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Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo describir el uso de la herramienta Quizizz en los
estudiantes del 4to afio de secundaria de la I.LE. 3045 José Carlos Mariategui. La investigacion fue
de enfoque cuantitativo, el tipo de estudio fue bésica con el disefio de investigaciéon no
experimental y de corte transversal. Lo que permiti6 realizar la investigacion en una muestra censal
de 105 estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria a quienes se les aplico un cuestionario
con 23 items para poder medir la variable Quizizz. Segin los resultados obtenidos en la
investigacion, la distribucion de los estudiantes estuvo en mayor porcentaje dentro del nivel alto;
es decir, el 86.7% del total de la muestra tiene dominio sobre el uso de la plataforma Quizizz. Por
otro lado, se concluye que los estudiantes perciben a la herramienta digital Quizizz como una
herramienta de evaluacion que les permite interactuar y competir con sus companeros. Del mismo

modo, manifiestan sentirse motivados con el uso de la plataforma Quizizz.

Palabras clave: quizizz, evaluacion, retroalimentacion y gamificacion.



X

Abstract

This research aimed to describe the use of the Quizizz tool in the students of the 4th year
of high school of the I.LE. 3045 Jose Carlos Mariategui. The research was of a quantitative approach,
the type of study was basic with the design of non-experimental and cross-sectional research. This
allowed the investigation to be carried out in a census sample of 105 fourth-grade students of
secondary education who were given a questionnaire with 23 items to measure the Quizizz variable.
According to the results obtained in the investigation, the distribution of the students was in a
higher percentage within the high level; that is, 86.7% of the total sample has mastery over the use
of the Quizizz platform. On the other hand, it is concluded that students perceive the digital tool
Quizizz as an assessment tool that allows them to interact and compete with their peers. In the

same way, they state that they feel motivated with the use of the Quizizz platform.

Keywords: quizizz, evaluation, feedback and gamification.
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I. INTRODUCCION

El trabajo de investigacion realizado, tiene como objetivo describir el uso de la herramienta
digital Quizizz en los estudiantes del 4to afio de secundaria de la IE 3045 José Carlos Mariategui,
2023, pues considero que es una herramienta digital que brinda grandes beneficios en el proceso
de ensenanza — aprendizaje. [rwansyah y Izzati (2021) sostienen que Quizizz mejora la experiencia
de aprendizaje; ya que, estimula el compromiso y el interés de los estudiantes a través de
actividades interactivas y divertidas, logrando motivar a los estudiantes. De igual forma, ayuda a
los docentes a innovar en su ensefianza.

Lograr que los estudiantes estén motivados resulta crucial; ya que, logramos también que
se comprometan a esforzarse y participar en el aula de clase de manera autonoma y dejar de lado
aspectos negativos como el estrés, ansiedad y temor ante una evaluacion. Ya que, muchas personas
desarrollan ansiedad cuando sienten que seran evaluados sin importar si es una evaluacion formal
o informal, también pueden sentir miedo a desaprobar o ser criticados, (Amoroso y Vega, 2022).
Del mismo modo, Pitoyo y Asib (2019) Refieren que Quizizz genera autoconfianza en los
estudiantes y estos reduce automaticamente la ansiedad que puedan tener. Por ende su importancia
de estudio.

El presente trabajo se justifica en medida que se busca conocer como se desarrolla Quizizz
en los estudiantes de cuarto afio de secundaria de la I.E. 3045 José¢ Carlos Mariategui,
convirtiéndose en un aporte positivo a la educacion ya que, permitira al docente poner en practica
y hacer ajustes en la labor educativa; asimismo, permitird a los estudiantes mejorar su compromiso
con las dreas de estudio y lograr una motivacion intrinseca.

El presente trabajo de investigacion consta de VI capitulos, los mismos que constan de los

siguientes capitulos:
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En el primer capitulo se desarrolla la descripcion del problema, sefialando el diagnostico,
para luego formular el problema general y los especificos. Asi mismo comprende los, antecedentes,
objetivos, justificacion e impactos esperados del trabajo académico. El capitulo II, se refiere a la
metodologia aplicada a la presente investigacion, en el se exponen el nivel de investigacion,
poblacién, y muestra del estudio, asi como las técnicas e instrumentos utilizados. En los capitulos
posteriores se presentan los resultados que estan basados en los analisis estadisticos efectuados y
la discusion de los mismos, para finalizar con las conclusiones, recomendaciones y las referencias

bibliograficas.

1.1. Descripcion y formulacion del problema
1.1.1. Descripcion del problema

Hoy en dia las TIC son de gran relevancia en el sistema educativo, de hecho contamos con
un sin fin de herramientas digitales que nos brindan la oportunidad de poder mejorar el proceso de
ensenanza - aprendizaje a través de actividades didacticas y entretenidas para nuestros estudiantes
y asi, lograr que estén mas interesados en los temas propuestos. Quizizz es una es de éstas
herramientas, que permite poder evaluar a los estudiantes de manera divertida a través de
actividades gamificadas.

A nivel mundial ha crecido su uso e importancia, ya que comenzo en un primer momento
en su pais de origen India y hoy en dia, Quizizz apoya a millones de estudiantes en mas de 100
paises y tiene oficinas en Bangalore y Santa Monica, California segun informacion publicada en
su propia pagina web. Asimismo, se han realizado muchas investigaciones sobre Quizizz y su
impacto en el sector educacion. Investigaciones como las de Mohamad et al. (2020) en Malasia, o

las de Pitoyo et al. (2019) en Indonesia que destacan el uso de la plataforma Quizizz como una
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herramienta de gamificacion que permite motivar a los estudiantes reduciendo los niveles de
ansiedad frente a las evaluaciones.

Dentro del proceso de ensefianza — aprendizaje uno de los procesos con gran relevancia es
la evaluacion debido a que podremos valorar y regular el aprendizaje. Fernandez (2017) sostiene
que la evaluacion cumple un rol significativo sin embargo los estudiantes lo asocian con examenes
y calificaciones trayendo consigo ansiedad. Lorenzo y Lozano (2017) refieren que esta ansiedad
ante las evaluaciones produce en algunos estudiantes una serie de emociones negativas que pueden
inhibir su potencial académico en la escuela. Asimismo Alvarez et al. (2012) sostienen que, el
miedo a los examenes no es un miedo irracional; no en vano, la actuacion en ellos determina gran
parte del futuro académico de la persona. Por ende, es importante utilizar herramientas que nos
permitan cambiar la perspectiva de los estudiantes ante el ser evaluados y que mejor que Quizizz
que nos permite motivar y despertar el interés de los estudiantes a través de la competencia y asi,
puedan dejar de lado el miedo, ansiedad, u otros.

Es asi pues que se han realizado varios estudios a nivel internacional sobre el uso o
influencia de Quizizz en el nivel educativo.

En Peru, el Misterio de Educacion (2020) a través de Curriculo Nacional de la Educacion
Bésica, plantea que el docente formador debe evaluar los aprendizajes utilizando herramientas
digitales como plataformas, aulas virtuales, etc. Que permitan analizar, reflexionar y tomar
decisiones, asi como la retroalimentacion inmediata. Esto debido a que se reconoce la relevancia
de las herramientas digitales y se busca la manera de lograr una evaluacion formativa que vaya
mas alla de los numeros. En la Institucion Educativa 3045 José Carlos Mariategui durante mi
experiencia como docente me he podido percatar de la ansiedad y miedo que genera la palabra

evaluacion en los estudiantes, creyendo que una calificacion destinaria su desempefio en el area.
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Por otro lado, he podido observar la falta de motivacion en muchos de ellos hacia las materias en
general. De manera externa debido a que algunos docentes siguen trabajando con enfoques
tradicionales dejando de lado la innovacion y el uso de nuevas tecnologias. Y de manera interna o
intrinseca, los estudiantes no se impulsan a si mismos haciendo dificil involucrarse con la tarea y
aprendizaje. Es por ello, que en esta investigacion nos enfocaremos en Quizizz; debido a que es
una herramienta que nos permite en primer lugar evaluar a los estudiantes de forma dinamica y
realizar una retroalimentacion inmediata que permita un aprendizaje significativo. Ademas de,
motivar a los estudiantes a través de la competencia y las actividades gamificadas. Asimismo,
lograr en algin momento que el estudiante genere iniciativa propia para desenvolverse en el area
a través del trabajo colaborativo.

En medida a esta probleméatica vamos en busca de conocer y describir como se desarrolla
la herramienta digital Quizizz en los estudiantes de cuarto afio de educacion secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Maridtegui, se espera que ayude e induzca a los estudiantes a cambiar la

perspectiva que tienen sobre la evaluacion y logren un aprendizaje autonomo.

1.1.2. Formulacion del problema
Problema general

(De qué manera se desarrolla la herramienta digital Quizizz en los estudiantes del 4to afio
de secundaria de la L.E. 3045 José Carlos Mariategui, 2023?
Problemas especificos

(Como se desarrolla la evaluacion en los estudiantes de 4to afio de secundaria en de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui, 2023?

(Como se desarrolla la retroalimentacion en los estudiantes de 4to afio de secundaria en de
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la I.LE. 3045 José Carlos Mariategui, 20237
(Cuadl es el aporte de la gamificacion de las actividades en los estudiantes de 4to afo de

secundaria de la I.E. 3045 José Carlos Mariategui, 2023?

1.2.  Antecedentes

Antecedentes nacionales

Acufia (2021), su objetivo de estudio fue determinar la influencia de Quizizz en la
comprension de textos en el idioma inglés en estudiantes de primero de secundaria de la Institucion
educativa N° 2052 Maria auxiliadora. Para lo cual realiz6 una investigacion de tipo aplicada con
enfoque cuantitativo y de disefio cuasi experimental. Su muestra estuvo conformada por 30
estudiantes de la misma aula (15 en el grupo control y 15 en el grupo experimental) a quienes se
les aplicd un cuestionario pre y post test. El resultado del pvalue de la prueba “t” de Student para
la comprobacion de la hipodtesis general fue =0.016 por lo que se rechazé la hipotesis nula y
concluyo que la aplicacion Quizizz influye significativamente en la comprension de textos del
idioma inglés.

Laura (2021), tuvo como proposito determinar los resultados del nivel de aprendizaje del
vocabulario aimara usando la aplicacion Quizizz. Para lo cual realizd una investigacion de tipo
aplicada con diseno pre-experimental. Su muestra estuvo conformada por 16 estudiantes del
segundo grado de nivel secundario a quienes se les aplicd un prueba pre test y post test para medir
su conocimiento en vocabulario aimara. Logrando como resultados estadisticos de la prueba no
paramétrico t de wilcoxon, W= 136.00 y P-valor = 0.000422, concluy6 que el uso eficaz de la
aplicacion Quizziz permitio reforzar el vocabulario aprendido a través de una retroalimentacion

autonoma. Asimismo, confirm¢6 la eficacia de la aplicacion Quizizz como herramienta de
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evaluacion formativa y sanativa para alcanzar los objetivos propuestos por parte del docente.

Zavala (2021), su objetivo de estudio fue establecer en qué medida el uso de Quizizz como
estrategia didactica de gamificacion influye en el desarrollo del aprendizaje por competencias en
los alumnos del curso virtual de Historia de la Cultura, Instituto Toulouse Lautrec, Lima, semestre
2020 - 1. Para lo cual se empled una investigacion de disefio experimental, de nivel cuasi
experimental con un enfoque cuantitativo. Su poblacion estuvo conformada por 500 estudiantes
del Instituto Toulouse Lautrec y su muestra tomada de tipo aleatoria fue de 23 estudiantes para el
grupo control y otros 23 para el grupo experimental, se les aplicé un prueba de conocimientos
como un pre- test y post test después de aplicar la estrategia didactica Quizizz y se utilizaron
preguntas referentes a los temas desarrollados durante las 5 semanas de estudios del primer
promedio del semestre 2020 - 1. Obtuvo como resultado un P-valor de 0,005 concluy6 que el uso
de Quizizz como estrategia didactica de gamificacion si influye en el desarrollo del aprendizaje
por competencias en los alumnos del curso virtual de Historia de la Cultura. Asimismo comprob6
que su uso evidencia una mejora cognitiva, procedimental y actitudinal en los resultados del grupo
experimental en comparacion con los resultados del grupo control debido a que genera un entorno
amigable entre los estudiantes y el docente, promoviendo una mejor disposicion del estudiante
para expresar sus dudas, hacer comentarios y consultas, que ayudaron a superar los obstaculos y
tensiones emocionales producto de la crisis social ocasionada por la pandemia y que toco por igual
a docentes y estudiantes.

Zevallos (2021), tuvo el proposito de determinar cémo la aplicacion Quizizz contribuye en
el mejoramiento de las competencias evaluativas de los docentes del nivel primario de la
institucion Educativa Mixta de aplicacion Fortunato L. Herrera- 2020. Para lo cual realizé una

investigacion de nivel Descriptiva — Explicativa de disefio no experimental en su tipo descriptivo
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y enfoque cuantitativo. Su muestra estuvo conformada por los docentes del nivel primaria; 18 en
su totalidad y se les aplico una ficha de observacion y un cuestionario pre test y post test a la
capacitacion virtual con duracion de 360 minutos. Obtuvo como resultado en Rho Spearman =
0,761, concluyé que hay una correlacion positiva perfecta. Es decir que el aplicativo Quizizz
influye significativamente con las competencias evaluativas de los docentes principalmente al
momento de realizar una evaluacion formativa. Asimismo, afirmo que es necesario que el docente
incorpore en el aula estrategias de evaluacion congruentes con las caracteristicas y necesidades
individuales y colectivas de los estudiantes. Refirié ademads que es relevante que el docente innove
en la evaluacion y utilice herramientas tecnologicas como el aplicativo Quizziz.

Huaman (2020), tuvo como propdsito de determinar la influencia del uso de la herramienta
Quizizz en el aprendizaje de las funciones reales en los estudiantes de primer ciclo de una
universidad privada. Para lo cual realiz6 una investigacion de tipo correlacional causal. Su muestra
estuvo conformada por 45 estudiantes del primer ciclo de ingenieria de una universidad privada
UCH, a quienes se les aplico un cuestionario de escala tipo Likert y una prueba escrita para medir
sus 2 variables. Obtuvo como resultado un valor de Chi cuadrado igual a 14.756 y p_valor igual a
0.00, lo que significa que las variables presentan dependencia. Concluyd que el uso de la
herramienta Quizizz influye en el aprendizaje de las funciones reales en estudiantes del primer
ciclo de la universidad ciencias humanidades. Sostiene ademds que los estudiantes perciben que
Quizizz mejora su aprendizaje y mejora su participacion en el aula reduciendo la ansiedad ante los
examenes.

Antecedentes internacionales

Calderon (2022), tuvo el propdsito aplicar Quizizz como herramienta de apoyo en el

proceso de evaluacion de los estudiantes de la Unidad Educativa Carlos Montufar, parroquia San
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Rafael canton Bolivar. Para lo cual emple6 una investigacion mixta de método cualitativo y
cuantitativo. Su muestra estuvo conformada por 21 docentes de la Unidad Educativa Carlos
Montufar a quienes se les aplicd una encuesta de diagnostico para conocer el uso de instrumentos
de evaluacion y la forma como se aplica a estudiantes. En la fase 2 se les realizo una capacitacion
sobre la herramienta de evaluaciéon Quizizz y en la fase 3 se analizo la efectividad de la
implementacion de Quizizz en la Unidad Educativa mediante la comparacion de los instrumentos
de evaluacion realizados de forma tradicional, con los elaborados en la herramienta Quizizz,
aplicando una encuesta a través de Google Forms al segundo afio de bachillerato técnico que cuenta
con 24 estudiantes, y evaluar si la aplicacion web apoya el proceso de evaluacion en la Unidad
Educativa Carlos Montufar. Hall6 como resultado la efectividad de la herramienta establecida para
la evaluacion de los estudiantes, se evidencio un 86,9 % en los parametros de las subcaracteristicas
de eficacia y eficiencia de la Norma ISO/IEC 25022:2016.

Estrella y Sierra (2022) tuvieron el propdsito de Mejorar la interpretacion textual de los
estudiantes de grado 1° grupo 3 de la Institucion Educativa Madre Amalia de Sincelejo-Sucre
mediante el uso del recurso educativo digital Quizizz. Para lo que realiz6 una investigacion con un
enfoque cualitativo y método de investigacion Accion Pedagogica, su muestra estuvo conformada
por 15 estudiantes a quienes se les aplico una entrevista y una prueba por competencias para el
diagnéstico, luego se aplicaron los talleres pedagogicos y el llenado de un diario de campo para
hacer seguimiento a los diferentes momentos que se desarrollaran con los estudiantes de primero.
Para finalizar se aplicard también un cuestionario de preguntas finales. Concluyeron que El uso de
Quizizz como estrategia de interaccion y de innovacidon logra que tanto los docentes como los

estudiantes hagan parte de procesos de ensefianza-aprendizajes activos, dinamicos y flexibles.
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Avellaneda (2020), tuvo el proposito de determinar la eficacia del empleo de la herramienta
tecnologica Quizziz en el rendimiento académico de la asignatura legislacion militar, de los
estudiantes de segundo curso en la Escuela Superior Militar “ELOY ALFARO”, Modulo julio-
noviembre 2019; ubicado en la ciudad Quito, Pichincha - Ecuador. Para lo cual emple6 una
investigacion de tipo cuasi experimental con enfoque mixto cuali-cuantitativo. Establecié un
Grupo Experimental donde se usé APP Quizizz y un Grupo Control donde no se incluyd. Su
poblacion estuvo conformada por 104 individuos, incluyendo a docentes y estudiantes. 50
estudiantes y dos profesores formaron parte del grupo control y el resto del grupo experimental.
La obtencion de los datos de la investigacion se la realiz6 mediante una prueba pre test y post test
a los estudiantes de ambos grupos. Obtuvo como resultado que el p valor resultante del estadistico
de Fisher esta por encima del nivel de significancia .05 por lo tanto se puede decir que Quizizz no
fue tan determinante como se lo esperaba en el rendimiento académico de la asignatura de
legislacion militar. Sin embargo, resaltdé que Quizizz motiva al estudiante a la participacion y que
permite percibir mayor grado de satisfaccion en los estudiantes con relacion a los contenidos que
se imparten en la asignatura.

Gutiérrez (2019), Tuvo como proposito evaluar la eficacia de kahoot!, Plickers y Quizizz,
analizar las opiniones del alumnado acerca de ellas y examinar las perspectivas de los tutores del
centro con respecto al uso de este tipo de herramientas tic en sus aulas. Su investigacion se
enmarca en el paradigma de investigacion — accion, es decir, una forma de autorreflexion de las
practicas educativas. Su muestra estuvo conformada por 28 estudiantes de 4° de ESO del IES
Teobaldo Power a quienes se les aplico un cuestionario sobre su percepcion de utilidad de estas
Apps. Asimismo, se aplicod un cuestionario a los tutores del centro con respecto al uso de las TIC

en el aula. Concluy6 que el uso de este tipo de herramientas reporta considerables beneficios,
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como generar dudas que incitan al alumnado al descubrimiento de nuevos conocimientos, ayudan
a repasar contenidos y permiten aprender a través de una vision positiva del error. Asimismo,

ofrecio al profesorado recabar con rapidez y comodidad datos utiles para la evaluacion formativa.

Quizizz

Con la llegada de la pandemia el sector educacion también se vio afectado, los docentes
nos vimos envueltos en busca de estrategias que nos ayuden a trabajar con nuestros estudiantes a
distancia. Afortunadamente al encontrarnos también en la era digital nos permitié usar
herramientas como Quizizz que nos permite evaluar a los estudiantes de forma divertida. Quizizz
es una herramienta digital que permite crear cuestionarios sobre cualquier tema y pensada
primordialmente para el uso en centros educativos de cualquier nivel académico. (Martinez y
Berenguer, 2018). Por otro lado, Zhao (2019) refiere que es una herramienta de facil uso basada
en el juego, que brinda actividades y ejercicios de manera interactiva y divertida. La cual genera
la competencia entre los competidores; ya que, los estudiantes compiten contra otros para
conseguir el mayor puntaje (Degirmenci, 2021). Asimismo, la plataforma Quiziz permite tanto a
los docentes como a los estudiantes acceder a resultados inmediatos a través de los informes y
rankings y segiin Darmawan y Listiaji (2020) los estudiantes responden positivamente a su uso
porque el ranking con los resultados incrementa su motivacion e interés hacia la materia que se
desarrolla. Este es sin duda un gran beneficio; ya que, permite a los profesores promover espacios
adecuados para evaluar el aprendizaje de los estudiantes y obtener los resultados rapidamente para
su retroalimentacion. Sin duda una herramienta que deberiamos usar en nuestras practicas docentes.

De lo mencionado anteriormente podemos decir que Quizizz es atractivo para los

estudiantes debido a su interactividad y segun Barbara (citado por Pitoyo et al., 2019) su uso nos
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ayuda a minimizar los niveles de ansiedad de los estudiantes; ya que, realizan las actividades de
manera divertida. Del mismo modo Amoroso y Vega (2022), refieren que si bien es cierto los
estudiantes no entienden exactamente el termino ansiedad, demuestran tener miedo al ser
evaluados y conseguir una nota que no sea de aprobacion para sus padres; percepcion que cambid
con el uso de Quizizz.

En cuanto al acceso a la plataforma Quizizz, basta con enviar el codigo del cuestionario al
estudiante y éste podra acceder. Para ello, es necesario que el estudiante disponga de una
computadora o celular y conexion a internet, lo cual podria ser una debilidad. Sin embargo, Quiziz
viene implementando y renovando su plataforma y aplicacion permitiendo hoy en dia también
usarlo sin que los estudiantes dispongan de éstos aparatos electronicos. Esta implementacion se
suma a la lista de beneficios que nos brinda Quizizz debido a que existen zonas donde los
estudiantes no disponen de celulares o colegios que no cuentan con suficientes dispositivos.

Instalacion de Quizizz

Quizizz es una herramienta de facil uso, tenemos 2 opciones por las cuales podemos
acceder y hacer uso. Uno de ellos es a través de la pagina web Quizizz.comy la otra es descargando
su aplicacion de playstore. Para iniciar a crear las actividades desde el punto de vista del docente,
es necesario registrarse utilizando un correo Gmail. En el caso de los estudiantes también se puede
registrar en la pagina o aplicacion mas no es necesario; ya que, puede realizar las actividades con
solo el enlace que fue enviado por el docente anteriormente o el cddigo para unirse al cuestionario.

Esta herramienta permite crear lecciones; en la que se puede crear diapositivas agradables
e interactivas afnadiendo evaluaciones divertidas. También cuestionarios de forma sincronica (en
un juego en directo) y asincronica (como tarea). Lo cierto es que ambas actividades permiten a los

estudiantes ser evaluados y retroalimentados de forma gamificada.
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Tipos de preguntas

Esta herramienta digital nos permite poder crear cuestionarios con 5 tipos de preguntas, las
cuales son: Opcidén multiple, Rellenar el espacio en blanco, dibujar, Encuesta y abierto.

Opcion multiple: Aqui los estudiantes tienen varias opciones y el estudiante debe escoger
una de ellas como la opcion correcta.

Rellenar el espacio en blanco: Aqui como su nombre lo dice el estudiante debe rellenar el
espacio en blanco con la palabra pertinente.

Encuesta: Aqui todas las respuestas son correctas, se utiliza para conocer la opinion de los
estudiantes.

Dibujar: Aqui los estudiantes pueden demostrar lo aprendido de una forma maés creativa.

Abierto: Aqui los estudiantes deben responder una pregunta con hasta 1000 palabras, es
calificada como correcta y se debe descargar para evaluar cada respuesta.

Existen otras opciones para poder crear cuestionarios pero requiere una suscripcion a pago.

Figura 1:

Tipo de preguntas en la plataforma de Quizizz

Evaluacidn

a Eleccidn maltiple & Reordenar

a Coincidente a Rellena el hueco
G Arrastray suelta E Desplegable
@ Respuesta a Etiquetado

matematica

punto de acceso

Pensamiento de orden superior

Dibujar 0 wierta
n Respuesta de video n Respuesta de audio

Otro

a Encuesta a Diapositiva

Nota: Tomado de la pagina web Quizizz.com
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Componentes de la aplicacion

Dentro del menu principal de la plataforma tenemos las siguientes opciones: crear, explorar,
mi biblioteca, mi escuela, informes, clases, memes y colecciones.

En la opcién Crear podemos como su nombre lo indica crear lecciones; diapositivas
interactivas que incluyen evaluaciones, y examenes; que pueden ser en directo o como tarea.

Dentro de la primera opcion podemos acceder a 3 modos: Modo clasico, Modo papel y al
Ritmo del profesor. Dentro de éstas 3 formas de evaluacion la de Modo papel permite que los
estudiantes desarrollar el cuestionario sin disponer de algiin celular o computadora solo a través
de un Q-card, lo cual resulta muy interesante y relevante debido a que nos todos los estudiantes
cuentan con un dispositivo mévil. De hecho este modo ha sido recién implementado y bien
aceptado por los estudiantes debido a ser innovador.

La opcion Explorar permite buscar y encontrar cuestionarios de diferentes temas y areas,
autoevaluarse y retar a algin compafiero. Esto resulta significativo debido a que cada estudiante
sera mediador de su propio aprendizaje permitiéndoles una retroalimentacion autonoma.

La opcion Mi Biblioteca permite visualizar los cuestionarios realizados, compartidos e
importados.

La opcion Mi Escuela solo es accesible paras las Instituciones Educativas que se inscriben
y obtienen planes, esto les permite mayor acceso y almacenamiento a la biblioteca; asimismo, se
accede a caracteristicas exclusivas para realizar los cuestionarios y mas. Seglin informacion
publicada en su plataforma son cada vez més escuelas que se inscriben y acceden a éstos beneficios.

La opcion Informes permite visualizar los reportes de los aciertos y errores con porcentajes
y graficos. Esto resulta relevante debido a que el estudiante y el docente pueden visualizarlos

inmediatamente y realizar la retroalimentacion efectiva.
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La opcion Clases permite al docente administrar sus clases y guardar los reportes de forma
ordenada por aula; del mismo modo, los estudiantes pueden visualizar sus reportes y una
estadistica de los cuestionarios asignados y completados.

La opcion Memes permite crear memes personalizados y aplicarlos en los cuestionarios.

La opcion Colecciones permite organizar los cuestionarios dentro de temas especificos.

Figura 2

Menu principal de la plataforma Quizizz

QUIZIZZ @ Buscar en la biblioteca de Quizizz Biblioteca de Quizizz v Introducir codige )

Ms. Quea . ~ -
. ¢Qué vas a ensefiar hoy?

nvita y gana

Super gratis

Qb B 0 @ & B ©
i Inglés  Matematicas  Estudiossodales  Idiomas  Ciencias  Informatica  Ed profesional  Artes creativas  Saludy Ed Fisica
® Crear

& Explorar
T Mibiblioteca Plantillas Vermas >

Mi escuela

O =) & all @ :

>

= Memes o ExAMEN Examen ERAMEN

Leccion  NuEva
2 Colecciones Gratitude Lesson - SEL (Inspired by... Math: 6th Grade (with new Math: 3rd Grade (with new Math: 8th Grade (with new Science 101: The Universe Science: 6th
question ... question ... question (Inspired... questi...

T jugadas oPreguntas - 16K jugadas sereguntas - 385jugadas 9 diap «2sjugadas

Nota: Tomado de la pagina web Quizizz.com

Dimensiones de Quizizz

Quizizz es una herramienta ludica e innovadora que permite al docente tres aspectos
principalmente, Segtin el SERVIR (citado por Zambrano y de la Pefia, 2022) “promover espacios
para evaluar el aprendizaje de los estudiantes, proporcionar una retroalimentacion inmediata a las
respuestas entregadas por los estudiantes, y de gamificar en los procesos de ensefianza y de
aprendizaje generados en un curso” (p. 28). De lo anteriormente mencionado podemos
dimensionar la herramienta digital Quizziz segin su uso en, evaluacion, retroalimentacion y

gamificacion.
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Evaluacion

La evaluacion es de gran relevancia en el proceso de aprendizaje; ya que gracias a ello
podremos determinar en qué medidas se estan cumpliendo las metas de aprendizaje. Gomez (2009)
refiere que “los estudiantes pueden alcanzar una meta de aprendizaje solo si comprenden la meta
y lo que necesitan para alcanzarla. Por tanto, implicar a los estudiantes en la evaluacion es una
parte esencial de la evaluacion educativa” (p. 14). Asimismo, refiere que,

El objetivo principal de la evaluacion es el retroalimentar el proceso ensefianza-aprendizaje;

esto significa que los datos obtenidos en la evaluacion serviran a los que intervienen en

dicho proceso (docentes alumnos) en forma directa para mejorar las deficiencias que se
presenten en la realizacion del proceso e incidir en el mejoramiento de la calidad y en

consecuencia el rendimiento en el Proceso Ensefianza Aprendizaje. (p .1)

Podemos afirmar entonces que la evaluacion juega un rol importante en el proceso de ensefianza
— aprendizaje, en medida que podremos analizar los resultados y determinar las actividades a
realizar para el mejoramiento y logro de metas de aprendizaje. Sin embargo, en ocasiones el
estudiante puede definir erroneamente la evaluaciéon como un examen para la obtencion de una
calificacion solamente generando ansiedad o temor a ser evaluado.

Quizizz tiene como propdsito motivar a los estudiantes al mismo que los evalua y va en
busca de una evaluacion formativa; es decir una evaluacion més alld de los nimeros. Segtn el
Ministerio de Educacion (2020) “La evaluacion formativa permite conocer a los estudiantes las
expectativas que se tienen sobre ellos; asi como interpretar las evidencias recopiladas y
retroalimentar a los estudiantes de acuerdo al avance que demuestran” (p.62). Del mismo modo,
sostiene que la evaluacion formativa es crucial ya que fomenta un aprendizaje auténomo.

Por otro lado Fernandez (2017) refiere que “El objetivo no se centra en dar una calificacion
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final sino en favorecer, confirmar o rectificar el método y orientar al aprendiz sobre la misma
marcha para progresar” (p.4).

Retroalimentacion

Quizizz es una aplicacién que permite proporcionar una retroalimentacion inmediata a las
respuestas entregadas por los estudiantes. Asimismo, permite reflexionar sobre los resultados de
las tareas a través de los informes. Esto es sin duda es relevante debido a que los informes sirven
como insumo necesario para poder analizar e invitar a los estudiantes a reconocer sus fortalezas y
debilidades y asi realizar una retroalimentacién efectiva. Referente a esto, Fernandez (2017)
sostiene que:

Se trata de ayudar al alumno a reflexionar sobre su produccion, a acudir a su conocimiento

o las fuentes —volver a alimentar— con una sugerencia, un interrogante, una correccion que

va mas alla de la enmienda para ofrecer una pista, una aclaracion o una explicacion

significativa (p.19).

Por otro lado Valdivia (2014) sostiene que la retroalimentacion se refiere a conocer cuanto
éxito que ha logrado el estudiante en cuanto a una tarea académica; asimismo, permite reconocer
logros y mejoras por hacer en relacion a un objetivo especifico. Del mismo modo que permite
mejorar la ensefianza y es de importancia para los estudiantes ya que facilita a que tenga un rol
mas activo y central dentro de su proceso de aprendizaje.

Podemos decir entonces que la retroalimentacion ayudara al estudiante a reflexionar sobre
su avance y a reconocer sus fortalezas y debilidades permitiéndole lograr ser mas auténomo.
También se debe resaltar durante el proceso de retroalimentacion el rol del docente; ya que, la

interaccion de ambos guiara el camino del estudiante.
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Segun Valdivia (2014) para que la retroalimentacion sea efectiva debe cumplir con ciertas
caracteristicas; debe ser constructiva, comprensible y oportuna.

Gamificacion

Quizizz es una aplicacion que brinda la posibilidad de gamificar el proceso de ensefianza
y de aprendizaje generado en un curso. Por ello, es importante conocer que quiere decir el termino
gamificacion. Segin Werbach (citado por Mohamad et al., 2019) se entiende gamificaciéon como
el proceso de crear actividades mas como un juego. Que permitan incrementar la participacion de
los estudiantes en el salon de clases. Mohamad et al. (2019). Por otro lado, Martinez et al. (2017)
refieren que la gamificacion “busca aplicar elementos y reglas de juego con la finalidad de generar
compromiso, motivar, mejorar comportamientos y captar la atencion”. Segiin Fadeletal (citado por
Martinez et al., 2017) gamificar las actividades resulta significativo para poder motivar a los
estudiantes, conectarnos y conocer la expectativa del mundo que los estudiantes poseen. Lo cual
resulta muy importante; ya que, al motivar a los estudiantes despertariamos en ellos el interés por
la materia. Es por ello que, Ankit y Deepakel fundadores de la plataforma Quizizz consideran
como misidon de Quizizz el motivar a todos los estudiantes.

Con respecto a los beneficios de la gamificacion segiin Martinez et al., (2017) los
principales son, que incrementa la motivacion, genera cooperacion, provee un ambiente seguro
para aprender, favorece la retencion del conocimiento y lleva a la consecucion de un cambio de
comportamiento; sin embargo, sefiala a una como clave fundamental de la gamificacion; y ésta es
la motivacioén debido a que nos impulsa a lograr nuestros objetivos. Del mismo modo, Borras
(2015) sostiene que gamificar una actividad activa la motivacidon por el aprendizaje y esta
motivacion es lo que lleva al estudiante a hacer algo. Y menciona dos teorias principales el

conductismo y cognitivismo que estdn relacionadas a la motivacién extrinseca e intrinseca
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respectivamente.

Tabla 1

Elementos asociados a la Motivacion Intrinseca y Extrinseca

Motivacidn Intrinseca Motivacion Extrinseca

Maestria o Pertenencia e Aprendizaje e Badges e Competicion e Estrellas doradas e
Autonomia ¢ Amor e Curiosidad e Significado Puntos e Recompensas e Miedo al fallo e

.o ... Miedo al castigo e Dinero e ...

Nota: Tomado de Borras, O. (2015). Fundamentos de Gamificacion.

1.3.  Objetivos

Objetivo general

Describir el uso de la herramienta digital Quizizz en los estudiantes del 4to afio de
secundaria de la IE 3045 José Carlos Mariategui, 2023.

Objetivos especificos

Describir como se desarrolla la evaluacion en los estudiantes del 4to afio de secundaria de
la I.LE. 3045 José Carlos Mariategui, 2023.

Describir como se desarrolla la retroalimentacion en los estudiantes del 4to afio de
secundaria en de la .E. 3045 José Carlos Mariategui, 2023.

Describir los aportes de la gamificacion de las actividades en los estudiantes del 4to afio de

secundaria de la [.E. 3045 José Carlos Mariategui, 2023.
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1.4.  Justificacion

Justificacion tedrica

Esta investigacion se justifica en medida que describira como se desarrolla Quizizz en los
estudiantes de 4to afio de educacion secundaria, Conoceremos en qué medida Quizizz aporta al
desarrollo de ensefianza — aprendizaje; ya que, existe teoria respecto a que reduce los niveles de
ansiedad de los estudiantes frente a una evaluacion. De los resultados se podrd reflexionar,
contrastar o reafirmar informacion con la ya existente.

Justificacion practica

Desde el punto de vista practico, los principales beneficiarios serdn los estudiantes y
maestros de la L.LE. José Carlos Mariategui 3045; ya que, los resultados permitiran al docente
reflexionar, poner en practica y hacer ajustes en la labor educativa respecto al momento de realizar
el proceso de evaluacion a los estudiantes; asimismo, permitird a los estudiantes mejorar su
compromiso con las areas de estudio y lograr una motivacion intrinseca.

Justificacion metodoldgica

Desde el punto de vista metodologico, el instrumento utilizado en esta investigacion fue el
cuestionario elaborado a partir de las dimensiones de la variable de investigacion Quiziz después
de ser demostrada su validez por juicio de expertos. Para el andlisis de datos se inici6 con el

programa Excel, luego se utiliz6 el software estadistico SPSS.

15. Impactos esperados del trabajo académico
Este estudio nos permite entender como se desarrolla la herramienta digital Quizizz en los
estudiantes de 4to afio de educacion secundaria de la 1.LE.3045 José Carlos Maridtegui y tiene un

impacto académico en la Institucion Educativa pues contribuye a la busqueda de estrategias de
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mejora en la participacion y motivacion de los estudiantes; asimismo al cambio de perspectiva que
los estudiantes tienen frente a la evaluacion y la entenderan como un proceso divertido y formativo.

Por otro lado , se espera que la comunidad educativa lo utilice en su practica pedagogica;
ya que, favorece a los estudiantes en un aprendizaje significativo y autonomo. Para ello, la L.E.
3045 José Carlos Mariategui debe gestionar talleres, capacitaciones que orienten y fortalezcan el
uso de herramientas digitales a los maestros. Asimismo, se deben realizar manuales para orientar
el uso de la herramienta Quizizz tanto para docentes como para estudiantes.

Se espera que esta investigacion ayude a integrar la tecnologia de manera efectiva en el
aula, proporcionando a los educadores una herramienta moderna y accesible para mejorar la
ensefianza y el aprendizaje. Esto puede contribuir a mantener el interés de los estudiantes y
adaptarse a las nuevas tendencias educativas digitales.

De igual manera, se espera que este trabajo académico sea tomado como un documento de
referencia para el desarrollo de trabajos de investigacidn como tesis o articulos y asi, generar
nuevos conocimientos o teorias que contribuyan al beneficio de los estudiantes y las estrategias

pedagogicas adoptadas por los docentes.
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II.  METODOLOGIA

2.1. Enfoque

Esta investigacion toma el enfoque cuantitativo; ya que, utilizamos el analisis estadistico
para establecer patrones de comportamiento de la herramienta digital Quizizz. Segin Valderrama
(2015) los datos obtenidos durante el proceso son analizados e interpretados a través de métodos
estadisticos, en consecuencia, son validos, confiables y se pueden generalizar. Ademas, sus
conclusiones son base para futuras investigaciones.

2.2. Tipo
La presente investigacion es de tipo basica o sustantiva; debido a que buscamos comprender

y ampliar nuestros conocimientos sobre la herramienta digital Quizizz. Segun Valderrama (2015)
“esta investigacion se preocupa por recoger informacion de la realidad para enriquecer el
conocimiento tedrico- cientifico, orientando al descubrimiento de principios y leyes” (p.164).
2.3. Diseiio

La presente investigacion es de disefio no experimental debido a que se desarrollard sin
manipular la variable Quizizz. Asimismo es de corte transversal debido a que se va realizar en un
solo momento. Valderrama (2015) refiere que este disefio de investigacion tiene como proposito
examinar la incidencia en la que se desarrolla una o més variables y es puramente descriptivo.

Esta investigacion presenta el siguiente disefo:

M —» O

Donde M es la muestra 'y O es la observacion.
2.4. Nivel

Esta investigacion es de nivel descriptivo; ya que, engloba datos concretos y especificos.

Valderrama (2015) refiere que “Mide y describe las caracteristicas de los hechos o fendmenos”

(p.168).
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2.5. Poblacion y muestra
Poblacion

La poblacion se refiere al conjunto de elementos sobre los cuales se realiza la investigacion,
Segun Valderrama (2015, p.182) “es un conjunto finito o infinito de elementos, seres o cosas que
tienen atribuciones o caracteristicas comunes, susceptibles de ser observados”. La poblacion de
esta investigacion estuvo conformada por los estudiantes de cuarto grado de educacion secundaria
de la I.E. José Carlos Mariategui 3045, en total 105 estudiantes.

Tabla 2

Poblacion de estudio: Estudiantes de cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045 José Carlos

Mariategui.
Gradoy
N Mujeres % varones % Total %

seccion

4°A 11 29.7 % 17 25% 28 100%

4°B 7 18.9% 17 25% 24 100%

4°C 11 29.7% 18 26.5% 29 100%

4°D 8 21,7% 16 23.5% 24 100%

Total 37 35% 68 65% 105 100%

Nota: Informacion adaptada de la lista de asistencia de los estudiantes.

Muestra

En vista a que la poblacion es pequefia y manejable se tomo toda para la investigacion y esto
se denomina muestra censal. De acuerdo con Lopez (1998), “la muestra censal es aquella porcion
que representa toda la poblacion”

La muestra de esta investigacion estuvo conformada por los estudiantes de 4to afio de
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educacion secundaria de la ILE. 3045 José Carlos Mariategui, en total 105 estudiantes.

2.6.  Variable

La variable es Quizizz.

Tabla 3

Variable y operacionalizacion de la variable

. Definicion Definicion . . . i
Variable . Dimensiones Indicadores Items
conceptual operacional
Resolucion de
actividades 1,2,3,4,5,6,7,8,
Evaluacion propuestas de 9,10
Zhao (20.19) aﬁrrpa La variable manera personal y
ue Quizizz consiste ..
que Q . Quizizz se ha grupal
en una herramienta . .
. . operacionalizado
digital educativa . .
d ) en 3 dimensiones:
. apoyada en juegos, .,
Variable poy 1 Jucg evaluacion,
ue lleva . .,
. 'q . retroalimentacion L 11, 12, 13, 14, 15,
. actividades variadas . ., Revision de
Quizziz y gamificacion. ) . 16
a las aulas y hace , . Retroalimentacion reportes
) Y seran medidas
que las evaluaciones )
. a través de un
y lecciones en clases ) .
. . cuestionario tipo
sean Interactivas y .
divertid escala Likert.
tvertidas. Motivacion
., 17,18, 19, 20,
Intrinseca
Gamificacion
Motivacion
] 21,22,23
extrinseca

2.7. Instrumento

El instrumento es una herramienta de investigacion que se utiliza para recolectar

informacion, Segin Valderrama (2015) “los instrumentos son los medios materiales que emplea

el investigador para recoger y almacenar la informacion” (p. 195).

El instrumento utilizado fue un cuestionario aplicado a los estudiantes de cuarto A, B, C 'y
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D de secundaria con el proposito de medir la variable Quizizz, éste instrumento estad compuesto
por tres partes en las que se medira las dimensiones que estan determinadas por; la evaluacion,
retroalimentacion y gamificacion. Con 10, 6 y 7 items respectivamente.
Ficha técnica:

a. Nombre del instrumento: Cuestionario sobre el uso de Quizizz

b. Autor: Naida Elena Quea Ogosi

c. Ano: 2023

d. Pais de origen: Pera

€. Administracion: Individual

f. Ambito de aplicacién: 14 a 17 afios.

g. Objetivo: Describir el uso de la herramienta digital Quizizz y sus dimensiones en

los estudiantes de 4to afio de secundaria de la I.E. 3045 José Carlos Mariategui.

h. Forma de aplicacion: Directa.

i.  Duracion de la aplicacion: 20’

j. Técnica: Encuesta

k. Descripcion del instrumento:

El cuestionario sobre Quizizz estd conformado por 23 items. Los items se
presentan en forma de afirmaciones que expresan la apreciacion de los estudiantes de
acuerdo al uso de la herramienta Quizizz asi como de sus dimensiones, evaluacion,
retroalimentacion y gamificacion.

I.  Puntuacion y Calificacion:
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Tabla 4

Puntuacion y calificacion del instrumento

Puntuacion
. Escala ordinal Niveles y rangos
numérica
1 Nunca
2 Casi nunca Nivel bajo (25- 55)
3 A veces Nivel medio (56-85)
4 Frecuentemente Nivel alto (86-115)
5 Siempre
2.8. Validez:

La validez se refiere al proceso de evaluar el instrumento para asegurar su credibilidad. .
El instrumento para medir la variable Quizizz fue validado, a través de un juicio de
expertos. En total se cont6 con la revision de 3 expertos que validaron los instrumentos.

Tabla S

Validacion del instrumento por juicio de expertos

N° Expertos Evaluacion de los instrumentos
1 Dra. Vivian Collahua Rupaylla 93%

2 Dr. Ivan Angel Encalada Diaz 92%

3 Dr. Gilder Dunkar Reyes Tucto 88%

Promedio De Valoracion 91%
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2.9. Procedimiento estadistico

Fase 1: En esta etapa se identifico los problemas y necesidades, se definid los objetivos y
se elaboro el plan en general.

Fase 2: En esta etapa se disefio la recoleccion y elaboracion del instrumento.

Fase 3. En esta etapa se aplico el instrumento, se recolecto la informacion y se proceso la
informacion a través de Microsoft Excel mediante tabulaciones y graficos.

Fase 4: En esta etapa se analizd los datos obtenidos y se hizo la interpretacion.



I11.  RESULTADOS

Variable Quizizz
Tabla 6

Tabla de identificacion del sexo de los encuestados

Sexo f %
Femenino 37 35.2%
Masculino 68 64.8%
Total de estudiantes 105 100%
encuestados
Figura 3

Identificacion del sexo de los encuestados

Identificacion del sexo de los encuestados
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En la figura 3, Se observa que la mayoria de encuestas aplicadas a los estudiantes del

cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045 Jos¢ Carlos Maridtegui, son del sexo masculino,
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quienes representan el 64.8% del total de 105 personas tomadas como muestra para el estudio de

nuestra investigacion, mientras que el 35.2% representa al género femenino.
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Tabla 7

Edad de los estudiantes de cuarto ario de secundaria de la I.E.3045 José Carlos Mariategui

Edad f %
14 3 2.9%
15 81 77.1%
16 17 16.2%
17 4 3.8%
Total de estudiantes 105 100%
encuestados

Figura 4

Edad de los estudiantes de cuarto aiio de secundaria de la 1.E.3045 José Carlos Mariategui

Edad de los encuestados
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En la figura 4, se observa que los 105 estudiantes encuestados del cuarto grado de
secundaria de la I.LE. 3045 José Carlos Mariategui, se encuentran entre el rango de edad de 14 a

17 afios. Contando un mayor porcentaje de 73.1% con 15 afios de edad.
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Tabla de frecuencias del resultado del cuestionario sobre el uso de Quizizz

Nivel Intervalo f % Acumulado
Bajo 25-55 2 1.90% 2
Medio 56 - 85 12 11.40% 14
Alto 86 -115 91 86.70% 105
Total 105 100%
Figura 5

Frecuencias del resultado del cuestionario sobre el uso de Quizizz

Quizizz
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En la figura 5, respecto la herramienta digital Quizizz, la distribucioén de los estudiantes fue la

siguiente: el mayor porcentaje de estudiantes se encuentra dentro del nivel alto (86.70%) enseguida

estuvo el grupo con nivel medio (11.40%) finalmente, el menor porcentaje se encuentra en el nivel

bajo (1.90%).
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Tabla 9

Tabla de frecuencias de la Dimension 1: Evaluacion

Nivel f % Acumulado
Bajo 2 1.90% 2
Medio 18 17.10% 20
Alto 85 81.00% 105
Total 105 100%
Figura 6

Frecuencias del resultado de la Dimension 1: Evaluacion

Evaluacion
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En la figura 6, respecto de la dimension Evaluacion, la distribucién de los estudiantes fue la
siguiente: el mayor porcentaje de estudiantes se encuentra dentro del nivel alto (81%) enseguida
estuvo el grupo con nivel medio (17.10%) finalmente, el menor porcentaje se encuentra en el nivel

bajo (1.90%).



Tabla 10

Tabla de frecuencia de los items de la dimension Evaluacion

40

Nunca Casi nunca A veces Frecuentemente Siempre
ftems

fi F% fi F% fi F% fi F% fi F%
1. Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar. 0 0.0% 2 1.9% 33 314% 44 41.9% 26 24.8%
2. Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis 2 1.9% 2 1.9% 20 19.0% 24 22.9% 57 543%
resultados en vivo.
3. La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compafieros 5 4.8% 3 2.9% 13 12.4% 21 20.0% 63 60.0%
mientras soy evaluado.
4. Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis compafieros y a mi que todos 4 3.8% 1 2.9% 14 114% 25 24.8% 61 59%
avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del modo Papel.
5. Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcion de controlar 2 1.9% 3 2.9% 3 8.6% 29 27.6% 62 59%
el ritmo de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atras.
6. Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier 5 4.8% 2 1.9% 20 19% 32 30.5% 46 43.8%
momento que disponga de internet.
7. La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras plataformas como 4 3.8% 1 1% 19 18.1% 23 21.9% 58 552%
Classroom, Gmail, etc.
8. La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que 2 1.9% 2 1.9% 7 6.7% 27 25.7% 67  63.8%
alcance la meta establecida.
9. Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de 2 1.9% 3 2.9% 8 7.6% 26 24.8% 66 62.9%
distintas areas.

4 2.9% 4 3.8% 15 14.3% 40 38.1% 43 41%

10. La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor
los temas.

En la tabla 10, los items de la dimension evaluaciéon muestran mayor frecuencia en la opcion Siempre. Resaltando las preguntas 8, 9 y

3 con un porcentaje de (63.8%), (62,9%) y (60%) respectivamente.
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Figura 7

Distribucion de Frecuencias del Item 1: Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de

desarrollar.
1. Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles
de desarrollar.
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La figura 7 muestra que existen 26 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.LE. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item “Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de
desarrollar” optaron por la opcidon siempre, que es el 24.8% de la muestra. El 41.9% refieren

Frecuentemente, 31.4% refieren a veces y por ultimo el 1.9% sefiala casi nunca.



Figura 8
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Distribucion de Frecuencias del Item 2: Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi
propio ritmo y ver mis resultados en vivo.
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La figura 8 muestra que existen 57 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.LE. 3045 José

Carlos Mariategui que respecto al item “Los cuestionarios con Quizizz me periten avanzar a mi

propio ritmo y ver mis resultados en vivo” optaron por la opcion siempre, que es el 54.30% de la

muestra. El 22.90% referencian Frecuentemente, 19% referencian a veces, el 1.9% sefalaron casi

nunca. y por ultimo el 1.9% refiere nunca.
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Figura 9

Distribucion de Frecuencias del Item 3: La plataforma me permite interactuar y competir con mis
comparieros mientras soy evaluado

3. La plataforma Quiziz me permite interactuar y

competir con mis compafieros mientras soy evaluado.
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La figura 9 muestra que existen 63 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.LE. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item “la plataforma Quizizz me permite interactuar y competir
con mis compaififieros mientras soy evaluado” optaron por la opcion siempre, que es el 60% de la
muestra. E1 20% refieren Frecuentemente, 12.4% refieren a veces. 2.9% refieren casi nunca y por

ultimo el 4.8% sefialan nunca.
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Figura 10

Distribucién de Frecuencias del Item 4: Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis
comparieros y a mi que todos avancemos juntos sin necesidad de algun dispositivo a través del
modo Papel

4. Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis
compaferos y a mi que todos avancemos juntos sin necesidad

de algun dispositivo a través del modo Papel.
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La figura 10 muestra que existen 61 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item “Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis
compafieros y a mi que todos avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del
modo Papel” optaron por la opcion siempre, que es el 59% de la muestra. El 24.8% refieren
Frecuentemente, 11.4% refieren a veces, 2.9% refieren casi nunca y por ultimo el 3.8% sefialaron

nunca.
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Figura 11
Distribucién de Frecuencias del ftem 5: Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la

profesora la opcion de controlar el ritmo de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se
queda atras

5. Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la
opcion de controlar el ritmo de la evaluacion, asi todos avanzamos

juntos y nadie se queda atras.
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La figura 11 muestra que existen 62 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.LE. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item “Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la
profesora la opcion de controlar el ritmo de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se
queda atras” optaron por la opcion siempre, que es el 59 de la muestra. El 27.6% refieren
Frecuentemente, 8.6% refieren a veces, el 2.9% refieren casi nunca y por ultimo el 1.9% sefialan

nunca.
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Figura 12

Distribucién de Frecuencias del [tem 6: Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar
lo que sé en cualquier momento que disponga de internet.

6.  Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que

sé en cualquier momento que disponga de internet.
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La figura 12 muestra que existen 46 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045
José Carlos Mariategui que respecto al item “Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo
evaluar lo que sé en cualquier momento que disponga de internet” optaron por la opcidn siempre,
que es el 43.8% de la muestra. El 30.5% refieren Frecuentemente, 19% refieren a veces. 1.9%

refieren casi nunca y por ultimo el 4.8% sefialan nunca.
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Figura 13

Distribucién de Frecuencias del Item 7: La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras
plataformas como Classroom, Gmail, etc.
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La figura 13 muestra que existen 58 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item “ La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras
plataformas como Classroom, Gmail, etc” optaron por la opcion siempre, que es el 55.20% de la
muestra. El 21.9% refieren Frecuentemente, 18.1% refieren a veces, el 1% refieren casi nunca y

por ultimo el 3.8% sefialan nunca.
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Figura 14

Distribucién de Frecuencias del Item 8: La plataforma Quizizz permite que intente varias veces
los cuestionarios hasta que alcance la meta establecida.

8.  La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los
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La figura 14 muestra que existen 67 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item”’La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los
cuestionarios hasta que alcance la meta establecida” optaron por la opcidon siempre, que es el 63.8%
de la muestra. EI 25.7% refieren Frecuentemente, 6.7% refieren a veces. 1.9% refieren casi nunca

y por ultimo el 1.9% sefalan nunca.
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Figura 15

Distribucion de Frecuencias del Item 9: Quizizz me permite explorar en su plataforma y
desarrollar cuestionarios de distintas areas.
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La figura 15 muestra que existen 66 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045
José Carlos Mariategui que respecto al item “9. Quizizz me permite explorar en su plataforma y
desarrollar cuestionarios de distintas areas” optaron por la opcion siempre, que es el 62.9% de la
muestra. E1 24.8% refieren Frecuentemente, 7.6% refieren a veces. 2.9% refieren casi nunca y por

ultimo el 1.9% sefialaron nunca.
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Figura 16

Distribucion de Frecuencias del Item 10: La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha
ayudado a comprender mejor los temas.
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La figura 16 muestra que existen 43 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la I.E. 3045 José
Carlos Mariategui que respecto al item “10. La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me
ha ayudado a comprender mejor los temas” optaron por la opcidon siempre, que es el 41% de la
muestra. El 38.1% refieren Frecuentemente, el 14.3% refieren a veces, el 3.8% refieren casi nunca

y por ultimo el 2.9% sefalaron nunca.
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Tabla 11

Tabla de frecuencia de la Dimension 2: Retroalimentacion

Nivel f % Acumulado
Bajo 3 2.80% 3
Medio 10 9.50% 13
Alto 92 87.70% 105
Total 105 100%
Figura 17

Frecuencias del resultado de la Dimension 2: Retroalimentacion

Retroalimentacion

100
80
60
40
20

87.70%
%

Hf B%

En la figura 17 respecto de la dimension Retroalimentacion, la distribucion de los estudiantes fue
la siguiente: el mayor porcentaje de estudiantes se encuentra dentro del nivel alto (87.7%)

enseguida estuvo el grupo con nivel medio (9.50%) finalmente, el menor porcentaje se encuentra

en el nivel bajo (2.80%).



Tabla 12

Tabla de frecuencia de los items de la Dimension Retroalimentacion

52

ftems

11.La plataforma Quizizz brinda mis resultados automaticos
permitiéndome visualizar mis errores y aciertos.

12.La plataforma Quizizz me permite visualizar la explicacion de la
respuesta después de cada pregunta.

13.La plataforma Quizizz permite al docente analizar los informes de
los cuestionarios; indicarnos nuestras fortalezas y orientarnos sobre
los aspectos a mejorar sobre el tema.

14.Me agrada que el docente luego que desarrollo los cuestionarios
con Quizizz me invita a reflexionar sobre mis errores para asi
corregirlos.

15.Me gusta que después de realizar un cuestionario dificil, la
plataforma Quizizz me muestra mis errores y sus respuestas
inmediatamente con el fin de no sentirme frustado(a).

16.Puedo ingresar a los informes de las tareas y verificar mis
respuestas en cualquier momento que considere oportuno.

Nunca Casi nunca A veces Frecuentemente Siempre

fi F% fi F% fi F% fi F% fi F%
[}

30 2% 2 e 100 95% 22 21% 68 64.8%
3 2.9% 2 19% 19 18.1% 33 31.4% 48  45.7%
2 1.9% 5 4.8% 9 8.6% 28 26.7% 61 58.1%
2 1.9% 3 29% 12 11.4% 26 24.8% 62 59%
4 3.8% 6 5.7% 3 2.9% 21 20% 71 67.6%
1 1% 2 1.9% 10 9.5% 35 33.3% 57 54.3%

En la tabla 12, los items de la dimension retroalimentaciéon muestran mayor frecuencia en la opcion siempre. Resaltando las preguntas

15 y 11 con un porcentaje de (67.6%) y (64.8%) respectivamente.
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Figura 18
Distribucién de Frecuencias del Item 11: La plataforma Quizizz brinda mis resultados

automaticos permitiéndome visualizar mis errores y aciertos.
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La figura 18, muestra que existen 68 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 Jos¢é Carlos Mariategui que respecto al item “La plataforma Quizizz brinda mis
resultados automaticos permitiéndome visualizar mis errores y aciertos” optaron por la
opcion siempre, que es el 64.8% de la muestra. El 21% refieren Frecuentemente, el 9.5%

refieren a veces, el 1.9% refieren casi nunca y por ultimo el 2.9% sefialaron nunca.
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Figura 19
Distribucién de Frecuencias del ftem 12: La plataforma Quizizz me permite visualizar la

explicacion de la respuesta después de cada pregunta.

12.  La plataforma Quizizz me permite
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La figura 19, muestra que existen 48 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “La plataforma Quizizz me permite
visualizar la explicacion de la respuesta después de cada pregunta” optaron por la opcion
siempre, que es el 45.7% de la muestra, el 31.4% refieren Frecuentemente, el 18.1%

refieren a veces, el 1.9% refieren casi nunca y por ultimo el 2.9% sefialan nunca.
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Figura 20
Distribucion de Frecuencias del Iteml3: La plataforma Quizizz permite al docente
analizar los informes de los cuestionarios; indicarnos nuestras fortalezas y orientarnos

sobre los aspectos a mejorar sobre el tema.

13.  La plataforma Quizizz permite al docente
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La figura 20, muestra que existen 61 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “La plataforma Quizizz permite al
docente analizar los informes de los cuestionarios; indicarnos nuestras fortalezas y
orientarnos sobre los aspectos a mejorar sobre el tema” optaron por la opcion siempre, que
es el 58.1% de la muestra. El 26.7% refieren Frecuentemente, el 8.6% refieren a veces, el

4.8% refieren casi nunca y por ultimo el 1.9% sefialaron nunca.
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Figura 21
Distribucién de Frecuencias del Item14: Me agrada que el docente luego que desarrollo

los cuestionarios con Quizizz me invita a reflexionar sobre mis errores para asi corregirlos.
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La figura 21, muestra que existen 63 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Me agrada que el docente luego que
desarrollo los cuestionarios con Quizizz me invita a reflexionar sobre mis errores para asi
corregirlos” optaron por la opcion siempre, que es el 59% de la muestra. El 24.8% refieren
Frecuentemente, el 11.4% refieren a veces, el 2.9% refieren casi nunca y por ultimo el 1.9%

sefialaron nunca.
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Figura 22
Distribucion de Frecuencias del Item 15: Me gusta que después de realizar un
cuestionario dificil, la plataforma Quizizz me muestra mis errores y sus respuestas

inmediatamente con el fin de no sentirme frustado(a).
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La figura 22, muestra que existen 71 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Me gusta que después de realizar un
cuestionario dificil, la plataforma Quizizz me muestra mis errores y sus respuestas
inmediatamente con el fin de no sentirme frustado(a)” optaron por la opcion siempre, que
es el 67.6% de la muestra. E120% refieren Frecuentemente, el 2.9% refieren a veces, el 5.7%

refieren casi nunca y por ultimo el 3.8% sefialaron nunca.
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Distribucién de Frecuencias del ftem 16: Puedo ingresar a los informes de las tareas y

verificar mis respuestas en cualquier momento que considere oportuno.
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La figura 23, muestra que existen 57 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.

3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Puedo ingresar a los informes de las

tareas y verificar mis respuestas en cualquier momento que considere oportuno” optaron

por la opcidn siempre, que es el 54.3% de la muestra. El 33.3% refieren Frecuentemente,

el 9.5% refieren a veces, el 1.9% refieren casi nunca y por ultimo el 1% sefialaron nunca.
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Tabla 13

Tabla de frecuencia de la Dimension 3: Gamificacion

Nivel f % Acumulado
Bajo 2 1.90% 3
Medio 17 16.10% 13
Alto 86 82.00% 105
Total 105 100%
Figura 24

Frecuencias del resultado de la Dimension 3: Gamificacion

Gamificacion
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Respecto de la dimension Gamificacion, la distribucion de los estudiantes fue la siguiente: el
mayor porcentaje de estudiantes se encuentra dentro del nivel alto (82%) enseguida estuvo el grupo

con nivel medio (16.1%) finalmente, el menor porcentaje se encuentra en el nivel bajo (1.9 %).



Tabla 14

Tabla de frecuencia de los items de la Dimension Gamificacion

60

ftems

17.Me siento motivado porque la plataforma Quizizz me permite
verificar lo que he aprendido de forma divertida.

18.Me emociona realizar las preguntas de Quizizz de forma individual
porque me ayuda a reconocer mis dificultades.

19.Siento que los cuestionarios de Quizizz estimulan mi interés por
aprender.
20.Siento seguridad al desarrollar los cuestionarios de quizizz.

21.Me agrada competir con mis compafieros y obtener los primeros
puestos después del cuestionario de Quizizz.

22.Me gustan las caracteristicas: la musica, colores, memes de la
plataforma.

23.Me agradan los elogios de mis profesores y compafieros al ver los
resultados del cuestionario de Quizizz.

Nunca Casi nunca A veces Frecuentemente Siempre
fi F% fi F% fi F% fi F% fi F%
3 2.9% 1 1% 8 7.6% 26 248% 65 61.9%
3 2.9% 4 3.8% 7 6.7% 32 30.5% 59 56.2%
2 1.9% 4 3.8% 8 7.6% 36 343% 55 52.4%
3 2.9% 2 1.9% 22 21% 33 314% 45 42.9%
5 4.8% 6 57% 19 18.1% 36 343% 39 37.1%
3 2.9% 6 57% 15 143% 27 25.7% 54 51.4%
5 4.8% 2 1.9% 15 143% 27 25.7% 56 53.3%

En la tabla 14, los items de la Dimension Gamificacion muestran mayor frecuencia en la opcidon Siempre. Resaltando las preguntas 17

y 18 con el porcentaje de (61.9%) y (56.2) respectivamente.
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Figura 25

Distribucién de Frecuencias del Item 17: Me siento motivado porque la plataforma Quizizz me

permite verificar lo que he aprendido de forma divertida.

70

60

50

40

30

20

10

17.  Me siento motivado porque la plataforma
Quizizz me permite verificar lo que he aprendido de
forma divertida.

65

26
8
2.90% 1 1% . 7.60% I 24.80% 61.90%

Nunca Casi nunca A veces Frecuentemente Siempre

La figura 25, muestra que existen 65 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Maridtegui que respecto al item “Me siento motivado porque la
plataforma Quizizz me permite verificar lo que he aprendido de forma divertida™ optaron
por la opcion siempre, que es el 61.9% de la muestra. El 24.8% refieren frecuentemente, el

7.6% refieren a veces, el 1% refieren casi nunca y por tltimo el 2.9% sefialaron nunca.
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Figura 26
Distribucién de Frecuencias del [tem 18: Me emociona realizar las preguntas de Quizizz

de forma individual porque me ayuda a reconocer mis dificultades.

18.  Me emociona realizar las preguntas de
Quizizz de forma individual porque me ayuda a

reconocer mis dificultades.

59
60
50
40 32
30
20
7
10 3 L00% A 380% 6.70% 30.50% 56.20%
. (o] . (o] - . (o) . (o] . (o]
0 - —— — —— A 4
4 & & 2 2
é\\f\ ) \50 AQ’(/ @Q/{\\' ) Q,((\Q
= s ) S
C S
N)
C
N

La figura 26, muestra que existen 59 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Me emociona realizar las preguntas de
Quizizz de forma individual porque me ayuda a reconocer mis dificultades” optaron por la
opcion siempre, que es el 56.2% de la muestra. El 30.5% refieren Frecuentemente, el 6.7%

refieren a veces, el 3.8% refieren casi nunca y por ultimo el 2.9% sefialaron nunca.
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Figura 27
Distribucién de Frecuencias del ftem 19: Ciento que los cuestionarios de Quizizz estimulan

mi interés por aprender.
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La figura 27, muestra que existen 55 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Maridtegui que respecto al item “Siento que los cuestionarios de Quizizz
estimulan mi interés por aprender” optaron por la opcion siempre, que es el 52.4% de la muestra.
El 34.3% refieren Frecuentemente, el 7.6% refieren a veces, el 3.8% refieren casi nunca y

por ultimo el 1.9% sefialaron nunca.
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Figura 28

Distribucion de Frecuencias del Item 20: Siento seguridad al desarrollar los cuestionarios

de Quizizz.
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La figura 28, muestra que existen 45 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Siento seguridad al desarrollar los
cuestionarios de Quizizz” optaron por la opcidn siempre, que es el 42.9% de la muestra. El
31.4% refieren Frecuentemente, el 21% refieren a veces, el 1.9% refieren casi nunca y por

ultimo el 2.9% sefialaron nunca.
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Figura 29
Distribucién de Frecuencias del ftem 21: Me agrada competir con mis compaiieros y

obtener los primeros puestos después del cuestionario de Quizizz.
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La figura 29, muestra que existen 39 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José¢ Carlos Mariategui que respecto al item “Me agrada competir con mis
compaifieros y obtener los primeros puestos después del cuestionario de Quizizz” optaron
por la opcidn siempre, que es el 37.1% de la muestra. El 34.3% refieren Frecuentemente,

el 18.1% refieren a veces, el 5.7% refieren casi nunca y por ultimo el 4.8% sefialaron nunca.



Figura 30
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Distribucion de Frecuencias del Item 22: Me gustan las caracteristicas: la musica, colores,

memes de la plataforma
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La figura 30, muestra que existen 54 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.

3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Me gustan las caracteristicas: la musica,

colores, memes de la plataforma” optaron por la opcion siempre, que es el 51.4% de la

muestra. El 25.7% refieren Frecuentemente, el 14.3% refieren a veces, el 5.7% refieren

casi nunca y por ultimo el 2.9% sefialaron nunca.
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Figura 31
Distribucién de Frecuencias del Item 23: Me agradan los elogios de mis profesores y

comparieros al ver los resultados del cuestionario de Quizizz.
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La figura 31, muestra que existen 56 estudiantes del cuarto grado de secundaria de la L.E.
3045 José Carlos Mariategui que respecto al item “Me agradan los elogios de mis
profesores y compaifieros al ver los resultados del cuestionario de Quizizz” optaron por la
opcion siempre, que es el 53.3% de la muestra. E1 25.7% refieren Frecuentemente, el 14.3%

refieren a veces, el 1.9% refieren casi nunca y por tltimo el 4.8% sefialaron nunca.
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DISCUSION

La discusion al presente trabajo responde al objetivo general de investigacion, la cual es
describir el uso de la herramienta digital Quizizz en los estudiantes del cuarto afio de secundaria
de la I.E. 3045 José Carlos Mariategui. De los resultados obtenidos en esta investigacion se puede
afirmar que Quizizz como herramienta digital permite a los estudiantes interactuar y competir con
sus compaieros mientras son evaluados. Del mismo modo, los estudiantes afirman que la
plataforma les permite realizar varios intentos los cuestionarios hasta que alcancen la meta
establecida y puede ser enfocada en cualquier area. Esto es compatible con lo planteado por
Estrella, I. y Sierra, L. (2022), ya que, concluyeron que el uso de Quizizz como estrategia de
interaccion y de innovacion logra que tanto los docentes como los estudiantes hagan parte de
procesos de ensefianza-aprendizajes activos, dinamicos y flexibles. Y lo propuesto por Laura (2021)
que confirm¢ la eficacia de la aplicacion Quizizz como herramienta de evaluacion formativa y
sumativa para alcanzar los objetivos propuestos por parte del docente y estudiantes.

Por otro lado, esta investigacion concluyd que la plataforma Quizizz brinda respuestas
inmediatas, permitiéndoles visualizar sus errores y aciertos a través de los informes a los que tienen
acceso el cualquier momento que consideren oportuno, evitando asi, sentimientos de frustracion y
construyendo un aprendizaje mas autdbnomo. Lo que guarda relacion con la conclusion de Laura
(2021), el cual concluy6 que el uso eficaz de la aplicacion Quizziz permitio6 reforzar el vocabulario
aprendido a través de una retroalimentacion autonoma. Y para lograr esto, cabe mencionar que la
labor del docente es relevante como guia, conduciendo al estudiante a que él mismo supere las
dificultades y construya su propio aprendizaje.

Otro punto importante a mencionar es que segun los resultados de esta investigacion la

plataforma Quizizz permite motivar a los estudiantes a través de sus actividades gamificadas, del
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mismo modo que estimula su interés por aprender. Lo que se relaciona con lo concluido por
Huaman (2020), el cual sostiene que los estudiantes perciben que Quizizz mejora su aprendizaje
y mejora su participacion en el aula reduciendo la ansiedad ante los exdmenes. Asimismo,
Avellaneda (2020), resaltdé que Quizizz motiva al estudiante a la participacion y que permite
percibir mayor grado de satisfaccion en los estudiantes con relacion a los contenidos que se
imparten en la asignatura. Por ello, es responsabilidad del docente buscar estrategias adecuadas
que permitan motivar a los estudiantes y estimularlos a aprender y que mejor que los recursos
tecnologicos que se han hecho cada vez mas parte de nuestro dia dia. Sobre esto, Zevallos (2021),
refirid que el docente debe incorporar en el aula estrategias de evaluacidon congruentes con las
caracteristicas y necesidades individuales y colectivas de los estudiantes. Refirio ademas que es
relevante que el docente innove en la evaluacion y utilice herramientas tecnologicas como el
aplicativo Quizziz. Por otro lado, Darmawanly Listiaji (2020) refieren que los estudiantes
responden positivamente al uso de Quizizz porque el ranking con los resultados incrementa su
motivacion e interés hacia la materia; lo que difiere con los resultados hallados en esta
investigacion debido a que los resultados muestran que existe un menor interés en lograr ingresar
en los primeros puestos del ranking de resultados. Esto muestra que existen otras razones que

permiten motivar al estudiante.
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IV.  CONCLUSIONES

De acuerdo con el objetivo general de la investigacion que se planted al principio
de este estudio se puede concluir lo siguiente. Con los 105 estudiantes de cuarto
afno de secundaria de la I.E. 3045 Jos¢ Carlos Mariategui encuestado se pudo
determinar que se encuentran en una edad promedio entre 14 a 17 afios. En su
mayoria hombres con un 64.8% y 35.2% de mujeres. Asimismo, la presente
investigacion muestra que la herramienta digital Quizizz se encuentra en un nivel
alto; es decir, el 86.7% del total de la muestra tiene dominio sobre el uso de la

plataforma.

o Respecto a la dimension Evaluacion se concluye que, el mayor porcentaje
de estudiantes se encuentra dentro del nivel alto (81%); afirmando en su mayoria
que la plataforma Quizizz les permite interactuar y competir con sus compaieros
mientras son evaluados. Del modo, afirman que la plataforma les permite realizar
varios intentos los cuestionarios hasta que alcancen la meta establecida y puede
ser enfocada en cualquier area. Otro punto relevante es que manifiestan que les
agrada el nuevo modo de evaluacion “Modo Papel”; modo de evaluacion que la
plataforma present6 poco tiempo atras, aqui los estudiantes pudieron responder
las preguntas del cuestionario sin contar con un dispositivo sino que fue a través
de un QR en papel. Esta novedad atrajo el interés de los estudiantes y a su vez es
de gran beneficio para las clases debido a que no se cuenta con muchas
computadoras disponibles y los celulares se encuentran prohibidos dentro de la

LE.



71

Respecto a la dimension Retroalimentacion la distribucion de los estudiantes fue
en mayor porcentaje dentro del nivel alto (87.7%). Concluyendo que, la
plataforma brinda respuestas inmediatas, permitiéndoles visualizar sus errores y
aciertos a través de los informes a los que tienen acceso el cualquier momento que
consideren oportuno. Evitando asi, sentimientos de frustracion por tener una
puntuacion sin saber el porqué. Asimismo, los estudiantes refieren en su mayoria
que les agrada que el docente luego de revisar los informes les invite a reflexionar
sobre sus errores en el cuestionario y asi puedan corregirlos. Esto denota la
importancia del rol del docente dentro de la retroalimentacion conduciendo al
estudiante a que ¢l mismo supere las dificultades y construya su aprendizaje de

forma auténoma.

Respecto a la dimension Gamificacion, la distribucion de los estudiantes fue en
mayor porcentaje dentro del nivel alto (82%). Concluyendo que los estudiantes en
su mayoria se sienten motivados por la plataforma Quizizz; ya que les permite
verificar lo que han aprendido de forma divertida estimulando asi su interés por
aprender. Asimismo, manifiestan en su mayoria sentirse emocionados por realizar
los cuestionarios de Quizizz ya que les ayuda a reconocer sus dificultades. Sin
embargo, existe un menor interés en lograr ingresar en los primeros puestos del

ranking de resultados.
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V. RECOMENDACIONES

Se sugiere a las autoridades de la Ugel 02 y directivos de las escuelas promover la
capacitacion de los docentes sobre el uso de la herramienta digital Quizizz,

asimismo fomentar su uso en todas las areas debido a los beneficios que brinda.

Poner en uso la evaluacion de los estudiantes a través del Modo Papel, sobre todo
en las I.E. que no cuenten con suficientes computadoras o dispositivos. Esto les

permitira evaluarnos de forma innovadora y sin limitaciones.

Reflexionar sobre el rol del docente en la retroalimentacion; ya que no es
suficiente mostrar los errores y aciertos para lograr una retroalimentacion

efectiva.

Seguir en busca de estrategias innovadoras que nos permitan motivar a nuestros

estudiantes.
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ANEXO A: MATRIZ DE CONSISTENCIA
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Titulo del trabajo académico: QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA LE.

3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

PROBLEMA OBJETIVOS VARIABLES, DIMENSIONES
E INDICADORES
- Problema General: - Objetivo general Variable
(De qué manera se desarrolla la herramienta digital Quizizz en los Describir el uso de la herramienta digital Quizizz en los estudiantes del 4to afio de Quizizz
estudiantes del 4to afio de secundaria de la L.E. 3045 José Carlos secundaria de la L.E. 3045 José Carlos Mariategui, 2023.
Mariategui, 2023? Dimensiones
: - Evaluacion
- Problemas especificos: - Objetivos especificos: - Retroalimentacion
(Como se desarolla la evaluacion usando la herramienta digital Quizizz - Gamificacion
en los estudiantes de 4to afio de secundaria en de la I.E. 3045 José Describir como se desarrolla la evaluacion usando la herramienta digital Quizizz en los
Carlos Mariategui, 2023? estudiantes del 4to afio de secundaria en de la I.E. 3045 Jos¢ Carlos Mariategui, 2023. Indicadores:

(Como se desarolla la retroalimentaciéon usando la herramienta digital
Quizizz en los estudiantes de 4to afio de secundaria en de la L.LE. 3045
José Carlos Mariategui, 2023?

(Cuales son los aportes de la gamificacion de actividades usando la
herramienta digital Quizizz en los estudiantes de 4to afio de secundaria
de la L.E. 3045 José Carlos Mariategui, 2023?

Describir como se desarrolla la retroalimentacion usando la herramienta digital Quizizz
en los estudiantes de 4to afio de secundaria en de la L.E. 3045 José Carlos Mariategui,
2023.

Describir los aportes de la gamificacion de las actividades usando la herramienta digital
Quizizz en los estudiantes de 4to afio de secundaria de la I.E. 3045 José Carlos
Mariategui, 2023.

- Resolucion de actividades propuestas de
manera individual y grupal.

- Revision de informes

- Motivacion intrinseca
- Motivacién extrinseca

METODO Y DISENO

La presente investigacion es de disefio no experimental y
de corte transversal.
Esta investigacion presenta el siguiente disefio:
M —»O0

Muestra

Donde M es la muestra y O es la observacion.

La muestra de esta investigacion estuvo conformada por los estudiantes de las secciones A, BY

POBLACION Y MUESTRA TECNICAS E INSTRUMENTOS
Poblacién Técnica
La poblacion de esta investigaciéon estuvo conformada por los estudiantes de educacion  Encuesta
secundaria de la L.E. José Carlos Mariategui 3045, en total 320 estudiantes. Instrumentos:

Variable independiente: Quizizz

C de 4to afio de educacion secundaria de la L.E. 3045 José Carlos Mariategui, en total 75

estudiantes.

Autor: Elaboracion propia.




ANEXO B: CUESTIONARIO

SEXO:

EDAD: GRADO Y SECCION:

INSTRUCCION:
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Estimados estudiantes a continuacion le presentamos estas afirmaciones con el fin de conocer el uso de “QUIZIZZ
COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA LE. 3045 JOSE
CARLOS MARIATEGUI, 2023.

El cuestionario es de caracter anébnimo, no hay respuesta correcta o incorrecta por lo que les solicito la mayor
sinceridad posible. Su realizacion les tomara 30 minutos. Para seleccionar sus respuestas deberan tomar en cuenta los
criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un aspa (X) la respuesta que consideres.

temas.

1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca A veces Frecuentemente Siempre

Variable Quizizz

N° 11213
Dimension:  Evaluacion

1 Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar.

5 Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis resultados
en vivo.

3 La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compafieros mientras
soy evaluado.

A Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis compafieros y a mi que todos
avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del modo Papel.

5 Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcion de controlar el ritmo
de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atras.

6 Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier momento
que disponga de internet.

; La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras plataformas como Classroom,
Gmalil, etc.

o La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que
alcance la meta establecida.

9 Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de distintas
areas.

10 La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor los
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Dimension: Retroalimentacion

La plataforma Quizizz brinda mis resultados automaticos permitiéndome visualizar mis

! errores y aciertos.

. La plataforma Quizizz me permite visualizar la explicacion de la respuesta después de
cada pregunta.

3 La plataforma Quizizz permite al docente analizar los informes de los cuestionarios;
indicarnos nuestras fortalezas y orientarnos sobre los aspectos a mejorar sobre el tema.

” Me agrada que el docente luego que desarrollo los cuestionarios con Quizizz me invita a
reflexionar sobre mis errores para asi corregirlos.

s Me gusta que después de realizar un cuestionario dificil, la plataforma Quizizz me
muestra mis errores y sus respuestas inmediatamente con el fin de no sentirme frustado(a).

6 Puedo ingresar a los informes de las tareas y verificar mis respuestas en cualquier
momento que considere oportuno.
Dimension: Gamificacion

17 Me siento motivado porque la plataforma Quizizz me permite verificar lo que he
aprendido de forma divertida.

18 Me emociona realizar las preguntas de Quizizz de forma individual porque me ayuda a
reconocer mis dificultades.

19 | Siento que los cuestionarios de Quizizz estimulan mi interés por aprender.

20 | Siento seguridad al desarrollar los cuestionarios de quizizz.
Me agrada competir con mis compaiieros y obtener los primeros puestos después del

21
cuestionario de Quizizz.

22 | Me gustan las caracteristicas: la musica, colores, memes de la plataforma.

- Me agradan los elogios de mis profesores y compaifieros al ver los resultados del

cuestionario de Quizizz.
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ANEXO C: CARTA DE PRESENTACION Y AUTORIZACION PARA EL DESARROLLO
DE TESIS

: q Universidad Nacional
. Federico Villarreal

FACULTAD DE EDUCACION
"Afio de la unidad, la paz y el desarrollo"

Lima, 20 de Setiembre del 2024
Carta P. 022-2024-OGGE-FE-UNFV

Sr. CELEDONIO LUPACA GUEVARA
Director de la I.E. 3045 José Carlos Mariategui

De mi mayor consideracion:

Es grato dirigirme a usted, para presentar a la Srta. NAIDA ELENA QUEA OGOSI,
identificada con DNI N° 70440857 y con cddigo de estudiante N° 2019017878 de la
especialidad de educacién quien, en el marco de su TRABAJO DE INVESTIGACION
conducente a la obtencion del titulo profesional de segunda especialidad EN
INFORMATICA EDUCATIVA Y NUEVAS TECNOLOGIAS, se encuentra desarrollando la
investigacion titulada: QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO
ARNO DE SECUNDARIA DE LA IE. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023. Cuyo contexto
situacional es la institucion que Usted dirige. Por ello, solicito otorgue el permiso a la
egresada NAIDA ELENA QUEA OGOSI, a fin de que pueda obtener la informacién
necesaria que permita concretar su trabajo de investigacion. La egresada asume el
compromiso de alcanzar a su despacho los resultados de este estudio, luego de haber
finalizado el mismo con el acompafiamiento de su asesor.

Agradeciendo la atencién al presente, hago propicia la oportunidad para
expresarle los sentimientos de mi mayor consideracion.

Atentamente,

JONAL FEpE-

(P
L

L
Oﬁclna de Grados y Gestién de Egresado



ANEXO D: FICHAS DE EVALUACION POR CRITERIO DE JUECES

Ficha de evaluacion por criterio de jueces
Titulo: QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA LE. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

I. DATOS GENERALES i
1.1 Docente experto: /6 [LPeR, DUONKAR ?ZCY&S { Q)70

1.2 Cargo o institucion donde labora:___ DIRCCTOR, CERA ‘' TNDepelIde’A"—UEEL O2.
II. ASPECTOS DE EVALUACION

CRITERIOS INDICADORES DEFICIENTE REGULAR BUENA i MUY BUENA EXCELENTE
(0-20) (21-40) (41 - 60) (61— 80) (81— 100)
S|110 | 15 | 20 25 | 30 (35| 40 | 45 |50 | 55 | 60 | 65| 70 | 75 | 80 |85 90 | 95 | 100
CLARIDAD Esta  formulado con
| lenguaje apropiado. il 1 . 1N S - T - - - X L5
OBJETIVIDAD Esta expresado en
conductas observables X
ACTUALIDAD Estda acorde a los
planteamientos  tedricos X
actuales.
ORGANIZACION Existe una organizacion
logica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos E X
en caridad y calidad.
INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar )<
aspectos de estudio.
CONSISTENCIA Basado en  aspectos
tedricos cientificos del > 4
tema de estudio.
COHERENCIA Entre variables,
dimensiones e XK
indicadores.
CONVENIENCIA Genera nuevas pautas en f
la  investigacion y [ x
construccion de teoricas. ‘
I1I.OPINION DE APLICABILIDAD: )MSTQ_UHG)UT'O ES APLICABLE €A LA INVESTIGA C'JOAJ

IV.PROMEDIO DE VALORACION: R R °4L - EXCELENTE
LUGAR Y FECHA: TNDé&PER) Def)c (A /2 | DE MAR2o pEL 2023
FIRMA DE EXPERTO INFORMANTE:

DNI: é)%ggzg)iég




Ficha de evaluacién por criterio de jueces
Titulo: QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA LE. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUIL, 2023,
I. DATOS GENERALES
1.1 Docente experto: Dra.Vivian Collahua Rupaylla
1.2 Cargo o institucion donde labora: Docente de la Universidad Enrique Guzman y Valle
II. ASPECTOS DE EVALUACION

CRITERIOS INDICADORES DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELENTE
(0 - 20) (21 - 40) (41 — 6i) (61 — 80) (81 — 100)
S |10 |15 |20 |25 | 30 | 35 (40 |45 |50 [ S5 |60 |65 [ 70 |75 | BO |85 | 90 | 95 | 100

CLARIDAD Esta formulade con X
lenguaje apropiado.

ORJETIVIDAD Esti expresado en X
conductas observables

ACTUALIDAD Esta acorde a los X
planteamientos  tedricos
actuales.

ORGANIZACION Existe una organizacion X
logica.

SUFICIENCIA Comprende los aspectos X
en caridad v calidad.

INTENCIONALIDAD | Adecuado para  valorar X
aspectos de estudio.

CONSISTENCIA Basado en  aspectos X
teoricos  cientificos  del
tema de estudio.

COHERENCIA Entre variables, X
dimensiones [
indicadores.

CONVENIENCIA Genera nuevas pautas en X
la investigacion ¥
construccion de tedricas.

IL.OPINION DE APLICABILIDAD: _ El instrumento es coherente y cumple con los criterios asignados.

IV.PROMEDIO DE VALORACION: 93%
LUGAR Y FECHA: 23 de marzo .
FIRMA DE EXPERTO INFORMANTE: -y l/

DNI: 41642590 / -

o




Ficha de evaluacién por criterio de jueces
Titulo: QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA LE. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023
I. DATOS GENERALES

’
1.1 Docente experto: Tyve,. Logate Kaigsk Faedeode X¥as
1.2 Cargo o institucion donde labora: SO e i ver adoaa e Sea Hercos
1l. ASPECTOS DE EVALUACION
CRITERIOS INDICADORES DEFICIENTE REGULAR BUENA MUY BUENA EXCELENTE
(0-20) (21 - 40) (41 - 60) (61 - 80) (81 - 100)
§|10 |15 | 20 | 25| 30 | 35 | 40 [ 45 | S0 | 55 | 60 [ 65 | 70 | 75 | 80 | 85| 90 | 95 | 100
CLARIDAD Esta  formulado con
| lenguajeapropiado. = = i L=
OBJETIVIDAD Esta  expresado  en
conductas observables b
ACTUALIDAD Esta acorde a los
planteamientos  tedricos x
actuales.
ORGANIZACION Existe una organizacion
logica. X
SUFICIENCIA Comprende los aspectos
en caridad y calidad. X
INTENCIONALIDAD | Adecuado para valorar X
aspectos de estudio.
CONSISTENCIA Basado en  aspectos
tedricos cientificos del X
tema de estudio.
COHERENCIA Entre vanables,
dimensiones e X
indicadores.
CONVENIENCIA Genera nuevas pautas en
la  investigacion vy P
construccion de tedricas,

1L OPINION DE APLICABILIDAD: Se piedl ap Kcerm
IV.PROMEDIO DE VALORACION: 2% pi
LUGARYFECHA: 2o Yia 2. /

FIRMA DE EXPERTO INFORMANTE:
DNL: 2533979239
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BASE DE DATOS

ANEXO E

QUIZIZZ

GAMIFICACION

P13

P23

P22

P21

P20

P18

P17

RETROALIMENTACION

P12

P16

P15

P14

P13

P11

EVALUACION

P10

P3

P8

P7

PB

P5

P4

P3

P2

P1

EDAD |ECCION

14

16

14

14

16

16

SEXO

Femenino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Femenino

ESTUDIANTE

E1
E2
E3

E4

EG
E7
ES
E9

E10
E1l
E12
E13
E1l4
E15
El6
E17
E18

E19
E20
E21
E22
E23
E24
E25
E26
E27

E28
E29
E30
E31
E32
E33

E34
E35

E36

E37
E38
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15
15

15
15
15

15

15

15

15

15
15
15

15

15

15

15

15
15

16

16
16
17

16

15
15

16

15
15
15

17

15

15

15

15

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Masculino

Femenino

Femenino

Masculino

Femenino

Masculino

Masculino

Femenino

Femenino

Masculino

E39

E40

E41
E42
E43

E44

E45

E46

E47

E48
E49

ES0

E51

E52

E53

E54

E55

ES6

E57

E58

ES9

EBD

E61

E62
E63

E64

EBS
EBO
EG7

EG3

EG9

E70

E71

E72



88

16
16
15
16
15
15
16
15
15
16
15
15
15
16
16
1T
15
17
15
15
15
15
15
15
16
15
15
16
15
15
15
15
15

Mazculing

MWazculing

Femening

Mz culing

MWazculing

Mazculing

Mz culing

Femening

Mazculing

Femening

Mazculing

Femenina

Femening

Femening

Mz culing

MWlazculing

flazculing

Wlazculing

Femening

Mz culing

MWazculing

Mazculing

Mz culing

Femening

Mazculing

MWazculing

Femening

Mz culing

Femening

Mazculing

MWazculing

Mazculing

Mz culing

ET3
ET4
ETS
ETE
ETT
ETE
ET3
ES0
E&1
Esz
E&3
E&d

ESS
E&E

E&T
E&E
E&3
E30
E31
Edz
E33
Edd

E35
E3E

E3T
Eds
Ed3

E100
E1
E102
E105
E104
E105




ANEXO F: FICHAS DE EVALUACION ALEATORIAS

CUESTIONARIO

SEXO: M EDAD: __ |y,  GRADOY SECCION: _4°* “y*
INSTRUCCION:

O

Estimados estudiantes a continuacion le presentamos estas afirmaciones con el fin de conocer el uso de
“QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 47O ANO DE SECUNDARIA DE LA
|.E. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

El cuestionario es de caracter anonimo, no hay respuesta correcta o incorrecta por lo que les solicito la
mayor sinceridad posible. Su realizacién les tomara 30 minutos. Para seleccionar sus respuestas deberan
tomar en cuenta los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un aspa (X) la respuesta que

consideres.
1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca Aveces Frecuentemente Siempre
Variable Quiziz
e 12 5
Dimensién:  Evaluacion
1 Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar. )(
5 Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis resultados
en vivo. X
s La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compaiieros mientras
? soy evaluado. X
p Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis comparieros y a mi que todos
avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del modo Papel. X
. Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcidn de controlar el ritmo X
de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atrés. : i@
g Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier momente ’,
que disponga de internet. : X
IM_ La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras platatormas como Classroom, | ! v i
J Gmail. etc. ‘ | S(
" La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que l -
alcance la meta establecida. ! K ‘
g Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de distintas T B
areas. ~E
La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor los
10 b ¢
temas. i I
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SEXO: {erg M Ro

CUESTIONARIO

S S
epaD: 15 GRADO Y SECCION: [

INSTRUCCION:

90

00

Estimados estudiantes a continuacion le presentamos estas afirmaciones con el fin de conocer el uso de
“QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA
I.E. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

El cuestionario es de caracter anonimo, no hay respuesta correcta o incorrecta por lo que les solicito la
mayor sinceridad posible. Su realizacion les tomara 30 minutos. Para seleccionar sus respuestas deberan
tomar en cuenta los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un aspa (X) la respuesta que

consideres.
i 2 3 4 5
Nunca Casi nunca Aveces Frecuentemente Siempre
N° I [21314]5
Dimensién:  Evaluacion
1 Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar. X
. Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis resultados ,
en vivo. R
“ La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compafieros mientras -
’ soy evaluado.
i Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis compafieros y a mi que todos
avancemos juntos sin necesidad de algan dispositivo a través del modo Papel. /\
2 Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcion de controlar el ritmo ! !
de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atras.
] g Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier momento -
que disponga de internet. : A
” La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras plataformas como Classroom, ! T T &T‘
' Gmail. etc. !
. La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que J: \p i
alcance la meta establecida. ; ’ ’ |
‘I § Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de distintas ! i j’ ,di
i areas ] {71
. La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor los , E \/ K
10 !\ J
|

temas.




CUESTIONARIO

sexo: om - epaD: 75 GRADO Y SECCION: 43

INSTRUCCION:

) 2
% )

/
77/

Estimados estudiantes a continuacion le presentamos estas afirmaciones con el fin de conocer el uso de
“QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA
I.E. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

El cuestionario es de caracter anénimo, no hay respuesta correcta o incorrecta por lo que les solicito la
mayor sinceridad posible. Su realizacion les tomara 30 minutos. Para seleccionar sus respuestas deberan
tomar en cuenta los-criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un aspa (X) la respuesta que

consideres.
1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca Aveces - Frecuentemente Siempre

N° : g 112134

Dimensién: - Evaluacion
1 Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar. X

Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis resultados
2 en vivo. X
8 La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compafieros mientras

soy evaluiado. X
1 Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis compafieros y a mi que todos

avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del modo Papel. X
p Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcion de controlar el ritmo

de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atrés. X
’ Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier momento

que disponga de internet. X

La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras plataformas como Classroom, /
i Gmail, etc. x
” La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que /

alcance la meta establecida. &
5 Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de distintas

areas. A
B La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor los

temas. /X
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CUESTIONARIO

SEXO: N EDAD: _15 GRADO Y SECCION: _Y'D)
INSTRUCCION:
Estimados estudiantes a continuacién le presentamos estas afirmaciones con el fin de conocer el uso de

“QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 4TO ANO DE SECUNDARIA DE LA
I.E. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

El cuestionario es de caracter an6nimo, no hay respuesta correcta o incorrecta por lo que les solicito |a
mayor sinceridad posible. Su realizacién les tomara 30 minutos. Para seleccionar sus respuestas deberan
tomar en cuenta los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un aspa (X) la respuesta que

consideres.
1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca Aveces - Frecuentemente Siempre

N° ; : 11218415

Dimension: -~ Evaluacion
1 Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar. X

Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis resultados
2 en vivo. X
% La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compafieros mientras I

soy evaluado. X
" Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis compafieros y a mi que todos

avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del modo Papel. )(
" Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcion de controlar el ritmo

de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atras. X
" Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier momento

que disponga de internet. X
g La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras plataformas como Classroom,

Gmail, etc. )(
" La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que

alcance la meta establecida. X
5 Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de distintas

areas. X
" La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor los

temas. X
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CUESTIONARIO

/

N .4
epap: _ A7 eraboyseccion: N C

INSTRUCCION:

(LY

Estimados estudiantes a continuacion le presentamos estas afirmaciones con el fin de conocer el uso de
‘QUIZIZZ COMO HERRAMIENTA DIGITAL EN ESTUDIANTES DE 470 ANO DE SECUNDARIA DE LA
I.E. 3045 JOSE CARLOS MARIATEGUI, 2023.

El cuestionario es de caracter andnimo, no hay respuesta correcta o incorrecta por lo que les solicito la
mayor sinceridad posible. Su realizacion les tomara 30 minutos. Para seleccionar sus respuestas deberan
tomar en cuenta los criterios sefialados en la tabla de puntaje. Marca con un aspa (X) la respuesta que

consideres.
1 2 3 4 5
Nunca Casi nunca A veces Frecuentemente Siempre
Variable Quizizz - **
N o 1023 5
Dimension:  Evaluacion
1 Los cuestionarios con Quizizz son sencillos y faciles de desarrollar.
, Los cuestionarios con Quizizz me permiten avanzar a mi propio ritmo y ver mis resultados ' c
B en vivo.
R La plataforma Quiziz me permite interactuar y competir con mis compafieros mientras Vi
° soy evaluado.
4 Me agrada que la plataforma Quizizz permite a mis compafieros y a mi que todos
avancemos juntos sin necesidad de algin dispositivo a través del modo Papel.
" Me agrada que la plataforma Quizizz permita a la profesora la opcién de controlar el ritmo N
i de la evaluacion, asi todos avanzamos juntos y nadie se queda atras. }/\
" Disfruto de las tareas con Quizizz porque puedo evaluar lo que sé en cualquier momento | /f
i que disponga de internet g
;,—— La plataforma Quizizz me permite interactuar con otras plataformas como Classroom, | \ T
L | Gmall, etc. 1 Pl i
’ La plataforma Quizizz permite que intente varias veces los cuestionarios hasta que ! '
aicance la meta establecida. ‘,
& Quizizz me permite explorar en su plataforma y desarrollar cuestionarios de distintas

areas.

La resolucion de cuestionarios usando Quizizz me ha ayudado a comprender mejor los

temas.
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ANEXO G: MANUAL DE USO DE QUIZIZZ

Docente: Naida Elena Quea Ogosi
jHola a todos!
Hoy aprenderemos a usar la herramienta digital Quizizz.

Registra rse>

Para registrarnos ingresaremos a la pagina web quizizz.com y pulsamos sobre “Sign up”, el boton

morado que aparece en la parte superior de la pantalla:

Oulz'zz For Schools v ForWork  Plans ~ Solutions Vv Resources VvV [ School Plan Quote ][ Enter code ] Login m
o

§ Audio response

It matters how you ask

Assessment, instruction, and practice that motivate every student to mastery

TEACHERS ADMINS
Sign up for free > Learn more >

v/ Used by 50 million+ educators around the world

Nos solicitara la forma de registro: mediante una cuenta de Gmail o con una cuenta de correo y
una contrasefa:

Quizizz Unete a un juego Iniciar sesion

Bienvenido a Quizizz

Crea una cuenta gratis en 2 pa:

Continuar con Google

Continuar con e-mail

Continuar con Facebook

Los maestros nos aman &
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Explora >

Al registrarnos o identificarnos accedemos a la siguiente pantalla:

OUIZIZZ Encuentra un cuestionario Q A Principal ‘D Actividad & Clases @ Crear un cuestionario =
o

. ¥ Elenna Quea
Introducir un cédigo de participacion UNETE ’ Q
\ Editar perfil « Ver actividad

Matemdticas Ver mds
42 N £ =
pr 5 ” b 8 Niimeros [Znteros
P ’ '” . .
n & jugada | ; : n ;

SEMEJANZA DE Matemadticas financieras 2 Clase 6 Numeros enteros Parallel Lines cut by Funciones

TRIANGULOS (bachillerato) Transversal Practice
Inalés 11 Artes del | enauaie Ver md b

Si observamos en el menu en la parte superior izquierda, nos ha situado sobre la opcién
“Encuentra una prueba”, de forma que en el buscador central podemos indicar sobre qué tema
queremos buscar algun cuestionario. Si buscamos “Historia del Pert” nos aparecen todos estos

cuestionarios y las preguntas que conforman cada cuestionario.

Qulzlzz historia del peru Q @} Principal D Actividad ;& Clases @ Crear un cuestionario

ones para historia del perd (¥ Fittros ()

El Peru ha pasado por cuatro épocas

que son: 2
+ Epoca Pre-Incaica -v.ﬂ"'.
* Epoca Incaica

* Epoca de la Conquista y Virreinato
200 Faaiaindenendencis 74 1V

HISTORIA DEL PERU: Periodo
Inicial

HISTORIA DEL PERU

Podemos ser mas especificos con la informacién que buscamos si usamos la opcion de filtro que
estd en la parte superior derecha.

Al seleccionar un cuestionario te brindara 2 opciones:
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7 o==mo

)

N\

Matemdaticas financieras 2

(bachillerato)

& MARIO CARMONA Grado: 11th

Modo practica y desafia a tus amigos: la primera como su nombre lo dice para poner en practica

lo aprendido y la segunda opcion es para invitar a algun amigo a desarrollar el cuestionario.

En la misma pantalla principal tenemos la opcion tinete; aqui colocaras el codigo que te indique

tu profesor(a) para unirte al cuestionario de clase.

OUIZIZZ Encuentra un cuestionaric Q 4 Principal D Actividad & Clases @ Crear un cuestionario =
o

¥ Elenna Quea
Introducir un cédigo de participacion UNETE &
/ Editar perfil = Ver actividad

Matemdticas Ver mds
pe -
@ M I\
Tiz =
g\\ Niimeros [_nteros
8 . i o\ 42

By o )'R

LA : n
SEMEJANZA DE Matemdticas financieras 2 Clase 6 Numeros enteros Parallel Lines cut by Funciones
TRIANGULOS (bachillerato) Transversal Practice

Inalés 11 Artes del | enaliaie Ver mds
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Crea un cuestionario >

Ingresa al menu principal (en la zona superior derecha) a la opcion crear un cuestionario. Aqui

tendrdas la opcion de crear un examen o una leccidon para compartirlo con tus amigos.

:Qué te gustaria crear?

o Examen

9 Leccion $pin the Wheel

Agregue diapositivas divertidas e

En la opcion de Examen, tendras también opciones de actividades por realizar, algunas de libre

acceso y otras con la opcidn de pago.

Teletransportar de la biblioteca de Quizizz

Q Buscar

0 Crea una nueva pregunta

Debera acwalizar para guardar SUPER preguntas en su cuestionario.

Evaluacién

a Eleccion multiple & Reordenar
a Coincidente a Rellena el hueco
G Arrastra y suelta ﬁ Desplegable
@ Respuesta ﬁ etiquetado  (EIEED
matemaética Rellena el hueco

Prompt your students for text and check if

m they remember the correct spelling of
acommodate accomodate accommodate.

G punto de T 5 graficar

acceso

Pensamiento de orden superior

a Dibujar E Abierta
Al seleccionar la actividad a realizar, empezaremos a digitar de forma manual las preguntas

haciendo click en “+” para agregar preguntas. Podemos también configurar el tiempo para
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responder, la cantidad de opciones de respuesta y la explicacion de la respuesta. Para finalizar

hacemos click en “guardar” para que mi actividad quede lista para usar y compartir.
Wnzizz Untitled Quiz

- B Eleccion multiple

4 Introducir ecuacion ;':.
Afadir
explicacién
dela
respuesta

© =& ©

Type an answer Type an answer Type an answer °

®  Misdeunarespuestacorrecta @ & 30segundo = No o 4 vista de los participantes ‘ Cancelar -

P Vista previa & Ajustes

Teletransportar de la biblioteca de Quizizz Crear una pregunta
Q Buscar ® Nueva pregunta
Ahora puede probar SUPER preguntas mientras edita su cuestionario y elegir actualizar su plan o
para obtener acceso ilimitada
Haz clic aqui para subir una imagen
i= 6 Preguntas It Cambiar el orden de las preguntas de examen
i E Pregunta 1 2 Editar o @
hi . .
Untitled Quiz ’
e " o @ Piblico » ma English + & 30s o
® hola @ adios
@ be quite Import from:
B Google Forms [EE 1
@ 30segundos @ 1punto - X Noetiquetado @ Etiqueta
B Hoja de calculo 3
2 Otras plataformas 3
4 B presunta 2 2 Editar o @

E importar las preguntas de otros cuestionarios que deseemos al solo colocar afiadir pregunta.
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greetings

Filtrar por:  Cursos «  Materias w»  Namerode preguntas v  ldiomas

Mostrando ultados para “greetings”
B £ greetings
12 preguntas

® Adtadir todo 12 preguntas

Inglés x

Mostrar contenido de:

@ Eleccién maltiple ® Aadir pregunta
@® Comunidad Mi biblioteca
Picture that represent the greeting "GOOD MORNING"
GREETINGS =
B d - 6th curso

greetings
& 2nd curso

8 English

& melissaescobarrebattal

%surer  Saludos/Greetings o e e
i @ Eleccién maktiple ® Adadir pregunta
id Languages

% & acaminos_27082

En inglés
GREETINGS
RENEES 5 2nd curso v .

Tenemos también otra opcion para crear un cuestionario y ésta es importandolo de otro documento

como: hoja de célculo, google form y otras plataformas.

Teletransportar de la biblioteca de Quizizz

Q Buscar
(4
m‘ Respuesta E‘ Etiquetado
matematica Encuesta

Understand whether the majority of the class

a= punto de E graficar NUEVO understood the topic or find out what they

want their next field trip to be.
acceso

Pensamiento de orden superior
a Dibujar E Abierta
n‘ Respuesta de video n‘ Respuesta de audio

Otro

(Tienes preguntas listas? Importemos

BB Hoja de calculo B Google Forms @IEED 28 Otras plataformas

También podemos reutilizar un cuestionario ya hecho a la que podemos acceder explorando.
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QU|Z|ZZ Q Buscar en la biblioteca de Quizizz Biblioteca de Quizizz + Introducir cadigo o

Elenna Quea

Cuenta Basic

¢{Qué vas a enseinar hoy?

@ Craar
>

sis Explorar
& Informes E E}% @ @ © % <& @
@ Ajustes @

Matemdticas Inglés Estudios sociales Idiomas Ciencias Informatica Ed profesional Artes creativas Salud y Ed Fisica
v Mas

Plantillas Ver mas >

Luego de seleccionar el cuestionario que creamos conveniente, lo copiamos y editamos para

agregar o quitar preguntas segun creamos.

QUIZIZZ Q. Buscar en la biblioteca de Quizizz Biblioteca de Quizizz

Elenna Quea
Cuenta Basic EXAMEN - Empmrar N
Mejora tu Plan HISTORIA DEL PERU 06/07/2022 m your Basic pla

@ 35% precision

> 6 jugadas

e Roo7 ¢ Hoja de calculo < 0O Guardar ~ Compartir (O Copiar y editar .‘Iou

9 meses

ffi: Mi biblioteca . ghinents even
if they miss a deadline
E! CON INSTRUCTOR APRENDIZAJE SIN SINCR
@ Informes £ - :
Empezar un examen en vivo Asignar deberes
@ Ajustes
Using mastery mode improves student recall and S
. i Asies como S
v Mas concept clarity by 20%

sugerencias para ti

= 10 preguntas @ Mostrar respuestas B Vista previa
Decenas

; i«:jugadas
= 1. Eleccién miltiple @ 2minutos @ 5 puntos —

La desaparicién de la moneda de oroy el

Introducir cédigo

Q

School Supplies

establecimiento del billete y la moneda feble @Nlisy, | 9 jugadas

se produjo durante el gobierno de: KG

M.
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Para compartir el cuestionario ingresamos a “Mi biblioteca”, seleccionamos el cuestionario que

deseamos compartir.

OUIZIZZ Q Buscar en mi biblioteca Mi biblioteca « Introducir cédigo o
.

Elenna Quea

Cuenta Basic Mi biblioteca Todos  Cuestionarios  Lecciones £ Ordenar por: Més reciente +

Mejora tu Plan Todo mi contenido

& Creado por mi
® Crear
% Importado

Usado previamente

EXAMEN BORRADOR
Untitled Quiz
E6Preguntas 7 B

& Elenna Quea + 41 minutos hace Continua editando

oo Explorar

EXAMEN BORRADOR
Untitled Quiz
Z0Pregunta = @

Vinculado por mi

Mi biblioteca

Compartido por mi

Borradores & Elenna Quea - 1 hors hace Continua editando
& Ajustes
EXAMEN ~BORRADOR
Untitled Quiz

E0Pregunta B @

~ Mas Mis colecciones

) Nueva coleccién
& Elenna Quea + 1 hora hace Continua editando
EXAMEN BORRADOR
Untitled Quiz
= 0Pregunta 15 @

[2] [=] [=] []

& Elenna Quea * 1 hors hace Continua editando

Al seleccionar el cuestionario que deseemos compartir, tendremos 2 opciones: “Enmpezar un

examen en vivo” y “asignar deberes”

Qu|z|zz O Buzcar erymilbiblioteca Mi biblioteca + Introducir cédigo L1
Ms. Quea .
. sugerencias para ti
¥ Cuenta Supei EXAMEN <> Empotrar D @ S &
Classroom expressions ¢ Directions and Locations
Invita y gana Q Exercises
Super gratis & 12th - University = E English .4 33 jugadas )
> © 69% precision  « [> 7 jugadas Universidad e
" Greetings & Farewells
Naida Quea . N . .
o 5 e ¢4 Hoja de calculo < O Guardar ~ Compartir Editar W 145 jugadas
KG
| -

3 1=-3r0

SESION CON INSTRUCTOR APRENDIZAJE 5l N Saying Hello and Good Bye
. . 3 i
@ Crear o Empezar un examen en vivo L Asignar deberes IR € a3jugadas

0 Explorar

. Greeting and Farewell
i Mi biblioteca

Expressions
61jugadas

2do
@ Informes Health

= PR <
i
sl ’
2 47 jugadas
il Clases Choose 1 option. & | Universidad

5 Miescuela 1. Eleccién miltiple « 32 (© 20 segundos @ 1punto

% SUPER  LECOON

Personal Documents e
74jugadas

&

& Ajustes

opciones de respuesta

v Mac - -
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> Empezar en vivo

Asimismo dentro de la opcion “empezar en vivo” nos permitira acceder a tres opciones mas:

“Clasico”, “Modo papel” y “ritmo del profesor”

QU'Z'ZZ Q Buscar en mi biblioteca Mi biblioteca v Introducir cédigo a
EXAMEN = 5 - . -
Ms. Quea ) <> Empotrar © @ 8 ® —
Classroom expressions 2 Directions and Locations
Q Exercises
3 # 12th - University » & English Ve 33jugadas
Invita y gana _— @6 5 7 Universidad LECCION
Y& @ 69% precision D 7 jugadas
Super gratis
BB Naida Quea Greetings & Farewells
0 ey & Hoja de célculo © O Guardar > Compartir Editar 145 jugadas
KG
* SESION CON INSTRUCTOR IPRENDIZAJE SIN SINCRONIZACION Saying Hello and Good Bye
Empezar un examen en vivo Asignar deberes 2 13jugadas
1°-3ro

® Crear

Clasico

= 222 ® Ocultar respuestas » Vista previa 2y Greeting and Farewell
] o}
o Explorar f’ﬁg Expressions
“ v 61jugadas
ik Mi biblioteca © 20 segundos @ 1punto o’ 2do
@ Mi escuela \ Health
=) 47 jugadas
o~
& nfornies B ) Universidad
= LECON
Clases
Personal Documents
Ajustes

@ silence

!!§ ' 74 jugadas
el e

En el modo clasico, los participantes responden a su propio ritmo, compiten individualmente y se
divierten en el camino. Y puede darse en equipo, individual y como examen (pero para este
requiere que el participante inicie sesion, en los demas con el enlace o codigo es suficiente).
Modo papel, este modo es nuevo e innovador; ya que, se puede desarrollar el cuestionario sin que
los participantes cuenten con dispositivos como celulares o laptops sino que lo haran a través de
los codigos Q-cards de respuestas.

Ritmo del profesor, aqui el profesor controla el ritmo para que todos avancen al mismo ritmo.

> Asignar como deberes

Al asignar como deberes, El participante desarrolla el cuestionario como tarea para casa.

Uno puede cambiar la fecha de limite y otras configuraciones que crea conveniente.



Quizizz

Ms. Quea

14 pregunas

Hora de inicio (opcional)

Establecer una hora de inicio para esta actividad

Invita y gana
Super gratis
Fecha limite

2023, 02:00 PM

Este cuestionario se cerrara el mar 27

Importar una clase nueva de

B aula @ﬂ

b Explorar

Mi biblioteca

Mi escuela
Informes iSube de nivel tu practica!

Clases
Modo de dominic [EET

Ajustes Logre el dominio al permitir que los estudiantes vuelvan a intentar
sta que alcancen la meta establecida

respuestas incorrectas

Mas @

Cambiar fecha limite v

@ Crear una clase
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Students can attempt
incorrect questions multiple
times to reach the goal

Modo de dominio

Los estudiantes pueden volver a intentar
todas las preguntas incorrect ias
veces hasta que alcancen el objetivo de
precision establecido por usted.

Muéstrame >

personainzar repeticion -

Ajustes avanzados  Ocultar ~

Configuracion general

Intentos para participantes
Sin limites -

:Cudntos intentos tendrén los participantes para
hacer este examen?

Fabrica de nombres

Los participantes soclo pueden usar nombres divertidos generados por
Quizizz

Maostrar las respuestas durante la

actividad Activado -

Mostrar a los participantes las respuestas correctas
después de cada pregunta

Modo de
Los estudia
todas las p
veces haste
precision e

Mostrar las respuestas después de la

actividad

Activado -

Permita que los participantes vean las respuestas

despues de enviar el cuestionaric.

Muéstram

Al finalizar las configuraciones que deseemos hacemos click en “Asignar”.

Importar una clase nueva de o

B aula @ -

(® Crear una clase
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Quizizz nos permite compartir el enlace a través de WhatsApp u otras plataformas como

Classroom.

Los participantes también pueden ingresar al cuestionario compartiendo el codigo.

QUIZIZZ Q  Buscar Informes v Introduce el cédigo n®

B P n e . . . . N i
L) ¢Desea sincronizar automaticamente las calificaciones de Quizizz con su LMS? jConsigue esto y mds en un plan Actuali | Plan ®
Naida Quea escolar de Quizizz!
¥C
O recomienda y
consigue mas meses Y a o
Super GRATIS Invitar participantes ® Editar preguntas # Finalizar asignacién v

@ Fecha limite: 200pm, March 27 editar

Empezar a recomendar @ Ver configuracién de actividad

@ Crear
. Copiar
invitar a través del cdigo del juego https:/iquizizz.comjoin?ge @ -0
% Explorar 0 compartir mediante
0 Bxp 1.Pide a participantes que abran
Joinmyquiz.com = @ 90
[ i biblioteca
2Eingresa este codigo Classroom Canvas Schoology
=
& Miescuela 3109 4711
a a
@ Informes | Remind
£xd Clases

%7 Ajustes
@ Ayuda .

En el menu de la zona izquierda podemos visualizar la opcion “mi biblioteca”, aqui podremos

visualizar a su vez los informes de los cuestionarios que se asignaron en Vivo o como tarea.

QU|Z|ZZ Q  Buscar | Informes v Introduce el cédigo ge

Naida Quea
LT Todos los informes » Filtrar por estado>  Filtrar por clase  ~ = Filtrar por fec.. =

0 recomienday Total
consigue més meses Tipo Nombre del cuestionario participantes  Precision  Clase Cédigo Acciones
Super GRATIS

o 0% 31094711 Editar tarea

Classroom expressions
Empezar arecomendar

= ASIgNado | oz en 26th Mar 23 - En ejecucion

Classroom expressions

82 Modo p... comenz6 en 24th Mor 23 - Completado 2 days 28 36%
® Crear ~ ago
Classroom expressions
M Mibiblioteca

S2 Modop..  comenzt en 24th Mar 23 - Completado 2 days 28 44%
ago

Classroom expressions

= Asignado  comenzd en 23rd Mar 23 - Completado 2 days a 2% Volver a abrir %
ago
1 Informes Classroom expressions I
] =
= ASignado | a6 en 23rd Mar 23 - Completado a day ago 7 =33 Valvara abrir | ¥
—
£d Clases - Classroom expressions ——
I = ASIENAAS a6 en 23r0l Mor 23 - Completado a doy oo 14 4z Volver a abrir

! Portapapeles 8 de 24

i Ajustes
3) Avud ' Classroom expressions Elemento no recopilado: elimin
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Memes

En el menu podremos visualizar la opcion “Memes”, aqui

QU'Z'ZZ Q Buscar en la biblioteca de Quizizz Biblioteca de Quizizz - Introducir cédigo i
Ms. Quea
Invita y gana IAIHID |
Super gratis \g
'&\Zf
/ N\
YOU CAN MAKE MEMES RIGHT HERE
® Crear
Dale un toque eriginal
32 wiascs .
Crea un conjunto de memes persenalizado para tu clase, jles encantara!

Memes Crear memes

= Colecciones

@ Perfil

[> Cerrar sesién
“| Portapapeles 10 de 24
Elemento no recopilado: eli
~ Menos elementos para aumentar el
espacio disponible

Para crear el meme se puede buscar una imagen de google o subir una imagen guardada en nuestro

equipo para editarlo y luego usarlo en nuestros cuestionarios.

@ agregar un meme

Arrastray s o haz clic agui

& Mos hemos asociado con Camta para crear memes 2 Intentalo

&7 Pegue el enlace Cancelar

Al ultimo de damos Click en “agregar” y “terminado”.



