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Resumen

La presente investigacion cuyo objetivo fue determinar de qué manera influye
la aplicacion del Quizizz en el aprendizaje virtual para desarrollar competencias
matematicas. La metodologia de investigacion empleada fue; de método hipotético

deductivo, de enfoque cuantitativo, de tipo aplicada, de disefio cuasi experimental.

Se utiliz6 como variable independiente la aplicacion del Quizizz y como
variable dependiente: desarrollo de competencias matemaéticas. La poblacion
seleccionada para realizar esta investigacion la conformaron 140 estudiantes del
2° de secundaria. Se utiliz6 la técnica de cuestionario y como instrumento de
recoleccion de datos un pre post ficha de evaluacion a la muestra para la
recoleccion de datos. Para la validez del instrumento se aplico el juicio de expertos
cuya calificacion dio aplicable. Para la confiabilidad del instrumento se utilizo el

Test de Kuder Richardson-20 por ser variables con respuestas de tipo dicotémicas.
Para el procesamiento de datos y analisis estadistico se considerara el test U
de Mann-Whitney de acuerdo al disefio de la investigacién y la aplicacion de la

prueba de normalidad.

Palabras Claves: Quizizz, aprendizaje, competencias matematicas.
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Abstract

The present investigation whose objective was to determine how the application of
Quizizz influences virtual learning to develop mathematical competencies. The
research methodology used was; hypothetical deductive method, quantitative
approach, applied type, quasi-experimental design.

The application of Quizizz was used as an independent variable and as a dependent
variable: development of mathematical competencies. The population selected to carry
out this research was made up of 140 second year high school students. The
guestionnaire technique was used and a pre-post evaluation form to the sample was
used as a data collection instrument for data collection. For the validity of the instrument,
the judgment of experts was applied whose qualification was applicable. For the
reliability of the instrument, the Kuder Richardson-20 test was used as it was variables

with dichotomous responses.

For data processing and statistical analysis, the Mann-Whitney U test will be
considered according to the research design and the application of the normality test.

Keywords: Quizizz, learning, math skills.
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Riepilogo

La presente indagine il cui obiettivo era determinare come l'applicazione di
Quizizz influenza I'apprendimento virtuale per sviluppare competenze matematiche.
La metodologia di ricerca utilizzata e stata; metodo deduttivo ipotetico, approccio

quantitativo, tipo applicato, disegno quasi sperimentale.

L'applicazione di Quizizz é stata utilizzata come variabile indipendente e come
variabile dipendente: sviluppo delle competenze matematiche. La popolazione
prescelta per realizzare questa ricerca era costituita da 140 studenti delle scuole
superiori. E stata utilizzata la tecnica del questionario e un modulo di valutazione pre-
post del campione € stato utilizzato come strumento di raccolta dati per la raccolta dei
dati. Per la validita dello strumento é stato applicato il giudizio di periti la cui qualifica
era applicabile. Per l'affidabilita dello strumento e stato utilizzato il test Kuder

Richardson-20 in quanto si trattava di variabili con risposte dicotomiche.

Per I'elaborazione dei dati e I'analisi statistica sara considerato il Mann-Whitney

U test secondo il disegno di ricerca e I'applicazione del test di normalita.

Parole chiave: Quizizz, apprendimento, abilita matematiche.
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El Quizziz constituye un software educativo utilizado en el mundo respecto a
la programacion, que posibilita hacer formularios de manera virtual en forma
divertida, en donde cada estudiante podra responder en tres formas: como juego,
como tareas, o de manera personal. Es asi que, este software se aplica en los
diferentes niveles educativos y se aprovecha de igual forma en sesiones de
capacitacion. Como parte del aprendizaje virtual, la aplicacion del Quizziz posibilita
a los docentes promover espacios para poder valorar el aprendizaje obtenido por
los estudiantes, ademas de presentar enseguida la retroalimentacién de las
respuestas realizadas por los estudiantes. Por un lado, Marin (2019) refirié que es
notorio que en la actualidad la sociedad de la informacion haya sufrido cambios con
los beneficios que brinda el desarrollo de las tecnologias como las TIC, donde la
trasmision o recepcion pueda realizarse de manera rapida. Quedando corroborado
la eficacia de las TIC para transformar las formas de las actividades y habitos de la
sociedad en todos sus ambitos.

Por otro lado, Martinez, Albaladejo, Serna, Llorca, Richart y Lafuente (2020)
manifiestaron que ante la coyuntura que estamos viviendo originada por la Covid-
19 el mundo sufre cambios radicales, en el ambiente educativo los agentes de ellos
mismos modificaron sus formas de desenvolverse, el docente se adecuo a trabajar
de manera online, observando que la tecnologia asume una funcién importante en
el proceso de ensefianza para el aprendizaje no presencial donde se debe apoyar
al estudiante para que pueda asimilar conocimientos y desarrollar competencias
profesionales .

Es por ello que, este recurso educativo favorece de manera considerable a
los estudiantes ya que su manejo es facil y permite estudiar en un tema en
especifico. Por su parte, Vidal (2021) considerd que el docente sera quien debera
crear cuestionarios con el Quizizz para que su sesidbn sea mas atractiva y
motivadora durante el momento que se imparta la ensefianza, logrando en el
estudiante un aprendizaje significativo. De acuerdo al cono de Aprendizaje de Dale
(1996) quien manifiesté que un sujeto activo aprende haciendo.

Asimismo, Hidalgo (2018) considerd que las habilidades que el estudiante
aprende a través de Quizziz, también podra aplicarse con otros lenguajes de
programacion basicos como Python y Java. Esta investigacion tiene por finalidad

de precisar si existe relacion entre la aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual
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y asi observar mejorar en las competencias mateméticas, teniendo en cuenta el
bajo nivel académico de los estudiantes en matematica, tomando en cuenta las
circunstancias de pandemia que se estad atravesando en estos momentos de
pandemia; por lo que es una preocupacion constante de los docentes; siendo este
el principal motivo que se decidio a la realizacion de este trabajo de investigacion.
Para Vargas, Gutiérrez, y Solano, (2020) sostuvieron que, Quizizz favorece a abrir
nuevas formas de ensefiar en el aula de clases en la cual se reafirma la interaccion
del estudiante y el docente elevando la motivacion y el aprendizaje en los
estudiantes. Andrade (2018) justificé que, algunos autores manifiestan que para
algunos personas es mas facil expresarse de forma oral, dependiendo de su forma
de entender los conocimientos. Barros (2017) fundamenté que, en estos tiempos los
estudiantes son atraidos por las bondades de los recursos tecnoldgicos y es
necesario que una sesion de clases, el docente deberia optar por insertar estos
medios para que las actividades sean mas dinamicas y puedan alcanzar los
aprendizajes. Para Vergara, Mezquita, Valecillo y Fernandez (2020) consideraron
que, una de las ventajas de usar el Quizizz son: la forma rapida y simple de
adecuarlo en el aula, las preguntas propuestas ademas de las respuestas se
presentan en forma aleatoria evitando que los estudiantes copien las respuesta,
rapidez y sencillez de implantacién en el aula; presencia de un banco de preguntas
al acceso de quien pueda elaborar un nuevo cuestionario, informes adecuados
después del uso que puede ser evaluado por el docente y el estudiante. Por otro
lado, segun Duque (2019) también el uso del Quizizz presenta algunas
desventajas: dicho software se puede ubicar teniendo coneccion al internet cuando
el docente lo crea, o cuando el estudiante empieza a responder las preguntas;
ademas que en el cuestionario solo es permitido una sola respuesta que seria el
correcto.

En la actualidad, con el gran apogeo de la tecnologia de la informacion y de
como poder aplicarlos en el aula empiezan a dar nuevas orientaciones
metodoldgicas en los estudiantes nos referimos a los resultados obtenidos a nivel
internacional segun la evaluacion PISA (2018) en matematica, nos muestran que
los estudiantes de Latino América son superados por los alumnos de China, asi
es Uruguay quien alcanzo el maximo puntaje y el minimo lo obtuvo Republica
Dominicana, asi mismo en Peru en dicha prueba alcanzo el lugar 64 en la cual

alcanzo un puntaje de 400 puntos donde hicieron un total de 78 paises que
3



participaron.

En el Perd, en vista que existe una problematica en el avance de nivel
académico, los estudiantes de la educacion basica regular cuando ingresan a las
universidades se ha podido apreciar que tienen dificultades para el logro de
experiencias curriculares en el desarrollo de competencias matemética; es por
ello, se debe alcanzar el perfil de egreso, orientandose a adquirir e interpretar la
realidad y asi tomar de decisiones haciendo uso de sus conocimientos
matematicos para su vida futura. Araujo ( 2018) fundamentd que, que es necesario
que el docente inserte en cada sesion de clases el uso de estos recursos tecnologicos
sabiendo que tiene ciertos beneficios para el proceso de aprendizaje.

Visto la problematica en los estudiantes, surgio la necesidad de usar
algunas estrategias para un aprendizaje virtual como es la herramienta Quizziz
para la mejora del desenvolvimiento en el area de matematica y asi, fomentar la
comprension en la solucion de situaciones reales, de manera significativa a los
estudiantes logrando asi demostrar que este sotfware en el aprendizaje virtual
influye de forma positiva en el proceso del aprendizaje de los estudiantes. Es por
ello que, se formulé como problema general: ¢Como influye la aplicacién del
Quizziz en el aprendizaje virtual en el desarrollo de las competencias en el area
de mateméticas en estudiantes de secundaria? Se considerd los siguientes
problemas especificos: (1) ¢Como influye la aplicacion del Quizziz en el
aprendizaje virtual para el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de
Cantidad en estudiantes de secundaria?; (2) ¢ Cémo manera influye la aplicacién
del Quizziz en el aprendizaje virtual para el desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de regularidad, equivalencia y cambios en estudiantes de secundaria?;
(3) ¢Como influye la aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual para el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion en estudiantes de secundaria?; y (4) ¢Como manera influye la
aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual para el desarrollo de competencia
Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre en estudiantes de
secundaria?

La parte tedrica se justifico relacionando a las inteligencias multiples de
Gardner, el conductismo y el cognitivismo, en esta investigacion se realizara con el
fin de dar un aporte a estudios relacionados a la forma de como usar el Quizziz en
el aprendizaje virtual dirigido al area de las matematicas, y a si incorporar esta
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metodologia por parte del docente como una sugerencia hacia el uso de
instrumentos tecnoldgicas que favorece en la ensefianza y aprendizaje.

La justificacion practica de este estudio se realizO porque existe la
necesidad de que los estudiantes puedan lograr desarrollar las competencias en
el area referida. Respecto a la Justificacion metodoldgica, posibilitd la generacion
de instrumentos que fueron elaborados y validados por expertos, la cual contiene
un conjunto de reactivos que permitié llevar a cabo el levantamiento de datos;
asimismo, se utilizo estrategias en el trabajo de campo.

En la justificacion epistemoldgica, a través de la pesquisa se pretende
generar un sustrato de conocimientos cientificos que respaldaran los resultados de
la investigacion; es por ello, que el desarrollo de conocimientos es esencial para la
comprension del fenébmeno en estudio. Por consiguiente, este brindara el soporte
tedrico y filosofico de la estructura disefiada.

El objetivo general es establecer en que medida la aplicacion del Quizziz en
el aprendizaje virtual influye en el desarrollo de las competencias matematicas en
estudiantes de secundaria. Los objetivos especificos fueron: (1) Establecer en que
medida la aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye en el desarrollo la
competencia Resuelve problemas de cantidad en estudiantes de secundaria; (2)
Establecer en que medida la aplicacién del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
en el desarrollo la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia
y cambios en estudiantes de secundaria; (3) Establecer en que medida la aplicacion
del Quizziz en el aprendizaje virtual influye en el desarrollo la competencia
Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en estudiantes de
secundaria; y (4) Establecer en que medida la aplicacion del Quizziz en el
aprendizaje virtual influye en el desarrollo la competencia Resuelve problemas de
gestion de datos e incertidumbre en estudiantes de secundaria.

La hipotesis general fue: La aplicacion del Quizizz en el aprendizaje virtual
influye en el desarrollo de las competencias matematicas en estudiantes de
secundaria. Las hipoétesis especificas: (1) La aplicacion del Quizziz en el
aprendizaje virtual influye sen el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de cantidad en estudiantes de secundaria; (2) La aplicacién del Quizziz en el
aprendizaje virtual influye en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambio en estudiantes de secundaria; (3) La

aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye en el desarrollo de la
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competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
estudiantes de secundaria; y (4) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual
influye en el desarrollo de la competencia Resuelve datos gestion e incertidumbre

en estudiantes de secundaria.
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A nivel internacional se tiene una variedad de investigaciones relacionadas
al respecto: Avellaneda (2020) tuvo como propdésito analizar el uso del Quizziz en
el rendimiento en estudiantes de educacion superior. El tipo de trabajo fue aplicado,
de disefio experimental, de enfoque mixto, con una poblacién de 104 participantes,
los instrumentos utilizados fue una prueba pedagogica que se aplicara antes y
después del tratamiento. El Quizziz viene a ser un tipo de aplicaciones en linea
que posibilita la creacion de tipos de preguntas de un modo ludico, facil y divertida;
en ese sentido el profesor ejecuta la generaciéon de un conjunto de preguntas en
red proporcionandole a los estudiantes el sitio web y un cédigo para ser respondido
a través de un dispositivo movil, de acceso sencillo para los estudiantes. Los
resultados que se obtuvieron fueron segun la prueba de Fisher para el grupo
experimental sig-bilateral=0,629 y un sig-unilateral=0,476 y para el grupo de control
un sig-bilateral=1,00 y un sig-unilateral= 0,529. Se concluy6 que, la experiencia fue
favorable para mejorar el nivel académico en estudiantes, y se manifestoé que la
herramienta Quizziz es innovador y motivador para los estudiantes de la escuela
superior.

Zhao (2019) tuvo como proposito elevar la eficacia de aprendizajes con el
uso de Quizziz en estudiantes de contabilidad. El tipo de trabajo fue aplicado, de
disefio experimental, se empled como instrumentos cuestionarios y una muestra de
130 participantes. El Quizziz conforma una aplicacion didactica que tiene como
base el juego, esta contiene un conjunto de actividades de tipo multijugador que
estan destinadas para realizar actividades ludicas, interactivas y divertidas para los
estudiantes; a través de esta plataforma es posible desarrollar actividades de
aprendizaje y posee ciertas caracteristicas en el juego como temas, avatares,
memes y masica. Asi también, es posible supervisar el desempefio de los
estudiantes de manera activa. Los resultados que se obtuvo para tres aulas de
experimentacion segun puntuacion media, que la aplicaciéon es facil de usar
M1=5,00, M2=4,92, M3=4,77; mejora la participacion M1=4.72, M2=4.76, M3=4.56
y reduciendo la ansiedad ante evaluaciones M1=4,32, M2=4,23, M3=3,97. Se
concluy6é que, la estrategia Quizziz estimula el aprendizaje de los estudiantes
haciendo que las actividades sean interesantes, ludicas, divertidas y activas.

Ducuara (2020) sostuvo en su investigacion que la educacion implica el uso
de métodos didacticas, para poder evaluar como van evolucionando en el proceso

académico, a fin de lograr aprendizajes que sean significativos, que permitan en los
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estudiantes, desenvolverse de manera adecuada en la sociedad del conocimiento.

De esta manera se tiende una relacion entre la gamificacion y la Tic para
favorecer la practica pedagogica. Es por ello que, se tomo en cuenta una estrategia
didactica gamificada realcionada con la TIC, para favorecer la ensefianza en los
estudiantes. Se logr6 comparar el pensamiento légico, refiere ademés que aplico
una prueba a 30 estudiantes que formaron parte de la muestra de segundo grado.

Asi pues, se pudo apreciar que la atencion genero un impacto positivo y
ganas para el aprendizaje. En matematica, estadisticamente se presentd los
resultados fueron poco significativo, por ser parte de la consecuencia de varios
factores como: la cuestion académica, el entorno familiar y la parte animica en los
estudiantes. sobre el desenvolvimiento general de los estudiantes durante la prueba
de inicio y final, alcanzo un porcentaje en nivel basico no presenta variacién en un
46,7%. Es por ello que, se sugiere buscar nuevas estrategias que impliquen mejorar
el aprendizaje y reducir toda influencia negativa que las variables a que se refieren
en la investigacion.

Garcia, Montelongo, Fernandez, Armendariz (2021) tuvieron como proposito
elaborar y usar cuestionarios con el software Quizizz en dos diferentes niveles
educativos para contrastar el grado de adecuacién del estudiante ademas del
favorecimiento en la adquisicion de nuevos conceptos, en dicha investigacion se
desarrollaron con diversos cuestionarios para su evaluacion a modo de prueba
piloto usando el Quizizz y se aplicaron en dos niveles educativos diferentes. Los
resultados obtenidos entre los ambos niveles son elevados. Se compara los
porcentajes entre la educacion universitaria superior (48%) y la educacion
secundaria (52%) que el estudiante de eduacion secundaria manifiesta mejires
destrezas en el momento de manejar lesta herramienta digital. Concluyendo que
con la aplicacion del Quizizz mejora los resultados en el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Segun Rodriguez, Mezquita y Vallecillo (2019) quienes en su investigacion
refirieron a una forma adecuada, para gamificar en el juego seria el uso del Quizizz,
gue se da de manera libre y gratuita. Tuvieron como objetivo analizar la impresion
del estudiante ante las evaluaciones tipo test, el trabajo en equipo y la metodologia
empleada. Ademas, analizar el beneficio, la diversion y la motivacion que se da en
el estudiante al usar una metodologia basada en el uso del sotfware Quizizz. Se ha

podido apreciar que los estudiantes de Bachillerato se adaptan mas rapido a los
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cambios de metodologia valorando positivamente el uso de nuevas tecnologias
innovadoras. En contraste a los estudiantes de educacion Secundaria parecen
tener mas expectativas ante los cambios metodolégicos dandose a valorar de una
forma méas ajustada el uso de nuevas metodologias innovadoras. Tomando en
cuenta la medida estadistica la desviacion tipica se ha podido percibir una
divergencia en las aceptaciones del estudiante, difereneciandose en 18,23% y
11,99% respectivamente lo cual se sugiere que los estudiantes del nivel secundaria
aceptan la nueva forma planteada para mejorar sus conocimientos de alguna
materia.

Loor (2021) quien tuvo como objetivo en su estudio de determinar la relacion
qgue hay entre el proceso de enseflanza y las herramientas digitales para evaluar.
Donde utilizé una metodologia dirigido al enfoque cuantitativo, de tipo correlacional
asociativa, empleé el método analitico y deductivo, con respecto a las técnicas de
analisis se aplico un cuestionario de 20 items, para después ser procesado con el
programa Excel y SPSS. Se propuso una muestra de 40 docentes que pertenecen
a la institucién. Se pudo apreciar los resultados en relacion a la validez y
confiabilidad de los instrumentos que se aplicé en la variable herramienta de
evaluacion digital Quizizz alcanzando un 0,980 % con respecto a la segunda
variable proceso de ensefianza alcanzando un 0,984%, los cuales se obtuvieron a
través de la formula Cronbach, con un coeficiente de correlacion de Spearman de
,517 y significacién es de 0,01. De lo podemos deducir la importancia de fomentar
la aplicacién de las herramientas digitales como el Quizizz que servira para el

momento de la evaluacion de los aprendizajes en una sesion impartida.

A nivel nacional se tiene una diversidad de investigaciones relacionadas al
respecto: Huaman (2021) tuvo el propdsito de determinar el uso de Quizziz en el
aprendizaje de estudiantes universitarios. La pesquisa fue de tipo aplicada, de
disefio no experimental, de nivel correlacional-causal y de corte transeccional, la
poblacion fue de 140 estudiantes y una muestra de 45. El Quizziz es la plataforma
que posibilita la creacion de cuestionarios online, permitiendo la incorporacion de
objetos ludicos, que generan interés y motivacién en su presentacion; se diferencia
de otras propuestas ya que posibilita la retroalimentaciéon de manera divertida y
curiosa; a través de unas tarjetas con respuestas correctas; asimismo, presenta

imagenes que se puede disefiar de manera interesante para los estudiantes. Los
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resultados que se obtuvo fueron que, el valor de Nagelkerke=0,353 y el valor de
Cox-Snell= 0,280 y para el ajuste de datos McFadden=0,209. Se concluyd que el
uso de la herramienta Quizziz influyo positivamente en el area de matematica en
estudiantes universitarios.

Zavala (2021) tuvo como objetivo analizar el uso del Quizziz como estrategia
didactica para aplicar de la mejor manera las competencias en los estudiantes de
una escuela superior. El tipo de pesquisa fue aplicada, de disefio experimental, la
poblacion fue de 500 participantes y una muestra de 46; los instrumentos utilizados
fueron una prueba pedagogica y una lista de cotejo. La estrategia didactica Quizziz,
posibilita desarrollar competencias en los estudiantes a través de esta metddica
se brinda un reforzamiento cognitivo a los educandos, asimismo se potenciaria el
desarrollo de capacidades y habilidades humanas; es por ello que, es una forma de
generar el interés en el educando a participar activamente en las sesiones de
aprendizaje de manera ludica y divertida. Se logro evidenciar los resultados
obtenidos fueron que, para el grupo de control se encontraron los valores Z=0,000;
p=1,000 y para el grupo experimental un Z=-2,840; p=0,005 < 0,05; evidencia que
el uso del Quizziz empleado como una estrategia didactica influye positivamente
en el desarrollo de las competencias y genera un interés relevante para el proceso
de aprendizaje de los educandos.

Laura, Morales, Clavitea y Aza, (2021) tuvieron como objetivo general
determinar los resultados alcanzados del nivel de comprension de textos en el area
del idioma inglés usando plataforma educativa “Aprendo en Casa”. El tipo de
investigacion que utilizé fue el experimental y disefio fue preexperimental, el
meétodo de investigacion que se uso fue el hipotético-deductivo. Con respecto al
recojo de datos fue mediante una prueba al inicio y otra de salida. Alcanzando los
resultados en la prueba de salida un 68,75% que indica que los estudiantes
alcanzaron el nivel de logro destacado, el 31,25% se ubicaron en el nivel de logro
esperado, y el 0% lograron alcanzar el nivel de proceso e inicio. Con estos
resultados se puede deducir que, los estudiantes del segundo de secundaria
lograron elevar su nivel de comprension de textos en inglés a través de la
aplicaciéon Quizizz

Maraza, Cuadros, Fernandez, Alay, Chillitupa (2019) tuvieron en su
investigacion el objetivo de evaluar lainfluencia del uso de las herramientas de

como el Quizizz para una adecuada retroalimentacion en los aprendizajes de los
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estudiantes, las razones que justifican la investigacién son: Se busca trascender
en las sesiones de clase para que el estudiante forme parte de su vida, donde las
estrategias educativas deben usarse de manera adecuada innovando
constantemente, es asi que en un primer momento se dirigid6 un test de
conocimientos previos relacionado a la tecnologia educativa, donde la mayoria de
los estudiantes que participaron poseian conocimientos basicos, posteriormente
otra evaluacion de conocimientos o test final en el cual se puede apreciar que los
estudiantes reflejan un avance significativo al usar plataformas tecnoldgicas que
favorece en el momento de retroalimentar y lograr los aprendizajes en los
estudiantes, se hizo la comparacion donde el aplicativo Quizizz dio un resultado
mas favorable para la retroalimentacion que el kahoot. Ademas, se oaprecio que
un 71% de los estudiantes presentan nivel regular de saberes previos. Ademas, se
muestra que un 21% alcanzo el nivel satisfactorio a su vez existe un 8% de
estudiantes alcanzaron un nivel bajo de saberes previos. Finalmente se tiene que
un 0% de estudiantes alcanzaron el nivel de excelencia, influyendo en la

retroalimentacion de manera satisfactoria en los aprendizajes.

Al respecto el marco conceptual de la variable independiente aplicacion del
Quizziz, el investigador Ruiz (2018) comentd sus vivencias como una de las
herramientas que se usé para el estudio en esta investigacion, este software va
ayudar a valorar los aprendizajes del estudiante, analizando sus avances y
modificar las siguientes participaciones segun los resultados obtenidos. Dentro de
lo mas notable, se refiere a la facilidad con la que se aplica la herramienta, la
gran variedad de posibilidades que otorga, las numerosas preguntas, ademas
gque ya existen en la plataforma que se usan los cuestionarios, el nivel de los
informes, la valoracion de los errores al concluir los test. En consecuencia, esta
herramienta va favorecer de gran manera la obtencion de datos para poder aplicar
una evaluacion formativa en el proceso educativo.

Junior (2020) refirié que, el jJuego es un proceso social que aumenta el nivel
de motivacion y fomenta el aprendizaje en diferentes niveles educativos y edades
en los estudiantes, requiriendo que en las disciplinas académicas se pide se haga
uso de recursos didacticos como el Quizizz que sea efectiva en la ensefianza.
Brenes, Gonzalez y Salazar (2017) consideraron que el Quizizz funciona parecido

a un juego de preguntas, donde el estudiante interactua en grupo o individualmente
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al responder las preguntas que se le presenta de manera Iludica promoviendo la
motivacion, interaccion y respeto entre ellos.De igual manera Rodriguez (2020)
manifesto que, el Quizizz es una herramienta que no tiene limite de participantes,
ademas su version es gratuita y abierta, las preguntas se dan de manera aleatoria
y para evitar las copias no muestra la respuesta correcta. Al aplicar el software
se muestra que hay elementos que amenizan la sesion de cada docente
favoreciendo la ensefianza y aprendizaje de los estudiantes.

Martinez (2020) sostuvo que, para un docente es un reto que sus estudiantes
se impliquen en su asignatura a cargo, es por ello que una buena opcién es de
gamificar la enseflanza que imparte, es decir llevar la mecanica del juego a una
sesidn de clase en este caso el de las matemaéticas, facilitando que el estudiante
interiorioze los conocimientos de manera divertida, es asi que se opta por esta
herramienta que va permitir elaborar preguntas con eleccion multiple donde los
estudiantes van a responder a través de diferentes dispositivos que posean, al
finalizar se puede apreciar las respuestas correctas e incorrectas con una
estadistica analizando el progreso de los estudiantes, fomentando a la
competitividad a su vez generando una autoevaluacion entre ellos.

Ferreira (2018) mencion6 que, ciertas ventajas al utilizar este software, el
primero crea en los estudiantes el sentido de responsabilidad al completar los
ejercicios en el momento solicitado, el segundo es una herramienta que facilita el
trabajo al docente ya que el sistema realiza la correccion y la calificacién de los
estudiantes. Quispe (2019) justifico que, al usar los recursos digitales en una
sesiobn de clase aumenta el interés que le da el estudiante facilitando la
comprension del mismo en el aspecto teorico la cual seria mas dificil de asimilarlo
sin usar este recurso tecnologico en este caso del Quizizz. Por su parte Melo
(2019) fundamento que, el uso del Quizizz facilita a los estudiantes modificar su rol
tradicional de simples oidores y veedores, para ser protagonistas durante el
proceso de aprendizaje, ya que el uso de esta herramienta va familiarizarlos con
las aplicaciones tecnoldgicas y juegos digitales, es por ello que se recomienda
intercalar dicho sotfware como recurso didactico durante una sesion de
aprendizaje.

Alves (2017) establecié que, lo beneficioso en un estudiante duranrte el
proceso de aprendizaje se realiza atraves de la alegria, la creatividad y

conectividad, cuando se utiliza esta herramienta tecnoldgica, es decir es muy
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valiosa para motivar e involucrar en las materias que se requiere en la escuela, asi
como para fomentar y desarrollar ciertas habilidades que se requiere en esta
sociedad actual.

Para Sainz, De la Torre, Lopez, y Castro (2019) consideraron que, el
Quizizz es una plataforma que permite elaborar interrogantes de respuesta
multiple, donde los alumnos pueden contestar haciendo uso de dispositivos
electronicos, con la ventaja que la rapidez en que se dan las respuestas correctas
son aprovechadas para la posterior retroalimentacion emitido en tiempo real.

Sevil (2017) refiri6 que, al Quizziz como un software orientado a la
elaboracion de cuestionarios online la cual posibilita al estudiante continuar su
propio ritmo de aprendizaje. Asi mismo también se puede obtener la puntuacion
de cada item relacionando el tiempo que el estudiante ha demorado en contestar.
En el transcurso de la sesion usando este software para que sea mas divertido se
puede configurar tablas, memes, para fomentar la parte divertida en el transcurso
de la ensefianza al estudiante. Asi también los investigadores Rodriguez, Lépez,
Marin y Castro (2020) afirmaron que, los recursos educativos van a compensar
posibles deficiencias existentes en los procesos educativos. Es por ello, con muy
buen criterio no dejan de emerger reflexiones que insisten de una manera
contundente como una magnifica oportunidad para favorecer el aprovechamiento
didactico.

Gutiérrez (2019) sefialdé que, el Quizizz a diferencia de otros recursos
tecnoldgicos incluye aspectos como el humor con una serie de memes que hacen
de la sesion mucho mas entretenida y amena y de sta manera el estudiante no
solo se le evalua conocimientos, sino que este se entretiene viendo y leyendo
imagenes.

Sawarkar, Kuchewar y Desai (2015) sefalaron que, el aprendizaje es un
fendbmeno complejo que implica un conjunto de actividades cognitivas como la
capacidad de resolver problemas ligados a su entorno. En ese sentido, el Quizziz
brinda un apoyo notable a los alumnos a evaluar su nivel de aprendizaje y
despertar el interés por su aprendizaje de modo mas eficiente y se demostré que
los desempefios son Optimos en cuanto a los resultados que se obtienen siendo
alentadores para la comunidad educativa.

Lépez y Quispe (2020) manifestaron que, el uso de esta herramienta es una

buena opcidn que el docente pueda incluir en sus sesiones para poder valorar de
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manera efectiva y en el mismo momento que se aplica los resultados de los
estudiantes de forma personal para autorregular sus aprendizajes.

Tin (2016) sefal6 que, el desarrollo de métodos y estrategias de aprendizaje
motiva la participacion de los estudiantes y consecuentemente la preparacion de
los alumnos a la sesion de aprendizaje mejora sustancialmente los resultados; es
por ello que los métodos pedagogicos de mayor eficacia son los que influyen en el
logro de aprendizajes. En ese sentido los cuestionarios posibilitan que los
estudiantes muestren un mayor grado en el desempefio de sus competencias
académicas.

Cohen y Sasson (2016) sefialaron que, el entorno de aprendizaje
corresponde a un espacio de naturaleza virtual en la que se encuentran un
conjunto de recursos para el aprendizaje que inciden en el aprendizaje de las
personas; es por ello que, todo aprendizaje esta enraizada en determinadas
condiciones del entorno especifico, esta deberd estar disefiada de modo que
posea la riqgueza y potencialidad, sea compleja y dinamica que brinde una
interaccién con variados agentes y fomentar la comprension en profundidad.

Ruiz (2018) refirid que, es un software que se utilizara como medio de
estudio de investigacion, esto va a  contribuir en valorar los aprendizajes del
estudiante, observar sus avances y adaptar las posteriores sesiones segun los
resultados obtenidos. Los beneficios més notables, se considera la simplicidad con
la que se usa el aplicativo, las diferentes maneras que ofrece, el gran nimero de
interrogantes que ya existen en la plataforma que pueden ser incluidas y
mencionados en los cuestionarios, el nivel preciso de los informes, la evaluacién
de los errores al finalizar la prueba, etc. Por lo tanto, este software va facilitar de
gran manera la obtencion de datos para poder efectuar una evaluacion formativa
por parte del docente y del estudiante.

Sevil (2017) fundamentd que, al Quizziz como un software dirigido a la
creacion de cuestionarios de manera virtual que va permitir que cada alumno
pueda aumentar el nivel académico a su propio ritmo de aprendizaje, ademas es
posible observar los puntajes obtenidos en cada pregunta de acuerdo al tiempo
gue el estudiante ha demorado en responder. Se puede apreciar algunos
elementos como avatares, columna de clasificacién, algunos memes generando

cierta diversion durante el proceso de la sesion.
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Rodriguez, Lopez, Marin y Castro (2020) refirieron que, los recursos
educativos van a compensar posibles deficiencias existentes en los procesos
educativos. Es por ello, con muy buen criterio no dejan de emerger reflexiones que
insisten de una manera contundente como una magnifica oportunidad para
favorecer el aprovechamiento didactico.

Este aplicativo que se hace mencidn se usa para gamificar en nuestra aula
virtual en el area de Matematica con el software Quizizz, que se encuentra de
forma libre y gratuita en la web (https://quizizz.com). Segun Avila, Flores, Rojas
(2019) refierieron que Quizizz “es una plataforma virtual y gratuita que permite
crear evaluaciones de acuerdo con el ritmo de aprendizaje de cada estudiante”.
(Anexo figural), se trata de un software relacionado al juego ludico que permite
elaborar preguntas elaboradas y seleccionadas por el docente previamente es
parte de la pagina del aplicativo. Al pertenecer a la pagina se tendra la opcion de
utilizar el Quizizz elaborados por otras personas y que estan orientados para
acceder a ellos por un buscador de palabras con temas en general. Cada sesion
para el uso de Quizizz se elabora usando plantillas disefiadas que van a permitir
introducir imagenes, tipos de respuestas como las de opcion mdltiple, verdadero o
falso, entre otros. (Anexo figura 2). Este aplicativo puede ser usado como una
prueba de conocimientos ya que dicho aplicativo ofrece a modo de juego el clasico
llamado trivia, en el que el estudiante va competir de manera individual o en
grupos. (Anexo figura 3)

Segun Moncada (2017) justifico que, el docente elige el Quizizz méas
adecuado e invita a los estudiantes mediante un link y lo ofrece con un cédigo que
de acceso, estas invitaciones son compatible con todos los formatos de los
dispositivos digitales. (Anexo figura 4)

El uso de cualquier dispositivo con internet ya sea Tablet, celular PC; va
facilitar el ingreso de manera individual, y luego esperar que los demas integrantes
puedan ingresar para poder iniciar el juego, de manera sincrénica, es decir todos
al mismo momento, pero a la vez se puede participar de manera asincronica
haciendo uso de un intervalo de tiempo donde el docente debe programar para
gue los estudiantes puedan utilizar el Quizizz.

Moncada (2017) sostuvo que, posteriormente se emite automaticamente

un informe que sera analizado por el docente sobre los resultados obtenidos,
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como: puntajes, tiempos, margenes de error y ranking obtenido por los estudiantes.
(Anexo figura 5)

En esta coyuntura de pandemia en la que vivimos actualmente, a sido de
gran ayuda y de manera eficaz el uso de aplicativos como el Quizizz para la
ensefianza aprendizaje y se proyecta para adherirse en las sesiones cuando se
vuelva a lo presencial, asi mismo de esta la comunicacion sincronica y asincronica
nos facilitara la interconexioén con las distintas plataformas educativas que se
vienen usando hasta el momento. (Anexo figura 6)

Pefia (2018) sostuvo que: los docentes a manera de juego pueden crear
preguntas en base a temas con el uso del Quizizz con temas realizados durante la
sesion de clases la aplicacion, dando paso a un reforzamiento significativo, asi
también como una opcidn ludica en evaluacion que va permitir recoger informacion
de aciertos y velocidad, propiciando una sana competencia entre los estudiantes
aprendiendo en forma adecuada su formacion educativa. (Anexo figura 7)

Asi mismo, este aplicativo permite usar los memes 0 mensajes divertidos
que el aplicativo Quizizz permite introducir ciertas imagenes en donde el estudiante
va elegir la respuesta que a elegido durante el juego, tomando en cuenta que los
memes que pueden ser personalizados de manera motivadora o jocosa.

Ademas, se hace referencia a la variable desarrollo de las competencias en
el area de matematica, en la actualidad, esté relacionada con situaciones de la
vida cotidiana, es por ello que Godino (2017) consideré que, el ser competente en
el area de matematica presume tener habilidades, destrezas, conocimientos,
aptitudes y actitudes para plantear y utilizar con claridad lo aprendido en
matematicas, a otro contexto o area de estudio. Las competencias basicamente se
basan en la integracion de procesos de comprension, entendimiento y aprendizaje
Tobon (2018).

Es por ello Westera (2019) refirié que, los estudiantes necesitan aprender,
comprender y entender las situaciones matematicas, con el objetivo construir
activamente los conocimientos, actitudes y aptitudes nuevos a partir de los
conocimientos previos, el cual permitird lograr las competencias matematicas en
los estudiantes. Asi también, Rico y Lupiafiez (2018) sefialaron que, las
competencias matematicas significan la habilidad de comprender, entender y

juzgar las matematicas en diferentes contextos por parte del estudiante, pues el
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conocimiento de la I6gica y matemética tiene un rol muy importante en proceso de
formacion integral de los estudiantes.

Asimismo, saber o conocer matematicas es buscar y plantear alternativas
de solucion en forma adecuada a los problemas de la vida cotidiana. Por su parte,
PISA (2012) define como un conjunto de capacidades para usar los nUmeros, sus
operaciones elementales, el uso adecuado de los simbolos o grafias y las formas
de representacion y expresion en lenguaje matematico, para comprender,
producir e interpretar las expresiones matematicos, y al mismo tiempo generalizar
el conocimiento matematico sobre los aspectos de cantidad y su relacién con el
contexto. Para PISA la competencia matematica es considerada como la
capacidad del estudiante para comprender, plantear e interpretar los
conocimientos matematicos adecuadamente y en diferentes areas de formacion,
integrando el razonamiento l6gico matematico y la aplicaciébn de recursos
matematicos para analizar, explicar los fendbmenos sociales y naturales. Favorece
asi a los estudiantes en reconocer la importancia de las matematicas en el contexto
social para evaluar y tomar decisiones correctas y pertinentes. Para Jean Piaget,
considera que cuando el ser humano interactiia con todo su entorno es asi que se
comienza aprender las competencias matematicas, en esta investigacion, el
desarrollo de estas competencias esta orientada en las siguientes dimensiones
que se adaptaron del DCN (2016) donde se menciona como parte del plan
curricular de educacion bésica regular.

Dichas dimensiones son: Resuelve problemas de cantidad, donde el
alumno va solucionar situaciones o plantear nuevos que le motive a elaborar y
reflexionar las nociones de numero, de los sistemas numéricos, sus operaciones y
propiedades; Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio, donde
el alumno va lograr compara las equivalencias y generalizar regularidades y el
cambio de una magnitud con respecto a una distinta; Resuelve problemas de
forma, movimiento y localizacion donde los estudiantes van a dirigir y explicar la
ubicacion y el movimiento de cuerpos en el espacio, observando, analizando y
comparando las particularidades de los objetos con formas geométricas; Resuelve
problemas de gestion de datos e incertidumbre en la que el estudiante
reflexiones datos relacionados a algun titulo de su interés, que le va permitir tomar

decisiones, respaldadas con la informacién producida.
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La presente investigacion se apoya de ciertas teorias del aprendizaje, como
por ejemplo la referida al descubrimiento de Bruner (1972) consideré que, al
aprendizaje en las matematicas es mas significativo llevar de lo concreto a lo
abstracto es por ello que sugiere que se deben introducir actividades basicas para
gue los estudiantes puedan operar, descubrir principios para llegar a las soluciones
matematicas. Por tanto, los conocimientos matematicos son considerados
abstracciones complejas es por ello que los estudiantes no pueden relacionara
con facilidad dichos conceptos salvo sus representaciones. Ademas, la teoria
sociocultural de Vygotsky (1979) manifiestd que, el aprendizaje gira en base a lo
proactivo de las acciones de los estudiantes y la interaccion con su entorno que lo
rodea, como producto del proceso colaborativo, y con este proceso se va
adquiriendo nuevas capacidades como parte de su implementacion a un nuevo
estilo de vida. Es por eso que el rol del docente es dirigir el aprendizaje del
estudiante y que entre compafieros se apoyen para alcanzar los objetivos
planteados, haciendo uso de distintas teorias y conceptos.

El aprendizaje significativo de Ausubel (1983) fundamentd que, también
conocido como aprendizaje por descubrimiento donde estudiante usa
generalidades de ciertos fendmenos y de lo que va descubriendo en el aula de
manera guiada. Por tal motivo cuando se alcanza el aprendizaje es por un cambio
estructural en la mente y esto se manifiesta de manera social a partir  de
situaciones concretas, otros de forma autodidactica relacionando siempre con su
contexto.

Gardner (1983) refirid que, la persona  posee diferentes tipos de
inteligencias multiples y que hay situaciones en que las utiliza de manera
simultanea, asi mismo que cada persona tiene diferentes capacidades mentales
que son auténomas entre si. Gardner refirid6 en su estudio, que existe ocho
inteligencias entre la que se ubica la relacionada a la matematica que involucra los
razonamientos logicos.

La presente investigacion se apoya en el PEN al 2021 el cual, refiere el uso
adecuado de las TICs, donde el enfoque intercultural hace que el estudiante pueda
alcanzar a desarrollar competencias. Como también, en el perfil de egreso nos
refieren que las competencias matematicas esta basado en algunas capacidades
como: procesar, analizar, abstraer y reflexionar de manera logica y responsable

para tomar decisiones haciendo uso de la informacion validada y alcanzar un
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significado critico para la alcanzar soluciones de problemas de acuerdo a su vida
real.

Como se sabe, cuando se desarrolla competencias en el area de
matematicas se van a resolver situaciones relacionados con la vida cotidiana, en
tal sentido, ser competente en el area de matematica presume tener habilidades,
destrezas, conocimientos, aptitudes y actitudes para utilizar con claridad lo
aprendido en matematicas, a otro contexto o area de estudio. Las competencias
badsicamente se basan en la integracion de procesos de comprension,
entendimiento y aprendizaje. Asimismo, saber o conocer matematicas es hacer o
utilizar las matematicas adecuadamente, es decir, plantear alternativas de solucién
en forma adecuada a los problemas de la vida diaria.

Segun Jean Piaget el ser humano aprende a través del juego las
competencias matematicas interactuando con todo a su alrededor, es por ello que
se debe elegir y aplicar ciertas actividades con técnicas atractivas y de esta

manera relacionen los conceptos e interactien con las matematicas.
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3.1. Tipo y disefio de investigacion

En el presente estudio se us6 un disefio experimental, de nivel cuasi
experimental, donde se refiere a dos grupos: el grupo experimental, quienes van a
recibir el software o aplicativo y el otro grupo de control, el cual nos va a servir para
ya que no va recibir ningun tratamiento. Después de aplicar el software se procede
a comparar los puntos obtenidos de ambos grupos con una prueba emitida antes y
después del tratamiento, observando el nivel de significancia de esta comparacion.

Finalmente, el estudio es de corte longitudinal y de enfoque cuantitativo.

Fidias (2012) fundamentd que, al disefio que se da de dos maneras pre test
y post test se relaciona con un modelo tipico cuasi-experimental y se trabaja con
dos grupos que se han conformado donde no hay garantia de semejanza entre
ellos. En este disefio cuasi experimental, se trata a una variable especifica,
realizando una prueba antes de la participacion con la aplicacion del Quizizz y
después la misma prueba al finalizar la participacion.

De acuerdo a Hernandez, Fernandez y Batista (2017) justificaron que, al
aplicar el instrumento hacia los grupos de estudio para poder distinguir los
resultados obtenidos. Por tal motivo se va tomar en cuenta la manipulacion
intencional de la variable independiente, con la finalidad observar como afecta dicha
intervencién a los dos grupos.

Kessler (2008) considerd que, este estudio se caracteriza porque se da
tratamiento a la variable independiente y un buen tratamiento de control se logra
explicar la causa que origina en la variable dependiente. Asi la formulacién del
problema y de la hipétesis se dan de manera exacta. Por tal motivo, se investiga en
los trabajos anteriores con pruebas similares en relacion a la variable mencionada.
Pues hay una hipotesis y en donde se centrar para observar los resultados
esperados, asi el instrumento que servira para recoger los datos para organizarlos
y poder lograr evidenciar lo que se espera, Hernandez (2010) consider6 que, los
grupos que no son escogidos de manera casual, por el contrario, estos grupos ya
estan referidos antes de ejecutar la experiencia, y sera la variable dependiente la

que sera evaluada.
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Su esquema se representa de la siguiente manera:

Gl 0, - 0,

G2 05 x 04

Doénde:

G1: G. control

G2: G. experimental

O1: G. control del pre test

02: G. control del post test

03: G. experimental del pre test
04: G. experimental del post test

X: Experimento (programa)
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3.2. Variables y operacionalizacion
Segun Hernandez (2010) es entiendida a la variable, como la propiedad que

puede variar su contenido y cuyo cambio puede ser medido.

Variable independiente (VI)

La variable independiente de acuerdo con Kerlinger (2018) considerd que,
es aquella que el investigador puede ejercer manipulacion y constituye la razén de
la variable dependiente. En la investigacion la variable independiente es la
Aplicacion del Quizizz.

Quispe, Gambarini, Palomino y Quispihuanca (2019) justificaron que, que es
una plataforma de preguntas online dirigida a crear, compartir y evaluar temas
educativos acompafiada de premios, avatares, tablas de clasificacion, temas y
memes; ademas es una aplicacion gratuita que va servir para evaluar de manera
formativa los logros alcanzados por los estudiantes para conseguir emocionantes
evaluaciones tanto en la sesion de clase como sifuera una tarea, sino también
apreciando a través de la estadistica, los puntajes, conceptos que se han

asimilado de manera adecuada o no.

Variable dependiente (VD)

Las variables dependientes se van a verificar su efecto o su relacién con la
variable independiente ya que se eligié libremente para ser manipuladas. De
acuerdo con Morales (2018) sefial6é que, es aquella variable que sufre el efecto de

los cambios que influyen con la variable independiente.

En la presente investigacion la variable dependiente se relaciona con el
desarrollo de las competencias en el area de matematicas. Para Alvis, Aldana y
Caicedo (2019) argumentaron que, se forman sujetos criticos, reflexivos se
relacionan con las competencias matematicas y de esta manera le permite al
estudiante participar de manera activa para dar solucién en el cambio de la

sociedad.
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3.3. Poblacion, muestra, muestreo y unidad de analisis

Poblacién

Lépez (2017) fundamentd que, la poblacion estd referida al un conjunto de
personas u objetos que en una investigacion se desea saber algo. Asi mismo, Lind,
Marchal y Wathen (2018) refirieron que, a la poblacion como el conjunto de
individuos u objetos de interés en un estudio y refieren a la muestra como un

subconjunto de interes de la poblacion.

Para el presente estudio, se tomd en cuenta una poblacién de 130 estudiantes del
2° de secundaria matriculados en la I.E. como muestra la tabla 1.

Tabla 1
Poblacion de alumnos de secundaria
I.LE Seccion N° de alumnos
[.E. N°171-02 A 30
B 31
C 32
D 37
Total 130

Nota: Elaboracion Propia

Muestra

Segun Lopez (2017) refirié que, es un subconjunto de la poblacion del cual se
obtendran datos para nuestra investigacion, para obtener la cantidad de la
muestra se puede delimitar a través de formulas. Para nuestro trabajo, la muestra
estara representada por 20 estudiantes que perteneceran al primer grupo llamado
de control y 20 al segundo grupo llamado experimental.
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Tabla 2
Estudiantes que forman parte de la muestra

lL.E. Seccion N° de estudiantes
N° 171-02 G.Control “C” 20
G. Experimental “D” 20
Total 40

Nota: Elaboracion propia.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccidn de datos

Sanchez (2018) consideré que, a las técnicas como el conjunto de normas que se
tomara en cuenta para la investigacion. Las técnicas van a variar segun el método

de investigacion, en el presente trabajo fue la evaluacion.

Para la variable aplicacion del Quizizz se aplicara un examen pedagogico,
que consta de 20 interrogantes con alternativas. Jiménez, Gamez y Gémez, (2017)
sostuvieron que, las pruebas pedagdgicas seran las que se usen para diagnosticar

el estado de un estudiante en un determinado momento.

En referencia, a la variable dependiente Desarrollo de Competencias
Matematicas, se formuld 20 interrogantes, las preguntas del 1 al 5 se refiere a la
dimension Resuelve problemas de cantidad, las preguntas del 6 al 10 que
corresponde a la dimensién Resuelve problemas de regularidad equivalencia y
cambio, desde el 11 al 15 corresponde a la dimension de Resuelve problemas de
forma movimiento y localizacion ,a partir del 16 al 20 que corresponde a la

dimensién Resuelve problemas de gestion de datos e incertidumbre.
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3.4.1 Cuestionario de Competencias Matematicas

a) Ficha técnica

Denominacion

Autor

NUmero de items
Aplicacion
Edades de aplicacion

Tiempo de aplicacion

Cuestionario de competencias matematicas

Elaboracion propia.

20 items
Individual.
mas de 12 afios.

entre 30 minutos.

b) Descripcion de la prueba

El cuestionario de competencias matematicas consta de 20 items clasificados de

acuerdo a las dimensiones e indicadores de la variable. Cada item presenta 4

alternativas.

3.4.2 Validez y confiabilidad del instrumento

Validez de Contenido

Al validar el presente instrumento de investigacion, Hernandez (2015)

sostuvo que, se debe recurrir a un juicio de expertos quienes podran medir el grado

de validez con respecto a la variable analizada.

En ese sentido, en los instrumentos lo mas importante que debemos tener

en cuenta para su validez son: si son claros, relevantes y pertinentes, si el contenido

tiene relacidon con el marco tedrico, si se enfoca de manera adecuada con las

dimensiones de la variable estudiada y pueden ser entendidas por el estudiante que

se le aplicara la prueba.

27



Validez de constructo

El analisis de confiabilidad tiene por finalidad la comprobacién de que el
instrumento al ser aplicado en distintas ocasiones al mismo individuo este muestre
resultados semejantes (Hernandez Sampieri et al., 2013; Kellstedt y Whitten, 2013;
y Ward y Street, 2009).

Este tipo de analisis se realiza mediante un grupo piloto que es la seleccion de
una muestra al azar diferente a la muestra seleccionada. Para el caso de nuestra
investigacion se selecciono a 20 estudiantes de otra seccion de estudio.

Luego de ellos por las caracteristicas del instrumento al sélo tener 2 alternativas
de respuesta se determiné que la prueba sugerida para establecer su coeficiente
de confiablidad aplicando el Test de Kuder Richardson-20 por referirse a variables
con respuestas de tipo dicotémicas, mediante la féormula:

Xpq

KR — 20 = (L)*u——)
K-1 Vt
Donde:
KR-20 = Coeficiente de Confiabilidad (Kuder Richardson)
k = Numero de items que presenta el instrumento.
Vt: Varianza total de la prueba.
> p-.q = Sumatoria de la varianza individual de los items.
p = TRC / N; Total respuesta correcta entre nimero de sujetos
q=1-p
Tabla 3

Valoracion del Coeficiente de Confiabilidad (Kuder Richardson)

Valor KR-20 Consistencia
0-0,20 Muy baja
0.21- 0,40 Baja
0,41 -10,60 Regular
0,61 -0,80 Aceptable
0,81-1,00 Elevada

Nota: Adaptado Hernandez Sampieri et. al. (2013)
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Aplicando la formula Coeficiente de Confiabilidad (Kuder Richardson):
KR-20=(20/19) x (1 — 2,688 /11,50)
KR-20= 0,81

Segun el célculo de confiabilidad de Kuder Richardson el resultado obtenido es

de 0,81 el cual nos muestra una confiabilidad elevada del instrumento aplicado.
3.5. Procedimientos

En un primer momento se entregoé la carta de presentacion a la directora de la
I.LE. respaldadada por la Universidad Cesar Vallejo, solicitando la aplicacion del
instrumento en el presente estudio en la I.E. que tiene a su cargo, para lo cual
acepto dicha intervencion firmando y autorizando la ejecucion de dicho estudio.
Luego se selecciono las aulas del 2° C y 2°D para poder aplicar el software
Quizizz, para mas adelante informar a los estudiantes de dicha aplicacién. Es asi
que, la variable independiente denominada aplicacion del Quizizz fue manipulada
mediante la ejecucidén del mismo software el cual se aplicé durante 10 sesiones
con la intencion de encontrar como influye sobre la variable dependiente
competencias matematicas. Asi mismo, antes de la ejecucion del instrumento, se
procede a validarlo con los expertos y la confiabilidad con la prueba pedagdgica
realizada a 40 alumnos que presentan las mismas particularidades y forman parte

de la muestra.

3.6. Método de analisis de datos

Con los grupos presentados de control y experimental se tomé en cuenta el
test antes y después de aplicar el software, para poder ordenar los datos, se
clasifico la variable y sus dimensiones en categorias que corresponde. Para el
registro de los datos, se organiz6 en tablas utilizando el Excel KR 20 y para poder
interpretar las tablas de frecuencias y sus figuras se hizo uso del SPSS 25 vy el
Microsoft Excel 2016.
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3.7. Aspectos éticos

Al realizar el presente estudio se procedio a la respectiva coordinacion con la
directora de la I.E., y poder aplicar los instrumentos, obteniendo el permiso
necesario previo a la aplicacion de los instrumentos a la muestra seleccionada.

La presente investigacion es respetuosa de derechos intelectuales de los autores
con las obras que han sido citadas como fuente de informacién realizando una
lista respetando las normas APA vigentes, de esta manera evitar cualquier

adulteracion o copia durante la recoleccion y analisis.
Finalmente, en todo el proceso de investigacion se priorizo el anonimato de

cada alumno que pertenecieron al grupo experimental y el de control, para

salvaguardar su integridad, asi como evitar la discriminacion de cualquie
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IV. RESULTADOS
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4.1 Estadistica descriptiva

4.4.1 Andlisis Descriptivo

Tabla 4

Comparacion de grupos en el Desarrollo de competencias matematicas en el Pre y Postest

Pretest
Control Experimental Total
Desarrollo de Inicio n 14 13 27
competencias % 70,0% 65,0% 67,5%
matematicas Proceso N 4 6 10
% 20,0% 30,0% 25,0%  p=0,883>0,05
Logrado N 2 1 3
% 10,0% 5,0% 7,5%
Total n 20 20 40
% 100,0% 100,0% 100,0%
Postest
Control Experimental Total
Desarrollo de Inicio n 9 1 10
competencias % 45,0% 5,0% 25,0% [0=0,000< 0,05
matematicas Proceso N 8 5 13
% 40,0% 25,0% 32,5%
Logrado N 3 14 17
% 15,0% 70,0% 42,5%
Total n 20 20 40
% 100,0% 100,0% 100,0%

Nota: Instrumento aplicado.

32



Figura 8
Comparacion de grupos de desarrollo de competencias matematicas en el Pre y Postest

100%
90%

80% 70% 70%
70% 65%
60%
50% 5% 0%
40% 30%
30% 20% 15% 25%
20% 10% °
10% 5% . 5%

0% || — -

Control Experimental Control Experimental
Pretest Postest

M Inicio MProceso M logrado
Nota: Base de datos

Interpretacion: De los datos observados en la evaluacién del pre test de la variable
desarrollo de competencias matematicas, el grupo control alcanza un 70% en el nivel
de inicio 20% se ubican en el nivel proceso y s6lo 10% alcanza el nivel logrado,
mientras en el grupo experimental el grupo experimental se aprecia un 65% para el

nivel de inicio, 30% alcanza el nivel de proceso y 5% alcanza el nivel de logrado.

Se puede concluir que ambos grupos en el pretest presentan similares condiciones

en su nivel de logro con p=0,883>0,05

Por otra parte, en el postest en el grupo de control el 45% se apreci6 en el nivel
de inicio, 40% alcanza el nivel proceso y un 15% se ubica en el nivel logrado teniendo
mucha diferencia con el grupo experimental el cual 5% alcanza el nivel de inicio, 25%
se encuentra en el nivel proceso y un 70% de los estudiantes se encuentra en el
nivel logrado. Con p=0,000< 0,05 se puede concluir que en ambos grupos se

evidencian diferencias significativas en sus niveles de logro.
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Tabla b

Comparacién de grupos en las dimensiones de las competencias matematicas en el Pre y

Postest
Dimensiones Pretest Postest
Control experimental Control experimental
— n 7 10 5 2
Er%ilfeeggs . Enlnicio o 3500 50,0% 25 0% 10,0%
cantidad En n 9 9 15 10
Proceso 0% 45,0% 45,0% 75,0% 50,0%
n 4 1 0 8
Logrado o 50 096 5,0% 0,0% 40,0%
Total n 25 20 20 20
ota % 100.0%  100,0% 100,0% 100,0%
Sig. U Mann Whitney p=0,242>0,05 p=0,014<0,05
. n 16 13 11 3
Resuelve Enlnicio o g4 o 65.0% 55,0% 15.0%
Fé"ﬁli??da;d En n. 4 ° 8 8
eq%ivalenci:a Proceso % 20,0% 30,0% 40,0% 40,0%
. 0 1 1 9
cambio n
y Logrado /(g 5,0% 5,0% 45,0%
Total n 25 20 20 20
ota % 100.0%  100,0% 100,0% 100,0%
Sig. U Mann Whitney p=0,398>0,05 p= 0,002<0,05
Resuelve En Inici n 17 12 12 3
problemas de =N 'MICI0 o g5 094 60,0% 60,0% 15,0%
forma, n 3 7 6 10
.. En
movimiento y 15.0% 35,0% 30,0% 50,0%
B Proceso % ' ' ' ,
localizacion
n 0 1 2 7
Logrado %  0,0% 5,0% 10,0% 35,0%
Total n 25 20 20 20
% 100.0%  100,0% 100,0% 100,0%
Sig. U Mann Whitney p= 0,165>0,05 p= 0,006<0,05
Resuelve En Inici n 10 13 6 2
problemas de =1 'MCIO o0 50,00 65,0% 30,0% 10,0%
estion de
gatos e Epoceso ; 35,70% 30,?)% 551,3% 45,%%
incertidumbre 0
n 3 1 3 9
Logrado . 15 g4 5,0% 15,0% 45.0%
Total n 25 20 20 20
ota % 1000%  100.0%  1000%  100,0%
Sig. U Mann Whitney p=0,341>0,05 p= 0,040<0,05

Nota: Instrumento aplicado
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Figura 9

Comparacion de grupos por dimensiones con el Pre y Postest
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cantidad regularidad, equivalencia y movimiento y locafizacion de datos e incertidumbre

cambio

W Inicio Proceso W Logrado

Nota: Base de datos

Interpretacion: Del procesamiento del instrumento aplicado por dimensiones se
tiene que para la dimensidn Resuelve problemas de cantidad, en el pretest
presenta para el grupo control 35% en inicio, asi mismo un 45% en proceso y 20%
en el nivel logrado, mientras que para el grupo experimental un 50% alcanza el
nivel de inicio, 45% en proceso, y un 5% en el nivel logrado con p =0,242>0,05 se
puede concluir que en los grupos presentados no se videncian diferencias
significativas en sus niveles de logro.

Mientras que en la prueba postest, el grupo de Control con un 25% se
encuentra en el nivel de inicio, el 75% se evidencia en proceso, para el caso del
grupo experimental el 10% se encuentra en inicio, 50% logra ubicarse en proceso

y 40% en el nivel logrado, con p=0,014<0,05 apreciandose que existen diferencias
significativas en ambos grupos de estudio.

Para la dimension Resuelve problemas regularidad, equivalencia y cambio en el
pretest, en el grupo de control el 80% logra ubicarse en inicio, un 20% logra estar
en proceso, mientras que para el grupo experimental un 65% alcanza el nivel de
inicio, 30% se ubica en proceso, y 5% se aprecia en el nivel logrado, con un p

=0,398>0,05 se puede concluir que en ambos grupos no se aprecian diferencias
significativas en sus niveles de logro.
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Mientras que en la prueba del postest se tiene que para el grupo de Control el
55% se ubica en el nivel de inicio, 40% se ubico en proceso, y 5% alcanza el nivel
logrado, para el caso del grupo experimental el 15% alcanzo el nivel de inicio, 40%
se ubic6 en proceso y 45% alcanz6 el nivel logrado, con p=0,002<0,05 donde se
puede apreciar diferencias significativas en ambos grupos de estudio.

Para la dimensidén Resuelve problemas de forma, movimiento y localizacion en
el pretest se tiene para el grupo control 85% se ubic6 en inicio, 15% alcanzo el nivel
de proceso, mientras que para el grupo experimental alcanz6 un 60% ubicados en
el nivel de inicio, 35% alcanza el nivel de procesoy 5% se ubica en el nivel logrado,
con p =0,165>0,05 pudiendose apreciar gue ambos grupos no se evidencian
diferencias significativas en sus niveles de logro.

Mientras que en la evaluacién del postest se tiene que para el grupo de Control
alcanzo6 un 60% se ubicandose en el nivel de inicio, 30% alcanzé el nivel proceso y
10% se ubica en el nivel logrado, para el caso del grupo experimental el 60% alcanza
el nivel de inicio, 35% logra ubicarse en proceso y 5% alcanza el nivel logrado, con
p=0,006<0,05 se puede evidenciar que existen diferencias significativas en ambos
grupos de estudio.

En el caso de la dimension Resuelve problemas de gestion de datos e
incertidumbre con la prueba del pretest se tiene en el grupo control 50% en inicio,
35% alcanza el nivel proceso y 15% En el nivel logrado, mientras que para el grupo
experimental un 65% se ubica en el nivel de inicio, 30% alcanza el nivel de proceso
y 5% se ubica en el nivel logrado, con p =0,341>0,05 pudiendose apreciar que en los
dos grupos no se reflejan diferencias significativas en sus niveles de logro.

Mientras que en la prueba postest se tiene que para el grupo de Control el 30%
se ubica en el nivel de inicio, 55% alcanza ubicarse en proceso y 15% alcanza el nivel
logrado, para el caso del grupo experimental 10% se ubica en inicio, 45% alcanza el
nivel proceso y 45% se ubica en el nivel logrado, con p=0,040<0,05 pudiéndose

evidenciar que existen diferencias significativas ambos grupos de estudio.

4.4.2 Analisis Inferencial y Contraste de Hipoétesis.
Prueba de normalidad de los datos
Hipotesis de Normalidad:

Ho: Si p>=0,05 datos se distribuyen de forma normal.
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H1: Si p<0,05 datos no se distribuyen de forma normal

Nivel de significancia en referencia al 5% o 0,05

Estadistico de prueba: Test de Normalidad Shapiro-Wilk.

El test de Shapiro-Wilk es un contraste de ajuste que se usa para verificar si algunos

datos determinados (X7, X2,... Xn) han sido sacados de una poblacién normal. Los

parametros de la distribucidén no tienen por qué ser conocidos y esta apropiado para

muestras pequefias (n<=50).

A continuacion, el estadistico propuesto por Shapiro-Wilk es:

W=—

Dénde D es la suma de las diferencias corregidas.

Tabla 6.

Prueba de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.
Pre test
Desarrollo de competencias matematicas 626 40 ,000
Resuelve problemas de cantidad 779 40 ,000
Resuelve problemas regularidad, equivalencia y 596 40 ,000
cambio
Resuelve problemas de forma, movimiento y 559 40 ,000
localizacién
Resuelve problemas de gestion de datos e 714 40 ,000
incertidumbre
Postest
Desarrollo de competencias matematicas 783 40 ,000
Resuelve problemas de cantidad 774 40 ,000
Resuelve problemas regularidad, equivalencia y 804 40 ,000
cambio
Resuelve problemas de forma, movimiento y ,.800 40 ,000
localizacién
Resuelve problemas de gestion de datos e 805 40 ,000

incertidumbre

Nota: Tomado de SPSS versiéon 25
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En referencia a la variable desarrollo de competencias en el &rea de
matematicas y de todas sus dimensiones segmentados por grupo, se puede apreciar
gue los datos no se distribuyen de forma normal p= 0,000 <, 0,05; por lo tanto, se esta
rechazando la hip6tesis nula de normalidad, y las pruebas estadisticas que se usaron
para comparar entre ambos grupos debera ser no paramétrica. (U de mann Whitney).

Contraste de Hipotesis General:
Ho (Me1 = Me2). La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual no influye
significativamente en el desarrollo de las competencias

matematicas.

Ha. (Me1 # Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de las competencias

matematicas.

Estadistico de prueba: U de Mann-Whitney

nl(n1+1)

Uy =nyn; + > — Ry
nz(nz‘l‘l)

U, =nyn; + > — Ry

Donde:

N1y n2 son los tamanos respectivos de cada muestra;

R1y Rz es la suma de los rangos de las observaciones de las muestras 1y 2
respectivamente.

El estadistico U se define como el minimo de U1y Us.

Regla de Decision

Si p <0.05 se rechaza Ho.
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Tabla 7
Rangos promedios de ambos grupos de la variable desarrollo de competencias

Grupo de Rango Suma de Prueba Estadistica
estudio N  promedio rangos

Desarrollo de  Control 20 14,08 281,50 U de Mann-Whitney 71,500

competencias

matematicas Experimental 20 26,93 538,50 W de Wilcoxon 281,500
Total 40 z -3,718

Sig. asintética(bilateral) ,000

Nota: Base de datos.

Figura 10.

Comparacion de medianas en ambos grupos en el postest

3=Logrado

2=Proceso

N

[y

G.Control G.Experimental

Nota: Spss version 25

Interpretacion: La comparacion de rangos promedio de 26,93 entre ambos grupos el
experimental frente a 14,08 de control siendo distintas, lo cual indica que existen
diferencias entre ambos grupos de estudio apreciandose un mayor nivel de logro el
grupo experimental, ademas la prueba de U-Mann-Whitney: p=0,000<0,05 y Z=-
3,718< -1,96 (punto critico al 95% del nivel de confianza) confirman lo anterior de tal

manera que existen diferencias significativas entre los grupos de estudio.

Asimismo, la figura respectiva, muestran diferencias en las medianas obtenidas de

sus puntajes respectivos diferenciandose entre ellas.
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Es por ello que, se rechaza la hipotesis nula (Ho de igualdad) concluyendo:
La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye significativamente en el

desarrollo de las competencias en el area de matematicas.

Contraste de Hipotesis especifica 1:
Ho (Me1 = Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual no influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de cantidad.
Ha. (Me1 # Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de cantidad.

Estadistico de prueba: U de Mann-Whitney

ni(ny +1)
U, =nyn; + > — R4
n,(n,+1
U2=n1n2+ 2( ; )—Rz

Donde:

N1y nz son los tamafos respectivos de cada muestra;

R1y Rz es la suma de los rangos de las observaciones de las muestras 1y 2
respectivamente.

El estadistico U se define como el minimo de U1y Uo.

Regla de Decision

Si p <0.05 se rechaza Ho.
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Tabla 8.
Rangos promedios de ambos grupos de la dimensién Resuelve problemas de

cantidad
Grupo de Rango
estudio N  promedio Suma de rangos
Resuelve Control 20 16,00 320,00 U de Mann-Whitney 110,000
problemas  Experimental 20 25,00 500,00 W de Wilcoxon 320,000
de cantidad Total 40 z 2,824
Sig. ,005

asintética(bilateral)

Nota: Base de datos.
Figura 11
Comparacion de medianas en ambos grupos con el postest en la dimension

Resuelve problemas de cantidad

3=Logrado

2=Proceso

N

—t

G.Control G.Experimental

Nota: Spss version 25

Interpretacion: La comparacion de rangos promedio de 25,00 del grupo experimental
frente a 16,00 del grupo control siendo distintas indican que existen diferencias entre
ambos grupos de estudio teniendo un mayor nivel de logro el grupo experimental,
ademas la prueba de U-Mann-Whitney: p=0,005<0,05 y Z= -2,824 < -1,96 (punto
critico al 95% del nivel de confianza) confirman lo anterior de tal manera que existen
diferencias significativas entre los grupos de estudio.

Asimismo, en su figura respectiva, se observan unas diferencias en las
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medianas obtenidas de sus puntajes respectivos diferenciandose entre ellas.

Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (Ho de igualdad) concluyendo:
La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye significativamente en el

desarrollo de la competencia Resuelve problemas de cantidad.
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Contraste de Hipotesis especifica 2:
Ho (Mei1 = Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual no influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambios.
Ha. (Me1 # Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambios.

Estadistico de prueba: U de Mann-Whitney

ni(ns+1)

U =nn; + > — Ry
n,(n, + 1)

U, =nyn; + > — R,

Donde:
N1y nz son los tamafos respectivos de cada muestra;

R1y Rz es la suma de los rangos de las observaciones de las muestras 1y 2
respectivamente.

El estadistico U se define como el minimo de U1 y Uo.

Regla de Decisién

Si p =0.05 se rechaza Ho.

Tabla 9

Rangos promedios

Grupo de Rango Suma de
estudio N promedio rangos
Resuelve problemas Control 20 14,90 298,00 U de Mann- 88,000
regularidad, Whitney
equivalenciay cambio Experimental 20 26,10 522,00 W de Wilcoxon 298,000
Total 40 z 3,233
Sig. ,001

asintotica(bilateral

)

Nota: Base de datos.
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Figura 12

Comparacion entre medianas de ambos grupos con el postest en la dimensién Resuelve

problemas de regularidad, equivalencia y cambio.

2=Proceso

1=Inicio

G.Control G.Experimental

Nota: spss version 25

Interpretacion: La comparacion de rangos promedio de 26,10 del grupo experimental
frente a 14,90 del grupo control observando que existen diferencias en ambos grupos
de estudio teniendo un mayor nivel de logro el grupo experimental, ademas la prueba
de U-Mann-Whitney: p=0,001<0,05 y Z= -3,233< -1,96 (punto critico al 95% del nivel
de confianza) confirman lo anterior de tal manera que existen diferencias significativas
entre los grupos de estudio.

Asimismo, en su figura respectiva, se observan unas diferencias en las
medianas obtenidas de sus puntajes respectivos diferenciandose entre ellas.

Es por ello que, se rechaza la hipotesis nula (HO de igualdad) concluyendo:

La aplicacién del Quizziz en el aprendizaje virtual influye significativamente en
el desarrollo de la competencia Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y

cambios.

Contraste de Hipotesis especifica 3:

Ho (Mei = Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual no influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve
problemas de forma, movimiento y localizacion.

Ha. (Me1 # Me2) La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye

significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve
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problemas de forma, movimiento y localizacion.

Estadistico de prueba: U de Mann-Whitney

Dénde:

ny(ns+1
U1=n1n2+ 1( ; )_Rl
n,(n, +1
Uz =n1n2+ 2( ; )—Rz

N1y nz son los tamafos respectivos de cada muestra;

R1y Rz es la suma de los rangos de las observaciones de las muestras 1y 2

respectivamente.

El estadistico U se define como el minimo de U1 y Uo.

Regla de Decision

Si p =0.05 se rechaza Ho.

Tabla 10

Rangos promedios

Grupo de Rango Suma de
estudio N promedio rangos
Resuelve Control 20 15,45 309,00 U de Mann-Whitney 99,000
problemas de
forma, movimiento  Experimental 20 25,55 511,00 W de Wilcoxon 309,000
y localizacién Total 40 Z -2,925
Sig. ,003

asintotica(bilateral)

Nota: Base de datos.
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Figura 13

Comparacion entre medianas en ambos grupos con el postest en la dimensién Resuelve

problemas de forma, movimiento y localizacion.

2=Proceso

1=Inicio

G.Control G.Experimental

Nota: spss version 25

Interpretacion: La comparacion de rangos promedio de 25,55 del grupo experimental
frente a 15,45 del grupo control siendo distintas indicando que existen diferencias
entre ambos grupos de estudio teniendo un mayor nivel de logro el grupo
experimental, ademas la prueba de U-Mann-Whitney: p=0,003<0,05 y Z= -2,925< -
1,96 (punto critico al 95% del nivel de confianza) confirman lo anterior de tal manera
gue existen diferencias significativas en ambos grupos de estudio.

Asimismo, en su figura respectiva, se observan unas diferencias en las
medianas obtenidas de sus puntajes respectivos diferenciandose entre ellas.
Por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO de igualdad) concluyendo que, la
aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye significativamente en
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y

localizacion.

Contraste de Hipotesis especifica 4:

Ho (Me1 = Me2). La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual no influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve
datos gestion e incertidumbre, movimiento y localizacion.

Ha. (Me1 # Me2) La aplicacién del Quizziz en el aprendizaje virtual influye

significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve datos gestion e
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incertidumbre, movimiento y localizacién.

Estadistico de prueba: U de Mann-Whitney

U1 =—nin, +

U2 =—nin, +

Dénde:

nl(nl + 1)
—R
2 1
nz(nz + 1)
2 - n2

N1y nz son los tamafos respectivos de cada muestra;

R1y Rz es la suma de los rangos de las observaciones de las muestras 1y 2

respectivamente.

El estadistico U se define como el minimo de U1y Uo.

Regla de Decision

Si p =0.05 se rechaza Ho.

Tabla 11

Rangos promedios

Grupo de Rango Sumade
estudio N promedio rangos
Resuelve Control 20 16,70 334,00 U de Mann- 124,000
problemas de Whitney
gestién de datos e  Experimental 20 24,30 486,00 W de Wilcoxon 334,000
incertidumbre Total 40 4 -2,242
Sig. ,025
asintotica(bilater
al)

Se calcularon a partir de los datos.
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Figura 14

Comparacion de medianas en ambos grupos con el postest en la dimension Resuelve

problemas de gestion de datos e incertidumbre.

2=Proceso

1=Inicio

G.Control G.Experimental
F

Nota: spss version 25

Interpretacion: La comparacion de rangos promedio de 24,30 del grupo experimental
frente a 16,70 del grupo control siendo distintas indican que existen diferencias entre
ambos grupos de estudio teniendo un mayor nivel de logro el grupo experimental,
ademas la prueba de U-Mann-Whitney: p=0,025<0,05 y Z=-2,242< -1,96 (punto critico
al 95% del nivel de confianza) confirman lo anterior de tal manera que existen

diferencias significativas entre los grupos de estudio.

Es por ello que, en la figura respectiva, se observan unas diferencias en las medianas
obtenidas de sus puntajes respectivos diferenciandose entre ellas.

Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (Ho de igualdad) concluyendo:

La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye significativamente en el
desarrollo de la competencia Resuelve datos gestion e incertidumbre, movimiento y

localizacion.
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V. DISCUSION
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La presente investigacion consistiéo en un estudio de tipo aplicado y con un
disefio de investigacion cuasiexperimental, porque en este estudio se manipula la
variable independiente, realizando una prueba antes de la intervencion y aplicacion
el software respectivo y después la misma prueba al terminar la intervencion; en
ambos casos, con los mismos estudiantes e iguales preguntas del test; para lo cual
se uso un instrumento a una muestra total de 40 estudiantes en dos grados
diferentes. El analisis de confiabilidad para el cuestionario obtuvo 0,81 lo cual inidca
una confiabilidad elevada, se tiene validez de constructo, esto coincide con la
investigacion de Avellaneda (2020) quien realizd su estudio orientado al uso del
Quizziz para elevar el nivel académico en los estudiantes, asi mismo el tipo de
trabajo utilizado de disefio experimental, con un enfoque mixto, aplicando los
instrumentos con una prueba pedagogica antes y después del tratamiento.
Concluyendo que la experiencia fue favorable para la mejora del nivel académico
en los estudiantes. La diferencia entre ambas investigaciones esta en la aplicacion
de este sotfware a nivel escolar y el otro a nivel superior, asi mismo la aplicacion
de este recurso dentro de un aula presencial mas no virtual como se plantea en el
presente estudio.

Zhao (2019) analizé el uso del Quizizz en la eficacia de aprendizajes en los
estudiantes coincidiendo con la presente investigacion que su uso de este software
favorece en elevar el nivel de los aprendizajes, cuyo tipo de trabajo fue aplicado,
de disefio experimental. Segun se pueden verificar los resultados que la estrategia
Quizziz estimula el aprendizaje de los estudiantes haciendo que las actividades
sean interesantes, ludicas, divertidas y activas, de la misma manera las diferencias
entre ambas investigaciones radican en la aplicacion del recurso a nivel escolar y
el otro en el nivel superior.

Para Ducuara (2020) en su investigacion se pudo apreciar que, en
matematica, estadisticamente los resultados fueron poco significativo, por ser parte
de la consecuencia de varios factores como: el nivel académico, situacién familiar
y el estado animico en los estudiantes, sobre su desempefio de los estudiantes
durante la evaluacion inicial y final, con un porcentaje de estudiantes en el nivel
basico no presenta variacion, donde permance en un 46,7%. A diferencia de los
resultados del presente estudio donde el uso del Quizizz si generon una influencia

positiva al desarrollar competencias en el area de matematica.
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Por otro lado Garcia, Montelongo, Fernandez, Armendariz (2021) la
investigacion que realizaron dichos autores tuvo como proposito desarrollar y
aplicar cuestionarios con preguntas formuladas en el Quizizz en ambos niveles
educativos en la cual las tasas de éxito obtenidas entre los dos grupos tanto
superior y en secundaria son elevadas, de la misma manera en la presente
investigacion se obtuvo de nivel elevado en la obtencién de los resultados al aplicar
este software Quizizz en los estudiantes de nivel secundaria en el favorece en el
proceso aprendizaje mejorando los resultados obtenidos, la diferencia radica que
el estudio de los autores en referencia se orientaron al estudio en el nivel superior
comparandolo con el resultado en el nivel secundario; por el contraste esta
investigacion solo se dirigio al nivel secundario.

Para Rodriguez, Mezquita y Vallecillo (2019) quienes en su investigacion
refirieron que, es una forma adecuada, propia y original para gamificar en el juego
haciendo uso de Quizizz, con los objetivos de analizar como se adapta el alumnado
ante los exadmenes tipo test. Ademas, analizar los beneficios, el entretenimiento y
la motivacion que se manifiesta en el alumnado al aplicar la metodologia planteada
basada en el uso de la herramienta Quizizz. En la cual segun los estudiantes de
Bachillerato presentan mas positivamente los resultados en el uso de nuevas
tecnologias innovadoras. En cambio, los estudiantes de secundaria presentan
resultados mas ajustados con respecto al grupo de bachillerato, en contraste con
la presente investigacion donde se puede apreciar que los estudiantes de
secundaria presentan una mayor motivacién e influencia influenciando en elevar el
proceso de ensefianza aprendizaje para el desarrollo de competencias en el area

de matematicas.

Con respecto al andlisis descriptivo, la prueba de entrada para el grupo
experimental alcanzé un 65,0% que calificaron en inicio, mientras que en la prueba
de salida del mismo grupo, después de aplicarse el software fue de 5%, que
calificaron en inicio; lo cual se puede apreciar un cambio significativo en la
reduccion del porcentaje en este nivel al aplicar el Quizizz y poder mejorar los
resultados. Asi mismo, para el grupo experimental en el nivel de proceso antes de
aplicar el software logré un porcentaje del 30% y después de aplicar el Quizizz se
pudo reducir este porcentaje al 25% logrando una disminucién significativa para
este grupo. Por otro lado, en el nivel logrado para el grupo experimental antes de
la aplicacion del Quizizz alcanzo un porcentaje del 5% posteriormente después del
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uso de este aplicativo alcanzo un porcentaje del 70% aumentando en 65%, asi se
evidencia una gran influencia de este recurso en elevar el nivel académico para

poder desarrollar las competencias matematicas.

Asi mismo, con respecto a los resultados alcanzados en el presente estudio
de investigacion y tomando en cuenta la problematica, ademas de las hipotesis de

investigacion se puede establecer:

Acerca de la hipétesis general, los resultados de las pruebas realizadas
permitieron comprobar que el uso del Quizizz influye en la mejora del desarrollo de
competencias matematicas; en la prueba se obtuvo un valor para sig=0,000 menor
a 0,05; que indica la presencia de diferencias significativas intergrupal. Ademas, el
estadistico U de Mann-Whitney, logré comprobar que los grupos experimentales
obtuvieron mejores indicadores que los grupos control en la prueba de salida; por
el contrario, para la preuba de entrada no se apreciaron diferencias significativas
en los resultados de ambos grupos. Esto concuerda con Huaman (2021) que refirié
el uso del Quizizz influye positivamente en el aprendizaje para los estudiantes
universitarios, permitiendo la incorporacién de objetos ludicos, que generan interés
y motivacién en su presentacion; generando una retroalimentacion de manera
divertida y curiosa.

En relacion a la primera hipétesis especifica, y de los resultados alcanzados
se aprecia que existe un p=0,005<0,05 lo que indica que el uso del Quizizz influye
significativamente en la primera dimension Resuelve Problemas de Cantidad, Esto
coincide con Zavala (2021) quien considerd que, el uso del Quizziz como estrategia
didactica para aplicar de la mejor manera las competencias en los estudiantes de
una escuela superior, influye positivamente cuando se desarrolla competencias y
genera un interés relevante para el proceso de aprendizaje de los educandos,
posibilitando este software el de brindar un reforzamiento cognitivo a los
educandos.

Asi mismo, en relacion a la segunda hipotesis especifica, segun los
resultados obtenidos se aprecié que existe un p=0,001<0,05 lo que indica que el
uso del Quizizz influye significativamente al desarrollar de la competencia
Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambios. Esto coincide con
Laura, Morales, Clavitea y Aza, (2021) quienes refirieron que para elevar el nivel
de comprension de textos en inglés en los contenido que se presentan en la

plataforma educativa “Aprendo en Casa”, se debe usar herramientas didacticas,
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es asi que después de la prueba de salida, el 68,75% llegé a un nivel de logro
destacado, el 31,25% alcanza a ubicarse en el nivel de logro esperado, el 0%
logra el nivel de proceso ademas el de inicio, evidenciando que los estudiantes
del segundo secundaria mejora su nivel de comprension de textos en inglés
cuando aplican el Quizizz.

Con respecto a la tercera hipotesis especifica, los resultados que se pudieron
apreciar es que, existe un p = 0,003<0,05 lo que indica que el uso de esta
herramienta Quizizz en el aprendizaje virtual influye significativamente en el
desarrollo de la competencia Resuelve problemas de forma, movimiento y
localizacion. Esto coincide con Laura (2020) quien sostuvo en su estudio de
investigacion que los estudiantes del segundo de secundaria elevan su nivel de

comprension de textos haciendo uso del Quizizz.

Respecto a la cuarta hipétesis especifica, los resultados muestran que existe
un p=0,025<0,05 lo que refiere que uso del Quizizz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuleve problemas de
gestiéon de datos e incertidumbre. Esto coincide con Maraza, Cuadros, Fernandez,
Alay, Chillitupa (2019) los cuales refirieron  en su investigacion que las
herramientas en linea como Kahoot y Quizizz influyen de manera positiva en la
retroalimentacion de aprendizajes en los estudiantes, demostrando su eficacia
para este momento didactico logrando un resultado favorable en la asignatura
deTecnologia Educativa,mejorando el nivel de aprendizaje.
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VI.CONCLUSIONES
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Primera: La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de las competencias matematicas,
mediante la Prueba de U de mann Witney alcanza un p = 0,000<0,05,

representando por la diferencia de sus niveles entre los grupos de estudio.

Segunda: La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de cantidad, se uso la Prueba de U de mann Witney alcanzando un p =
0,005<0,05, representado por la diferencia de sus niveles entre los grupos

de estudio.

Tercera: La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de regularidad, equivalencia y cambios, mediante el uso de la Prueba de U
de mann Witney se alcanzo un p = 0,001<0,05, representando la diferencia

de sus niveles entre los grupos de estudio.

Cuarta: La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje virtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve problemas
de forma, movimiento y localizacion, mediante el uso de la Prueba de U de
mann Witney tiene p = 0,003<0,05, representando la diferencia de sus
niveles entre los grupos de estudio.

Quinta: La aplicacion del Quizziz en el aprendizaje Vvirtual influye
significativamente en el desarrollo de la competencia Resuelve datos gestidon
e incertidumbre, movimiento y localizacion, donde la Prueba de U de mann
Witney alcanza un p = 0,025<0,05, representando la diferncia de sus niveles

entre los grupos de estudio.
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VII.

RECOMENDACIONES
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Considerando las conclusiones de la presente investigacion realizada y de
las situaciones surgidas durante la elaboracion de la presente investigacion, se

puede sugerir algunas recomendaciones como:
Primera: En posibles investigaciones a futuro, el investigador pueda agrandar el

namero de participantes, abarcando mas grande poblacién para poder analizar
mayores grupos experimentales y de control pudiendo llegar a mejores resultados,

haciendo uso de otros métodos y técnicas de investigacion.

Segunda: Los docentes responsables del area de matematica de la |.E., cambien
meétodos tradicionales en la ensefianza de las competencias matematicas e
incluyan estrategias que mejoren la metodologia para elevar el nivel académico en

los estudiantes.

Tercera: La direccion de la I.LE. debe programar cursos de capacitacion sobre
estrategias ludicas para el area de matematica, donde el docente haga uso de
algunas herramientas tecnologicas como el Quizizz u otros que permitan mejorar

el desarrollo de competencias matematicas.

Cuarto: Las personas interesadas, en base a los resultados de este estudio,
pueden investigar otras causas relevantes que influyan en el desarrollo de
competencias de las diversas asignaturas en la modalidad remota o presencial,

como algunas posibles opciones.

Finalmente, en forma general recomendar a nuevos investigadores sobre el estu-
dio planteado, es realizar estudios utilizando instrumentos que permita re- coger
respuestas abiertas para recabar la opinibn de los encuestados, de mayor
pertinencia para recabar datos, aun si resulta mas complejo su procesamiento

estadistico.
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PROPUESTA PEDAGOGICA APLICACION DEL QUIZIZZ EN EL
APRENDIZAJE VIRTUAL PARA DESARROLLAR LAS COMPETENCIAS
MATEMATICAS EN ESTUDIANTES DE SECUNDARIA.

AUTOR:
SANABRIA ROJAS, LI1Z GABRIELA

LIMA — PERU 2021
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I. DATOS GENERALES:

1.1. Institucion Educativa :N° 171-02

1.2. Lugar : San Juan de Lurigancho

1.3. Dirigido a : Estudiantes de Secundaria

1.4. Investigador : Mgtr. Sanabria Rojas, Liz Gabriela
1.5. Duracién : 10 sesiones de aprendizaje

Il. Fundamentacioén:

Posteriormente después de haber terminado con el estudio titulado:
Aplicacion de Quizizz en el aprendizaje virtual para desarollar competencias
matematicas, SJL, 2020, y habiéndose determinado segun los resultados que
el uso del Quizizz en el aprendizaje virtual influye significativamente en el
desarrollo de competencias en el area de matematicas; es propicio sugerir
diferentes actividades que puedan aplicarse durante una sesién de ensefianza
aprendizaje para facilitar el desarrollo de las competencias en este caso en el
area de matemaéticas, los docentes asumimos compromisos para la formacién
e instruccion de los estudiantes a su cargo, es por ello que se sugiere llevar
cursos de capacitacion para el manejo de herramientas ludicas de manera
efectiva aplicarlos durante la sesion de clases, para de esa forma lograr en

los estudiantes un mejor desenvolvimiento en el area de matematica.
[ll.-Objetivos:

3.1. Capacitar a los docentes del area de matematica, sobre su uso y aplicaciéon
de herramientas ladicas para lograr que los estudiantes mejoren y eleven su

rendimiento académico.

3.2. Impulsar y promover en desarrollar habilidades y capacidades que
correspondan al area de matematica en los estudiantes, donde los docentes
podran descubrir todas las potencialidades de estos mismos, pudiendo
mejorarlas en cada sesion de aprendizaje.

3.3. Aplicar diversas herramientas tecnoldgicas durante la propuesta sugerida
donde se capacite a los docentes, en la cual va permitir encontrar en los alumnos
condiciones de investigadores, ajustando este manejo de la capacitacion a una

de manera virtual.
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IV. CONTENIDO TEMATICO

Ensefar a los docentes del area de matematica la forma adecuada de usar

herramientas digitales como el Quizizz. Dichas etapas son:

1. MOTIVACION: Establecer momentos de motivacion para que los estudiantes
participen en el juego educativo haciendo uso de esta herramienta tecnoldgica,
siempre informando de cOmo y cuales seran sus premios o recompensas durante
su aplicacion.

2. ACCION: El estudiante se orienta a poder alcanzar las recompensas y por

tal motivo realiza el cuestionario presentado.

3. RECOMPENSA: Es el instante donde el estudiante va recibir su recompensas
por las acciones concretas después de haber respondido las preguntas del

cuestionario.

4. LOGRO: Es el momento que originamos en el estudiante cuando llega al
culminar la propuesta y recibir su premio esperado, ya que esto va permitir que
nuevamente se sienta motivado para la siguiente sesion y poder aplicar el

software.

4.2 SOFTWARE EDUCATIVOS: Preparar constantemente a los docentes en el

manejo y aplicacion para el uso de herramientas tecnologicas como:
1. Quiziz

2. Kahoot

3. Socrative

4. Blackboard Ultra

5. Google Form

V. RECURSOS DIDACTICOS

En el desarrollo de esta propuesta, a manera de sugerencia, se emplearan los

siguientes recursos educativos:

e Separatas con los temas a tratar correspondiente a uso de herramientas

tecnoldgicas.

¢ Exposiciones haciendo uso de recursos o programas como Power Point, Prezi,

etc.
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VI. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES Se ejecutara la propuesta en 10

sesiones establecidas en el siguiente cronograma:
Tabla 12

Cronograma de actividades

ACTIVIDADES S S S S S S S S S
E E E E E E E E E
S S S S S S S S S
I | | I I | I | I
(0] (0] (0] (0] (0] o (0] @) (0]
N N N N N N N N N
1 2 3 4 5 6 7 8 1
0

Aplicacion de pretest | x

Aplicacion de X X X X X X X
Quizizz
Aplicacion de postest X

VIl. EVALUACION:

Anticipadamente del desarrollo de la propuesta en mencién se tomara una
evaluacion pretest y al finalizar otra postest para verificar la efectividad de la
presente propuesta. Se propone una evaluacion constante durante el desarrollo
de la propuesta en mencién, verificando los logros alcanzados de los

conocimientos adquiridos sobre la aplicacion de la herramienta.
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ANEXO N° 01:

MATRIZ DE CONSISTENCIA DEL PLAN DE INVESTIGACION

Matriz de Consistencia

Titulo: Aplicacién del Quizziz en el aprendizaje virtual para el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de

Autor: Liz Gabriela Sanabria Rojas

secundaria, SJL,2021
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Tipo y disefio de

investigacion

Poblacion y muestra

Técnicas e instrumentos

Estadistica a utilizar

Tipo: Aplicada

Enfoque: Cuantitativo

Disefio: Cuasi experimental

Método: hipotético deductivo —
Analitico

120
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(grupo experimental) 2°D
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Variable 2. Desarrollo

competencias matematicas
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Evaluacion

Instrumentos:
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Autor: Liz Gabriela Sanabria Rojas

Afo: 2021

Monitoreo: agosto 2021

Ambito de Aplicacion: ILE. N° 171-
02
Forma de Administracién:

aplicacion en aula

DESCRIPTIVA: En una serie no estructurada, donde se
demostrara la intensidad del estimulo en la linea que une
los extremos de la escala, que por su naturaleza es
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especificar propiedades y caracteristicas de conceptos,

resultados generalizados. Tienen por
fenbmenos y variables o hechos de un contexto
determinado.

INFERENCIAL:

procedimientos se usaran en la investigacién y por

Comprende que métodos vy
medio de la induccion determinaremos las propiedades
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contraste con la hipétesis, que permite establecer si dos

muestras son estadisticamente diferentes, etc.




Anexo 2: Matriz de operacionalizacién de variables

Operacionalizacion de la variable Desarrollo de competencias matematicas

Variable

Definicién conceptual

Definicién operacional

Dimensiones

Indicadores Numero de items

Escala de medida

DESARROLLO DE COMOETENCIAS

MATEMATICAS

Segun, Godino (2017),
considera que el ser
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con claridad lo
aprendido en
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Para ser
medida, la
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ha
operacionalizad
0] tomando
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expresion
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Correcto (1)
Incorrecto (0)

Niveles o Rangos:
Logro (15 — 20)

En proceso (11 — 14)
Inicio (0 — 10)

Adaptado: tomado del DCN(2016)



Anexo 3: INSTRUMENTO RECOLECCION DE DATOS PRE TEST - POST TEST
GRUPO DE CONTROL-GRUPO EXPERIEMENTAL

1.-Maria vende un vestido a S/. 185 cuando ella lo compro hace 3 afios a S/.215. ¢, Qué
sucedio?
a) gano S/.400 b) perdi6 S/.30 c) gano S/.30 d) perdié S/100

2.- Laura compro 1/2 kg de arroz y 3/4 Kg. de azlcar. ¢Qué cantidad de peso llevara
a su casa?
a) 4/6 kg.  b) 3/8 kg. c) 7/6 kg. d) 5/4 kg.

3.-Rosa compra 4 Kg. de Durazno a S/.10,80.¢Cual es el precio de cada kilo de
durazno?
a) S/.2,70  b) S/.2,60 c) S/.2,80. d) S/.2,50

4.- Luis paga S/.1,80 por cada kilogramo de mandarinas, si compro 5 kilos. ¢ Cuanto
pago en total?
a) S/.10 b) S/.9 c) S/.8 d) S/.6

5.- De una L.E. van a representar una delegacién deportiva donde:
1/6 es del 1° grado, % es del 2° grado, 3/18 es del 3° grado y 1/3 del 4° grado, Cual

de los cuatro salones es la mayor cantidad de estudiantes?

a) 1° b) 2¢° c) 3° d) 4°
6.- Si para comprar 4 botellas de agua Ana paga S/.6. ¢, Cuanto pagara por 24 botellas?
a) S/.40 b) S/.36 c) S/.30 d) S/.45

7.-Luis viaja de Lima a Tacna y registra que en 3 horas recorre 144 Km. ¢ Cual es la
distancia que recorre en 5 horas yendo a la misma velocidad?

a) 240 km.  b) 380 km. c) 160 km. d) 520 km.

8.- Si para comprar 3 libros de matemaética, José paga S/.21 ¢ Cuanto pagara por 8
libros?

a) S/.50 b) S/.56 c¢) S/.30 d) S/.45

9.- Por la compra de 6 Kg. De fruta pagamos S/.24. Cuanto pagare por 11 kg. de la
misma fruta?

a) S/.44 b) S/.46 c) S/.30 d) S/.45

10.- Por la compra de 3 Kg. De azucar se paga S/.18. ¢ Cuanto pagare por 8 Kg.?
a) S/.42 b) S/.32 ¢) S/.35 d) S/.48



11.-En un rectangulo el largo mide 6 cm. y su ancho mide la mitad. ¢ Cuanto sera el
perimetro de dicha figura?

a)24cm. b)38cm. c) 16 cm. d) 18 cm.

12.- En un tridngulo equilatero su lado mide 9 cm. Calcula su perimetro de dicho
triangulo.

a)27cm. b) 28 cm. c) 18 cm. d) 38 cm.

13.-En un cuadrado cuyo lado mide 5 cm. ¢ Cual seré su area?

a) 25 cm. cuadrados  b) 38 cm. cuadrados

c) 16 cm. cuadrados  d) 18 cm. cuadrados

14.- En un tridngulo isosceles cuyos lados iguales miden 9 cm. Y el lado desigual mide
11 cm. Calcula su perimetro de dicho triangulo.

a)26cm. b)28cm. c) 29 cm. d) 38 cm.

15.-En un tridngulo rectangulo cuya hipotenusa mide 5 cm., un cateto mide 4 cm vy el
otro cateto mide 3 cm. ¢Cuéanto sera el perimetro de dicha figura?

a)1l2cm. b)18cm. c) 16 cm. d) 19 cm.

16.- De la siguiente tabla indica:

¢, Cuantos estudiantes tienen mas de 15 afios y menos de 17 afios?
a) 25 b) 45 c) 42 d) 28

17.- Del siguiente gréfico. Indica ¢Cual es la cantidad total de estudiantes

encuestados?



a) 250 b) 140 c) 120 d) 128
18.-En una tabla de frecuencias, la frecuencia relativa la suma debe ser:

a)l b) 0,1 c) 0,01 d) 100
19.-Al sumar las frecuencias acumuladas en una tabla de frecuencias debe ser:
a)l b) 0,1 c) 0,01 d) 100

20.-En estos datos: ¢Cual es el limite inferior? En el intervalo cuyas edades son

mayores de 13 y menores de 15 afios.

a) 12 b) 14 c) 13 d) 15



Anexo N°04: FICHA TECNICA DEL INSTRUMENTO

Ficha técnica del instrumento

Nombre del Instrumento Evaluacion (Pre Post Test)

Autor Mgtr. Liz Gabriela Sanabria Rojas

Lugar Lima, Peru

Fecha de aplicacion Ocubre 2021

Objetivo Determinar de que manera influye el uso del Quizizz
en el desarrollo de competencias matematicas

Margen de error 5%

Observacion: Instrumento aplicado de forma virtual

Modelo de ficha tomado de la Guia: Disefio y Desarrollo de proyecto de investgacion
(2016)UCV.



Anexo 5. PROGRAMA DE APLICACION

[.- DATOS INFORMATIVOS:

1.11E. :N° 171-02

1.2 DIRECTORA : Marithsabel Espinoza Ostos
1.3 NIVEL : Secundaria

1.4 RESPONSABLE : Mgtr. Liz Sanabria Rojas

II.- OBJETIVOS DEL PROBLEMA

Determinar de qué manera influye el uso del Quizziz como aprendizaje virtual en el

desarrollo de las competencias matematicas.

lIl.- METODOLOGIA

La metodologia que sera aplicada en el presente programa sera de la siguiente
manera:

1.-En un primer momento se aplicara el pre test a los estudiantes de la muestra del
grupo experimental y grupo de control consistente en la aplicacion de una ficha de

evaluacion como instrumento de recoleccion de datos.
2.-A continuacion, se procedera a la aplicacion de las intervenciones en un numero de
10 sesiones que consta la experiencia para el desarrollo de competencias matematicas

para el 2° de secundaria.

3.-Despues de las intervenciones se estara aplicando el post test, a la muestra para

luego proceder con el andlisis y comparar resultados segun la estadistica.

IV.- MUESTRA

La muestra estd constituida por 20 estudiantes del 2° de secundaria en el grupo de

control y 20 en el grupo experimental.



V.- CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Para el desarrollo del programa se ha establecido un cronograma de aplicacion de los test

usando el sotfware Quizziz, segun el siguiente detalle.

ACTIVIDADES INTERVENCIONES

S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10
Aplicacién del pre | X
test
Aplicacion del X X X X X X X X
software Quizizz
Aplicacién del Post X
test

VI.- RECURSOS:
6.1 Humanos
-Docente aplicador del programa

-Estudiantes del 2° de secundaria.

Mgrt. Liz Sanabria Rojas
RESPONSABLE.



Figura 1 Muro del aplicativo Quizizz con temas diferentes creados por el
docente .
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Figura 2. Pantalla de edicion para elaborar las preguntas del Quiz segun el
tipo de respuesta.
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Figura 3. Pantalla de eleccion del tema del Quizizz
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Figura 4. Eleccion del tipo de invitaciéon
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Figura 5. Pantalla con los mejores jugadores del Quizizz.
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Figura 7. Preguntas del Quiz segun el tema a tratar con sus respectivas

alternativas.
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