que el material seleccionado para la ensefianza
aprendizaje debe ser un recurso didactico potencial para que se produzca un
aprendizaje significativo. Ya que, debe conectar los dos tipos de conocimientos
los ya adquiridos y los nuevos por descubrir. Ademas; debe brindar disponibilidad
positiva en el sujeto, habilidades que faciliten las condiciones de aprendizaje y
qgue deben asegurar el interés, la motivacién y la una sensacion de actividad
continua. También debe garantizar conexiones entre el condicionamiento légico,

cognitivo y afectivo.
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.  METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion.

Hernandez et al. (2018) indica que el propdsito de la investigacion
descriptiva es definir las caracteristicas, perfiles de personas, propiedades,
comunidades, objetos, grupos, procesos y otros fendmenos analizados. Es decir,
medir o recopilar informacién y comunicar informacion de diversas variables,
aspectos, conceptos, dimensiones, componentes del fenémeno o problema en

estudio.

Tipo de investigacion.

Hernandez et al. (2018) manifiesta que en relacion a los estudios de
correlacion ratifica lo Utiles que son porque permiten entender como la variable
en estudio se compara con otras variables, que se relacionan entre si, puede ir

mas alla de las variables para evaluar el nivel de sus relaciones.

Cevallos et al. (2017) establecen que la investigacion aplicada se enfoca en
resolver problemas dentro de un contexto especifico, es decir; se intenta aplicar
o utilizar conocimientos de uno o varios campos especiales, con el objeto de
aplicarlos en la practica para satisfacer necesidades especificas que den

solucion a un problema social o del sector productivo.

Disefio de investigacion.

Cisneros et al. (2022) en sus investigaciones los autores determinan que
el cuestionario, entre otras cosas, las preguntas abiertas o cerradas y sus
contenidos son diferentes, asi como ciertos aspectos varian, pero cada pregunta
y sus respuestas deben ser desarrolladas, implementadas y evaluadas con rigor
estadistico. Y obedecer un orden mayormente jerarquico para asegurar un

resultado de calidad.
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Hernandez et al. (2018) diferentes autores consideran las encuestas como
un disefio o un método. La clasificacion de este trabajo se considerara como un
estudio transversal no experimental o transacciones causales descriptivas o
relacionadas porque a veces tienen uno 0 mas objetivos, otros disefios, y a veces
ambos (Archester, 2005). Indica que por lo general suelen utilizar cuestionarios
gue se adaptan a diferentes situaciones (entrevistas personales, medios

electrénicos como el correo electronico o paginas web, red, grupos, otros).

La encuesta es la técnica de recopilacion de datos mas utilizada en la
investigacion. Esto lo realiza un entrevistador que debe estar capacitado, un
cuestionario debidamente estructurado que debe ser pre-testeado para ser
aplicable a la poblacion en general, y un entrevistado que forma parte de una
muestra poblacional seleccionada que debe ser representativa de los resultados

obtenidos.

El esquema de investigacion.
Figura 1

Esquema de investigacion correlacional.

01
M \ |
02
M: Muestra
V1: Uso del software Quizziz

V2: Aprendizaje significativo
r : Relacion entre V1y V2
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3.2 Variables y operacionalizacién.

V1: Software Quizziz.

Definicion conceptual: Guaman & Venet (2019) la evolucion de
tecnologias modernas y uso en el proceso educativo necesita del apoyo que
brinda el aprendizaje cooperativo, para mejorar su participacion y crear un
ambiente de aprendizaje practico que promueve el adelanto integral de los
principiantes y multiplos de sus competencias. El software Quizziz tiene como
objetivo proporcionar retroalimentaciéon a los usuarios al proporcionar sus
beneficios y éxitos para el desarrollo de actividades o desafios. De tal forma, sera
posible evaluar el progreso de los estudiantes, porque los resultados obtenidos

se pueden comparar con los obtenidos en las interacciones anteriores.

Definicion operacional: Define que las herramientas pedagogicas, la
motivacion y saber seleccionar los recursos digitales y aprendizajes en la
aplicacion del software Quizziz, es donde los estudiantes manifiestan sus
debilidades y potencialidades académicas. Esto concuerda con Maraza et. al.
(2019) quienes establecen en su investigacion que el software Quizziz, es una
herramienta de evaluacion de caracter formativa gratuita que le permite realizar
evaluaciones interesantes tanto en el modo de aula como en el de tarea.
Ademas, Quizziz proporciona informacion suficiente en la seccién de informes;
gue permite evaluar no solo el rendimiento de los alumnos de forma individual, y

también los conceptos que sean mejor asimilados.

Indicadores: En la variable software Quizziz se consideran tres
dimensiones de vital importancia entre ellas constan los siguientes: i)
herramientas pedagogicas, i) motivacion y ii) herramientas tecnologicas para
alcanzar el objetivo y los aprendizajes requeridos cada dimension contiene tres

indicadores que constan en la tabla de operacionalizacién.
Escala de medicién: Para la escala de medicion se determiné una muestra

de 39 estudiantes y se aplic6 un cuestionario con 15 items por cada variable

existiendo correlacion entre cada una de ellas: el uso del software Quizziz y el
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aprendizaje significativo y se utilizé la herramienta de la escala de valoracién de

Likert para el andlisis de los resultados.

V2. aprendizaje significativo.

Definiciébn conceptual: Garcés et al. (2018) sefialan en su articulo
cientifico que, en este contexto, Ausubel, Hanesian y Novak (1983) se apoyaron
en el constructivismo para fortalecer la teoria del aprendizaje significativo. En
consecuencia, cuando se logra insertar una nueva informacion facilmente en la
estructura cognitiva del educando y se esta induciendo un proceso de asimilacion
cognitiva, que vincula la informaciéon nueva y la de conocimientos previos. El
aprendizaje significativo, se descubrié al asociar intencionalmente recursos
potencialmente significativos con conocimientos relevantes y establecidos de su
estructura cognitiva, los “estudiantes” pueden hacer pleno uso del conocimiento

que poseen.

Definicion operacional: Baque & Portilla (2021) sefialan que el aprendizaje
significativo no es solo un método de aprendizaje que se extiende a lo largo del
tiempo, sino que se basa en conocimientos previos y experiencias de los
estudiantes, razon por la cual el conocimiento adquirido durante su vida hasta
gue se produzca el aprendizaje. El aprendizaje significativo intervenido por
tecnologia requiere desafios no solamente para docentes, educandos y para el
sistema educativo. La dimensién operacional define las estructuras previas
cognitivas al seleccionar recursos y aprendizajes significativos para el proceso
cognitivo donde los estudiantes manifiesten sus debilidades y potencialidades

académicas.

Indicadores: En la segunda variable estan consideradas las siguientes
dimensiones: i) Conocimientos previos, ii) proceso cognitivo, iii) estrategias
didacticas para lograr los aprendizajes significativos en la asignatura de
matematica cada una de ella tiene tres indicadores que constan en la tabla de

operacionalizacion
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Escala de medicion: La escala de medicidén para el respectivo analisis de

los resultados de la encuesta es el Alfa de Cronbach por ser el apropiado para

la confiabilidad.

Tabla No. 1 Operacionalizacién de las variables V1y V2

Indicadores
-Procesos didacticos de ensefianza
aprendizaje.
-Habilidades en mateméticas y comunicacion.
-Desarrollo de Competencias.

-Actividades integradoras.

-Aprendizaje adaptativo.

- Asumir la necesidad emaocional y social del
estudiante.

-Elaboracién de un software educativo.
-Estrategia de aprendizaje.

-Evaluacién formativa mediante juegos en linea
con aplicacion Quizziz.

APRENDIZAJE
SIGNIFICATIVO
Indicadores

-Estructuras previas cognitivas.
-Seleccion de materiales significativos.
-Aprendizaje Significativo.

-Procesos pedagdgicos innovadores.
-Construccién de conocimientos. -
Formacion de ciudadanos criticos y
creativos.

-Crear estrategias didacticas.
-Aprendizaje colaborativo.
-Proceso socio cultural.

Niveles o rangos
5.- Siempre
4.-Frecuentemente
3.- Algunas veces
2.- Raramente o poco
1.- Nunca

5.- Siempre
4.-Frecuentemente
3.- Algunas veces

2.- Raramente o poco
1.- Nunca

5.- Siempre

4 .-Frecuentemente
3.- Algunas veces

2.- Raramente o poco
1.- Nunca

Niveles o rangos

5.- Siempre
4.-Frecuentemente
3.- Algunas veces

2.- Raramente 0 poco
1.- Nunca

5.- Siempre
4.-Frecuentemente
3.- Algunas veces

2.- Raramente o poco
1.- Nunca

5.- Siempre
4.-Frecuentemente
3.- Algunas veces
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3.3. Poblacion, muestra y muestreo.

Poblacion.

Otzen & Manterola (2017) manifiesta que el universo o poblacion son
términos equivalentes que se refieren a un conjunto de elementos que componen
el dominio analitico de caracteristicas o interés y lo que queremos concluir de
nuestro analisis, estas conclusiones son de caracter estadistico y material o
tedrico. En particular, estamos hablando de poblaciones muy pequefias, o del
conjunto exacto de unidades a muestrear y el universo hipotético o poblacional

a la que se pueden extraer los resultados.

La poblacién que estad tomada en cuenta para esta investigacion son los
80 estudiantes de 6° de los cuales esta considerada 39 estudiantes de una

institucion educativa en Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Criterios de inclusién: Se consideran a los 39 estudiantes del 6° de una
institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022. Donde se recogera la

informacion y los hallazgos que se determinen.

Criterio de exclusién: Se consideran a los estudiantes que no
corresponden al 6° de una institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador,

2022. Donde se recogeran la informacion que determinen.

Muestra.

Hernandez et al. (2018) indica que, en las rutas cuantitativas, una muestra
es un subconjunto de la poblacién que le interesa, o un grupo del universo del
gue se recopilan datos relevantes, y debe ser representativo de la poblacion
selecta (con la probabilidad de que pueda generalizar el resultado de la muestra

de la poblacion).
La muestra que esta considerada para esta investigacion son 39 estudiantes en

total de una institucién educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022.

Muestreo.
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Hernandez et al. (2018) manifiesta que los métodos de muestreo
probabilistico acceden a conocer la probabilidad de cada sujeto que sea
seleccionado mediante seleccion aleatoria en la técnica de muestreo no
probabilistico, en cambio, la seleccién del sujeto de investigacion depende de
ciertas caracteristicas, criterios que el o los investigadores estan considerando
actualmente; por esta razén, pueden no ser muy validos y confiables o
reproducibles; porque esos tipos de muestras no satisfacen la base de
probabilidad, es decir; no brindan certeza de que cada sujeto sea representativo
de la poblacion objetivo. Walpole et al. (1996).

Unidad de analisis.

Para la aplicacion de la investigacion utilizamos como unidad de analisis
a los estudiantes del 6° de Educacion General Basica de una institucion
educativa de Santo Domingo, Ecuador.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos.

Para realizar esta investigacion se utilizo la técnica de la encuesta, segun
Hernandez et al. (2018) en la investigacidon manifiesta que en el desarrollo de la
misma el instrumento utilizado asertivamente es la técnica de la encuesta para
la mejora y lograr aprendizajes significativos. La encuesta esta dirigida a los
estudiantes que actualmente cursan estudios en la unidad para saber las
dificultades que tienen por no utilizar recursos tecnoldgicos. Al final sera
representado los resultados a través del SPSS V26 IBM que presenta
informacion sobre estadisticas en forma de tabla. La primera de estas columnas
(de izquierda a derecha) tiene la etigueta de datos valida, los datos que faltan y
el nombre de la estadistica solicitada. Los encabezados de columna restantes
son las etiquetas de las variables analizadas, pero los valores obtenidos por el
analisis se pueden encontrar en la interseccion de las etiquetas de la primera

columna y las variables e instrumentos.

Chancusig et al. (2017) en el articulo establecen que las preguntas
cientificas se establecieron en base a objetivos especificos en forma de

preguntas; disefio experimental y metodologia consiste en un tipo de
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investigacion formativa;, como los directivos, padres de familia, profesores,
estudiantes y en los cursos; los métodos de investigacion utilizados son:
deductivo-inductivo, analitico y cientifico: técnica, encuesta con instrumentos de

cuestionario.

En esta investigacion se utilizara como instrumentos los cuestionarios
tienen un enfoque cuantitativo, de tipo aplicada con disefio no experimental
transversal con un nivel descriptivo correlacional, que se efectu6 tomando como
muestra a 39 de una poblacion de 80 estudiantes para realizar los cuestionarios
se empled la escala de Likert y para la representacion del calculo Alfa de
Cronbach, Shapiro Wilk y Baremos.

La validez segun Medina et al. (2020) en su articulo indica que la validez
empieza a acumularse desde el momento que se establecen metas y
aprendizajes. Esta destinado a ser representado por un instrumento. La
construccion de este requiere un aprendizaje perspicaz, materia con temas de
contenido, cantidad y tipo item en especificaciones que son utilizadas de base.
Se considera la validez de una prueba como la precision; ya que parte
fundamentalmente de los test de rendimiento con la mide el constructo tedrico.
En otras palabras, este instrumento es valido si mide lo que realmente debe

medir, por lo que este instrumento es importante al momento de la medicion.

Este tipo de valor es especialmente necesario para la orientacion
profesional y las herramientas de contratacién. Calculo de los parametros de
validez. Los procedimientos estadisticos utilizados para validar los criterios
varian a partir del nimero de predictores sugeridos (uno o0 mas test o
cuestionarios) y el nimero de criterios utilizados. Respecto la confiabilidad
Medina et al. (2020) en su investigacion manifiesta que el nimero de items,
tareas y veces que se utiliza el instrumento es un factor relacionado con la
confiabilidad. Por este motivo, aumentar el nimero de items en las pruebas
objetivas aumenta el coeficiente de confiabilidad.

Para establecer evidencia de la validez del contenido segun la evaluacion

de expertos, para esta investigacion fue necesario seleccionar un numero
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suficiente de personas en este caso se considerd a tres expertos, teniendo en
cuenta las caracteristicas y la experiencia que tienen en relacion con los titulos
de cuarto nivel para aprobar el cuestionario. Para la aplicacién del cuestionario
se tomod en cuenta para la validez y confiabilidad la aprobacion a los siguientes

expertos:

Tabla No. 2 Expertos para la validez de los instrumentos.

Ana Maria Guerra Chavez 172242565-7 Magister en educacion. Es aplicable
Williams Freddy Condoy 170962952-9 | Doctor en administracion y Es aplicable
Machuca supervisién educativa.

Hélger Patricio Morejon 020119598-9 Magister en gerencia educativa. Es aplicable
Gaibor

Para establecer la confiabilidad se realizd una prueba piloto por medio de
una encuesta que ha sido validada por los tres expertos de juicio para los 39
estudiantes del 6° de la institucion educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022.
Al final para la confiabilidad se reflejaran los resultados a través de la escala de
Likert y tablas estadisticas.

Durante el desarrollo de este estudio, se analizaron las variables del
software Quizziz y aprendizaje significativo en el cual procesando los datos y
utilizando la férmula del Alfa de Cronbach, cuyo indice nos permite evaluar la
fiabilidad de la escala del instrumento empleado, del cual se obtuvo un resultado
consistente entre las varianzas y la suma de sus items con un resultado de
0.876119 con el cual se determiné un coeficiente alto de confiabilidad de las
variables segun el Alfa de Cronbach; originando un resultado positivo y eficaz en
la asignatura de matematicas logrando mejorar significativamente en el

aprendizaje de los educandos.

22



Donde:

K: El nimero de items 30
Si2: Sumatoria de Varianzas de los items 27.11243
Si?: Varianza de la suma de los items 171.2032
a: Coeficiente de Alfa de Cronbach 0.876119

Tabla No. 3 Instrumento estadistico Alfa de Cronbach.

3.5. Procedimientos

Como primer paso para proceder a la investigacion se observo la muestra
para lo cual se seleccion6 a los estudiantes del 6° de E.G.B. en una institucion
educativa de Santo Domingo, Ecuador, 2022. Luego se solicitd la autorizacion
respectiva a la rectora de la institucion educativa y a los representantes legales
de los educandos para la aplicacion del proyecto; después de la recoleccion de
datos, se sistematizaron los datos procesados con el programa estadistico SPSS
version 26. Luego se utilizara el coeficiente Alfa de Cronbach para evaluar la
confiabilidad de los instrumentos en cada una de las variables, el cual debe
mostrar un alto grado de confiabilidad, el Shapiro Wilk y el Baremos, que luego
de presentarlo en tablas y figuras. Finalmente, se describieron los resultados
obtenidos y se realizaron las comparaciones pertinentes para concluir el presente

estudio.

3.6. Método de analisis de datos.

Al culminar la recoleccién de datos se procede a la utilizacion del
programa estadistico SPSS V26 IBM para los resultados descriptivos y para los
resultados estadisticos interpretacion para lograr un indice de confiabilidad se
utilizé el Alpha de Cronbach, Shapiro Wilk y Baremos; todos estos instrumentos
fueron aplicados en una muestra de 39 estudiantes de una institucion educativa
de Santo Domingo, Ecuador, para alcanzar la validez y los resultados esperados
en los objetivos y la correlacion de las variables. Finalmente evaluaremos
nuestros andlisis estadisticos para establecer y descartar la Ho y establecer
nuestra Ha o hipotesis del investigador.
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3.7. Aspectos éticos:

Salazar et al. (2018) indica que una forma eficaz de lograr un comportamiento
ético entre los profesionales de una organizacion es precisamente el contexto
ético en el que esa organizacion incide en sus miembros a través de politicas
claras, normas publicas y actitudes y decisiones sociales y educativas
permanentes. Donde la ética es un componente transversal. Trevifio et al.
(1998); Tenbrunsel, et al. (2003).

Cadigo de ética en investigacion de la Universidad César Vallejo, versién 01, de
fecha Truijillo, 19 de julio de 2022.

Articulo 10°. Sobre la originalidad en las investigaciones, la Universidad César
Vallejo fomenta y exige la originalidad en la investigacion. Asi mismo; promueve
el respeto de derechos de autor, fomentando la originalidad en el producto final

de la investigacion.

Articulo 16°. Sobre mala conducta cientifica, d) Plagio: utilizar las ideas o
férmulas de otros, verbalmente, oral o por escrito, sin dar el debido crédito de
manera clara y expresa, creando asi la impresion de que las ideas o férmulas

son propias de su auditoria.

Articulo 22°. Difusion del Codigo Todos los miembros de la comunidad
universitaria deben velar por el estricto cumplimiento de este Cédigo Etico en sus
investigaciones. El cronograma presenta materias y productos académicos de

acuerdo al plan de estudios o silabus.

Con la finalidad de evitar el plagio la Universidad César Vallejo exige al
maestrando como maximo un 25% de anti plagio los que superen este maximo

automaticamente seran descalificados.
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V. RESULTADOS

Resultados del Shapiro Wilk.

Para el resultado de los analisis estadisticos se utilizé el programa SPSS

V26 IBM obteniéndose los siguientes resultados valor del Shapiro Wilk calculado

de 0,9369 este resultado sale del proceso del calculo promedio de los datos X

0.9028, luego en la potencia de los datos calculados con la media dio como

respuesta 3,8566 y el calculo da como resultado (ai*Dif) -1,9000, y del Shapiro

Wilk segun el cuadro de niveles significativos se establece el valor de 0,939 se

determina el valor de > 0,05 por lo tanto; el resultado de la hipotesis que se

realiz6é tiene una respuesta de distribucion normal, entonces se descarta la

hipotesis nula, y se acepta la hipotesis alterna.

SHAPIRO WILK TEST
Ho: Xi = N(u,0%)
Hy: Xi # N(w,0%)
X
0,9028
(Xi-MED)2 3,8566
SW ¢ 0,9369
SW f 0,939
p-evalue
> 0,05

Tabla No. 4 Resultados del Shapiro Wilk
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Resultados estadisticos del Baremos.

Segun el resultado de la estadistica de Baremos se comprueba que el
58,97 es altamente confiable, ya que como podemos observar en el rango

medio tenemos del 35,90 % y en el bajo tenemos el 5,13%.

Categoria

2 5,13%
14 35,90%
58,97%

TOTAL

Tabla No. 5 Resultados estadisticos del Baremos
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V. DISCUSION

El trabajo realizado en esta investigacion es no experimental, correlacional
de tipo basica aplicada, en la que se realizo un test con la escala de Likert, el
mismo que fue aplicado a 39 estudiantes del 6° de una institucion educativa. El
analisis del test de Alfa Cronbach obtuvo como resultado 0.876119, el mismo
que sefiala estadisticamente un resultado de alta confiabilidad, ya que si tiene
una validez del constructo favorable en la aplicacion de los test de las variables
de uso del software y aprendizaje significativo. Maraza (2019) indica en su
investigacion que con la aplicacion de herramientas como el software Quizziz se
logra un aprendizaje significativo al mejorar el rendimiento académico, los
mismos que fueron aplicados en una muestra de 24 estudiantes, donde se
comprob6 que su aprendizaje mejoré un 15 por ciento después de aplicar los
cuestionarios y evaluar los saberes previos, retroalimentacion y la evaluacién al
final de sus aprendizajes. Por esta razén; se pudo establecer que cumple con el
objetivo general ya que dos variables software Quizziz y aprendizaje significativo

se relacionan eficientemente al aplicarlas en la asignatura de matematicas.

En cuanto a la hipotesis general sobre el uso del software Quizziz se
relaciona eficazmente con el aprendizaje significativo en matematicas del 6° en
una institucion educativa, Santo Domingo, 2022; se pudo comprobar con sus
variables utilizando el instrumento estadistico Shapiro Wilk; con el que se obtuvo
como resultado 0,9369 es igual P > 0,05 por lo tanto; el resultado de la hipétesis
s gue se realizd tiene una respuesta de distribucion normal en sus variables.
También se puede notar que en el cuestionario aplicado a los 39 estudiantes en
la que se preguntaba si el uso del software Quizziz beneficia la resolucién de
problemas se obtuvo un porcentaje del 21% siempre, 44 % en frecuentemente y
15 % en algunas veces por lo tanto el cuadrante obtenido establece un resultado
positivo los mismo que concuerdan con lo que dice Guaman, (2019) sobre la
brecha digital, como una alternativa de solucion de problemas es importante
elegir herramientas digitales que sean relevantes para la ensefianza de los
contenidos académicos, tomando en cuenta el pensamiento critico con un

enfoque constructivista y didactico.
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En los resultados de la encuesta sobre la pregunta del uso de
herramientas pedagogicas mejora el aprendizaje en las matematicas obtuvo un
resultado en la encuesta tomada a los estudiantes del 67 % en siempre y 28 %
frecuentemente, siendo este un porcentaje alto donde se evidencia que con el
uso de herramientas pedagdgicas se mejoran los aprendizajes en las
matematicas. Entonces podemos determinar segun el autor Yes Noh et al.
(2019) que el aprendizaje es de mayor relevancia una vez que tiene sentido para
el estudiante; por consiguiente, una vez que el aprendizaje permanece en la
memoria y las personas tienden a analizarlo, estudiarlo y mejorarlo con mas
interés. Las estrategias pedagogicas son métodos que el profesor usa de forma

flexible y reflexiva para impulsar un aprendizaje significativo en los estudiantes.

Asi mismo Giler et al. (2021) resaltan que el incremento del software de
ayuda matematica en los ultimos afios da nuevos escenarios para ensefar a los
educandos a aprender a aprender, concordando en la pregunta de la encuesta
que dice: Cree usted que es de vital importancia que los recursos interactivos
fortalezcan la construccién de sus conocimientos en matematicas, ya que obtuvo
en los resultados estadisticos 55 % en siempre, 30% en frecuentemente y 7 %

en algunas veces; lo que nos brinda respuestas asertivas en esta investigacion.

En la pregunta aplicada en la encuesta del uso de las herramientas digitales
favorecen el trabajo colaborativo estableciendo una red de contacto entre
companeros y el docente, se obtuvo como resultado en siempre el 44 %,
frecuentemente 31 %, demostrando una respuesta afirmativa a nuestra
investigacién. A lo que el autor Gomez (2019) expresa que la evolucion de
tecnologias modernas y su uso en el proceso educativo brinda el aprendizaje

cooperativo, para mejorar su participacion y generar un ambiente de aprendizaje.

Con respecto a la pregunta considera que los temas utilizados en las horas
de matematicas son beneficiosos para su aprendizaje con el manejo del software
Quizziz. Con la que se obtuvo como resultados el 38 % en siempre y el 28 % en
frecuentemente, algunas veces 26 % originando un resultado favorable del 92 %
en la encuesta, coincide con Guaman & Venet (2019) quienes afirman en su

revista cientifica que para lograr la integracion de contenidos cientificos con el
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fin de desarrollar una persona que comprenda las realidades globales y locales
desde el pensamiento reflexivo y critico, se toma en cuenta el paradigma
constructivista, enfatizando el uso de un método descriptivo con enfoque
documental aplicando la tecnologia utilizada para las técnicas de resolucién de

problemas.

En la pregunta consideras que el uso de los recursos digitales innovadores
es motivacional, se obtuvo los siguientes porcentajes en siempre el 38 %,
frecuentemente 26% y algunas veces 26% lo que demuestra que los estudiantes
consideran motivacional el aprendizaje con recursos digitales tal como sostiene
estas respuestas con el autor Zhao (2019) quien expresa que el software Quizziz
posibilita a los alumnos para competir entre si y motivarlos a aprender. La
utilizacion de esta aplicacion en una clase de matematicas ayuda a despertar el

interés y a mejorar la colaboracion de los alumnos.

Con respecto a la pregunta cree usted que los ambientes con aprendizaje
virtual contribuyen a su conocimiento tenemos los siguientes porcentajes en
frecuentemente 43%, en siempre 26% Yy en algunas veces el 8 % obteniendo un
tal del 77% de respuestas favorables en esta investigacion los autores. Rojas et
al. (2020) demostraron que, al comparar las diferentes estrategias de
aprendizaje, es claro que incorporar la tecnologia al salon de clases se logra
mejorar el proceso educativo logrando aprendizajes significativos en los

educandos.

En cuanto a la V2 aprendizaje significativo podemos establecer que se
introdujo como un enfoque para innovar la ensefianza mediante la aplicacién de
estrategias didacticas y mejorar el aprendizaje. El rol del docente para alcanzar
aprendizajes significativos, es el de guiar a los educandos a cimentar
conocimientos significativos, tomando en cuenta su propio entorno social y
apoyandose en habilidades y actitudes para reforzar el sistema de
conocimientos, practicas y sus valores. Por ello, los docentes del sistema
educativo deben determinar aprendizajes a partir de un enfoque didactico su
intencién es la de desarrollar una sucesion de actividades para promover estos

tipos de aprendizajes y se comprometan a la misién docente dentro de su
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implementacion. Con respecto a la encuesta que se realizé con las siguientes
preguntas: considera usted que es importante tener conocimientos previos en las
matematicas para lograr aprendizajes significativos, en lo que se obtuvo los
siguientes resultados 82% en siempre,10% en frecuentemente y 8% en algunas
veces, esta informacién esta apoyado por las autoras Baque & Portilla (2021)
expresan que el aprendizaje relevante no es solo un procedimiento de
aprendizaje que se alarga en todo el tiempo, sino que se fundamenta en
conocimientos anteriores y vivencias de los alumnos, razén por la cual el
razonamiento adquirido a lo extenso de su historia hasta que se genere el

aprendizaje.

En relacion a los resultados alcanzados en la encuesta si utiliza usted las
Tics para obtener informacion para mejorar su aprendizaje, segun la aplicacién
estadistica tenemos que el 49 %, siempre los utiliza, el 26 % frecuentemente y
el 18% algunas veces, por ende, con estas respuestas positivas demuestran un
grado de confiabilidad alto. Esto coincide con el criterio de los autores Hernandez
& Iglesias (2020) quienes sefialan que a medida que la tecnologia evoluciona,
nuevos dispositivos electrénicos se integran al exigente mercado, la sociedad y
el aula, ademas; de otras habilidades y competencias digitales para la
investigacion, la comunicacion y en el manejo de la informacion la participacion

en las redes incluido los circulos educativos.

Respecto a los resultados de la pregunta que dice si cree que las
actividades enviadas a casa por su docente serian dinamicas y alcanzarian un
aprendizaje significativo utilizando el software Quizziz, estadisticamente obtuvo
los siguientes resultados tiene en siempre 49 %, frecuentemente 33 % y algunas
veces el 15% los mismos que demuestran un alto grado de confiabilidad. Estas
respuestas tienen concordancia con lo que expresa Ferreira et al. (2021) ya que
afirma que la realidad virtual como instrumento tiene la funcion de asistir y
cambiar los modelos educativos, trayendo mejoras en el proceso de educacion,
influyendo principalmente para la motivacion de educandos y profesores.
Ademas, cuando se afiade la gamificacion, puede verse como otra opcion para

abordar necesidades educativas concretas.
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Con respecto a la encuesta en la pregunta considera que su docente usa
adecuadamente las herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje,
tuvo como resultado en siempre el 64 % en frecuentemente el 13 % y algunas
veces el 18 %, confirmando lo que manifiesta, Rivas (2020) con base en su
investigacién, dice que actualmente el aula invertida se considera un modelo
hibrido muy necesario para esta era; porque facilita la relacion entre estudiantes
y docentes y busca potenciar el aprendizaje intelectual a través de medios
tecnoldgicos; la adopcién de este modelo pedagdgico del método cualitativo
busca fortalecer las capacidades y habilidades analiticas a través del paradigma

constructivista.

En la encuesta se aplicé la pregunta cree usted que los ambientes con
aprendizaje virtual contribuyen a su conocimiento, se obtuvo los siguientes
resultados en siempre el 44 % en frecuentemente el 26 % y algunas veces el 8
%, dando como resultado final un total de 78 % demostrando un resultado alto
de confiabilidad. Estas respuestas concuerdan con Ineval (2020) en las pruebas
Ser Bachiller tomadas por el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa tomadas
a nivel nacional y publicado en el mes de junio del afio 2020, por el sistema de
educacién presencial ecuatoriano en el periodo lectivo 2019-2020, se obtuvo
como resultado que el 50,0 % de las preguntas en el area de matemaéticas fueron
contestadas correctamente, es por esta razon que se requiere de la
implementacién de estrategias y métodos innovadores para motivar a los

estudiantes a través de la tecnologia para crear un ambiente de aprendizaje.

Con respecto a la pregunta realizada en la encuesta, si su docente
potencia en cada clase tecnoldgica la asimilacién de contenidos matematicos
para mejorar el proceso cognitivo tenemos los siguientes resultados en siempre
44%, frecuentemente 13 % algunas veces 15 %, siendo estas respuestas
asertivas y favorables en esta investigacion los mismos que concuerdan con los
autores Alarcon & Alarcén (2021) quienes sefalan que la ensefianza de los
docentes se fortalece a través de estrategias de aula que van desde la creacién
de condiciones ideales hasta el uso de herramientas digitales para integrar un
aprendizaje mucho mas activo en el aula. En este caso, se utilizara el software

Quizziz, que permite crear pruebas en linea en forma de juego, lo que hace que
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la resolucion de tareas sea aln mas interesante. Por ello, se invita a los docentes
a realizar actividades de investigacion para los estudiantes en la aplicacion de

tecnologias innovadoras.

En cuanto a los resultados de la pregunta desearia usted que las
evaluaciones en matematicas sean innovadoras y se apliquen juegos interactivos
los estudiantes respondieron lo siguientes siempre el 69%, frecuentemente 26%
y algunas veces 5% por lo que se concuerda con las investigaciones de Sanabria
(2022) que manifiesta que el autor Jean Piaget segun sus investigaciones
establece que una persona aprende habilidades matematicas a través del juego,
interactuando con todo lo que le rodea, por lo que debe elegir y realizar ciertas
actividades de manera atractiva y de esta manera relacionar conceptos e

interactuar con las matematicas.

Respecto a los resultados de la pregunta si los estudiantes poseen
habilidades para realizar sus tareas o investigaciones utilizando la Nube para
crear un ambiente de aprendizaje interactivo se tienen los siguientes porcentajes
en siempre el 15%, frecuentemente 46% y algunas veces el 28% por este motivo
se puede ver que hay un alto porcentaje en las respuestas del cuestionario
favoreciendo la investigacién y concuerda con el autor Zapata et al. (2021) en
sus investigaciones sefialan que la tecnologia esta en constante cambio, no solo
en la forma en que nos comunicamos, sino también en la forma en que nifios,
adolescentes, nativos digitales, centenarios, millennials la integran en su
educacion. El aprendizaje fundamental a través de la teoria de juegos se apoya
en el aprendizaje experiencial e interactivo. El aprendizaje experiencial en el
juego brinda a los estudiantes la oportunidad de jugar en un entorno seguro y
practicar y adquirir conocimientos a través de la interaccién social con los

compafieros de juego y el entorno.
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VI. CONCLUSIONES

1. Con la presente investigacion se determina que cumple el objetivo
planteado, que con el software Quizziz se logra un aprendizaje
significativo en matematica de 6°, esto fue comprobado a través del
instrumento estadistico del Alfa de Cronbach; en el cual se tuvo como
resultado 0.876119 demostrando su confiabilidad; el mismo que fue
calculado a través de las varianzas, la correlacion de los items y de sus
dimensiones, los cuales determinan un coeficiente alto de confiabilidad

segun el Alfa de Cronbach.

2. También se puede definir en el presente trabajo como se relacionan
eficazmente las variables del software Quizziz y el aprendizaje
significativo en el area de matematicas para 6° ya que esto se logré
demostrar mediante la aplicacion del test estadistico Shapiro Wilk con el
gue se obtuvo como resultado el 0,937 demostrando que P > 0,05 por lo
tanto el resultado de la hipotesis que se realizé tiene una respuesta de
distribuciéon normal descartando la hipotesis nula y se acepta la hipétesis
del investigador. Con los mismos que se demuestra que esta
investigaciéon tiene un alto grado de confiabilidad, por ende, podemos
decir que las herramientas tecnoldgicas son esenciales para ensefiar y
aprender matematicas favoreciendo los aprendizajes cognitivos como el
razonamiento I6gico de manera eficiente, al mismo tiempo que despierta

su interés por esta asignatura.

3. El software Quizziz es una herramienta de gamificacién que motiva a los
estudiantes, al mismo tiempo que permite evaluar constantemente los
conocimientos en las matematicas, logrando un aprendizaje significativo
a través de juegos que hacen que los estudiantes aprendan de forma
divertida. Se revela la finalidad y la importancia del uso de las tecnologias
educativas en el proceso educativo para el desarrollo de los estudiantes
de primaria y el desarrollo de estudiantes capaces y competentes, para

gue cumplan con los requisitos de la sociedad moderna.
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VII. RECOMENDACIONES

1. Los docentes que se encuentran en las instituciones educativas
encargados del area de matematicas, tienen que aportar nuevos métodos
de ensefianza para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes,
dejando a un lado los métodos tradicionales. Los resultados de esta
investigacion demuestran que los docentes necesitan hacer uso de
herramientas tecnoldgicas para que los estudiantes adquieran habilidades
con el uso de estas aplicaciones para poder alcanzar las metas y
resultados de los aprendizajes deseados y los estudiantes se sientan
motivados por investigar aprendiendo de un contenido minimo y alcancen
el proceso con los docentes en el aprendizaje de acuerdo a las

necesidades actuales.

2. Esrecomendable usar herramientas educativas; ya que estd demostrada
la efectividad del software Quizziz al momento de evaluar demuestra un
desempefio satisfactorio y cumple su proposito. Las herramientas
tecnoldgicas como el software Quizziz se utilizan para generar preguntas
y fomentar el descubrimiento de conocimientos de los estudiantes, ayuda
a revisar el contenido y permite la difusion. Estas herramientas son utiles
para la evaluacion individual, ya sea presencial o una tarea que asigna de

manera independiente fuera del aula.

3. Ademas, los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes
revelaron que las actividades variadas desarrolladas en Quizziz fueron las
gue mas gustaron porque se usaron cada tiempo. Con estos programas
los estudiantes estaban emocionados e interesados en participar logrando
un aprendizaje significativo ya que permanece en su memoria cognitiva.
Los docentes deben estar en capacitacién continua en la elaboracién de
recursos o herramientas de creacion de gamificacion para mantener a los
estudiantes motivados. Es importante, por lo tanto, usar estos recursos
para no crear una clase aburrida y monotona, sino que la convierta en una

clase motivadora y divertida para los educandos.
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Quizziz y aprendizaje significativo en matemética de los estudiantes del 6° en una instituciéon

TABLA 6.- Matriz de consistencia

PROBLEMA OBETIVOS HIPOTESIS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGIA

Problema General Objetivo General Hipétesis General Método de
Investigacién
éDe qué manera influye | Determinar como influye | EI uso del Software | Variable 1.Herramientas
el software Quizziz y el | €l software Quizziz para | Quizziz se relaciona | Independiente | pedagogicas. -Aplicativo
aprendizaje lograr un aprendizaje | eficazmente con el
significativo  de  la | significativo en la | aprendizaje significativo Nivel: Correlacional
asignatura de | asignatura de | en matematicas del 6°
matematica del 6° | mateméatica del 6° grado | grado en una institucion 2.-Motivacion. Enfoque:
grado en una | €n una  institucion | educativa, Santo cuantitativo
institucién  educativa, | €ducativa, Santo Domingo, 2022. V1. Software
Domingo, 2022. quizz Disefio:

Santo Domingo, 20227
Problema Especifico

()¢, Como se relaciona
software Quizziz y el
aprendizaje
significativo en la

asignatura de
matematica del 6°
grado en una
institucion  educativa,
Santo Domingo,
20227:

Objetivos Especificos

0] Analizar como se
relaciona el software
Quizziz con el
aprendizaje significativo
en el area de
matematicas para 6°
grado, Santo Domingo,
¢,20227?

(i) Determinar lal

incidencia del

Objetivos especificos

(i) ¢Existe  relacion
entre los conocimientos
previos con el aprendizaje
significativo y el software
Quizziz en la asignatura de
matematica del 6° grado
en una institucion
educativa, Santo

Domingo, 20227

3.-Herramientas
tecnoldgicas

experimental

Tipo de
Investigacion

-Investigacion
Hipotética -Deductiva




(iii)

¢, Como influye el

uso  del software
Quizziz en la
asignatura de
matematicas del 6°
grado en una
institucion  educativa
Santo Domingo,
20227:

(iv)  ¢De qué manera
el software Quizziz
influye en el
aprendizaje
significativo en
matematica del 6°
grado en una
institucion  educativa,

Santo Domingo, 20227

Aprendizaje significativo
y su influencia en la
asignatura de
matematica del 6° grado
en una institucion
educativa, Santo
Domingo, 2022

(v) Establecer
evaluaciones con el uso

del software Quizziz, para
lograr el aprendizaje
significativo en la
asignatura de matematica
del 6° grado en una
institucion educativa,
Santo

Domingo, 2022.

(i) ¢Existe relacion
entre el proceso
cognitivo y el software
Quizziz y aprendizaje
significativo en
matematica del 6° grado
en una institucion
educativa, Santo

Domingo, 20227

(i)  ¢Existe relacion
entre las herramientas
pedagogicas con el
software  Quizziz vy
aprendizaje significativo
en matematica del 6°
grado en una instituciéon
educativa, Santo
Domingo, 20227?. Por
esta razon; se considera
indispensable la
consolidacion de las
variables V1 software
Quizziz y V2 aprendizaje
significativo.

Variable
Dependiente

V2.
Aprendizajes
significativos

1.-Conocimientos
previos

2.-Proceso
cognitivo

3.-Estrategias
didacticas

Poblacion y
Muestra

La poblacién son los
80 estudiantes del 6°
de una institucion
educativa de Santo
Domingo, Ecuador,
2022.

Aplicada a una muestra
de 39 estudiantes del
sexto ano paralelo “B”




Matriz operacional V1
VARIABLE DEFINICION DIMENSION DIMENSION INDICADORES ITE NIVEL DE
CONCEPTUAL OPERACIONAL MS MEDICION
Maraza et. al. (2019) indican - Proceso didacticos
Guaméan & Venet (2019) la | en su investigacion que de ensenanza- | 1.- 5.- Siempre
evolucion de tecnologias | quizz, es una herramientade | 1.- aprendizaje 4.-Frecuentemente
modernas y uso en el |evaluacion de caracter | Herramientas 2.- | 3.- Algunas veces
proceso educativo necesita | formativa gratuita que le | pedagdgicas | -Habilidades en 2.- Raramente o
del apoyo que brinda el | permite realizar matematicas y|3.- poco
aprendizaje cooperativo, | evaluaciones interesantes comunicacion. 1.- Nunca
para mejorar su | tanto en el modo de aula 4.-
participacion y crear un|como en el de tarea. -Desarrollo de
ambiente de aprendizaje | Ademas, Quizz proporciona Competencias 5.-
practico que promueve el | informacion suficiente en la
SOFTWARE | adelanto integral de los | seccion de informes; que -Actividades
principiantes y multiplos de | permite evaluar no solo el integradoras. 6.- 5.- Siempre
QuIzZZ sSus competencias. rendimiento de los alumnos 4.-Frecuentemente
de forma individual, vy -Aprendizaje 1.- 3.- Algunas veces
El software tiene como | también los conceptos que | 2.- Motivacion | adaptativo. 2.- Raramente o
objetivo proporcionar | sean mejor asimilados. 8.- poco
retroalimentacion a los - Asumir la necesidad 1.- Nunca
usuarios al proporcionar sus | La dimensién operacional emocional y social 9.-
beneficios y éxitos para el | define que las herramientas del estudiante
desarrollo de actividades o | pedagogicas, la motivacion y 10
desafios. De tal forma, sera | saber  seleccionar  los -Elaboracion de un | 11.- | 5.- Siempre
posible evaluar el progreso | recursos digitales y|3.- software educativo. 4.-Frecuentemente
de los estudiantes, porque | aprendizajes en la aplicacién | Herramientas 12.- | 3.- Algunas veces
los resultados obtenidos se | del software Quizziz, en | Tecnoldgicas | -Estrategia de 2.- Raramente o
pueden comparar con las | donde los  estudiantes aprendizaje. 13.- | poco
interacciones anteriores. manifiestan sus debilidades -Evaluacion mediante 1.- Nunca
y potencialidades juegos en linea con | 14.-
académicas. aplicacion Quizziz 15.-




MATRIZ OPERACIONAL

Tabla No. 8 Matriz operacional
VARIABLE DEFINICION CONCEPTUAL DIMENSION OPERACIONAL DIMENSION INDICADORES ITEMS NIVEL DE MEDICION
El aprendizaje significativo, se | Baque &  Portilla  (2021) -Estructuras  previas
descubri6 al asociar | manifiestan que el aprendizaje | 1.- cognitivas. 16.- 5.- Siempre
intencionalmente recursos | significativo no es solo un | Conocimientos 4.-Frecuentemente
potencialmente significativos con | método de aprendizaje que se | previos -Seleccion de | 17.- 3.- Algunas veces
conocimientos relevantes y | extiende a lo largo del tiempo, materiales 2.- Raramente o poco
establecidos de su estructura | sino que se basa en significativos 18.- 1.- Nunca
cognitiva, los estudiantes pueden | conocimientos previos y
hacer pleno uso del conocimiento | experiencias de los estudiantes, -Aprendizaje 19.-
que poseen. razon por la cual el conocimiento Significativo
Aprend izaje Gafcés et gl. (2918) sefialan en su | adquirido durante su vida hasfta 20.-
articulo cientifico que en este | que se produzca el aprendizaje.
contexto, Ausubel, Hanesian y | EI  aprendizaje  significativo -Procesos
Significativo Novak (1983) se apoyaron en el intervened  por  tecnologia pedagdgicos 21.- 5.- Siempre
constructivismo para fortalecer la | 4istema desafios no solamente innovadores 4.-Frecuentemente
teoria del aprendizaje significativo. | para 4istema, educandos y para 22.- 3.- Algunas veces
En consecuencia, cuando se logra | e 4istema educativo. 2.-Proceso -Construccion de 2.- Raramente 0 poco
insertar una nueva informacion | | a dimension operacional define | cognitivo conocimientos. 23.- 1.- Nunca
facilmente ~en la estructura | que Jas estructuras previas
cognitiva del educando y se esta | cognitivas al seleccionar -Formacién de | 24.-
md_uqlen_d,o un — proceso de recursos y aprendizajes ciudadanos criticos y
as'm"ac'o” (_:E)gmnva, que vincula significativos para el proceso creativos. 25.-
!i)ng];ic}r:]rg?ﬁ(l)%n rg\u/i%\ga y la de cognitivo donde los estudiantes 26.-
P ' manifiesten sus debilidades y - Crear estrategias 5.- Siempre
potencialidades académicas. didacticas 27 .- 4.-Frecuentemente
3.-Estrategias 3.- Algunas veces
didacticas -Aprendizaje 28.- 2.- Raramente o0 poco
colaborativo 09 1.- Nunca

-Proceso socio cultural

30.-




Cuestionario para la variable software Quizziz

Dirigido a estudiantes de 6° Afio de Educacion Basica de la institucion educativa de
Santo Domingo, Ecuador.

Tiempo: 40 minutos
Fecha: 30 de octubre del 2022

Nota: Todos los datos que se obtengan del presente cuestionario son confidenciales
y seran usados solamente para fines de investigacion.

Estimado(a), se agradece por su disposicion al participar en esta encuesta que tiene
un propoésito puramente académico. Esta encuesta es anonima. Marque con una X
la frecuencia de las acciones realizadas por su organizacion. Utilice la siguiente
escala para cada afirmacion:

Tabla. No. 9 Instrumento cuestionario para la variable software Quizziz

: Frecuentement Algunas Raramente o
SIEME () e (F) veces (AV) poco (R) NUTER ()
5 4 3 2 1
Enunciado S F | AV | R N
Dimension 1: Conocimientos previos 5 4 3 2 1

1.-Cree usted que los ambientes hibridos del
aprendizaje virtual contribuyen a su conocimiento
2.-Cree que el uso de herramientas pedagogicas
mejora su aprendizaje en las matematicas

3.- El uso del software quizz beneficia la
resolucion de problemas de razonamiento

4.- Domina las herramientas tecnolégicas en una
clase en aula invertida relacionada con la
resolucién de problemas

5.- Considera que el tiempo de estudio de las
matematicas son beneficiosas para su
aprendizaje con el manejo del software quizz
Dimension 2: Motivacion

1.- Consideras que el uso de los recursos
digitales innovadores es motivacional

2.- Se siente motivado por parte de su docente al
realizar ejercicios de razonamiento matematico
3.- Quienes poseen internet tienen mayores
oportunidades de aprendizaje




4.- Considera que su docente usa
adecuadamente las herramientas tecnoldgicas
en el proceso de aprendizaje

5.- Cree usted que es de vital importancia que los
recursos interactivos fortalezcan la construccion
de sus conocimientos en matematicas

Dimension 3: Herramientas tecnologicas

1.- Posee habilidades para realizar sus tareas o
investigaciones utilizando la Nube para crear un
ambiente de aprendizaje interactivo

2.- El uso de las herramientas digitales favorecen
el trabajo colaborativo estableciendo una red de
contacto entre comparieros y el docente

3.- Cree que el uso del quizz ayuda a su proceso
de aprendizaje

4.- Domina las herramientas tecnolégicas en una
clase en aula invertida relacionada con la
resolucion de problemas matematicos.

5.- Considera qué los temas utilizados en las
horas de matematica son beneficiosos para su
aprendizaje con el manejo del software quizz

iMuchas gracias por su participacién!




Cuestionario para la variable aprendizaje significativo

Dirigido a estudiantes de 6° Afio de Educacion Basica de la institucion educativa de
Santo Domingo, Ecuador.

Tiempo: 40 minutos

Fecha: 22 de octubre del 2022

Nota: Todos los datos que se obtengan del presente cuestionario son confidenciales
y serén usados solamente para fines de investigacion

Estimado(a), se agradece por su disposicion al participar en esta encuesta que tiene
un propésito puramente académico. Esta encuesta es andénima. Marque con una X
la frecuencia de las acciones realizadas por su organizacion. Utilice la siguiente
escala para cada afirmacion:

Tabla NO. 10 Instrumento cuestionario de la variable de aprendizaje
significativo

: Frecuentement Algunas Raramente o
ST ) e (F) veces (AV) poco (R) NUITEE R
5 4 3 2 1
Enunciado S F | AV | R N
Dimension 1. Conocimientos previos 5 4 3 2 1

1.- Considera usted que es importante tener
conocimientos previos en las matematicas para
lograr aprendizajes significativos.

2.- Piensa usted que es importante tener
conocimientos previos sobre tics para adquirir
nuevos conocimientos.

3.- Usted aprende mejor cuando ademas de la
explicacion de su docente, le solicita que
resuelvan actividades como: Clasificar, ordenar,
responder verdadero o falso, entre otros.

4.- Cree usted que es muy util la herramienta
educativa quizz para comprender la clase

5.- Se considera usted capaz de aprender los
contenidos de matematicas sin la necesidad de
utilizar herramientas digitales

Dimension 2: Proceso cognitivo

1.- Cree que el aprendizaje asimilado en los dos
afios de pandemia ha sido significativo.




2.-. Piensa que ha sido facil realizar ejercicios
matematicos en funcion al aprendizaje cognitivo
con el uso de la tecnologia.

3.- Su docente potencia en cada clase
tecnolégica la asimilacion de contenidos
matematicos para mejorar el proceso cognitivo

4.- Le resulta complicado resolver evaluaciones
pese a no haber consolidado su proceso
cognitivo

5.- Cree usted qué la tecnologia ayuda a
enriquecer su conocimiento en el desarrollo de
problemas matematicos.

Dimension 3: Estrategias didacticas

1. Considera usted que el uso herramienta
educativa quizz en la ensefianza - aprendizaje
mejora sus habitos de estudio.

2.- Cree usted que al utilizar las actividades que
posee la herramienta educativa quizz va a
mejorar los aprendizajes en el area de
Mateméticas

3. Utiliza usted las Tics para obtener informacion
para mejorar su aprendizaje.

3. Desearia usted que las evaluaciones en
matematicas sean innovadoras y se apliquen
juegos interactivos.

4. Cree que las actividades enviadas a casa por
su docente serian dinamicas y alcanzarian un
aprendizaje significativo utilizando el software
quizz.

iMuchas gracias por su participacién!




Tabla No. 11 CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE:

SOFTWARE QUIZZIZ

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia2

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS

Si

No

Si

No

Si

No

Cree usted que los ambientes hibridos del aprendizaje virtual
contribuyen a su conocimiento

X

X

X

Cree que el uso de herramientas pedagogicas mejora su
aprendizaje en las matematicas

El uso del software quizz beneficia la resolucién de problemas
de razonamiento

Domina las herramientas tecnoldgicas en una clase en aula
invertida relacionada con la resolucion de problemas

Considera que el tiempo de estudio de las matematicas son
beneficiosas para su aprendizaje con el manejo del software
quizz

DIMENSION 2: MOTIVACION

Si

No

Si

No

Si

No

Consideras que el uso de los recursos digitales innovadores
es motivacional

Se siente motivado por parte de su docente al realizar
gjercicios de razonamiento matematico

Quienes poseen internet tienen mayores oportunidades de
aprendizaje

Considera que su docente usa adecuadamente las
herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje

10

Cree usted que es de vital importancia que los recursos
interactivos fortalezcan la construccion de sus conocimientos
en matematicas

DIMENSION 3: HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Si

No

Si

No

Si

1

Posee habilidades para realizar sus tareas o investigaciones
utilizando la Nube para crear un ambiente de aprendizaje
interactivo

12

El uso de las herramientas digitales favorece el trabajo
colaborativo estableciendo una red de contacto entre
compafieros y el docente

13

Cree que el uso del quizz ayuda a su proceso de aprendizaje

14

Domina las herramientas tecnolégicas en una clase en aula
invertida relacionada con la resolucién de problemas
matematicos.

15

Considera qué los temas utilizados en las horas de
matematica son beneficiosos para su aprendizaje con el
manejo del software quizz

Observaciones (precisar si hay suficiencia:




Opinion de aplicabilidad: Aplicable[ X ] Aplicable después de corregir [ ]
No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Mg: Ana Maria Guerra Chavez
DNI:172242565-7

Especialidad del validador: Magister en ciencias de la educacion.

Santo Domingo, 30 de octubre del 2022

Mg. Ana Maria Guerra Chavez
DNI: 172242565-7
Validadora



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: CONOCIMIENTOS PREVIOS

Si

No

Si

No

Si

No

Considera usted que es importante tener conocimientos
previos en las matematicas para lograr aprendizajes
significativos.

X

X

X

Piensa usted que es importante tener conocimientos previos
sobre tics para adquirir nuevos conocimientos.

Usted aprende mejor cuando ademas de la explicacién de su
docente, le solicita que resuelvan actividades como:
Clasificar, ordenar, responder verdadero o falso, entre otros.

Cree usted que es muy util la herramienta educativa quizz
para comprender la clase

Se considera usted capaz de aprender los contenidos de
matematicas sin la necesidad de utilizar herramientas
digitales

DIMENSION 2: PROCESO COGNITIVO

Si

No

Si

No

Si

No

Cree que el aprendizaje asimilado en los dos afios de
pandemia ha sido significativo

Piensa que ha sido fécil realizar ejercicios matematicos en
funcion al aprendizaje cognitivo con el uso de la tecnologia.

Su docente potencia en cada clase tecnoldgica la asimilacion
de contenidos matematicos para mejorar el proceso cognitivo

Le resulta complicado resolver evaluaciones pese a no haber
consolidado su proceso cognitivo

10

Cree usted qué la tecnologia ayuda a enriquecer su
conocimiento en el desarrollo de problemas matematicos.

DIMENSION 3: ESTRATEGIAS DIDACTICAS

No

Si

No

Si

No

11

Considera usted que el uso herramienta educativa quizz en la
ensefianza - aprendizaje mejora sus habitos de estudio.

12

Cree usted que al utilizar las actividades que posee la
herramienta educativa quizz va a mejorar los aprendizajes en
el area de Matematicas

13

Utiliza usted las Tics para obtener informacion para mejorar
su aprendizaje.

14

Desearia usted que las evaluaciones en matematicas sean
innovadoras y se apliquen juegos interactivos.

15

Cree que las actividades enviadas a casa por su docente
serian dinamicas y alcanzarian un aprendizaje significativo
utilizando el software quizz.

Observaciones (precisar si hay suficiencia):




Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador. Mg. Ana Maria Guerra Chavez DNI: 172242565-7
Especialidad del validador: Magister en ciencias de la educacion.

Santo Dominago, 30 de octubre del 2022

Mg. Ana Maria Guerra Chéavez
DNI: 172242565-7
Validadora



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: SOFTWARE QUIZZIZ

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS

Si

No

Si

No

Si

No

Cree usted que los ambientes hibridos del aprendizaje virtual
contribuyen a su conocimiento

X

X

X

Cree que el uso de herramientas pedagogicas mejora su
aprendizaje en las matematicas

El uso del software quizz beneficia la resolucién de problemas
de razonamiento

Domina las herramientas tecnoldgicas en una clase en aula
invertida relacionada con la resolucion de problemas

Considera que el tiempo de estudio de las matematicas son
beneficiosas para su aprendizaje con el manejo del software
quizz

DIMENSION 2: MOTIVACION

Si

No

Si

No

Si

No

Consideras que el uso de los recursos digitales innovadores
es motivacional

Se siente motivado por parte de su docente al realizar
ejercicios de razonamiento matematico

Quienes poseen internet tienen mayores oportunidades de
aprendizaje

Considera que su docente usa adecuadamente las
herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje

10

Cree usted que es de vital importancia que los recursos
interactivos fortalezcan la construccion de sus conocimientos
en matematicas

DIMENSION 3: HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Si

No

Si

No

Si

No

11

Posee habilidades para realizar sus tareas o investigaciones
utilizando la Nube para crear un ambiente de aprendizaje
interactivo

12

El uso de las herramientas digitales favorece el trabajo
colaborativo estableciendo una red de contacto entre
compafieros y el docente

13

Cree que el uso del quizz ayuda a su proceso de aprendizaje

14

Domina las herramientas tecnolégicas en una clase en aula
invertida relacionada con la resolucién de problemas
matematicos.

15

Considera qué los temas utilizados en las horas de
matematica son beneficiosos para su aprendizaje con el
manejo del software quizz




Observaciones (precisar si hay suficiencia:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dr. Williams Freddy Condoy Machuca. DNI: 170962952-9
Especialidad del validador: Doctor en administracion y supervision educativa.

Santo Domingo, 30 de octubre del 2022

Dr. Williams Condoy Machuca
DNI: 170962952-9
Validador



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: CONOCIMIENTOS PREVIOS

Si

No

Si

No

Si

No

Considera usted que es importante tener conocimientos
previos en las matematicas para lograr aprendizajes
significativos.

X

X

X

Piensa usted que es importante tener conocimientos previos
sobre tics para adquirir nuevos conocimientos.

Usted aprende mejor cuando ademas de la explicacién de su
docente, le solicita que resuelvan actividades como:
Clasificar, ordenar, responder verdadero o falso, entre otros.

Cree usted que es muy util la herramienta educativa quizz
para comprender la clase

Se considera usted capaz de aprender los contenidos de
matematicas sin la necesidad de utilizar herramientas
digitales

DIMENSION 2: PROCESO COGNITIVO

Si

No

Si

No

Si

No

Cree que el aprendizaje asimilado en los dos afios de
pandemia ha sido significativo

Piensa que ha sido fécil realizar ejercicios matematicos en
funcion al aprendizaje cognitivo con el uso de la tecnologia.

Su docente potencia en cada clase tecnoldgica la asimilacion
de contenidos matematicos para mejorar el proceso cognitivo

Le resulta complicado resolver evaluaciones pese a no haber
consolidado su proceso cognitivo

10

Cree usted qué la tecnologia ayuda a enriquecer su
conocimiento en el desarrollo de problemas matematicos.

DIMENSION 3: ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Si

No

Si

No

1"

Considera usted que el uso herramienta educativa quizz en la
ensefianza - aprendizaje mejora sus habitos de estudio.

12

Cree usted que al utilizar las actividades que posee la
herramienta educativa quizz va a mejorar los aprendizajes en
el area de Matematicas

13

Utiliza usted las Tics para obtener informacion para mejorar
su aprendizaje.

14

Desearia usted que las evaluaciones en matematicas sean
innovadoras y se apliquen juegos interactivos.

15

Cree que las actividades enviadas a casa por su docente
serian dindmicas y alcanzarian un aprendizaje significativo
utilizando el software quizz.




Observaciones (precisar si hay suficiencia:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Dr. Williams Freddy Condoy Machuca. = DNI: 170962952-9
Especialidad del validador: Doctor en administracion y supervision educativa.

Santo Domingo, 30 de octubre del 2022

Dr. Williams Freddy Condoy Machuca
DNI: 170962952-9
Validador



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: SOFTWARE QUIZZIZ

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: HERRAMIENTAS PEDAGOGICAS

Si

No

Si

No

Si

No

Cree usted que los ambientes hibridos del aprendizaje virtual
contribuyen a su conocimiento

X

X

X

Cree que el uso de herramientas pedagogicas mejora su
aprendizaje en las matematicas

El uso del software quizz beneficia la resolucién de problemas
de razonamiento

Domina las herramientas tecnoldgicas en una clase en aula
invertida relacionada con la resolucion de problemas

Considera que el tiempo de estudio de las matematicas son
beneficiosas para su aprendizaje con el manejo del software
quizz

DIMENSION 2: MOTIVACION

Si

No

Si

No

Si

No

Consideras que el uso de los recursos digitales innovadores
es motivacional

Se siente motivado por parte de su docente al realizar
ejercicios de razonamiento matematico

Quienes poseen internet tienen mayores oportunidades de
aprendizaje

Considera que su docente usa adecuadamente las
herramientas tecnoldgicas en el proceso de aprendizaje

10

Cree usted que es de vital importancia que los recursos
interactivos fortalezcan la construccion de sus conocimientos
en matematicas

DIMENSION 3: HERRAMIENTAS TECNOLOGICAS

Si

No

Si

No

Si

No

11

Posee habilidades para realizar sus tareas o investigaciones
utilizando la Nube para crear un ambiente de aprendizaje
interactivo

12

El uso de las herramientas digitales favorece el trabajo
colaborativo estableciendo una red de contacto entre
compafieros y el docente

13

Cree que el uso del quizz ayuda a su proceso de aprendizaje

14

Domina las herramientas tecnolégicas en una clase en aula
invertida relacionada con la resolucién de problemas
matematicos.

15

Considera qué los temas utilizados en las horas de
matematica son beneficiosos para su aprendizaje con el
manejo del software quizz




Observaciones (precisar si hay suficiencia:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Holger Patricio Morejon Gaibor DNI: 0201195989

Especialidad del validador: Magister en Gerencia educativa

-

Mg. Hélger Patricio Morején Gaibor
DNI: 020119598-9
Validador



CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE: APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

NO

DIMENSIONES / items

Pertinencia?

Relevancia?

Claridad3

Sugerencias

DIMENSION 1: CONOCIMIENTOS PREVIOS

Si

No

Si

No

Si

No

Considera usted que es importante tener conocimientos
previos en las matematicas para lograr aprendizajes
significativos.

X

X

X

Piensa usted que es importante tener conocimientos previos
sobre tics para adquirir nuevos conocimientos.

Usted aprende mejor cuando ademas de la explicacién de su
docente, le solicita que resuelvan actividades como:
Clasificar, ordenar, responder verdadero o falso, entre otros.

Cree usted que es muy util la herramienta educativa quizz
para comprender la clase

Se considera usted capaz de aprender los contenidos de
matematicas sin la necesidad de utilizar herramientas
digitales

DIMENSION 2: PROCESO COGNITIVO

Si

No

Si

No

Si

No

Cree que el aprendizaje asimilado en los dos afios de
pandemia ha sido significativo

Piensa que ha sido fécil realizar ejercicios matematicos en
funcion al aprendizaje cognitivo con el uso de la tecnologia.

Su docente potencia en cada clase tecnoldgica la asimilacion
de contenidos matematicos para mejorar el proceso cognitivo

Le resulta complicado resolver evaluaciones pese a no haber
consolidado su proceso cognitivo

10

Cree usted qué la tecnologia ayuda a enriquecer su
conocimiento en el desarrollo de problemas matematicos.

DIMENSION 3: ESTRATEGIAS DIDACTICAS

Si

No

Si

No

1"

Considera usted que el uso herramienta educativa quizz en la
ensefianza - aprendizaje mejora sus habitos de estudio.

12

Cree usted que al utilizar las actividades que posee la
herramienta educativa quizz va a mejorar los aprendizajes en
el area de Matematicas

13

Utiliza usted las Tics para obtener informacion para mejorar
su aprendizaje.

14

Desearia usted que las evaluaciones en matematicas sean
innovadoras y se apliquen juegos interactivos.

15

Cree que las actividades enviadas a casa por su docente
serian dindmicas y alcanzarian un aprendizaje significativo
utilizando el software quizz.




Observaciones (precisar si hay suficiencia:

Opinion de aplicabilidad: Aplicable [ X ] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez validador: Mg. Holger Patricio Morejon Gaibor DNI: 0201195989

Especialidad del validador: Magister en Gerencia educativa

Santo Domingo, 30 de octubre del 2022

Mg. Hélger Patricio Morején Gaibor
DNI: 020119598-9
Validador



CONSENTIMIENTO INFORMADO DEL APODERADO

Titulo de la investigacion: Software Quizziz y aprendizaje significativo en
matematica de los estudiantes del 6° en una institucion educativa, Santo Domingo,
Ecuador, 2022

Investigadora: Katty Alexandra Criollo Baque.

Propésito del estudio

Estamos invitando a su hijo (a) a participar en una investigacion titulada: Software
Quizziz y aprendizaje significativo en matematica de los estudiantes del 6° en una
institucion educativa, Santo Domingo, Ecuador, 2022, cuyo objetivo de la investigacion
es determinar la relacion que existe entre los Software Quizziz y aprendizaje
significativo en matematica

Esta investigacion es desarrollada por estudiantes de Posgrado en Educacion, de la
carrera profesional, maestra en Educacion de la Universidad César Vallejo del campus
y filial Lima- Norte, aprobado por la autoridad correspondiente de la Universidad y con
el permiso de la institucién Unidad Educativa ‘Rubén Dario’ cédigo AMIE 23H00016
Describir el impacto del problema de la investigacién

¢,Determinar como influye el software Quizziz para lograr un aprendizaje significativo
en la asignatura de matemética del 6° grado en una instituciébn educativa, Santo
Domingo, 20227

Procedimiento

Si usted acepta que su hijo participe y su hijo decide participar en esta investigacion

1. Se realizar4 una encuesta o0 entrevista donde se recogerd datos personales y
algunas preguntas sobre la investigacion Titulo de la investigacion: Habitos de
estudio y aprendizaje significativo en los estudiantes de 6°.

2. Esta encuesta o entrevista tendra un tiempo aproximado de 40 minutos y se
realizard en el ambiente de su hogar mediante link de la instituciébn educativa
‘Distrito Metropolitano’, Las respuestas al cuestionario o guia de entrevista seran
codificadas usando un numero de identificacién y por lo tanto, serdn anénimas.

Obligatorio hasta menores de 18 afios, consentimiento informado cuando es firmado

por el padre o madre. Si fuese otro tipo de apoderado seria consentimiento por

sustitucion.

Participaciéon voluntaria
Su hijo puede hacer todas las preguntas para aclarar sus dudas antes de decidir si
desea participar o no, y su decision sera respetada. Posterior a que su hijo haya

aceptado participar puede dejar de participar sin ningun problema.

Riesgo



La participacion de su hijo en la investigacion NO existira riesgo o dafio en la
investigacion. Sin embargo, en el caso que existan preguntas que le puedan generar
incomodidad a su hijo tiene la libertad de responderlas o no.

Beneficios

Mencionar que los resultados de la investigacion se le alcanzara a la institucién al
término de la investigacion. No recibira algun beneficio econémico ni de ninguna otra
indole. El estudio no va aportar a la salud individual de la persona, sin embargo, los
resultados del estudio podran convertirse en beneficio de la salud publica.

Confidencialidad

Los datos recolectados de la investigacion deben ser an6nimos y no tener ninguna
forma de identificar al participante. Garantizamos que la informacion recogida en la
encuesta o entrevista a su hijo es totalmente Confidencial y no sera usada para ninguin
otro proposito fuera de la investigacién. Los datos permaneceran bajo custodia del
investigador principal y pasado un tiempo determinado seran eliminados
convenientemente.

Problemas o preguntas:

Si tiene preguntas sobre la investigacion puede contactar con:
Investigadora Katty Alexandra Criollo Baque

email: kcriollob@ucvvirtual.edu.pe

Docente Asesor Mg. Lopez Kitano, Aldo Alonso.

email: alopezki@ucvvirtual.edu.pe

Consentimiento

Después de haber leido los propoésitos de la investigacién autorizo que mi menor hijo
participe en la investigacion.

Nombre y apellidos: Paez Zambrano Flora Isabela.

Cl. 1714314810

Fechay hora: Santo Domingo, 25/10/2022. Hora: 9:20 am.

Correo. Isabelital5d@hotmail.com

Para la garantizar la veracidad del origen de la informacion: en el caso que el consentimiento sea
presencial, el encuestado y el investigador debe proporcionar: Nombre y firma. En el caso que sea
cuestionario virtual, se debe solicitar el correo desde el cual se envia las respuestas a través de un
formulario google.



ﬁ UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO

ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION

Declaratoria de Autenticidad del Asesor

Yo, LOPEZ KITANO ALDO ALFONSO, docente de la ESCUELA DE POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION de la UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO SAC - LIMA
NORTE, asesor de Tesis titulada: "Software Quizziz y aprendizaje significativo en
matematica de los estudiantes del 6° en una institucion educativa, Santo Domingo,
Ecuador, 2022", cuyo autor es CRIOLLO BAQUE KATTY ALEXANDRA, constato que la
investigacion tiene un indice de similitud de 10.00%, verificable en el reporte de
originalidad del programa Turnitin, el cual ha sido realizado sin filtros, ni exclusiones.

He revisado dicho reporte y concluyo que cada una de las coincidencias detectadas no
constituyen plagio. A mi leal saber y entender la Tesis cumple con todas las normas para
el uso de citas y referencias establecidas por la Universidad César Vallejo.

En tal sentido, asumo la responsabilidad que corresponda ante cualquier falsedad,
ocultamiento u omision tanto de los documentos como de informacion aportada, por lo
cual me someto a lo dispuesto en las normas académicas vigentes de la Universidad
César Vallejo.
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