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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo: determinar la Influencia del uso de la
herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en estudiantes del
primer ciclo de una universidad privada Lima 2020. La investigacion realizada
responde al enfoque cuantitativo, de disefio no experimental, correlacional causal,
de corte transversal. Se utilizé un cuestionario para cada variable, cuyo un indice
de fiabilidad fue de 0,808 y 0,862 para los instrumentos de la variable herramienta
Quizizz y aprendizaje de las funciones reales respectivamente, la muestra estuvo
conformada por 45 estudiantes. Después del procesamiento de los datos y analisis
de resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos se concluyo que: la
herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de las funciones reales. Asimismo, el
valor de Cox y Snell = 0,280 y un Nagelkerke = 0,353; lo que permite afirmar que
se determind que el uso de la herramienta Quizizz influyen en el 35.3 % sobre el

aprendizaje de las funciones reales.

Palabras clave: Quizizz, funciones reales, tecnologias.



Abstract

The objective of this research was: to determine the influence of the use of the
Quizizz tool on the learning of real functions in students of the first cycle of a private
university Lima 2020. The research carried out responds to the quantitative
approach, non-experimental design, causal correlation, cross-sectional. A
questionnaire was used for each variable, whose reliability index was 0,808 and
0,862 for the Quizizz tool variable instruments and learning of real functions
respectively, the sample consisted of 45 students. After processing the data and
analyzing the results obtained from the application of the instruments, it was
concluded that: the Quizizz tool influences the learning of real functions. Also, the
Cox and Snell value =0, 280 and a Nagelkerke =0, 353; which allows us to affirm
that it was determined that the use of the Quizizz tool influences 35.3% on the

learning of the real functions.

Keywords: Quizizz, real functions, technologies



I. INTRODUCCION

A nivel internacional, en la actualidad todavia hay clases de matematicas que
carecen de motivacion continua, generan un bajo rendimiento, hasta un fracaso en
su aprendizaje, siendo un problema frecuente y esto genera una preocupacion en
el sistema educativo (Gonzales, 2019)

La ensefianza de forma tradicional tiene limitaciones en el contexto actual, es
necesario convertir a los estudiantes en el actor principal del proceso educativo, los
estudiantes pueden aprender matematicas de una forma dinamica y entretenida, si
su aprendizaje se conduce mediante una orientacion y seguimiento continuo,
implicando una interaccion entre el docente - estudiantes y entre comparferos
(Valle, Muioz y Gomez, 2020).

Sudafrica, presenta un bajo nivel de aprendizaje y por consiguiente en el
rendimiento en matematicas. Los enfoques aun tradicionales se basan
principalmente en la exposiciéon de un problema matematico que se resuelve
mediante una respuesta modelo en la pizarra. Enfoques que caracterizan a la
mayoria de las aulas, los que pueden funcionar para algunos estudiantes, pero la
mayoria de los estudiantes pueden llegar a rechazar las matematicas a través de
este método. Asimismo, los estudiantes muchas veces no conocen otra razén de
aprender matematicas, sino que aprobar examenes. Otros estudiantes se ven
confusos por la notacidn matematica que caracteriza a la materia. El resultado es
que para la mayoria de estudiantes, a pesar de ser de una carrera de ingenieria,
las matematicas se vuelven sin vida y sin sentido. En muchos casos, los estudiantes
pueden desarrollar conceptos erréneos en matematicas, porque se espera que
memoricen abundantes conceptos matematicos que no son pertinentes (Makonye,
2014).

Se evidencia que aun hay clases tradicionales, expositivas, donde predomina
la nota que se le asigna, con cierto rigor métrico el nivel de dominio que tiene sobre
los contenidos (Rodriguez y Padilla, 2020). En el proceso de solucionar un
problema de matematica, los estudiantes también experimentan estrés vy
frustracion, sobre todo cuando sus intentos de solucion se agotan; y muchos de

ellos optan por abandonar el curso (Santillana y Miranda, 2019).



Las aplicaciones educativas se han utilizado ampliamente en la ensefianza
universitaria en estos ultimos afios, como Socrative, Kahoot, iClicker. Estas
aplicaciones permiten a los estudiantes participar en actividades de clase
interactivas utilizando sus dispositivos moviles para mejorar el aprendizaje.

En Turquia, el estudio de Turkmen y Soybas (2019) sehalan que los juegos
mejoraran los entornos educativos, ha afirmado que, en el mundo imaginario de los
videojuegos y los juegos de computadora bien disefiados, las personas son
capaces de crearse a si mismas de una manera diferente, y esto llevara no solo
divertirse sino también aprender. Asimismo, sefalan que el numero de
investigadores y educadores que impulsan la idea de que los juegos tienen una
gran influencia en el aprendizaje y los entornos virtuales educativos y estan
aumentando dia a dia.

La importancia del contenido digital en lo que respecta a la evaluacion en las
matematicas, especificamente sobre el plan de estudios de algebra, con la
informacion necesaria sobre como utilizar herramientas digitales con evaluacion
para profundizar el conocimiento del contenido del estudiante. Todas las
herramientas digitales actuales, los educadores matematicos estan encontrando
formas utilizar la tecnologia para evaluar el conocimiento del contenido de los
estudiantes (Kapcinski 2019), asimismo en los estudios de (Garcia y Cantén, 2019)
se evidencia que hay un rendimiento significativo en los estudiantes con el uso de
las herramientas tecnolégicas.

En la actualidad tenemos acceso de forma rapida a una gran cantidad de
informacion y esto impacta en forma significativa en nuestra sociedad y en nuestras
preferencias. La educacion es el eje fundamental de nuestra sociedad y su cultura,
no esta ajena a este nuevo contexto de la informacion virtual, por ello esta obligada
a restructurar sus escenarios y estrategias, cambiando el tradicional rol de un
docente con los estudiantes (Gonzales, 2019)

A consecuencia de esta realidad, la tecnologia puede utilizarse para estar
mejorando continuamente el proceso de aprendizaje, dinamizando el contenido
impartida en la sesion de clases y diversificar el acceso a los temas desarrollados
y facilitar su acceso virtual, aumentando el intercambio y la construccion del

conocimiento, podemos afirmar que implementar el uso de las TIC a la docencia es



una estrategia muy adecuada generando motivacion en los jovenes alumnos (De la
Hoz; Martinez, Combita y Hernandez 2018)

En el Peru la educacion aun se emplea métodos tradicionales en la
ensefanza (memoristica, sola con el uso de pizarra, donde se ve poco la utilidad
de lo aprendido) y en las matematicas estas dificultades generan un rechazo o
temor a su aprendizaje. La innovacion tecnolégica hace posible la creacién de
nuevos conceptos y estrategias de aprendizaje que hasta ahora no se implementa
de forma eficaz y continua en las sesiones de clases y en las tareas; empleando
las diversas herramientas virtuales podemos construir nuevas estrategias y
meétodos Optimos para el aprendizaje de las matematicas, que generen mayor
motivacién y aprendizaje (Auccahuasi, Vega, Bernardo, Bernardo, Urbano, Oré,
2018)

La gamificacién estda emergiendo como una herramienta adecuada para
motivar el desarrollo de contenidos y sobre todo que los estudiantes sean
protagonistas en las clases impartidas, ellos se motivan y establecen una buena
relacion con el contenido que se esta desarrollando, absorbiendo mejor los
conocimientos, mejorando sus destrezas, entre otros objetivos que se tiene. Nos
permite sistematizar el procedimiento de ensefianza, nos brinda una novedosa
forma de trasmitir nuestras clases, orientando a los alumnos en el aprendizaje de
conocimientos empleando nuevas metodologias que generen un aprendizaje mas
significativo de una manera ludica (Prieto, 2020)

Los resultados de los informes realizados en el contexto internacional con
respecto a la prueba PISA (2018) muestran que los estudiantes de China (Pekin /
Shanghai / Jiangsu / Cantén) con un puntaje de 591 puntos mientras que en
América Latina el maximo puntaje que se logré fue Uruguay con 418 puntos vy el
minimo Republica Dominicana con 325 puntos. Peru en dicha evaluacion PISA
ocupd el puesto 64 de 78 paises participantes con un puntaje de 400 puntos en la
evaluacion de Matematicas, obteniendo un 32% por debajo del nivel 1 de
desempeno, un 28,3% estan en un nivel 1 de desempefio, 23,1% estan en un nivel
2 de desempenio, 11,6% estan en un nivel 3 de desempefio, 4,1 estan en un nivel
4 de desempenfo, observando que solamente un 0,8% alcanzdé niveles altos en

dicha evaluacion.



Si bien la incorporacion de herramientas tecnoldgicas en las aulas es la tendencia
en la educacion superior, los docentes de la universidad sujeto de estudio, aun
muestran dificultades en el uso de las nuevas tecnologias, por eso no es muy
comun su uso en las aulas, por eso se realizara el estudio de la influencia del uso
de la herramienta Quizizz, en el aprendizaje de las funciones reales en estudiantes
de una universidad privada de Lima Este. La asignatura pertenece a matematica |
una de las primeras asignaturas de especialidad para la cerrera de ingenieria. Los
estudiantes generalmente carecen de motivacion para participar activamente en el
aprendizaje y por lo general buscan actividades divertidas, sin embargo, el tema de
funciones reales por ser de caracter abstracto, es percibido por los estudiantes
como poco "divertido". Por ello se espera que, usando esta aplicaciéon en el aula,
ayude a estimular el interés de los estudiantes y mejorar su participacion.

Vista la problematica, se tiene como objetivo la herramienta Quizizz como
para mejorar el aprendizaje de la matematicas para ayudarlos en la solucion de
problematicas reales, de forma acertada, responsable y proactiva como indica el
silabo mediante la recuperacion de saberes previos motivando a los estudiantes
mediante la técnica ludica de aprendizaje, logrando asi demostrar que influye en el
aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de los primeros ciclos de
educacién superior y de esta manera reducir los porcentajes de desaprobacion y
desercion.

En tal sentido, se formulé como problema general: ; De qué manera influye el
uso de la herramienta “Quizizz” en el aprendizaje de las funciones reales en los
estudiantes del primer ciclo de una universidad privada 20207 Como problemas
especificos (1) ¢De qué manera influye el uso de la herramienta “Quizizz” en el
aprendizaje de las funciones? (2) ¢ De qué manera influye el uso de la herramienta
“Quizizz” en el aprendizaje de Funcion Lineal: y cuadratica? (3) ¢De qué manera
influye el uso de la herramienta “Quizizz” en el aprendizaje de las Funciones
trascendentales?

La importancia del presente estudio se fundamenta dado que, en la era
actual la tecnologia y de la ciencia, es inevitable el cambio, para la sociedad y por
ende para la educacion; ante este contexto, las nuevas corrientes educativas
centran su atencion en el estudiante. Por ejemplo, las teorias constructivistas

promueven que el estudiante encuentre la verdad por si mismo de la mano a sus



propias experiencias, por ello la utilizacion de los implementos tecnoldgicos en la
educacion superior equilibran transversalmente la ensefianza, puesto que
complementa los diferentes métodos presentando nuevas posibilidades de
aprendizaje. Junto con la ciencia y la tecnologia en constante desarrollo, el numero
de formas alternativas en los entornos de ensefianza ha aumentado y, como
resultado, los cambios en la educacién se han vuelto inevitables. Por este motivo
como resultado de los cambios en la educacién, las lecciones de matematicas han
comenzado a ser mas didacticas, ludicas, contextualizadas y comprensible como
parte de las nuevas corrientes pedagdgicas.

Asimismo el estudio se sustenta teéricamente puesto que la variable uso de
Quizizz se respalda en la gamificacion educativa, y la variable aprendizaje de las
matematicas cuya competencia es la de formar estudiantes que sean capaces de
tener aprendizajes orientados a la toma de decisiones para cualquier ambito de su
vida, desde este punto es que se trata de desarrollar los aprendizajes desde la
didactica en entornos virtuales ya que con ello podran utilizar los conocimientos que
se les brinda; es decir unir los conocimientos que se tenia y los conocimientos
nuevos para generar otro con el cual se pueda actuar basado en la propuesta. La
justificacion practica se da con respecto a la importancia de las variables dentro de
la ensenanza para lograr los propdsitos que les permitan interiorizar conocimientos
de forma factible mediante la estrategia ludica y didactica en entornos virtuales con
el objeto de obtener un aumento el rendimiento a nivel nacional, internacional y de
la institucion educativa de estudio. La justificacion pedagoégica podemos decir que
es sumamente importante, porque los docentes promueven aprendizajes y es por
ello que es necesario que conozcan la herramienta virtual Quizizz, pues de esa
manera realizaran clases mas divertidas, efectivas, fomentando la motivacion,
atencion y sobre todo la socializacion.

Segun lo planteado se tiene la Hipotesis general: El uso de la herramienta
“Quizizz” influye en el aprendizaje de las funciones reales en los estudiantes del
primer ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades, en la Regién Lima, 2020.
Y las hipotesis especificas: (a) El uso de la herramienta “Quizizz” Influye en
aprendizaje de las funciones. (b) El uso de la herramienta “Quizizz” Influye en el
aprendizaje de la funcion lineal: y cuadratica. (c) El uso de la herramienta “Quizizz”

In fluye en el aprendizaje a de las funciones trascendentales



Este planteamiento también presenta el objetivo general: Determinar la Influencia
del uso de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en los
estudiantes del primer ciclo de una universidad privada 2020. Y los objetivos
especificos, (a) Determinar la influencia del uso de la herramienta Quizizz en el
aprendizaje de las funciones. (b) Establecer la influencia del uso de la herramienta
Quizizz en el aprendizaje de la funcion lineal y cuadratica, (c) Determinar la
influencia del uso de la herramienta “Quizizz” en el aprendizaje de las funciones

trascendentales.



I. MARCO TEORICO

Para desarrollarlo, se presentaran los antecedentes nacionales, internacionales y
los tedricos que sustenten y den base a las variables del presente trabajo de
investigacion. Respecto a los precedentes internacionales se cuenta con:

Zhao (2019) desarrollo el estudio en la escuela de negocios de Estados
Unidos, cuyo objetivo era identificar la efectividad de Quizizz para progresar el
aprendizaje de los estudiantes de contabilidad. Quizizz es una aplicacion educativa
que permite a los estudiantes participar en divertidas actividades de clase
multijugador. Los resultados sefialan que Después de desarrollar los ejercicios en
clase con Quizizz, los estudiantes informan que esta aplicacion tiene un impacto
positivo en sus aprendizajes y experiencias. La seccidn de clase en la que se aplica
Quizizz con mayor frecuencia informa puntuaciones mas altas en la satisfaccion
utilizando esta aplicacion y puntuaciones mas altas en la evaluacién de sus
aprendizajes. Dado que la evaluacién docente la realiza la universidad, la escala
para cada pregunta indica como la puntuacion maxima de 4 puntos por cada
pregunta de evaluacion de la docencia, encontrando un promedio en la puntuacion
de (3,21). Ademas, los resultados muestran que los estudiantes perciben que
Quizizz mejora su aprendizaje (puntuaciones medias de 5,00, 4,92, 4,77). Estan de
acuerdo en que Quizizz es util para mejorar su participacion en el aula (4.72, 4.76,
4.56), reduciendo la ansiedad ante los examenes (4.32, 4.23, 3.97).

Suo, Suo y Zalika (2018). Desarrollaron una investigacion en Malasia, cuyo
objetivo fue estudiar la efectividad del aprendizaje que logran los estudiantes para
la clase de arabe mediante la implementacion de Quizizz como un aprendizaje
basado en juegos. Los investigadores evaluaron a 85 estudiantes durante 3
secciones durante el curso de arabe titulado "Habilidad arabe". Y cre6 20 preguntas
relevantes para los temas. Los resultados sefalaron que todos los estudiantes
fueron muy activos para responder las preguntas y se encontraban mas
concentrados en el tema. Ademas, los estudiantes mostraron la actitud de
disposicion para quizizz. como herramienta de ensefanza y evaluacion en linea
durante la clase. Los resultados mostraron que mas del 54% de los estudiantes
estan totalmente de acuerdo en que comprenden la clase mas rapido usando el

Quizizz. El 57% de los estudiantes se concentra mas en la clase de arabe una vez



que su profesor usa el Quizizz, el 47,1% de los estudiantes estan totalmente de
acuerdo en que el juego "Quizizz" les ayuda a colaborar con sus compareros
durante la clase, el 60% de los estudiantes estuvo de acuerdo en que el Quizizz los
animo a competir con los companieros.

Gutierrez (2019) desarrollé el estudio en Espafia cuyo objetivo fue evaluar la
eficacia de las tres aplicaciones Kahoot!, Plickers y Quizizz en un conjunto de
estudiantes universitarios. La metodologia se enmarcé en el paradigma de la
investigacion-accién. Los resultados de este trabajo muestran que el uso de estas
herramientas genera adecuados beneficios, como en la motivacién del alumnado,
debido a que se tiene un entorno gamificado, como en las posibilidades que ofrece
al docente de obtener con rapidez y facilidad datos de importancia para la
evaluacion formativa de los estudiantes. La conclusion senala que los estudiantes
mostraron una preferencia resaltante por las herramientas Kahoot y Quizizz,
mientras se obtuvo un nivel de poca aceptacion por la herramienta Plickers.

Bolafios, Ruiz, Bolivar, Bermudez y Bolafios (2020) en la tesis desarrollada
en Costa Rica. Determiné la influencia del uso de los programas GeoGebra,
Quizizz, PowToon y Kahoot utilizados en una Unidad Didactica, El estudio, de la
metodologia cualitativa, estableci6 como muestra un grupo de docentes y dos
secciones perteneciente al séptimo afno. Para la obtencion de la informacion se
emplearon observaciones, cuestionarios y notas de campo. Entre los resultados de
este estudio se encuentra que el uso de los programas contribuyo a la motivacion
del estudiante, concluyendo que la utilizacion de estos programas es productiva en
el proceso de ensefianza y aprendizaje en el tema de Geometria del séptimo afo.

Alejandro (2020), quien desarrollo el estudio en Ecuador cuyo objetivo fue
desarrollar recursos didacticos a través de un estudio que permita identificar las
tendencias tecnoldgicas que sean adaptadas al estudiantado, las mismas que
fueron enfocadas en diversos aspectos tal como es el sitio web institucional,
mejorando el aprendizaje cognitivo en los alumnos de la carrera de educacion
superior, se utilizd la técnica sintético-tecnoldgico y de opinidn; y, para la validacion
del mismo se empled el método de expertos que permita respaldar su aplicabilidad.
Los resultados sefialaron que se mejoré la gestion formativa del estudiante, de esta
forma los resultados permitieron ademas de mejorar el nivel académico de los

estudiantes en generar una estrategia ludica de entendimiento de como aprovechar



la web institucional en el campo de educacion superior. Segun la distribucion de los
promedios antes y después del uso de los aplicativos, Los hallazgos senalaron que
existieron mejoras, se llega a alcanzar un promedio maximo de 9,61, incluso el
minimo presento mejora despueés del uso de las aplicaciones, subiendo de 4,91 a
7,60. Asimismo al menos el 75% de los estudiantes alcanzaron un promedio entre
7y8,6.

Sanchez (2015), quien realizé su estudio en Venezuela, cuyo objetivo fue
estudiar la influencia de la plataforma moodle como una de las estrategias de
aprendizaje para que el docente mejore su forma de ensefiar las matematicas, mas
especifico, que los estudiantes mejoren el aprendizaje de las funciones reales. La
metodologia de investigacion, abarca las teorias de aprendizaje y resaltando las
competencias propias de las matematicas que se desarrollan en cada clase,
empleando estrategias formativas. La principal conclusion sefiala la importancia de
establecer esquemas con respecto al aprendizaje de las funciones reales
desarrolladas en las aulas virtuales, propiciando adecuadamente el estudio de
casos, el desarrollo de las de preguntas y otras técnicas novedosas, como son los

foros o debates, generando un trabajo colaborativo.

Respecto a los precedentes a nivel nacional se presenta a:

Cuyubamba (2018), realiz6 un estudio en la Universidad Peruana Los Andes,
determiné que el uso de las aulas virtuales influye en el aprendizaje de las
matematicas en los alumnos de la carrera de educacion. De tipo aplicada y enfoque
cuantitativo. Las técnicas de medicion que se utilizo fue un test y la encuesta. Utilizé
un cuestionario y una evaluacion de matematicas como instrumentos. Obtuvo los
siguientes resultados: Promedio de la prueba pre test inicial igual a 9,64 y de la
prueba final post igual a 12,68, demostrando que el aprendizaje de las matematicas
se ve influenciado por el uso de aulas virtuales.

Ramos (2018), en su estudio realizado en Moquegua se determind la
influencia que se establece en el conocimiento del Algebra de Educacién Basica
Regular sobre el aprendizaje del curso de Matematica I. La poblacién estaba
integrada por 244 alumnos de la carrera de ingenieria que cursaban el primer ciclo,
cuyo disefio fue no experimental. Se obtuvo una correlacion de 65,3% utilizando

entre las variables la prueba de Rho de Spearman, con un nivel de significancia



muy alto debido a que a<0,001 y se estimé un modelo matematico lineal Y(x)=
1,14x+3,94 con un incremento promedio de nota en matematica |, debido a una
variacion unitaria de la nota en Algebra de 1,14 y una nota promedio de Matematica
[, independiente de la nota de Algebra de 3,94.

Vigo (2020), realizo el estudio en la Universidad del Callao, su objetivo fue
establecer la relacion que existe entre la utilizacion del GeoGebra y el aprendizaje
del concepto de razéon de cambio de funciones reales con variable real en los
estudiantes de Ingenieria de Alimentos. Se desarroll6 una metodologia mixta. Los
hallazgos senalaron que de acuerdo con los valores mediante la Correlacion de
Rho Spearman se observa un coeficiente de 0.427 con un nivel de significancia de
0.003 < 0.05, por lo tanto, existe una relacion estadisticamente significativa entre la
instrumentalizacion de algunas propiedades del software GeoGebra y el
aprendizaje de las funciones reales por parte de los estudiantes de Ingenieria de
Alimentos. Se concluyd que existe una relacion significativa. Se plantea continuar
con las investigaciones del aprendizaje de la Matematica mediado por recursos TIC
en diversos contextos universitarios.

Paragua (2014), cuya investigacion fue realizada en Huanuco tuvo por
objetivo determinar que la aplicacién del método grafico genera mejoras en el
aprendizaje del dominio y rango de funciones reales de variable real, en los
estudiantes de la carrera profesional de Fisica y Matematica, la metodologia
empleada fue de tipo explicativo y el disefio fue cuasiexperimental, Los resultados
sefalan que, se asume un nivel de significancia de 5% y un nivel de confiabilidad
del 95%; y se uso la distribucion normal z. El valor Z = 7.47 en el grafico que
antecede, se ubica a la derecha de z = 1.96; es decir, se tiene indicios suficientes
que prueban que el aprendizaje de dominio y rango de funciones mejoran con la
aplicacion del método grafico en los alumnos de la especialidad de matematica y
fisica de la UNHEVAL Se concluyé que el plan de acciéon jugando con las
matematicas, influyé significativamente en el aprendizaje de las funciones reales
de variable real.

Tacca (2018), desarrollo el estudio en Puno, cuyo objetivo fue determinar la
relacion entre los estilos de aprendizaje y la resolucion de funciones reales en
estudiantes en Puno. De tipo descriptivo y de disefo correlacional, cuya poblacién

y muestra de estudio estan conformados por los estudiantes del primer semestre
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de la escuela profesional de Trabajo Social los instrumentos fueron el cuestionario
CHAEA vy la resolucion de funciones reales. Obteniéndose que el estilo de
aprendizaje que mas predomina es el Pragmatico cuyo coeficiente r de Pearson es
de 0.98 existiendo una relacion positiva casi perfecta, en el aprendizaje de
resolucién de funciones reales.

Bases Tedricas de la variable software Quizizz

Segun Carrillo (2011) Es necesario y muy importante tener una formacion
técnica de las herramientas tecnolégicas para poder incorporarlas de forma
adecuada a nuestra sesion de clases como es el caso del Quizizz. Sin embargo,
toda intervencién técnica se respalda en las teorias de aprendizaje. Al respecto la
teoria sociocultural de Vygotsky (1962), segun la Zona de Desarrollo Proximal
(ZPD), tiene una relaciéon con la idea de andamiaje establece que ZPD guia a los
estudiantes para representar el nivel de habilidad fuera de la comodidad y el
dominio de los estudiantes. Sin embargo, andamio se refiere al apoyo instructivo
en el aprendizaje, como cuestionarios, juegos, instrucciones, tutoria, que facilitan
aprendizaje dentro de la ZPD de los estudiantes. En ese caso, un Quizizz puede
ser el andamio en el proceso de aprendizaje, ya que el cuestionario y el juego
pueden ser el apoyo instruccional (Priyanti, Santosa y Dewi, 2019, p. 72).

La capacidad de retroalimentacién instantanea utilizando elementos del juego
como puntajes, insignias, clasificaciones y recompensas en la gamificacion
conduce a la participacion de los estudiantes en el ambiente de aprendizaje y
refuerza su comportamiento para alcanzar los objetivos (Glover, 2013), ademas de
brindar la oportunidad de monitorear los logros de aprendizaje y la evaluacion
transparente de estos logros (Clarisé et al., 2017). La retroalimentacion es un
componente importante del proceso de evaluacién. La evaluacion formativa, uno
de los métodos de evaluacion, se centra en el uso activo de la retroalimentacién

Entre las definiciones de la variable se indican a: Zhao (2019), quien senald
que Quizizz es una herramienta virtual educativa basada en juegos, que contiene
actividades multijugador con los estudiantes del aula y hace que las practicas y test
sean divertidos e interactivos. Usando la herramienta Quizizz, los estudiantes
pueden hacer resolver cuestionarios en clase con el uso de sus celulares o Tablet.
Quizizz posee la opcién de crear avatares, escoger un tema, utilizar memes (si uno

cree conveniente) y seleccionar la musica adecuada, lo que genera motivacion a
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los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Quizizz permite que los alumnos
compitan entre ellos, buscando quien ocupa los primeros puestos en cada
cuestionario, generando motivacion en cada sesion y ven su calificacion en vivo en
la tabla de posicion. Los maestros pueden supervise el proceso y descargue el
informe cuando finalice el cuestionario para evaluar el desempefo de los
estudiantes.

Suo, Suo y Zalika (2018) sefialaron que Quizizz es una herramienta de
evaluacion en linea como una divertida actividad en el aula multijugador que
permite a todos los estudiantes practicar junto con su computadora, Smartphone y
| Pad. El aprendizaje basado en juegos es una de las estrategias de ensefianza
eficaz e innovadora en la educaciéon y puede ayudar a los estudiantes a mejorar su
desempeio, asi como a mejorar su colaboracion y mantener aprendizaje activo.

Glandon y Ulrich (2005, como se cité en Suo, et al 2018) mencionaron que
una de las ventajas de utilizar los Juegos como método de ensefianza es que los
estudiantes tengan oportunidades de retroalimentacién inmediata a través de la
discusion y la respuesta correcta de sus participaciones. Sin embargo, algunos
investigadores dijeron que el aprendizaje basado en juegos digitales, los
estudiantes estan dispuestos a superar desafios dificiles para obtener un sentido
de logro.

Quizizz es una plataforma online y gratuita que permite crear evaluaciones
de acuerdo al ritmo de trabajo de cada estudiante (Avila, Flores, Rojas, Saez,
Inostroza, Campbell y Diaz, 2019, p. 20)

Quizizz es una plataforma que permite crear cuestionarios online que
permite la incorporacion de elementos ludicos. Esta plataforma se diferencia de
otras porque permite retroalimentar pasando unas tarjetas con las respuestas
correctas, ademas presenta imagenes que uno mismo puede preparar de forma
divertidas tipo memes, pero acordes a la sesion. En cuanto a las caracteristicas del
Quizizz, para el aprendizaje, esta plataforma nos permite llevar al grupo de
estudiante a un concurso de forma ludica, rapida y, seguramente, interesante para
los alumnos (Trejo, 2019) es decir el uso de la plataforma Quizizz se convierte en
una tendencia como medios de evaluacion de manera ludica y por consiguiente

motivadora.
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La variable uso del Quizizz, sera dimensionada por las caracteristicas que posee la
plataforma

Interactividad: brinda la opcion de generar en el aula una actividad tipo
concurso de forma ludica para los estudiantes. Lograr que el alumno esté usando
la plataforma comprendiendo que es el protagonista de su formacion.

Flexibilidad: El alumno, con su Tablet o celular, puede ver el tiempo, las
preguntas, las insignias y los resultados de las respuestas de cada pregunta.
Presenta un conjunto de funciones permitiendo al sistema de e learning que se
adapte y se divide en: Capacidad de adaptacién de acuerdo a los planes de estudio,
a los contenidos y estilos pedagdgicos de la organizacion.

Escalabilidad: Capacidad de la plataforma de funcionar con un numero
reducido o enorme de integrantes. Es decir, Quizizz maneja una cantidad creciente
de trabajo de manera capaz o de ampliarse para adaptarse a ese crecimiento.

Estandarizacion: Una caracteristica de Quizizz, ademas de ser ludico, es su
retroalimentacion en cada pregunta con una imagen de tipo meme. Decir que es
estandar una plataforma, significa que los trabajos hechos pueden utilizar otras
personas, asi, los temas estaran disponibles no solo para los creadores sino
también para otras personas que lo utilicen como recursos. Asi los cursos seran
mas perdurables, implicando que éstos queden sin uso generando un seguimiento
de los estudiantes en los diferentes cursos.

Otras caracteristicas que presenta el Quizizz, permite disefar e iniciar un
cuestionario (juego): los cuestionarios se pueden disefiar en diferentes formatos
como verdadero o falso, multiples opciones, etc. Los instructores pueden elegir
configurar las pruebas como publicas o privadas. Si las pruebas son publicas, se
pueden compartir con otros instructores. En clase, los instructores pueden iniciar
un cuestionario compartiendo un codigo de juego (generado automaticamente por
el sitio web) para estudiantes, los estudiantes pueden ingresar el codigo del juego
y unirse al juego facilmente en sus dispositivos moviles. Cada estudiante vera un
avatar unico que se le asigna al unirse al juego. Suelen empezar a emocionarse
en ese momento. Instructores puede monitorear que los estudiantes se unan al
juego (con sus nombres y avatares mostrados en la pantalla) e iniciar el juego

cuando todos los estudiantes se han unido.
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Los instructores pueden personalizar el juego de varias formas, como encender
(apagar) la musica de fondo; clasificacion basada en tasa de correccion solamente
o tasa de correccion y tiempo usados para completar el cuestionario; ranking
mostrando todos los estudiantes o solo los cinco mejores estudiantes; barajar
preguntas o no, etc. Ademas de usarlo para ejercicios en clase, los instructores
también pueden configurar las pruebas como tarea para que los estudiantes
puedan trabajar en las preguntas en sus dispositivos méviles después de la clase.

Hacer una prueba (juego): después de responder cada pregunta, hay una
retroalimentacion inmediata en forma de un meme que se muestra en la pantalla.
Aparecen imagenes divertidas con frases como "buen trabajo" si la respuesta es
correcta o "inténtalo de nuevo" si la respuesta Esta Mal. Los memes divierten a los
estudiantes y se sienten relajados y motivados para responder la siguiente
pregunta.

Una de los las caracteristicas especiales de Quizizz es la tabla de
clasificacion, que muestra la clasificacion en vivo de los estudiantes en funcion de
su actuacion. Los estudiantes pueden ver su clasificacién en vivo durante todo el
cuestionario.

Finalizacion de un cuestionario (juego): los instructores pueden finalizar el
juego cuando todos los estudiantes terminen el cuestionario. Los estudiantes
pueden revisar todas las preguntas (con sus propias respuestas y soluciones) y
hacer preguntas. Los instructores pueden resaltar facilmente preguntas importantes
basadas en la tasa de correccién y ayudan a los estudiantes a descubrir en qué
necesitan mejorar. El cuestionario y los informes se encuentran en el sitio web y se
pueden descargar como archivos de Excel con facilidad.

Integracion de Google Classroom: Quizizz se puede integrar con Google
Classroom. Esta integracién facilita seguimiento de asignaciones y mejora la
seguridad de los estudiantes, ya que se autentican con las cuentas de Google de
la escuela (Medvedovska, Skarlupina y Turchyna, 2016).

El tercer supuesto es que los alumnos deben participar activamente en el
contenido de aprendizaje para comprender nueva informacion Esto es posible
mediante el uso de entornos de aprendizaje interactivos, donde el alumno puede

influir activa y directamente en sus propios procesos de aprendizaje.
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Hillmayra, Ziernwalda, Reinholda, Hoferb y Reissa 2020 sefialaron que aprender
con herramientas digitales interactivas puede ser beneficioso, sin embargo, la
caracteristica prevalente de la interactividad es la capacidad de respuesta a la
accion del alumno durante el aprendizaje

Mayer (2014, como se citd en Hillmayra, et al 2020), segun la teoria cognitiva
del aprendizaje, describid tres supuestos:
El supuesto de doble canal, en que los estudiantes pueden organizar la informacion
en dos estructuras cognitivas diferentes, la visual y la auditiva.
El segundo supuesto es la capacidad limitada de procesamiento de informacion en
un canal. Por tanto, es favorable que los entornos de aprendizaje estimulen la
activacion de ambos canales, el visual y el auditivo, para evitar una sobrecarga
cognitiva. Esto es posible, por ejemplo, presentando imagenes sonoras o textos
hablados en combinacidn con textos escritos o imagenes visuales.
El tercer supuesto es que los alumnos deben participar activamente en el contenido

de aprendizaje para comprender nueva informacion.

Bases Tedricas de la variable aprendizaje de las funciones reales

Rodriguez (2014) senalo la importancia de la teoria de la matematica realista,
una teoria educativa que puede proporcionar a los alumnos, ejemplos de sus
experiencias diarias, que puede ayudar a contrarrestar su falta de comprension del
concepto de funcion. Esta teoria también puede inducir el interés en los alumnos
aprender matematicas, ya que se asume que los contextos realistas pueden
capturar su dominio afectivo. La educacién matematica realista también es muy util
para contextualizar el mismo concepto como una funcién en diferentes formas lo
que pueden ayudar a los alumnos a comprender conceptos matematicos asociados
con el concepto de funcion en su totalidad.

Makonye (2014), referente al aprendizaje de las funciones, sostuvo que, en la
matematica formal, muchas veces el concepto de funcidén a menudo se ensefia sin
vinculacion con el contexto cotidiano. El simbolismo del concepto como f (x) es a
veces presentado prematuramente a los estudiantes lo que puede ocasionar en que
algunos alumnos desarrollen conceptos erroneos, esto se debe a que la forma de
ensefar esta muy distante del significado para el aprendiz, por lo que los

estudiantes pueden encontrar dificultades para entender y profundizar en los
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detalles minuciosos del concepto de funcién. El argumento se basa en el supuesto
que algunos profesores no son conscientes de la nocién obvia de que la secuencia
numeérica es también una funcion, sin embargo, luchan por obtener ejemplos para
ilustrar la nocion de funcion.

Se explica que, al trabajar con contextos realistas, los estudiantes pueden
comenzar con el uso intuitivo e informal métodos para explorar el problema
matematico en mano. Como tal, prueba y error es necesario "bootstrapping" en el
que los alumnos tratan de averiguar la naturaleza exacta del problema y sus
parametros. Descubren como se relaciona el problema con lo que ellos entienden
y saben.

Medina (2017), refirid que el pensamiento matematico presta atencion al
proceso mas que al contenido, aunque ambos son claramente importantes para el
aprendizaje de las matematicas y ambos suelen estar representados en los planes
de estudio de matematicas escolares. Se pueden obtener conocimientos sobre la
naturaleza del pensamiento matematico examinando los marcos de investigacion y
los marcos del plan de estudios que intentan delinear sus caracteristicas mas
destacadas. Se considera que el pensamiento matematico es un objetivo
importante de la educacion en todo el mundo, pero es dificil de definir en unas pocas
palabras, puesto que hacer matematicas implica razonamiento, imaginacion,
descubrir, intuir, probar, generalizar, utilizacion de técnicas, aplicacién de
destrezas, estimar, comprobacion de resultados

Solar, Garcia, Rojas y Coronado. (2014), en cuanto al aprendizaje situado
sostuvieron que el desarrollo del proceso matematico, demanda de la actuacion del
estudiante en contextos escolares y extraescolares. Lo que implica practicas en la
ensefianza que promuevan el aprendizaje situado, es decir, que el estudiante
dependiendo de su contexto sociocultural como componente elemental adquiera
habilidades y desarrolle competencias, expresado en este caso como capacidad
para desarrollar procesos matematicos.

Jauregui y Quijano (2011, como se cité en Sanchez 2015) indicaron que,
junto a las teorias de la educacion, las teorias y principios psicologicas, ademas de
las estrategias didacticas del aprendizaje, existe el apoyo de las tecnologias, como
el uso de la plataformas y diferentes herramienta para el soporte educativo, que

permiten orientar al estudiante y contribuyen en el aprendizaje de las matematicas
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y tecnoldgicas, dicho de otro modo, las herramientas tecnologia son un medio que
permite el desarrollo de las capacidades y las competencias en el aprendizaje de
la matematica.

Es importante destacar que, ante las dificultades en el aprendizaje de las
funciones matematicas, los softwares educativos, mas que una tarea de ingenieros,
es una necesidad y la extrapolacién al ambito digital es una tarea que el docente
asume, tomando en cuenta los aspectos pedagogicos, informaticos vy
comunicativos,

Por consiguiente, basados en el estudio de Sanchez (2015) se comprende
que a efectos de estudio de la variable aprendizaje de las funciones las
dimensiones de estudio son:

e Funciones
e Funcion lineal y cuadratica

e Funciones trascendentales
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IIl. METODOLOGIA

3.1. Tipo y disefio de investigacion

El tipo de estudio corresponde a una investigacion aplicada, pues sus resultados
son utilizados inmediatamente en la solucién de problemas de la realidad. (Vara,
2015)

El disefio, no experimental, correlacional causal, transeccional; se explica que
los estudios no experimentales implican la no manipulacion de variables, afnadiendo
que, en seres humanos la utilizacién es unicamente en estudios de tratamientos o
programas de mejoramiento o prevencion. Asimismo, estos disefios explican la
vinculacion entre 2 o mas variables en un instante determinado, es decir, se explica
la asociacion entre variables, mas no de variables individuales sino de sus
correlaciones, sean simplemente relaciones o correlaciones causales (Hernandez,
et. al, 2014).

El esquema se presenta a continuacion:

Simbologia

/ T
M r

\ v
Doénde:

M= Muestra

V1= Variable 1

V2= Variable 2

r= Posible relacion causal de las variables de estudio

3.2. Variables y operacionalizacion

Variable 1

Uso de la herramienta Quizizz

Quizizz es un sistema de gestidn y creacion de cuestionarios online que permite la
incorporacion de elementos ludicos. Esta plataforma se diferencia de otras por la
retroalimentaciéon que brinda después de cada pregunta, ademas presenta
imagenes de tipo meme (construccion multimedia de mensajes) (Trejo, 2019).

Operacionalizacion
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La percepcion hacia el uso del Quizziz fue estudiado mediante: interactividad,
flexibilidad, escalabilidad y estandarizacién. En cuanto a la interactividad, se
tomaron en cuenta, el aspecto amigable, la motivacion y lo comprensible del
programa; asimismo, la flexibilidad, fue analizada mediante las percepciones sobre
la programacion de la asignatura, reporte de notas y asistencia, recursos
educativos, y la programacion de actividades. Ademas, la escalabilidad del
programa se analizé por la percepcidn de la adaptabilidad de las asignaturas,
interaccion -la rapidez con y en relacion a otros recursos tecnolégicos; finalmente
la estandarizacién fue analizada por, estructura de la plataforma, contenidos,
recursos para subir y descargar
Variable 2
Aprendizaje de funciones reales

El aprendizaje de las funciones reales basada en el apoyo de tecnologia,
como canal de desarrollo de las competencias en el area de las matematicas,
supone la creacion de un beneficio socioeducativo y cultural. A partir de esta
postura el aprendizaje significativo, en cuanto a la culturizacion y re —culturizacion,
de los significados de los contenidos matematicos, contextualizados en el marco
del uso de los recursos tecnoldgicos, hace necesario la creacion de escenarios
educativos donde el estudiante relacione el conocimiento nuevo con la realidad
social, cientifica y cultural inmersa. (Sanchez, 2015).
Operacionalizacién

La variable aprendizaje de las funciones reales sera analizada mediante, tres

componentes: funciones, funcion lineal -cuadraticay funciones trascendentales

3.3. Poblacion, muestra y muestreo

Poblacion

La poblacion del estudio estuvo conformada por 140 estudiantes del primer ciclo
de ingenieria de una universidad privada -Lima 2020 al respecto, (Vara, 2012)
sefalo que se considera al grupo individuos, objetos, situaciones de estudio. Es
decir, el conjunto total de sujetos o eventos con caracteristicas comunes, en

quienes el investigador se interesa.
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Para los criterios de inclusion se considerd que los participantes sean
estrictamente estudiantes del primer ciclo de ingenieria de una universidad
privada -Lima 2020. Asimismo, para los criterios de exclusion, se considero la
restriccion de la participacion de estudiantes que no pertenecian a la poblacion

requerida.

Muestra
En el estudio la muestra se conformé por 45 estudiantes del primer ciclo de

ingenieria de una universidad privada -Lima 2020.

Muestreo

La seleccion de la muestra se realizé por muestreo no probabilistico y a
conveniencia. Es decir, a criterios del investigador y caracteristicas de la
investigacion (Bisquerra, 2004, p. 145).

Unidad de analisis

En el presente estudio, la unidad de analisis fueron los estudiantes.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

Técnicas

Para la recoleccion de datos se empled la técnica de la encuesta.
Procedimiento o medios empleado para la obtencion de la informacion en la
investigacion cuyo propésito es obtener informacién de una muestra

determinada (Sanchez, Reyes y Mejia, 2018).

Instrumentos de recoleccion de datos

En cuanto a los instrumentos, se utilizaron un cuestionario de escala de tipo
Likert para la primera variable uso de la Quizizz y para la medicién de la
segunda variable se usara un cuestionario o prueba para verificar el

aprendizaje de las funciones reales.

Validacion
Ambos instrumentos fueron validados mediante la técnica de juicio de expertos,
conformado por tres docentes universitarios cuyos nombres se sefialan en la

tabla 1y 2. Al respecto Guillen y Valderrama (2015) sehalaron que la validez es
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el proceso de filtro para que un instrumento se mida lo que tiene que medir; para
ello se solicitara la validacién de expertos.
Tabla 1

Validez por Juicio de expertos para el instrumento del uso del Quizizz

N° Nombre del experto Experto Resultado
01 Dr. Sebastian Sanchez Diaz Asesor Metodolégico Aplicable
02 Dra. Delsy Huayta Acha Tematico Aplicable
03 Mg. Ysabel Chavez Taipe Tematico Aplicable
Tabla 2
Validez por Juicio de expertos para el instrumento aprendizaje de las funciones
reales
N° Nombre del experto Experto Resultado
01 Dr. Sebastian Sanchez Diaz Asesor Metodolégico Aplicable
02 Dra. Delsy Huayta Acha Tematico Aplicable
03 Mg. Ysabel Chavez Taipe Tematico Aplicable
Confiabilidad

En relacion a la confiabilidad, ambos instrumentos fueron aplicados a una prueba
piloto de 20 participantes para obtener los indices de fiabilidad en cada
instrumento.

En la presente investigacion, la confiabilidad del instrumento se determiné por el

coeficiente Alfa de Cronbach, cuyo resultado fue:

Tabla 3
Estadisticas de fiabilidad del instrumento uso del Quizziz

Alfa de Cronbach N de elementos
,808 24
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Tabla 4

Estadisticas de fiabilidad del instrumento aprendizaje de las funciones reales

Alfa de Cronbach N de elementos
,862 16

3.5. Procedimientos

Se cumpliran con los protocolos establecidos por la universidad Cesar Vallejo,
asi como, con la coordinacion con las autoridades de la universidad para recoger
informacion de los estudiantes objeto de estudio, asi como de la coordinacién de
sobre horarios y fechas para la aplicacion de los instrumentos. Dado el
confinamiento, se elaborara un formulario google que contenga los reactivos del
cuestionario del uso del Quizizz y el segundo instrumento sera aplicado via
online mediante la plataforma Quizizz. Al respecto Guillen y Valderrama (2013)
sefalaron la importancia de considerar, en primer lugar, la revision de los

instrumentos, para una mejor recoleccion de datos.

3.6. Método de analisis de datos

Vara (2012) explicé que, dependiendo del objetivo de estudio, los analisis de
datos enmarcados en un enfoque cuantitativo; tienen sus propios métodos, el
estudio abordo el analisis de relaciones causales. Para el estudio se utilizé la
regresion ordinal, dado que se tuvo por objetivo predecir el valor de una variable

desde otra variable.

3.7. Aspectos éticos

Los aspectos éticos contemplan el respeto con los participantes y colaboradores
de la investigacion, por lo que se solicitaran los respectivos consentimientos de
sus participaciones. Ademas, los aspectos éticos componen los elementos
axiologicos fundamentales de toda investigacion, asi como considerar las

normas APA.
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IV. RESULTADOS

4.1 Resultados descriptivos

Tabla 5
Tabla de frecuencias de la variable uso del Quizizz
Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Mediamente favorable 15 33,3 33,3 33,3
Favorable 30 66,7 66,7 100,0
Total 45 100,0 100,0

e b

40 10

Porcentaje

20 b

Mediaments favorable Favorable

Uso del Quizizz

Figura 1. Niveles de la variable uso del Quizizz

Interpretacion: En la tabla 5 y figura 1 se observa que, del 100% de la muestra,
no consideran que el uso del Quizizz sea desfavorable, por eso no aparece en
la figura; el 33,33 % tiene un uso medianamente favorable y el 66,67 % indica un
uso favorable en el uso del Quizizz para el aprendizaje de las funciones reales.
Las posibles razones se deban a que el grupo de estudiantes del primer ciclo de
la Universidad de Ciencias y Humanidades percibe de manera aceptable el uso
de la herramienta Quizizz en el curso de matematica, dado que la practica de las
matematicas en muchas instituciones de procedencia pueda estar vinculada a

las estrategias de nivel abstracto y poco asociado a la gamificacion.
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Tabla 6 . Frecuencias de la dimension interactividad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Desfavorable 2 4.4 4.4 4.4
Mediamente favorable 12 26,7 26,7 31,1
Favorable 31 68,9 68,9 100,0
Total 45 100,0 100,0

B0 (0

40 8

Porcentaje

20 {8

Desfavorable Mediamente favorable Favorable

Interactividad

Figura 2. Niveles de la dimension interactividad.

En la tabla 6 y figura 2 se observa que, del 100% de la muestra, consideran el
4,44% que la interactividad del Quizizz es desfavorable; el 26,67 % tiene una
interactividad medianamente favorable y el 68,89 % indica que es favorable la
interactividad del Quizizz para el aprendizaje de las funciones reales. Las
posibles razones se deban a que la mayoria del grupo de estudiantes del primer
ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades, continuamente utilizan
diversas herramientas tecnoldgicas y el Quizizz le es muy interactivo para el

curso de matematica y mas aun si esta gamificado.

Tabla 7
Frecuencias de la dimension flexibilidad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
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Valido Desfavorable 1 2,2 2,2 2,2

Mediamente favorable 18 40,0 40,0 422
Favorable 26 57,8 57,8 100,0
Total 45 100,0 100,0

Porcentaje

Desfavorable Mediamente favorable Favorable

Flexibilidad
Figura 3. Niveles de la dimension flexibilidad.

En la tabla 7 y figura 3 se observa que, del 100% de la muestra, consideran el
2,22% que la flexibilidad del Quizizz es desfavorable; el 40,00 % tiene una
flexibilidad medianamente favorable y el 57,78 % indica que es favorable la
flexibilidad del Quizizz para el aprendizaje de las funciones reales. Las posibles
razones se deban a que la casi la mitad del grupo de estudiantes del primer ciclo
de la Universidad de Ciencias y Humanidades, no les muy flexible en el
aprendizaje de las funciones y la otra mitad si considera muy favorable para

comprender mejor las funciones reales.

Tabla 8

Frecuencias de la dimensiéon escalabilidad

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado

Valido Desfavorable 1 2,2 2,2 2,2
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Mediamente favorable 14 31,1 31,1 33,3
Favorable 30 66,7 66,7 100,0
Total 45 100,0 100,0

Porcentaje

Desfavorable Mediamente favorable Favorable

Escalabilidad

Figura 4. Niveles de la dimension escalabilidad.

En la tabla 8 y figura 4 se observa que, del 100% de la muestra, consideran el
2,22% que la escalabilidad del Quizizz es desfavorable; el 31,11 % tiene una
escalabilidad medianamente favorable y el 66,67 % indica que es favorable la
escalabilidad del Quizizz para el aprendizaje de las funciones reales. Las
posibles razones se deban a que la mayoria del grupo de estudiantes del primer
ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades, se conecta con otros
recursos tecnoldgicos que le brinda el Quizizz, también que las evaluaciones les

es mas rapido y motivador.

Tabla 9

Frecuencias de la dimensioén estandarizacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido Mediamente favorable 9 20,0 20,0 20,0
Favorable 36 80,0 80,0 100,0
Total 45 100,0 100,0

26



Porcentaje

Mediamente favorable Favorable

Estandarizacion

Figura 5. Niveles de la dimension estandarizacion.

En la tabla 9 y figura 5 se observa que, del 100% de la muestra, ningun alumno
considera desfavorable la estandarizacion del Quizizz; el 20 % considera que la
estandarizacion es medianamente favorable y el 80 % indica que es favorable la
estandarizacion del Quizizz para el aprendizaje las funciones reales. Las
posibles razones se deban a que la mayoria del grupo de estudiantes del primer
ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades, le es agradable utilizar los

contenidos colgados y utilizar para reforzar sus conocimientos de forma ludica.

Variable 2 funciones reales
Tabla 10

Frecuencias de la variable aprendizaje de las funciones reales

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 1 2,2 2,2 2,2
Proceso 21 46,7 46,7 48,9
Logro 23 51,1 51,1 100,0

Total 45 100,0 100,0
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Funciones reales

Figura 6. Niveles de la variable funciones reales.

En la tabla 10 y figura 6 se observa que, del 100% de la muestra, el 2,22% se
encuentra en nivel de inicio, el 46,67% se encuentra en el nivel de proceso y el
51,11% se encuentra en el nivel de logro en el aprendizaje de las funciones
reales. Se puede explicar estos resultados puesto que es posible que la mayoria
de estudiantes del primer ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades se
encuentre motivados en el aprendizaje de las funciones reales, sin embargo se
evidencian aproximadamente un poco menos de la mitad de estudiantes se
encuentran en el nivel inicial y regular, siendo posible que aun deban interiorizar
el lenguaje simbolico y abstracto de las funciones reales lo cual exige un esfuerzo

y dedicacién pero un poco mas de la mitad, presentan un buen rendimiento.

Tabla 11

Frecuencias de la dimension funciones

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 1 2,2 2,2 2,2
Proceso 19 42,2 42,2 44 4
Logro 25 55,6 55,6 100,0

Total 45 100,0 100,0
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Figura 7. Niveles de la dimensién funciones.

En la tabla 11 y figura 7 se observa que, del 100% de la muestra, el 2,22% se
encuentra en nivel de inicio, el 42,22% se encuentra en el nivel de proceso y el
55,56% se encuentra en el nivel de logro en el aprendizaje de las funciones
reales. Se puede explicar estos resultados puesto que es posible que la mayoria
de estudiantes del primer ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades
presenta un conocimiento mas que regular de la definicién de funciones y puede

diferenciar de las que no son.

Tabla 12

Tabla de frecuencias de la dimensién funcién lineal cuadratica

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Inicio 4 8,9 8,9 8,9
Proceso 14 31,1 31,1 40,0
Logro 27 60,0 60,0 100,0

Total 45 100,0 100,0
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Figura 8. Niveles de la dimension funcion lineal y cuadratica

En la tabla 12 y figura 8 se observa que, del 100% de la muestra, el 8,89% se
encuentra en nivel de inicio, el 31,11% se encuentra en el nivel de proceso y el
60% se encuentra en el nivel de logro en el aprendizaje de las funciones lineales
y cuadraticas. Se puede explicar estos resultados puesto que la mayoria de
estudiantes del primer ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades

comprenden la aplicacién de las funciones lineales y cuadraticas.

Tabla 13

Frecuencias de la dimension funciones trascendentales

Porcentaje

Frecuencia Porcentaje  Porcentaje valido acumulado
Valido Proceso 11 244 24.4 24.4
Logro 34 75,6 75,6 100,0

Total 45 100,0 100,0
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Figura 9. Niveles de la dimension funciones trascendentales.

En la tabla13 y figura 9 se observa que, del 100% de la muestra, el 0% se
encuentra en nivel de inicio, el 24,44% se encuentra en el nivel de proceso y el
75,56% se encuentra en el nivel de logro en el aprendizaje de las funciones
trascendentales. Se puede explicar estos resultados porque la mayoria de
estudiantes del primer ciclo de la Universidad de Ciencias y Humanidades ya
sentaron bien la base de las funciones asi el tema de funciones trascendentales

es mas facil su comprension.

4.2 Tablas cruzadas
Tabla 14

Tabla cruzada de la variable uso del Quizizz con la variable funciones reales.

Funciones reales

Inicio Proceso Logro Total
Uso del Quizizz Mediamente favorable Recuento 1 12 2 15
% del total 2,2% 26,7% 4,4% 33,3%
Favorable Recuento 0 9 21 30
% del total 0,0% 20,0% 46,7% 66,7%
Total Recuento 1 21 23 45
% del total 2.2% 46,7% 51,1% 100,0%
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Figura 10. Grafico de la tabla cruzada entre el uso de Quizizz y funciones

reales.

Enlatabla 14 y figura 10 se observa que el maximo porcentaje alcanza el 46,7%

se encuentra en nivel de logro en el aprendizaje de las funciones reales los que

manifiestan tener un uso favorable del Quizizz. Alcanzando un uso favorable del

Quizizz en el nivel de logro en las funciones reales. Asimismo, el 26,7% de

estudiantes que se encuentran en nivel de proceso en el aprendizaje de las

funciones reales los mismos que senalan tener un uso mediamente favorable del

Quizizz, también se tiene que el 2,2% que se encuentran en un nivel inicio en

cuanto al aprendizaje de las funciones reales y a la vez se ubican en un nivel

desfavorable en el uso del Quizizz.

Tabla 15

Tabla cruzada de la variable uso del Quizizz con la dimensién funciones.

Funciones
Inicio Proceso Logro Total

Uso del Quizizz Mediamente favorable Recuento 1 12 2 15
% del total 2,2% 26,7% 4,4% 33,3%

Favorable Recuento 0 7 23 30

% del total 0,0% 15,6% 51,1% 66,7%

Total Recuento 1 19 25 45
% del total 2,2% 42,2% 55,6% 100,0%
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Figura 11. Gréafico de la tabla cruzada entre el uso de Quizizz y la

dimension funcion.

En latabla 15y figura 11 se observa que el maximo porcentaje alcanza el 51,1%

se encuentra en nivel de logro en la dimension funcidn los que manifiestan tener

un uso favorable del Quizizz. Alcanzando un uso favorable del Quizizz se

presenta el nivel de logro en la dimension de funciones, Asimismo, el 26,7% de

estudiantes que se encuentran en nivel de proceso en la dimension funciones

los mismos que sefialan tener un uso mediamente favorable del Quizizz, también

se tiene que el 2,2% que se encuentran en un nivel inicio en cuanto a la

dimensién funcién y a la vez se ubican en un nivel mediamente favorable en el

uso del Quizizz.

Tabla 16
Tabla cruzada de la variable uso del Quizizz con la dimensién funcion lineal y
cuadratica
Funcién lineal y cuadratico
Inicio Proceso Logro Total
Uso del Quizizz Mediamente favorable Recuento 3 6 6 15
% del total 6,7% 13,3% 13,3% 33,3%
Favorable Recuento 1 8 21 30
% del total 2,2% 17,8% 46,7% 66,7%
Total Recuento 4 14 27 45
% del total 8,9% 31,1% 60,0% 100,0%
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Figura 12. Grafico de la tabla cruzada entre el uso de Quizizz y la

dimensioén funcioén.

Enlatabla 16 y figura 12 se observa que el maximo porcentaje alcanza el 43,9%
se encuentra en nivel de logro en la dimension funcion lineal y cuadratica los que
manifiestan tener un uso favorable del Quizizz. Alcanzando un nivel favorable
en el uso de Quizizz tiene como resultado el nivel de logro en la dimension
funcion lineal y cuadratica, Asimismo, el 9,8% de estudiantes que se encuentran
en nivel de proceso en la dimensién funcion lineal y cuadratica los mismos que
sefalan tener un uso mediamente favorable del Quizizz, también se tiene que el
7,3% que se encuentran en un nivel inicio en cuanto a la dimensién funcion lineal
y cuadratica que a su vez se ubican en un nivel mediamente favorable en el uso

del Quizizz.

Tabla 17

Tabla cruzada de la variable uso del Quizizz y funciones trascendentales.

Funciones trascendentales

Proceso Logro Total
Uso del Quizizz Mediamente favorable Recuento 7 8 15
% del total 15,6% 17,8% 33,3%
Favorable Recuento 4 26 30
% del total 8,9% 57,8% 66,7%
Total Recuento 11 34 45
% del total 24,4% 75,6% 100,0%
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Figura 13. Grafico de la tabla cruzada entre el uso de Quizizz y la

dimensioén funciones trascendentales.

Enlatabla 17 y figura 13 se observa que el maximo porcentaje alcanza el 57,8%
se encuentra en nivel de logro en la dimensién funciones trascendentales los que
manifiestan tener un uso favorable del Quizizz. Alcanzando un nivel favorable
en el uso de Quizizz tiene como resultado el nivel de logro en la dimension
funciones trascendentales, Asimismo, el 15,6% de estudiantes que se
encuentran en nivel de proceso en la dimensién funciones trascendentales los

mismos que sefalan tener un uso mediamente favorable del Quizizz.

4.3 Estadistica inferencial: Contrastacion de Hipotesis.
Contrastacion de hipotesis
Hipotesis general

Ha: El uso de la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de las funciones
reales en estudiantes del primer ciclo de una universidad privada 2020

Ho: El uso de la herramienta Quizizz no influye en el aprendizaje de las
funciones reales funciones reales en estudiantes del primer ciclo de una
universidad privada, 2020
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Tabla 18

Determinacion del ajuste de los datos para la Influencia del uso de la
herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales - Modelo de
verosimilitud sobre el uso de la herramienta.

Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Sdlo interseccién 23,107
Final 8,350 14,756 1 ,000

Funcion de enlace: Logit.

En cuanto al reporte del programa a partir de los datos, se tienen los siguientes
resultados donde los datos obtenidos estarian explicando la dependencia del uso
de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en
estudiantes del primer ciclo de la Universidad Ciencias y Humanidades, asi
mismo se tiene al valor del Chi cuadrado es de 14.756 y p_valor (valor de la
significacion) es igual a 0.00 frente a la significacion estadistica a igual a 0.05
(p_valor < a), significa que las variables presentan dependencia de una variable
sobre la otra.

Segun los resultados obtenidos en la tabla 18, se observa que el nivel de
significancia calculado es 0.000 < 0.05 por lo que se acepta modelo que el uso
de la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de las funciones reales en

estudiantes del primer ciclo de la Universidad Ciencias y Humanidades, 2020.

Tabla 19
Determinacion de las variables para el modelo de regresion logistica ordinal.

Bondad de ajuste

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson ,(142 1 ,707

Desvianza ,258 1 ,612

Funcién de enlace: Logit.
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En la tabla 19, se observa los resultados de la bondad de ajuste de la variable,
por lo que con los datos de la variable es posible mostrar una dependencia
regular, gracias a las variables y el modelo presentado estaria dado por el valor
estadistica de p_valor 0.612 frente al a igual 0.05. Por tanto, el modelo y los

resultados estan explicando la dependencia de una variable sobre la otra.

Tabla 20
Presentacion de los coeficientes del uso de la herramienta Quizizz en el

aprendizaje de las funciones reales -Estimaciones de parametro

Intervalo de confianza

al 95%
Estima  Desv. Limite Limite
cion Error Wald gl Sig. inferior superior
Umbral [V2 =1.00] -5,548 1,232 20,295 1 ,000 -7,962 -3,134
[V2 =2.00] -,853 ,399 4,578 1 ,032 -1,634 -,072
Ubicacion [V1=2.00] -2,785 ,855 10,616 1 ,001 -4,460 -1,110
[V1=3.00] 0@ 0

Funcién de enlace: Logit.
a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

En la tabla 20 se observa que la influencia de la variable aprendizaje de
funciones reales es considerable y repercute en un nivel de desfavorable del uso
de Quizizz dado que los limites de nivel de confianza estan dentro del rango del
protector -7,962 hasta -3,134 y también influye en el nivel mediamente favorable
del uso del Quizizz dado que los limites del nivel de confianza estan dentro del
rango del protector -1,634 hasta -0,072. Asimismo, la variable Uso del Quizizz y
repercute en un nivel de proceso del aprendizaje de funciones reales dado que

los limites de confianza estan dentro del rango del protector -4,460 hasta -1,11.

Tabla 21

Pseudo coeficiente de determinacion de las variables. Pseudo R cuadrado
Cox y Snell ,280
Nagelkerke ,353
McFadden ,209

Funcion de enlace: Logit.

En la tabla 21 se evidencia en cuanto de la prueba del pseudo R cuadrado,

lo que se estarian presentando es la dependencia porcentual del uso del Quizizz
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en el aprendizaje de las funciones reales en alumnos del primer ciclo de la
Universidad de Ciencias y Humanidades el cual se tiene al coeficiente de
Nagalkerke, implicando que la variabilidad del aprendizaje de las funciones
reales depende el 35,3% del uso del Quizizz. De esta manera segun los
resultados de la tabla 19 se calculd el valor de Cox y Snell = 0,280 y un
Nagelkerke = 0,353; lo que permite afirmar que el uso de la herramienta Quizizz
influyen en el 35.3 % sobre el aprendizaje de las funciones reales. Por otra parte,
los valores del McFadden resulté 0,209 el cual demuestra que evidencia un

ajuste del nivel de los datos.

Curva COR

08

L

Sensibilidad

04

02

00 032 04 05 08 10
1 - Especificidad

Los segmentos de diagonal se generan mediante empates

Figura 14. Representacion del area COR como incidencia del uso del Quizizz y
en el aprendizaje de las funciones reales

Tabla 22

Area bajo la curva, Variables de resultado de prueba: Uso del Quizizz

Area

, 752

En cuanto al resultado de la curva COR, se tiene el area que representa la
capacidad de clasificacion de un 75.2% representando un nivel moderado de
implicancia del uso del Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en
estudiantes del primer ciclo de la universidad Ciencia y Humanidades- Lima
2020.

Hipoétesis especifica 1

Ha: El uso de la herramienta “Quizizz” Influye en aprendizaje d del
componente funcion en estudiantes del primer ciclo de una universidad
privada 2020.
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HO:  El uso de la herramienta Quizizz no influye en el aprendizaje del
componente funcion en estudiantes del primer ciclo de una universidad
privada, 2020.

Tabla 23
Influencia del uso de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de la dimension

funcion. Informacion de ajuste de los modelos.

Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Sdlo interseccién 26,277
Final 8,125 18,152 1 ,000

Funcion de enlace: Logit.

En cuanto al reporte del programa a partir de los datos, se tienen los siguientes
resultados donde los datos obtenidos estarian explicando la dependencia del uso
de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en
estudiantes del primer ciclo de la Universidad Ciencias y Humanidades, asi
mismo se tiene al valor del Chi cuadrado es de 18.455 y p_valor (valor de la
significacion) es igual a 0.00 frente a la significacion estadistica a igual a 0.05
(p_valor < a), significa que las variables presentan dependencia de una variable
sobre la otra.

Segun los resultados de la tabla 20, se observa que el nivel de significancia
calculado es 0.000 < 0.05 por lo que se acepta modelo que el uso de la
herramienta “Quizizz” Influye en aprendizaje del componente funcion en

estudiantes del primer ciclo de una universidad privada Lima Este- 2020.

Tabla 24
Determinacion de las variables para el modelo de regresion logistica ordinal

Bondad de ajuste.

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson ,101 1 751

Desvianza ,188 1 ,665

Funcion de enlace: Logit.
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Tabla 25

Presentacion de los coeficientes del uso de la herramienta Quizizz en el

aprendizaje de la dimension funciones. Estimaciones de parametro.

Intervalo de
confianza al 95%
Desv. Limite Limite
Estimacion Error Wald gl Sig. inferior superior
Umbral [V2D1 =1.00] -5,840 1,255 21,661 1 ,000 -8,300 -3,381
[V2D1 = 2.00] -1,193 432 7,633 1 ,006 -2,040 -,347
Ubicacion  [V1=2.00] -3,110  ,871 12,740 1 ,000 -4,817 -1,402

[V1=3.00] 0@ . .0
Funcién de enlace: Logit.

a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

Tabla 26

Pseudo coeficiente de determinacion de las variables. - Pseudo R cuadrado.
Cox y Snell ,332
Nagelkerke ,421
McFadden ,260

Funcion de enlace: Logit.

En cuanto de la prueba del pseudo R cuadrado, lo que se estarian
presentando es la dependencia porcentual del uso de la herramienta Quizizz en
el aprendizaje de la dimension funciones en los alumnos del primer ciclo de la
Universidad de Ciencias y Humanidades el cual se tiene al coeficiente de
Nagalkerke, implicando que la variabilidad del aprendizaje de las funciones
reales depende el 42,1% del uso del Quizizz.

De esta manera segun los resultados de la tabla 23 se calcul6 el valor de Cox y
Snell = 0,332 y un Nagelkerke = 0,421; lo que permite afirmar que el uso de la
herramienta Quizizz influyen en el 42,1 % sobre el aprendizaje del componente
funcién en los alumnos del primer ciclo de la Universidad de Ciencias y
Humanidades. Por otra parte, los detalles del valor McFadden resulté 0,260 el

cual demuestra que evidencia un ajuste del nivel de los datos.
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Figura 15. Representacion del area COR como incidencia del uso del
Quizizz y en el aprendizaje de la dimension funciones.

Tabla 27

Area bajo la curva, Variables de resultado de prueba: Uso del Quizizz

Area

,785

En cuanto al resultado de la curva COR, se tiene el area que representa la
capacidad de clasificacion de un 78,5% representando un nivel considerable en
la implicancia del uso del Quizizz en el aprendizaje de la dimension funciones en

estudiantes del primer ciclo de la universidad Ciencia y Humanidades- Lima 2020

Hipoétesis especifica 2

Ha: El uso de la herramienta “Quizizz” Influye en aprendizaje de la funcion
lineal y cuadratica en estudiantes del primer ciclo de una universidad
privada 2020.

HO:  El uso de la herramienta Quizizz no influye en el aprendizaje de la
funcion lineal cuadratica en estudiantes del primer ciclo de una

universidad privada, 2020.

Tabla 28

Determinacion del ajuste de los datos para la Influencia del uso de la
herramienta Quizizz en la dimension funcion lineal y cuadratica. Informacion de
ajuste de los modelos
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Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Sdlo interseccién 16,395
Final 11,754 4,641 1 ,031

Funcién de enlace: Logit.

Tabla 29
Determinacion de las variables para el modelo de regresion logistica ordinal.
Bondad de ajuste.

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson ,401 1 527
Desvianza ,421 1 ,517

Funcién de enlace: Logit.

Tabla 30
Presentacion de los coeficientes del uso de la herramienta Quizizz en el

aprendizaje de la funcion lineal y cuadratica Estimaciones de parametro.

Intervalo de confianza al

95%
Estimaci6  Desv. Limite
n Error Wald gl Sig. Limite inferior superior
Umbral [V2D2 = -2,947 ,631 21,785 1 ,000 -4,184  -1,709
1.00]
[V2D2 = -,872 ,398 4,787 1 ,029 -1,653 -,091
2.00]
Ubicacion [V1=2.00] -1,369 ,640 4572 1 ,032 -2,623 -,114
[V1=3.00] 02 . .0

Funcién de enlace: Logit.

a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

Tabla 31

Pseudo coeficiente de determinacion de las variables. Pseudo R cuadrado
Cox y Snell ,098
Nagelkerke ,118
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McFadden ,058

Curva COR

08

0,6

Sensibilidad

04

0z

0,0 02 04 06 08 10
1 - Especificidad

Los segmentos de diagonal se generan mediante empates.

Figura 16. Representacion del area COR como incidencia del uso del
Quizizz y en el aprendizaje de la funcion lineal y cuadratica

Tabla 32

Area bajo la curva, Variables de resultado de prueba: Uso del Quizizz

Area

,639

Hipotesis especifica 3

Ha: El uso de la herramienta “Quizizz” Influye en aprendizaje de las
funciones trascendentes. en estudiantes del primer ciclo de una
universidad privada 2020.

HO: El uso de la herramienta Quizizz no influye en el aprendizaje de las
funciones trascendentes. en estudiantes del primer ciclo de una

universidad privada, 2020.
Tabla 33

Determinacion del ajuste de los datos para la Influencia del uso de la
herramienta Quizizz en la dimension funciones trascendentales.
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Logaritmo de la

Modelo verosimilitud -2 Chi-cuadrado gl Sig.
Salo interseccién 12,077
Final 6,312 5,765 1 ,016

Funcion de enlace: Logit.

Tabla 34

Determinacion de las variables para el modelo de regresion logistica ordinal
Bondad de ajuste

Chi-cuadrado gl Sig.
Pearson ,000 0

Desvianza ,000 0

Funcion de enlace: Logit.

Tabla 35
Presentacion de los coeficientes del uso de la herramienta Quizizz en el

aprendizaje de la dimension funciones transcendentales - Estimaciones de

parametro
Intervalo de
confianza al 95%
Estimacio Desv. Limite Limite
n Error Wald gl Sig. inferior  superior
Umbral [V2D3 = 2.00] -1,872 537 12,146 1 ,000 -2,924 -,819
Ubicacion  [V1=2.00] -1,738 , 746 5,431 1 ,020 -3,200 -,276

[V1=3.00] 02 . . 0
Funcion de enlace: Logit.

a. Este parametro esta establecido en cero porque es redundante.

Tabla 36

Pseudo coeficiente de determinacion de las variables - Pseudo R cuadrado
Cox y Snell ,120
Nagelkerke 179
McFadden 115

Funcion de enlace: Logit.
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Figura 17: Representacion del area COR como incidencia del uso del
Quizizz en el aprendizaje de las funciones trascendentes

Tabla 37

Area bajo la curva, Variables de resultado de prueba: Uso del Quizizz

Area

,701
Las variables de resultado de prueba: Uso del Quizizz tienen, como minimo, un empate entre el grupo
de estado real positivo y el grupo de estado real negativo. Las estadisticas podrian estar sesgadas.
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V. DISCUSION

En relacion a la hipétesis general, se observa en los resultados un p valor de
0.000 < 0.05 por lo que se considera que el uso de la herramienta Quizizz influye
en el aprendizaje de las funciones reales, el valor de Nagelkerke evidencia una
influencia de 35% de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones
reales, es decir se determiné la Influencia del uso de la herramienta Quizizz en
el aprendizaje de las funciones reales. Estos resultados expresan el desarrollo
de las ideas de Vygotsky (1962) quien sostuvo la teoria de la Zona de Desarrollo
Préximo (ZPD), esta tiene una relacion con la idea de andamiaje establece que
ZPD guia a los estudiantes para representar el nivel de habilidad fuera de la
comodidad y el dominio de los estudiantes. Sin embargo, andamio se refiere al
apoyo instructivo en el aprendizaje, como cuestionarios, juegos, instrucciones,
tutoria, que facilitan aprendizaje dentro de la ZPD de los estudiantes. En ese
caso, el Quizizz es considerado el andamio en el proceso de aprendizaje, ya que
el cuestionario y el juego pueden ser el apoyo instruccional. El alumnado mostro
una influencia notable hacia el Kahoot y Quizizz para el aprendizaje (Gutierrez
2019).

Asimismo, los resultados son similares a los de Zhao (2019), quien
encontré un promedio en la puntuacién de (3,21) en el uso favorable del quiziz,
ademas, los resultados muestran que los estudiantes perciben que Quizizz
mejora su aprendizaje (puntuaciones medias de 5,00, 4,92, 4,77). Estan de
acuerdo en que Quizizz es util para mejorar su participacién en el aula (4.72,
4.76, 4.56), reduciendo la ansiedad ante los examenes (4.32, 4.23, 3.97).

Los resultados, ademas, se complementan con los de Ramos (2018),
quien en su estudio encontré una correlacién de 65,3% utilizando entre las
variables la prueba de Rho de Spearman, con un nivel de significancia muy alto
debido a que a<0,001 y se estim6 un modelo matematico lineal Y(x)= 1,14x+3,94
con un incremento promedio de nota en matematica |, debido a una variacién
unitaria de la nota en Algebra de 1,14 y una nota promedio de Matematica |,
independiente de la nota de Algebra de 3,94, lo que determiné la influencia del
conocimiento del Algebra de Educacién Basica Regular sobre el aprendizaje del

curso de Matematica |I.
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La educacion matematica universitaria esta experimentando un proceso de
cambio. Existen estudiantes que nunca se inscriben en programas previos a los
estudios universitarios y sobre todo que, en matematicas, mientras que, al mismo
tiempo, menos estudiantes eligen hacer de las matematicas su materia principal.
Ademas, existe una tendencia en los estudiantes a tener una formacién mas

débil en matematicas para cuando entran en la universidad.

En relacion a la hipotesis especifica 1, se encontrd un p valor de 0.000 <
0.05 por lo que se considera que el uso de la herramienta “Quizizz” Influye en
aprendizaje del componente funciones, el valor de Nagelkerke evidencia una
afluencia de 33,2 % de la herramienta Quizizz en el aprendizaje del compnente
funciones, es decir se determind la influencia del uso de la herramienta Quizizz
en el aprendizaje de las funciones. Estos resultados expresan el desarrollo de
ideas de Mayer (2014), en relacion a la teoria cognitiva describio tres supuestos:
(a) son los estudiantes que pueden organizar la informacion, (b) los entornos de
aprendizaje estimulen la activacion del canal visual y auditivo, (c) los alumnos
deben participar activamente en el contenido de aprendizaje para comprender
nueva informacion. Esto se explica que para una influencia mayor estos tres
supuestos deberian cumplirse son embargo, la caracteristica prevalente de la
interactividad es la capacidad de respuesta a la accion del alumno durante el
aprendizaje.

Los resultados encuentran similitud con los investigadores Suo, et al,
(2018) quienes demostraron que mas del 54% de los estudiantes estan
totalmente de acuerdo en que comprenden la clase mas rapido usando el
Quizizz. El 57% de los estudiantes se concentra mas en la clase de arabe una
vez que su profesor usa el Quizizz, el 47,1% de los estudiantes estan totalmente
de acuerdo en que el juego "Quizizz" les ayuda a colaborar con sus compafieros
durante la clase, el 60% de los estudiantes estuvo de acuerdo en que el Quizizz
los animo6 a competir con los companieros.

Asimismo, se encuentra similitud con el estudio de Vigo (2020), donde los
hallazgos sefalaron que de acuerdo al Rho Spearman se observa un coeficiente
de 0.427 con un nivel de significancia de 0.003 < 0.05, por lo tanto, existe una

relacion estadisticamente significativa entre la instrumentalizacién de algunas
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propiedades del software GeoGebra y el aprendizaje de las funciones reales por
parte de los estudiantes de Ingenieria de Alimentos.

Los resultados encuentran cierta similitud con el estudio de Zhao (2019)
cuyos resultados del estudio sefialaron que los estudiantes informan que esta
aplicacion tiene un impacto positivo en sus aprendizajes y experiencias. La
seccion de clase en la que se aplica Quizizz con mayor frecuencia informa
puntuaciones mas altas en la satisfaccion utilizando esta aplicacién vy

puntuaciones mas altas en la evaluaciéon de sus aprendizajes.

En cuanto a la hipotesis especifica 2, se encontré un p valor de 0.031 <
0.05 por lo que se considera que el uso de la herramienta Quizizz influye en el
aprendizaje de las funciones lineal y cuadratica, el valor de Nagelkerke evidencia
una influencia de 11,8 % de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de la
funcion lineal y cuadratica, es decir se determino la influencia del uso de la
herramienta Quizizz en el aprendizaje de la funcion lineal y cuadratica, sin
embargo el porcentajes sefiala muy baja influencia de la herramienta Quizziz en
el aprendizaje de la funcion lineal y cuadratica.

Estos resultados encuentran complemento de ideas con los hallazgos de
Alejandro (2020), cuyos resultados sefialaron que se mejoro la gestion formativa
del estudiante, de esta forma los resultados permitieron ademas de mejorar el
nivel académico de los estudiantes en generar una estrategia ludica. Segun la
distribucion de los promedios antes y después del uso de los aplicativos, Los
hallazgos sefialaron que existieron mejoras, se llega a alcanzar un promedio
maximo de 9,61, incluso el minimo presento mejora después del uso de las
aplicaciones, subiendo de 4,91 a 7,60. Asimismo al menos el 75% de los
estudiantes alcanzaron un promedio entre 7 y 8,6.

Los resultados del estudio encuentras respaldo tedrico con lo sefialado
por Makonye (2014), quien referente al aprendizaje de las funciones, sostuvo
que, en la matematica formal, muchas veces el concepto de funcién se ensefa
sin vinculacion con el contexto cotidiano. El simbolismo del concepto como f (x)
es a veces presentado prematuramente a los estudiantes lo que puede ocasionar
en que algunos alumnos desarrollen conceptos erroneos.

Estos resultados pueden encontrar explicacion considerando que muchos

estudiantes pueden haber desarrollado estrategias tradicionales durante la
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secundaria, donde el objetivo principal de los profesores tradicionales para que
los estudiantes  encuentren respuestas a problemas utilizan procesos
matematicos legitimos como la aplicacion de formulas, definiciones, axiomas o
teoremas, sin embargo las nuevas herramientas tecnoldgicas enfatiza las
competencias procedimentales realizando ademas de la comprensidn
conceptual se vincules los conceptos y procedimientos matematicos. Al ensenar
funciones matematicas, los maestros tradicionales comienzan con una
definicion, que es una ecuacion que involucra entradas que conducen a salidas
unicas con la propiedad con la que cada entrada esta relacionada exactamente
una salida, esto podria ser un limitante en algunos estudiantes que en la
universidad deben adecuarse a nuevas estrategias y en el uso de herramientas

tecnoldgicas.

En relacién a la hipotesis especifica 3, se encontré un p valor de 0.016 <
0.05 por lo que se considera que el uso de la herramienta Quizizz influye en el
aprendizaje de las funciones trascendentes, el valor de Nagelkerke evidencia
una influencia de 17,9 % de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de la
funcion lineal y cuadratica, vale decir que se determiné la influencia del uso de
la herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones trascendentes.

Estos resultados coinciden con los del investigador Cuyubamba (2018),
quien determind que el uso de las aulas virtuales influye en el aprendizaje de las
matematicas en los alumnos de la carrera de educacion, los hallazgos sefialaron
que el promedio de la prueba pre test inicial igual a 9,64 y de la prueba final post
igual a 12,68, demostrando que el aprendizaje de las matematicas se ve
influenciado por el uso de aulas virtuales.

Ademas los resultados encuentran complemento de ideas con el estudio
de Sanchez (2015), quien sefaldé que el aprendizaje y ensefianza de las
matematicas especificamente sobre las funciones reales, sugiere un soporte de
estrategias formativas, La principal conclusién senala establecer diferentes
estrategias en el aula virtual durante el aprendizaje de las funciones reales,
propiciando la efectividad del el estudio de casos, la resolucién de problemas u
otras estrategias innovadoras, como los debates y foros de discusién, trabajo

colaborativo entre otros.
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Ademas, los resultados del estudio encuentran respaldo tedrico en Medina
(2017), quien refirid que el pensamiento matematico presta atencion al proceso
mas que al contenido, aunque ambos son claramente importantes para el
aprendizaje de las matematicas y ambos suelen estar representados en los

planes de estudio de matematicas escolares.

Finalmente, en el aprendizaje de las funciones reales, la parte grafica es
mas didactica e importante, en Quizizz podemos poner cuestionarios con
imagenes de grafica de funciones, pero no permite construir una grafica como
hacen los graficadores online, sin embargo, se podria anexar un enlace para que
vincularse a un graficador online y asi poder entender propiedades de traslacion

y reflexion o aspectos de maximo y minimo de una funcion.
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VI. CONCLUSIONES

Primera

Segunda

Tercera

Cuarta

Se demostré que la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de
las funciones reales en estudiantes del primer ciclo de la Universidad
Ciencias y Humanidades, 2020, cuyo resultado segun la significancia
calculado es 0.000 < 0.05 por lo que se acepta modelo que la
herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de las funciones reales.
Asimismo, el valor de Cox y Snell = 0,280 y un Nagelkerke = 0,353; lo
que permite afirmar que se determiné que el uso de la herramienta
Quizizz influyen en el 35.3 % sobre el aprendizaje de las funciones

reales.

Se demostré que la herramienta Quizizz Influye en aprendizaje del
componente funcion en estudiantes del primer ciclo de la Universidad
Ciencias y Humanidades, 2020, cuyo resultado segun la significancia
calculado es 0.000 < 0.05 por lo que se acepta modelo que la
herramienta Quizizz influye en el aprendizaje del componente funcién.
Asimismo, el valor de Cox y Snell = 0,332 y un Nagelkerke =0 ,421; lo
que permite afirmar que se determiné que el uso de la herramienta
Quizizz influyen en el 42,1 % sobre el Influye en aprendizaje del

componente funcion.

Se demostré que la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de
las de la funcién lineal y cuadratica.en estudiantes del primer ciclo de
la Universidad Ciencias y Humanidades, 2020, cuyo resultado segun
la significancia calculado es 0.031 < 0.05 por lo que se acepta modelo
que la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de la funcion
lineal y cuadratica. Asimismo, el valor de Cox y Snell = 0,098 y un
Nagelkerke = 0,118; lo que permite afirmar que se determin6 que el
uso de la herramienta Quizizz influyen en el 11,8 % sobre el

aprendizaje de la funcion lineal y cuadratica.

Se demostré que la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje

funciones trascendentes en estudiantes del primer ciclo de la

51



Universidad Ciencias y Humanidades, 2020, cuyo resultado segun la
significancia calculado es 0.016 < 0.05 por lo que se acepta modelo
que la herramienta Quizizz influye en el aprendizaje funciones
trascendentes. Asimismo, el valor de Cox y Snell = 0,120 y un
Nagelkerke = 0,179; lo que permite afirmar que se determiné que el
uso de la herramienta Quizizz influyen en el 17.9 % sobre el

aprendizaje de las funciones trascendentes.
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VIl. RECOMENDACIONES

Primera:

Segun los resultados, en cuanto a la herramienta Quizizz influy6é en un
35.3% en el aprendizaje de las funciones reales en estudiantes del
primer ciclo se recomienda a los futuros investigadores ampliar el
estudio a una investigaciéon con mayor poblacion, para generalizar los

resultados a una poblacion mayor.

Segunda: El estudio reveld que la herramienta Quizizz Influyé en el aprendizaje

Tercera:

Cuarta

del componente funcién en estudiantes del primer ciclo, influyé con un
42,1 %, por lo que se recomienda, a los encargados del area de
matematica desarrollar un estudio cualitativo en esta tematica de tal
modo se tenga mayor y profunda informacion de los estudiantes para

atender las dificultades encontradas.

En cuanto los niveles alcanzados en el uso de la herramienta Quizizz,
los resultados muestran que solo el 11,8 % influye sobre el aprendizaje
de la funcién lineal y cuadratica por ello se recomienda, a los docentes
de matematica hacer uso de otras herramientas de la gamificacién
para que el estudiante aprenda la definicidn, graficos y aplicaciones en
problemas contextualizados relacionados a las funciones lineales y

cuadraticas.

Segun los resultados, se encontré que el uso de la herramienta Quizizz
influyd en el 17.9 % sobre el aprendizaje de las funciones
trascendentes, por lo que se recomienda a los encargados del area de
matematica realizar talleres de fortalecimiento docente en el uso de
diferentes herramientas tecnoldgicas para realizar presentaciones de
contenidos, interactuar y evaluar de forma virtual. Dichos talleres que
sean puesto en practica para asi ir mejorando su uso adecuado y

eficiente para futuras generaciones.
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ANEXOS

Anexo1. Matriz de consistencia

Uso de la herramienta Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en una universidad privada, 2020

PROBLEMA OBJETIVOS HIPOTESIS VARIABLES METODOLOGIA
Problema General Objetivo general Hipoétesis general
¢De qué manera influye el uso Determinar la Influencia delusode El uso de la herramienta Quizizz Variable 1 Tipo:
de la herramienta Quizizz en el la herramienta Quizizz en el influye en el aprendizaje de las Uso de la aplicada
aprendizaje de las funciones aprendizaje de las funciones funciones reales en estudiantes del herramienta
reales en los estudiantes del reales en los estudiantes del primer ciclo de una universidad Quizizz. Diseiio:
primer ciclo de una universidad primer ciclo de una universidad privada 2020. El disefio, no
privada 20207 privada 2020. e Interactividad experimental,

o Flexibilidad correlacional

Problemas especificos: Hipotesis especificas e Escalabilidad causal,
¢De qué manera influye el uso Objetivos especificos | uso de la herramienta Quizizz e Estandarizaciéon transeccional.
de la herramienta Quizizz en el Determinar la influencia del uso de Influye en aprendizaje del
aprendizaje de las funciones en la herramienta Quizizz en el componente funcién en estudiantes Poblacién:
los estudiantes del primer ciclo aprendizaje de las funciones del primer ciclo de una universidad Conformado por
de wuna universidad privada reales en los estudiantes del privada 2020. Variable 2 140 estudiantes del
20207 primer ciclo de una universidad primer ciclo de

¢ De qué manera influye el uso
de la herramienta Quizizz en el
aprendizaje de funcién lineal y
cuadratica en los estudiantes del
primer ciclo de una universidad
privada 20207

¢, De qué manera influye el uso
de la herramienta Quizizz en el
aprendizaje de las funciones
trascendentales en los
estudiantes del primer ciclo de
una universidad privada 20207?

privada 2020.

Establecer la influencia del uso de
la herramienta Quizizz en el
aprendizaje de la funcion lineal y
cuadratica en los estudiantes del
primer ciclo de una universidad
privada 2020.

Determinar la influencia del uso de
la herramienta Quizizz en el
aprendizaje de las funciones
trascendentales en los
estudiantes del primer ciclo de una
universidad privada 2020.

El uso de la herramienta Quizizz
Influye en aprendizaje de la funcién
lineal y cuadratica en estudiantes
del primer ciclo de una universidad
privada 2020.

El uso de la herramienta Quizizz
Influye en aprendizaje de las
funciones trascendentes. en
estudiantes del primer ciclo de una
universidad privada 2020,

Aprendizaje de
funciones reales.

Funciones

e Funcion lineal
y cuadratica

e Funciones

trascendentales

ingenieria de una
universidad privada
-Lima 2020.

Muestra

la muestra se
conformé por 45
estudiantes del
primer ciclo de
ingenieria de una
universidad privada
-Lima 2020.
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Anexo 2. Operacionalizacién de la variable el uso de la herramienta Quizizz

Definicion conceptual Definicion Dimensiones Indicadores items
operacional
Interactividad Aspecto amigable 1,2 [5 -11]
Quizizz es un sistema de gestion y
creacion de cuestionarios online Motivacion 3.4, [12 -16]
que permite la incorporaciéon de La percepcion hacia el
elementos ludicos. Esta plataforma Quizziz sera estudiada Comprensible 5 [ 19 -25]
se diferencia de otras por la mediante:
retroalimentacién que brinda interactividad, Flexibilidad
después de cada pregunta, flexibilidad, Programacion de la 6,7, [8 -18]
ademas presenta imagenes de tipo escalabilidad y asignatura
meme (construccion multimedia de estandarizacion. Reporte de notas y 8,9, [19-29]
mensajes). En cuanto a las asistencia
caracteristicas del Quizizz, para el Recursos educativos 10, 11 [ 30 -40]
aprendizaje, esta plataforma ofrece Programacion de 12,13
la posibilidad de llevar al aula una actividades
actividad de tipo concurso Escalabilidad Adaptabilidad de las 14 4 -9]
mediante una interfaz ludica, rapida asignaturas
y, posiblemente, interesante para Interactiia con otros 15, 16 [10 -15]
los alumnos (Trejo, 2019). recursos tecnoldgicos
Rapidez 17 [ 16 -20]
Estandarizacion Estructura de la plataforma 18, 19, 20,22
Contenidos 21, [7 -16]
Recursos para subir y 23,24
descargar [17 -26]
[27-35]

Fuente: Trejo (2019)



Anexo 3. Operacionalizacion de la variable aprendizaje de las funciones reales.

Definicion conceptual Definicién Dimensiones Indicadores items Niveles
operacional
Definicion 1,
El aprendizaje de las funciones Funciones Regla de correspondencia 2 [6 -9]
reales basada en el apoyo de La variable Dominio y rango 3,4, [10 -13]
tecnologia como medioenel aprendizaje de Propiedad de la grafica 56 [ 14-18]
desarrollo del aprendizaje cognitivo las funciones
y propicia las comp}aFencias en el reales sera
area de las matgmatlcas lo que analizada Grafica de una funcién lineal 7,
supone la creacion de un beneficio \ s . g "
socioeducativo y cultural, med_|ante, Funcpq lineal y Funcién cuadra,tlpa . 8,9,10 [6 -9]
A partir de esta postura, el funciones, cuadratica Modelo matematico lineal 11 [10 -13]
aprendizaje significativo en cuanto funcion lineal- Modelo matematico cuadratico 12 [14-18]
a la culturizacién y re -culturizacién cuadratica y
de los significados de los funciones L
contenidos matematicos, siempre trascendentales. Definicion 13 [4 -6]
contextualizados en el marco del Funciones Funcion Iogaritmica 14, [7 _ 9]
uso de los recursos tecnolégicos, trascendentales Funcién trigonométrica 15, [10-12]
hace necesario la creacién de Grafica de una funcion 16,

escenarios educativos donde el
estudiante relacione el
conocimiento nuevo con la realidad
social, cientifica y cultural inmersa.
(Sanchez, 2015).

trigonométrica
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Anexo 4. Carta de autorizacién para aplicar el instrumento

POSGRADO Escuela de Posgrado

UNIVERSIDAD CESAR VALLEJO
“ Ano de la universalizacion de la salud”

Lima,SJL. 13 DE OCTUBRE DEL 2020

Carta P........... — 2020 EPG - UCV LE

SENOR(A)
Dr. César Augusto Angeles Caballero
Rector de la Universidad Ciencias y Humanidades.

Asunto: Carta de Presentacion del estudiante JAIVER ELVER HUAMAN BAUTISTA.

De nuestra consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a JAIVER ELVER HUAMAN BAUTISTA.
identificado(a) con DNI N.°40666427 y cédigo de matricula N° 7001263212; estudiante
del Programa de MAESTRIA EN DOCENCIA UNIVERSITARIA quien se encuentra
desarrollando el Trabajo de Investigacion (Tesis):

USO DE LA HERRAMIENTA QUIZIZZ EN EL APRENDIZAJE DE LAS FUNCIONES REALES
EN UNA UNIVERSIDAD PRIVADA, 2020.

En ese sentido, solicito a su digna persona facilitar el acceso de nuestro(a) estudiante
a su Institucion a fin de que pueda aplicar entrevistas y/o encuestas y poder recabar
informacién necesaria.

Con este motivo, le saluda atentamente,

Dr. Raul Delgado Arenas
JEFE DE UNIDAD DE POSGRADO
FILIAL LIMA — CAMPUS LIMA ESTE

LIMA NORTE  Av. Alfredo Mendiola 6232, Los Olivos. Tel.:(+511) 202 4342 Fax.:(+511) 202 4343 61
LIMA ESTE  Av. del Pargue 640, Urb. Canto Rey, San Juan de Lurigancho Tel.:(+511) 200 9030 Anx.:2510.
ATE Carretera Central Km. 8.2 Tel.: (+511) 200 9030 Anx.: 8184 .

CALLAO Av. Argentina 1795 Tel.:(+511) 202 4342 Anx.: 2650.



Anexo 5. Carta de recepcion para aplicar el instrumento

fé’, LINIVERSIDAD
e OC CIENCIAS ¥
' HUMANIDADES

“Afio de la universalizacicn de |a salud®
Lima, 07 de noviembre de 2020
Sefior Doctor

RAUL DELGADD ARENAS
lefe de Unidad de Posgrado
Filial Lima-Campus Lima Este
Universidad Cesar Vallejo
Presente. —

Previo un atento saludo me dirijo a usted, para manifestarle que hemos recibido su carta en la gque
su autocridad; presenta a su estudiante HUAMAN BAUTISTA, JAIVER ELVER del Programa de
Maestria en Docencia Universitaria guien se encuentra desamrollando el trabajo de investigacion
(tesis):

U0 DE LA HERRAMIENTA QUIZIZZ EN EL APRENDIZAJE DE LAS FUMCIOMNES REALES EM UNA
UNIVERSIDAD PRIVADA, 2020.

En tal sentido brindamos la atencién solicitada y las fadlidades de acceso, a fin de que pueda
aplicar encuesta yfo resolucion de un cuestionario para que pueda recabar la informacion
reguerida de nuestros estudiantes.

5in otro en particular, me suscribo de usted.

 Director Académico
UNIVERSIDAD DE CIENCIAS Y HUMARIDADES

FAR/
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Anexo 6. Cuestionario para medir el uso del Quizizz en el aprendizaje de las
funciones reales en estudiantes del primer ciclo de una universidad
privada Lima Este

Jaiver Huaman (2020)
Adaptado de HUAMAN y CARDENAS (2019)

Estimado estudiante, por favor, marque con una X la respuesta que expresa mejor tu opinion
ante el uso de la herramienta Qizizz. Muchas gracias por su colaboracion.

Nunca =1 Casi nunca =2 A veces =3 Casi siempre =4 | Siempre=5

Ne | ITEMS Valoracién
D1: Interactividad N CN | AV (&)
1. Considero que la plataforma Qizizz es amigable e interactiva.

Cuento con el 4rea de soporte técnico que me ayuda en dudas y consultas sobre
2. el manejo de la plataforma Quizizz

Considero que los ejercicios estimulan mi interés en el aprendizaje de funciones
3. reales
4. Usar Quizizz me ayuda concentrarse en la clase de funciones reales
5. La resolucion de los cuestionarios me ha ayudado a comprender mejor los

conceptos de funciones reales.
D2: Flexibilidad N CN R CS
6. En la plataforma se encuentran los cuestionarios de las diferentes asignaturas.
7. Puedo descargar los contenidos de las asignaturas desde la plataforma Quizizz
8. La plataforma Quizizz permite visualizar el registro de las notas de los diferentes

cuestionarios
9. La plataforma Quizizz permite visualizar en qué puesto estoy en relacion con

todos los participantes

10. | Disfruto del Quizizz porque puedo volver en una fecha posterior y revisar las
respuestas para ayudarme a prepararme para los exdmenes

11. | Visualizo con facilidad los archivos que se sube a la plataforma.

12. | Usando el Quizizz visualizo las practicas y exdmenes en linea que los docentes
programan.

13 Me gusta el Quizizz porque es competitivo y se puede utilizar como herramienta
de estudio para la evaluacion.

D3: Escalabilidad N CN R CS

14. | Todos los cursos presentan el mismo esquema dentro de la plataforma Quizizz.

15. La plataforma Quizizz estd asociada a otros recursos como Gmail, Clasroom
bibliotecas virtuales, etc.

16. La plataforma Quizizz permite que interactie con otros recursos informaticos.

17 La plataforma Quizizz te permite conectarte sin demoras

D4: Estandarizacion N CN R cs

18 Me gustan las caracteristicas: la musica, los colores, las preguntas, memes

19 Me gusta la competitividad del juego

20 Me muestra en particular lo que necesitaba trabajar.

21 Me motiva a ser competitivo y estar en lo mas alto de la clasificacidn.

22. | Todos los cuestionarios de las diferentes areas de matematica presentan la
misma estructura que facilita el manejo a los estudiantes.

23. La plataforma Quizizz permite crear cuestionarios que podemos compartirlo.

24 La plataforma Quizizz permite preparar cuestionarios antes de cada examen lo
que ayuda a repasar las diferentes asignaturas.
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Anexo 7. Cuestionario para medir el aprendizaje de las funciones reales en
estudiantes del primer ciclo

Jaiver Huaman (2020)

Matematica Aplicada a la Ingenieria |

CAPACIDAD ESPECIFICA 3
Aplica en base a teoria de funciones diversas estrategias de solucidn a problemas de funciones reales de variable real.

Nombre del €StUAIANTE . ... e e

1. Identifique quien de las siguientes relaciones son funciones

f={Z4(3;4)(8;1)(6;5) (9;1)}
g ={(5;1)(2;0)(4;3)(5;4) (1;2)}
h={149ZH3E 4D}

2. Determine la regla de correspondencia de la siguiente funcidn
f={149(2;7)(3;10)(4;13) (5;16) ...}

3. Determine el dominio de la siguiente funcién
foy=Vx—3+Vi6—2x+1

4. Calcule el rango de la siguiente funcién, si Domh= [1; 5]

1
hipyy = ———
@ VZx—1
5. De lasiguiente grafica determine el dominio de la funcidn
T
5
4
1
3/2 —N
1 9
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6. Del siguiente grafico

1\

, determine el rango

7. Del siguiente gréfico

T

N

7

calcule la regla de correspondencia de la funcién lineal

8. Graficala funcién cu

<

adrética f(,) = (x — 2)(x — 6)

9. Dada la graficade f(,) = x?>—5x+6,calculara+b + ¢

1

N

\ \

10. Determine las raices

de la gréfica de la funcién

(2;6)

65



11.

12.

13.

14.
15.
16.

El costo de producir un articulo es de S/.30 y el costo fijo por alquiler del local es de
$/.1000. Determine el modelo matematico (funcidn lineal) que represente el costo
total.

Si la cantidad demandad (g) de un producto, depende de su precio (p) de la siguiente
forma g = 25 — 2p. Determine la funcidén ingreso de ventas.

Indicar que funciones son consideradas las funciones trascendentales
foy =x = V2; ) = 2Sen(2x —1); hypy=e*+1

Calcule el dominio de f(,) =log log (5 — x)
Determine el rango de g(,) = 3(2x)
Calcule la amplitud y periodo de la funcion

¥
i P
"
f \ flz)= 35#?1193
4/ 3 -
.-"I \ x
I I‘ I Il b
n 3\ n ﬂlu
I|'
"".l II;.'
i \ /
o et
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Anexo 8. Formulario del cuestionario uso de QUIZIZZ

Cuestionario para medir el uso del Quizizz
en el aprendizaje de las funciones reales en
estudiantes del primer ciclo de una
universidad privada Lima

Descripeian del farmulario

Consentimiento Informado: Tu consentimiento asegura la confidencialidad de tus datos
personales v los resultados obtenidoes seran de uso exclusivamente para la presente
investigacion. Doy mi consentimiento para participar en esta investigacion.

2l

No

B ®

0o e

Estimado estudiante, por favor, marque con ~
una X la respuesta que expresa mejor tu
opinion ante el uso de la herramienta

{Munca =1 ,Casi nunca = 2. & veces =3, Casi siempre= 4, Siempre= 5).

1. Considero que la plataforma Qizizz es amigable e interactiva. {(Munca =1 Casinunca=2, A
veces =3, Casi siempre= 4, Siempre= 3).

1

2. Cuento con el area de soporte tecnico gue me ayuda en dudas y consultas sobre el mansgjo
de la plataforma Quizizz. (Nunca =1 ,Casi nunca = 2, A veces =3, Casi siempre= 4, Siempre= 5).

1

&

L
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Anexo 9. Validacion

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO: USO DEL QUIZIZZEN EL APRENDIZAJE DE LAS

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTO: USO DEL QUIZIZZ ENEL APRENDIZAJE DE LAS

FUNCIONES REALES
N DIMENSIONES [ fems Perinenci Tlaridad " | Sugeren
cias
D1: Interactividad si No 5i | No [ Si | No
T Tonders que 8 plaistoms gz s amgaties mimacive. 3 E3 <
TUanio conel area da sopane eenico qUs e Syids andudes Hassobrael dTs pletatorme X % X
2 Quizizz,
Considers queTos = = 3 E3 %
3
T Usar Qg e 5yads = = % 3 %
5 s T Fa sudeds Harmeforios 5 = 3 E3 B
DZ: Flexibi S| Mo | S| Mo | 5| Mo
Enl G5 JeEsdfeeEsEs = 3 E3 X
7 Fied ] Fozdeses Jeste | pitetorms CUEz E3 E3 *
T plstatorms GIZaz pemie Tregito de a5 nomsde oS a7 E3 E3 x
] T5 plotatonns Uzaz pamie ot G Enelaean can 16305 o5 E3 E3 *
T DTuto del (uas parque pusdovaner an uns TevEsTeE rmepUssEs pars ywdaTTR S 3 E3 <
preparamme pera los examenas
T Eusizo con = SrCHTVos Uk 52 SUBE S 5 pIEtEToTE. B % X
T UsEng0 & UEEE VELRIEG [5F pEaRE T docartaE progEmEn. % 3 %
T Wegus = G e puste Franaments deasiudo pars |8 aval E3 E3 x
D3: Escalabilidad ST [ No ["ST[ No |57 [ Ne
T TegeEHE =5 e EEg T pEEeTE (R = x =
75 T plataTomms s 515 5500505 8 oS Tecirsos 6omo Gl CESiam Dbloicas visis, ok = = =
T L= plstatonms (IUZEz F= e qus IM=recils £on ONfos Fecursos NG Tmatees. x x x
17 EpEE S o = = = .
D4: Estandarizacion = —r CEOCEE S
T U= USIaT (85 Caraciasteas] & MUEs. 08 CORTas, 155 pragunss, mermes x x x
5 T gusts s compettvdad da juege = = =
T T =S £n GETedE TrEEEET x x X
T Te motive & Ser Compelivg y estaren 1o mas Mo de 16 clasi x x X
Todosios e o= deranes aees preseniants mems Teota el x x X
manejo s los estudisnies.
T= plaistorma QUEEE o i = = =
T e pletstorms SnEsds cadh T6que ayida s epasaras = = =
difersntes asignsturas

Observaciones:

Aplicabilidad:  Aplicable [x] Aplicable después de corregir [ | No aplicable| ]

Apellidosy nombres del juez evaluador: Delsi Mariela Huaita Acha. DNI: 08876743

Especialidad del evaluador: Dra. en educacion—Docente de investigacion.

San Juande Lurigancho, 3 de noviembre de2020

1 Partnarsa: S kem permneces s mangiin

mporents o dimersién xpeciica i o
g ¢l =n fram, &5 corcizs, exacto y drscte
aares os s paressos on f centespars wadt 3 Simersén

FUNCIONES REALES
NF DIMENSIONES 1 flems Perfinencia® [Relevancia® | Clandad ~ | Sugeren
cias
D1: Interactividad = - == E
T Tonsdero que = pIEistomma WZEZ 85 SMiga0ie & INTeracive. E3 E3 E3
TUanio conelares de spore 1cnica que me sydds endudes obreelmanep de & platEioms * 3 X
2.
Tonsderaqoe los Sestmulanminieres Jefunciones resle * 3 X
3.
T UserQuzizme syuds 5 Clase defunciones reales * 3 X
5 T rsoliconde loe R TERrToE g =3 % B %
DZ Flexi| d £ No | & | Mo | & | Wo
Enls pleaformase Je las dfeenes * % X
7 Fuedo descargeros conenidos deles asgnaturs desde & plalstona (UEEz x E3 X
L= pl=i=forns WUZEz permite ViSUSIZar & regisko J8 185 NOBE 08 [0s feremes cusstonanos E3 E3 E3
T L= pleteforme (uzaz permite VELEIZaran quz p oy an el Todas Tox % B %
i Disfruto del Uz ForqUs FUS0 Valvar 8N Una Techa postenar y revisar 58 respUssta: para syodsme s % B %
preparsme pars s examanes
i} Euslzo confacldsdlos srchivas que 58 5U5e 8 15 plaistorma. % B %
T TU=ando el Q2 VisUalzn 16s pradices 7 Tinea que o= docart: x X X
T Wi gU=is I lUR7z por e &5 compatiivey =& pusgs UHIZ8r Gomo herament de astudi pers 18 evalisson. | X X X
D3: Escalabilidad 5i Na S | Ne [ S [ No
i Tados los cursas presentan el misma e=qUema denta da s plstetorma CIUREE. x x x
5 [s platatorma (U7 =18 asonada a olosrecursas como (mal. Leamam biblolecss vitusles, ek, X X x
T Ta plstatorma CUZEE intersctie Con Gtos recursas X x x
17 Ta plalatonma QUZEs 1€ permile Goneciare sin demorss. X x X
D4: Estandarizacion 51 No Si | No | S [ No
T T gusien as & mi=ics. 105 calares, |85 pregUnEs, me e X X X
iE] Tegusi s Toego X x X
T T mussirs en pariauler o qUe necesisbs Tabaar x x x
T T miotiva & sercompattvoy esteren o mas shode & casteacan x 3 x
Todos oz cuestonancs de [8: dieranies sress de Tresenien 8 mizma es 0= facita o x 3 x
manejo s los estudiants.
T plataforma CUREZ b que pod x x x
T Ta pletatorma LUEEs TniE=de cadh T qus syuds & repazarles x 3 x
difarentes asignsturas.

Observaciones:

Aplicabilidad: Aplicable [x] Aplicable despuésde corregir [ ] No aplicable[ ]
Apellidos y nombres del juez evaluador: SebastiznSanchezDiaz  DNI: 09834807 i
e
Especialidad del evaluador: Metodalogo. i
o e

San Juan de Lurigancho,3 de noviembre de2020

< item perznece ala Simersiin

ftem es apropiade para representr 3l componente o dimensién eqecifca delconmruc
ftad aiguma ol em item, =5 conciam, exacte y drecto

cia csanda los items planizados won sufidentes para medt
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO PARA MEDIR EL APRENDIZAJE DE LAS FUNCIONES

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO PARA MEDIR EL APRENDIZAJE DE LAS FUNCIONES

REALES REALES
N.° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia |Claridad * | Sugerenci N.° DIMENSIONES / items Pertinencia Relevancia |Claridad * | Sugerenci
! £ as ! : as
D1: Funciones Si No Si[ No [ Si| No D1: Funciones Si No Si [ No [ Si[ No
1. Identifigue quien de las siguientes relaciones son funciones X X F3 1 Identifigue quien de [as siguientes relaciones son funciones i3 i3 3
={(2:4)(3;4)(8;1)(E;5) (9:1)} T={(2;4)(3;4)(8,1)(E:5) (9,1}
(5:1)(2,0)(4:3)(5:4) (1.2} 12;004:3)(54) (1:2)}
h={(1:4)(2:4)(3:4)} 1:4)(2:4)(3:4)}
Determine lareglade correspondencia de 13 siguiente funcian X X x DetermineTa regla de correspondencia de 1a siguiente funcion X X X
2. T={(1;4)(2,703;10)(4.13) (5,16)...7 2 T={(1;402,7)3,10)(4,13) (5,16)...}
Determine el dominio de 1a siguiente funcién E3 E3 x Determine el dominio de 1a siguiente funcion X X X
3. {00 )= (-3 (16-2x)+1 3 F_{0) )= (x-3)+ ¥ (16-2x)+1
4 Calcule elrango de la siguiente funcidn, siDomh=[1:5] X X x 4 Calcule elrango de Ia siguiente funcion, si Domh=[15] X X X
h_((x) )1=1+(2x-1) h_{(x) ;=10 (2x-1)
5. Dela siguiente grafica defemnine el dominio de lafuncion X X F3 5 Dela siguiente grafica determine el dominicde Ta funcion X X 3
B Delsiguiente grafico, determine elrango [ Delsiguiente grafico, determine elrango
D2: Funcion Lineal: y cuadratica Si No Si| No | Si| No D2: Funcion Lineal: y cuadratica Si No Si| No | Si| No
7 Del siguiente grafico calcule |a regla de correspondenciade la funcidnlineal X X x 7 Delsiguiente grafico calcule la regla de correspondencia de lafuncionlineal X X X
8. Graficalafuncion cuadraticaf_((x) }=(x-2)(x-6) F3 F3 x 8 Grafica la funcidn cuadraticaf_((x) }=(x-2)(x-6) b3 b3 E3
9. Dadala grafica def_((x) }J=x*2-5x+6 , calcular g+b+¢ F3 F3 x 9 Dadalagrafica de f_{(x) }=x"2-5x+6 , calcular a+p+¢ b3 b3 E3
10. Determine las raices de la grafica de las funciones F3 F3 x 10 Determine las raices de la grafica de lasfunciones b3 b3 E3
11 El costo de producirun articulo es de 5/30y el costofijo por alquiler dellocal es de 3 3 x 11 El costo de producirun arficulo es de 5730y el costofijo por alquiler del Tocal es de x x x
$/.1000. Determine el modelo matemético (funcidn lineal) que represente el costo $1.1000. Determine el modelo matemdatico (funcion lineal) gue represente el costo
total total.
12, Silacantidad demandad (g) de un producio, depende de su precio (p) de |a siguiente X X x 12 Sila cantidad demandad (q) de un producto, depende de su precio (p) de la siguiente X X X
forma g=25-2p. Determine |3 funcion ingreso de ventas forma g=25-2p. Determine lafuncion ingreso de ventas
D3: Funciones frascendentales Si No Si | No | Si| No
D3: Funciones frascendentales Si No Si | No [ Si [ No
13. Indicar que funciones son consideradas as funciones trascendentales X X X _
T_(())=%"2-42 ; g_((x))=25en(2¢-1); h_((x))=e*x+1 13 Ind\carqfﬂfuncmnes son consideradas Iasfur:cmnestrascendenla\es X X X
4 Calcule el dominio deT_((0)=c100 100 (5-X) X X X T_{)=x"2-42 , g_((x))=25en(@x-1),_ h_{{x))=e"x+1
14 Calcule el dominiode f_((x) }=cloglog (5-x) X X X
15. Defermine elrangode g_{(x) )=3(2x) X x ®
16 CalculeTa ampliudy periodo de fa funcion F x x 15 Determine elrangode 9_((x) j=3(2x) d X d
P ye 16 Calcule Taamplitudy periodo de Ta funcién X X X
Observaciones:

[£3] Aplicable después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez evaluador: SebastiinSinchezDiaz  DNI: 09834807

Especialidad del evaluador: Metodologo.

el e, 25 concie, sxacto ¢ S
oo items piantesdos son suficentes para med

No aplicable[ ]

Observaciones:

Ix] Apli

ble después de corregir [ ]
Apellidos y nombres del juez evaluador: Delsi Mariela Huaita Acha DNT: 08876743

Especialidad del evaluador: Dra.en educacion—Docente de investigacion.

No aplicable| ]

San Juande Lurigancho, 3 de noviembre de2020

1 Pertinereis: e fam perirece 3 s Simansin
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL INSTRUMENTQ: USO DEL QUIZIZZ EN EL APRENDIZAJE DE LAS
FUNCIONES REALES

CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENDO DEL CUESTIONARIO PARA MEDIR EL APRENDIZAJE DE LAS FUNCIONES
ES

REAL!
NE DIMENSIONES / iems Perfinencia ' |Relevancia® | Claridad - | Sugeren N DIMENSIONES / items Perlir‘len:'n Relev;anch Claridad * | Sugerenci
cias as
D1: Interactividad Ell No il Ho Ell No D1: Funciones Si No Si[ No [ Si| No
T Tonsdem gue 18 TEEz esamigables nt=raciiva. 3 E3 E3 1. Identifigue quien de [as siguientes relaciones son funciones x x X
F={(2;4)(3;4)(8;1)(6;5) (9:1)}
TUenio conel sres de Soports TECneo GUs e 570da & dUdas y consulas sobre T manso 08 18 plstsfoms E3 3 E3
2 iz ={(5:1)(2;0)(4;3)5:4) (12}
Tonsidero que 165 SestmuEnmEEs Enel defunciones resles E3 * 3 h={(1:4)(2:4)(3:4)}
3. Determinela regla de correspondencia de1a siguiente funcion E3 E3 x
EN Usar Quizizz me ayuds Ta clase de funciones reakes. x x x 2. F={(1;402,7)3;10)(4;13) (5;16)...}
5 = resolucion de los cuestonanos me ha 8yUdado 8 comprender mejor 1os concepins de funciones reales. 3 E3 3 Determine el dominio dela sigufente funcion X X X
— = = 5 - 5 - 3. T_(00 =V (-3 (16-2)1
D2: Flexibilidad ! o ! o ! o F Calcule eltango de la siguiente fUncion, st DOMA=[1.5] X X X
h_((x) )=1H(2x-1)
En = o= de s a s AL
ne = . @ los difereniz * * * 5. Dela siguiente grafica determine el dominio de latuncion X X X
7 Fuedo descaga oS T=Tas sorgnatins des0e 18 platatorma CIUEEs 3 3 3 5 DeTsiguients grafico, determing eTrango
= Tiiizizz permite visusizer el regisko delas noBs de los dferemies ou = 3 = D2z: Funcion Lineal: y cuadratica Si| No | Si| No | Si | No
g L= TR penmie veusizaren que b sioy =n el fodesTes * * * 7 Del siguiente grafico calcule |a regla de correspondencia de 1a funcianlineal X X X
T0 Di=Triio Oel CUEEz ForgUs pUSHs voTver N Uns Tech POSTEnory [Evisar 155 TESpUSStas pars SyUdarme s E3 3 E3 3 3 - =
preparamme pars IS examenes 8 Grafica lafuncion cuadraticaf_({x) )=(x-2){x-6) x X x
T Suslzo confacidadlos srchives que 5= subea 18 plalsoma = 3 =
9. Dadala grafica def_((x) }J=x*2-5x+6 , calcular g+b+¢ F3 F3 x
T Usando el GlEEz visus 120 165 praticas y examenes enTnes que 0% d0oemes programan E3 3 3
T e guts 1L Ziz o &5 compeliivay = pusge niEETEome FesstdcpEaE = % = 10. Determinelas raices dela grafica de las funciones X X F3
D3: Escalabilidad G No G Mo G No 1. El costo de producir un arficulo es de S/30'y el costofijo poralquiler dellocal es de X 3 F3
N $1.1000. Determine el modelo matematico (funcion lineal) que represente el costo
iES Todos los cursos presentan &] mismo esquema denbo de (8 plaisforms WILEEE. x x x total
5 s Cliziez o=I5 asociada 8 otros: oma Bmal [asmom biblaecss vitualks, ok x * * 12. Sila cantidad demandad (q) de un produclo, depende de su precio (p} dela siguiente X X X
forma g=25-2p. Determine |a funcion ingreso de ventas
5. Ta TIUZEz permite que inTerscile CON ONos reCUrsos N0 MNEtos. X x X
7 = TIUzizz = permite Coneciane sin demoras, x x x D3: Fu 5 No S | No S | No
- izacio 5 No § | Mo | 5 | No - -
- [{;‘E E_s‘lar:d_anzaclon e Tos e o — 13 TRdICar que [UNCIones son consideradas [as funciones rascendentales X X X
TS '8 MUsica, 105 ColoTes, |85 preguniss, memes. X 3 X 1 ((0)=1'2-42  0_((x))=25en(Dx-1), h_((x))=ex+1
ik We gusia 1a competitvidad del juego x x x 14 Calcule eldominiode f_((x) }=cloglog (5-x) X X X
T W& muestrs en parboulario que necestabs frabaar, x 3 x 5. Determine elrangode g_((x) 1=3(2X) X X X
T W= motiva = ser compelivay estaren lo mas shode |a cla=heacan. x 3 x 16 Calculela ampiudy perodo delatuncion X X X
Todos los cusstonancs 08 185 drerentes Grass 08 presamEns misms 85 q0e TaoiE & x x X .
manejo & los estudisntes. Observaciones:
T od T . . : . o anli
s v que podemos * * * Aplicabilidad Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ ] No aplicable[ |
T = TIJEizz e preparst GUe SnESde cads e ToqUE Sy0ds 8 repasarias X 3 X Apellidosy nombres del juez evaluador: Ysabel Chavez Taipe DNI: 08059853
Especialidad del evaluador: Magister en docencia y gestién. Lic. Fisica Matematica. Docente de investigacid
Observaciones:

Aplicabilidad: Aplicable [X] Aplicable después de corregir [ | No aplicable[ ]
Apellidosy nombres del juez evaluador: Ysabel Chavez Taipe DNI: 08059853

Especialidad del evaluador: Magister en docencia y gestion. Lic.Fisica Matematica. Docente de investigacion

San Juande Lurigancho, 28 de octubre de 2020

components o dimensién especifca del construan.
2dodel fem, a5 conciso, exac y drecto

cuand los ivems planeados son sufidentes pars medr 13 dimensién

San Juan de Lurigancho, 28 de octubre de 2020

£ Pertine ncia: 5 ¢l ftem ge rinece 2 fa imersién
2 Relevanca: 2l ftem s apropiado para re preenar 3
3 Claridad 5= e ntiende sin difcutad siguna ol enunc;

mporents o Simensiin epecifca del corsridn
e tem, ex corciso, exacto y drecto
Ngta: Suficenca, se dce suficencia auando los tems planteados son sufiGentes para medt fa dimensin
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Anexo 10. Data de la prueba piloto Quizizz

USO DE QUIZIZZ

Flexibilidad

819

Estandarizacion

22 23|24

Escalabilidad

12113141516 |17 |18 | 19|20 | 21

11

10

7

6

Interactividad

10

12
13
14
15
16
17
18
19
20

Aprendizaje de las funciones reales

Funciones trascendentales

16

15

14

13

Funcién Lineal: y cuadratica

12

11

10

Funciones

10

12
13
14
15
16
17
18
19
20
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24
4

23
4

22
5

Estandarizacién
21
5

20
5

19
3

18
3

17
2

16
3

Escalabilidad

15
3

14
1

13
3

11
4

USO DE QuIZIZZ
12
3

10
3

Flexibilidad

Interactividad
3
4

N

o]

o]

<

o

o]

<

o]

-

Anexo 11. Data de la prueba Quizizz

N O < 1N O©W M~ oo o
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21

22
23
24
25
26
27
28
29
30

3

32

33

34

35
36

37

38
39
40

M

42

43
44

45
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Aprendizaje de las funciones reales

Funciones trascendentales

16

15

14

13

Funcién Lineal: y cuadratica

12

11

10

Funciones

35

74



36

37

38

39

40

M

42

43

44

45

75



Anexo 12. Confiabilidad del cuestionario uso del Quizizz

Estadisticas de total de elemento

Media de Varianza de Correlacion

escala si el escala si el total de Alfa de Cronbach

elemento se  elemento se elementos si el elemento se

ha suprimido __ha suprimido corregida ha suprimido
Considero que la plataforma Qizizz es amigable e 95,65 194,976 ,539 ,942
interactiva.
Cuento con el area de soporte técnico que me ayuda en 95,80 196,168 ,623 ,941
dudas y consultas sobre el manejo de la plataforma Quizizz
Considero que los ejercicios estimulan mi interés en el 95,75 192,618 775 ,939
aprendizaje de funciones reales
Usar Quizizz me ayuda concentrarse en la clase de 95,95 189,839 , 706 ,940
funciones reales
La resolucién de los cuestionarios me ha ayudado a 96,15 187,082 , 709 ,940
comprender mejor los conceptos de funciones reales.
En la plataforma se encuentran los cuestionarios de las 95,80 190,168 ,682 ,940
diferentes asignaturas.
Puedo descargar los contenidos de las asignatura desde la 96,25 191,776 ,510 ,943
plataforma Quizizz
La plataforma Quizizz permite visualizar el registro de las 95,50 202,684 ,388 ,944
notas de los diferentes cuestionarios
La plataforma Quizizz permite visualizar en qué puesto 95,50 206,158 ,185 ,945
estoy en relacion con todos los participantes
Disfruto del Quizizz porque puedo volver en una fecha 95,75 191,250 ,935 ,938
posterior y revisar las respuestas para ayudarme a
prepararme para los examenes
Visualizo con facilidad los archivos que se sube a la 95,80 194,274 ,526 ,942
plataforma.
Usando el Quizizz visualizo las practicas y examenes en 95,95 186,787 ,579 ,943
linea que los docentes programan.
Me gusta el Quizizz porque es competitivo y se puede 95,90 189,779 ,590 ,942
utilizar como herramienta de estudio para la evaluacion.
Todos los cursos presentan el mismo esquema dentro de la 96,10 190,411 , 716 ,940
plataforma Quizizz.
La plataforma Quizizz esta asociada a otros recursos como 95,65 191,608 ,634 ,941
Gmail, Clasroom bibliotecas virtuales, etc.
La plataforma Quizizz permite que interactte con otros 95,35 195,608 ,718 ,940
recursos informaticos.
La plataforma Quizizz te permite conectarte sin demoras 95,75 194,724 ,673 ,941
Me gustan las caracteristicas: la musica, los colores, las 95,50 193,316 ,634 ,941
preguntas, memes
Me gusta la competitividad del juego 95,80 189,011 ,622 ,941
Me muestra en particular lo que necesitaba trabajar. 95,55 195,103 ,668 ,941
Me motiva a ser competitivo y estar en lo mas alto de la 96,00 185,895 794 ,939
clasificacion.
Todos los cuestionarios de las diferentes areas de 95,90 189,358 ,802 ,939
matematica presentan la misma estructura que facilita el
manejo a los estudiantes.
La plataforma Quizizz permite crear cuestionarios que 95,55 200,682 ,513 ,943
podemos compartirlo.
La plataforma Quizizz permite preparar cuestionarios antes 95,95 194,997 , 701 ,940
de cada examen lo que ayuda a repasar las diferentes
asignaturas.

Estadisticas de total de elemento
Varianza de Alfa de

Media de escala escala si el

Correlacion total

si el elemento elemento se ha de elementos

se ha suprimido suprimido

corregida

Cronbach si el

elemento se ha

suprimido
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Item1
Item?2
Iltem3
Item4
Iltem5
Iltem6
Item7
Item8
Item9
Item10
Iltem11
Item12
Item13
Item14
Item15
ltem16

7,55
7,70
7,60
7,50
7,50
7,55
7,25
7,00
7,10
7,05
7,45
7,45
7,50
7,45
7,20
7,65

9,734
9,274
9,095
9,316
10,263
8,997
9,776
10,211
9,779
9,629
10,050
8,576
8,895
10,155
9,642
8,766

,212
472
,460
,343
,033
AT72
,198
,161
,262
377
,096
,597
,492
,063
,260
,630

717
,691
,689
,702
,736
,688
, 718
,718
,710
,701
,730
,671
,685
, 734
711
,672
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