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Resumen

Este articulo tiene por objetivo determinar la influencia del uso de Quizizz en las actitudes y motivacién
de las estudiantes de Educacion Primaria, durante el confinamiento por la pandemia COVID-19. El disefio
es cuantitativo descriptivo. Se selecciond una muestra de 200 estudiantes desde el tercer hasta el sexto
grado de primaria, a quienes se les aplicod dos cuestionarios. Los resultados demuestran que el uso de
Quizizz influye positivamente en las actitudes y motivacion de las estudiantes.
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Abstract

This article aims to determine the influence of the use of Quizizz on the attitudes and motivation of
Primary Education students, during confinement due to the COVID-19 pandemic. The design is
quantitative and descriptive. A sample of 200 students from the third to the sixth grade of primary
school was selected, to whom two questionnaires were applied. The results show that the use of Quizizz
positively influences the attitudes and motivation of the students.
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1. Introduccion

En el Peru la educacion siempre ha sido un tema dificil de tratar, no por lo compleja que es, sino por la brecha
social y econdmica tan marcada que existe (Rivero, 2005). Hoy en dia, la pandemia COVID-19 agrando tambien
la brecha digital; por tanto, la poblacidon estudiantil ha sido golpeada por no contar con los dispositivos
electrénicos necesarios; a consecuencia de padres de familia sin recursos econémicos suficientes para cubrir las
necesidades escolares de sus hijos; por otra parte, la falta de conectividad, maestros y estudiantes con
deficiencias en el uso de herramientas tecnolégicas que hicieron mas dificil la continuidad de sus estudios (CEPAL
— UNESCO, 2020). Sin embargo, a pesar de la complicada realidad que enfrenta el pais, los maestros tuvieron que
aprender a usar los recursos y herramientas tecnoldgicas con el Unico fin de hacer sus clases a distancia mas
divertidas y motivadoras para mejorar el rendimiento escolar de sus estudiantes.

En las ultimas décadas han aparecido una gran variedad de herramientas interacctivas para computadoras,
teléfonos inteligentes, tablets y otros dispositivos, asi como estrategias de ensefianza que han permitido que la
educacion mejore. Una de estas herramientas son los cuestionarios en linea llamado Quizizz. Este cuestionario
permite que muchos estudiantes, quienes estan desarrollando su proceso de ensefianza-aprendizaje a distancia,
puedan ser motivados, evaluados y retroalimentados en cuanto a sus aprendizajes esperados (Ordoiez, 2020).

La educacion a distancia esta mediada por las nuevas tecnologias de informacién, comunicacién y gana cada vez
mayor espacio a nivel nacional. “Hoy mas que nunca, el sistema a distancia debe estar a la vanguardia con la
incertidumbre de nuestros tiempos” (Morin, 1999, p.3). Sin embargo, una de las grandes desventajas de la
educacién a distancia, es que no permite que los maestros interactien con sus estudiantes como antes, esto
generd desmotivacién y cansancio. En educacién primaria, los nifios y nifias necesitan mucho de maestros activos
y dindmicos que los motiven durante toda la sesion; por tanto, los maestros utilizan infinidad de recursos y
herramientas virtuales para lograr que los estudiantes esten activos, motivados y con actitudes positivas para
seguir aprendiendo, esta actividad resulta ain mas complicada en entornos virtuales, pero no por ello es
imposible hacerlo.

Por todo lo expuesto anteriormente, la presente investigacidn tiene como objetivo determinar la influencia del
uso de Quizizz en las actitudes y motivacién del alumnado del nivel primario de Educacidn Basica Regular en la
modalidad a distancia. Del tal modo, se busca identificar si el uso de dicha herramienta influye de manera
positiva en las actitudes de la poblacidon estudiantil dentro de los componentes cognitivo, evaluativo y
conductual; también determinar si Quizizz influye en la motivacion intrinseca y extrinseca con el Unico fin de
mostrar que la herramienta es util en el contexto actual.

A continuacién se describen los elementos conceptuales que sustentan la investigacién, asi como los aspectos
relacionados con el contexto en el que se realizé la investigacion. Posteriormente, describe las herramientas
metodolégicas que orientan la recoleccidon y analisis de datos, asi como los resultados obtenidos, que dan
respuesta a las preguntas de investigacion.

1.1. Referentes conceptuales
La pandemia COVID - 19

A finales de diciembre de 2019, en la ciudad de Wuhan (China) se presentaron casos de un grupo de personas
enfermas con un tipo de neumonia desconocida, luego de realizar las investigaciones necesarias se determiné
gue era ocasionada por el virus SARS-COV-2 (coronavirus del sindrome respiratorio agudo grave tipo 2) conocido
como la COVID-19. Este virus se propagd rapidamente en los diferentes paises, por este motivo, la Organizacién
Mundial de la Salud la reconocié como una pandemia el 11 de marzo. (OMS, 2020).
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Frente a este contexto, el Peru decretd Estado de Emergencia y el cierre de todas las escuelas a nivel nacional el
16 de marzo de 2020; lo cual, afectéd a mas de ocho millones de estudiantes de educacién basica regular y solo
en el nivel primario fueron afectados 3'797,340 (MINEDU, 2020). Posteriormente; el 27 de marzo el Ministerio
de Educacién anuncié la fase inicial de una nueva estrategia educativa a distancia denominada “Aprendo en casa”
de acceso gratuito por medio de diferentes canales de comunicacidn como televisién, radio e internet, que
permitio el inicio del afio escolar el 6 de abril. Sin embargo, esta no es la Unica que se ha utilizado, ya que, en las
instituciones educativas de convenio y privadas se utilizaron otras estrategias para prestar un servicio educativo
mas exigente y acorde a las necesidades e intereses de su comunidad educativa para evitar la desmotivacién y
actitudes negativas en sus estudiantes.

Este nuevo panorama enfrentd a los maestros a nuevos desafios y a retos mayores por cumplir, por consiguiente,
se plantearon las siguientes interrogantes: écédmo motivarlos?, iqué recurso o herramienta digital utilizar?
Considerando que la motivacion del estudiante de educacidn primaria es un componente importante que influye
en comportamientos, intereses y actitudes, mismos que impactan de manera directa en el proceso de
ensefianza—aprendizaje. “El docente debe trabajar pautas de accién que incorporan la motivacién como un
aspecto critico de su practica centrando la atencién en el conocimiento y aplicacidn de estrategias para promover
actitudes positivas hacia el aprendizaje, ofreciendo al estudiante oportunidades de eleccion vy
autodeterminacion, asi como el fomento a la motivacién por logro” (Marquez & Abundez, 2015, p. 1).

Motivacion

“La motivacidn es el interés que tiene el alumno por su propio aprendizaje o por las actividades que le conducen

a él. El interés se puede adquirir, mantener o aumentar en funcion de elementos intrinsecos y extrinsecos”.
(Garzon, 2019, p 14). En el ambito educativo, el Perd como otros paises atraviesan una de las peores crisis
sanitarias de los ultimos afos, ocasionada por la propagacion de la COVID-19; por ello, en la actualidad, las
herramientas digitales juegan un rol importante debido a su gran influencia como activadora de la motivacidn,
ya que, estas herramientas presentan caracteristicas que mantienen el interés de aprender por parte de los
estudiantes.

La motivacién es considerada como un impulso para que las personas realicen una accidn con la finalidad de
conseguir sus objetivos y se sientan realizadas. El estudiante motivado intrinsecamente tiene el deseo de saber,
la curiosidad, la busqueda de retos y el interés por aprender por el simple gusto de hacerlo. Por otro lado, el
motivado extrinsecamente desea mostrar a los demas su competencia para obtener juicios positivos como notas,
recompensas, asi como la aprobacién de padres y profesores.

Gamificacion

La utilizacién de cualquier tipo de herramienta de gamificacién en el campo de la educacidon es de gran
importancia para profesores y alumnos, ya que proporciona una experiencia muy divertida, atractiva, genera
motivacion, simplifica actividades dificiles y el progreso de los estudiantes se vuelve mas importante vy
significativo. La gamificacion “se entiende como la aplicacidn de sistemas de juego: competencia, recompensas,

cuantificando el comportamiento del jugador / usuario - en dominios que no son del juego, como el trabajo, la
productividad y aptitud”. (Woodcok & Johnson, 2018, p. 542).

Por otro lado Oliva, (2016) sefiala que en la educacion, la gamificacién es un factor muy importante en el
proceso de ensefianza-aprendizaje que tiene como objetivo lograr que el estudiante se involucre en el proceso
de cambiar una clase tradicional, en una atractiva y retadora, para esto las actividades gamificadas deben
generar el deseo de participacién e interaccion para la construccion de su aprendizaje. Dichas actividades se
pueden incorporar en el aula a través de aplicaciones, plataformas, recursos, etc.; los cuales, son faciles de
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utilizar, algunos se descargan en el dispositivo mévil y otros se usan en linea. La utilizacion de estos depende
del docente y de cdmo desea insertarlo en su sesion de clase. Las estrategias de aprendizaje mas utilizadas en
gamificacion son kahoot, Quizizz y otros. A pesar de que kahoot es la mas requerida en este medio, Quizizz
tiene muchas semejanzas a esta herramienta; ademas, tiene la virtud de integrarse con Google Classroom, lo
cual lo convierte en una de las herramientas mas recomendadas.

Quizizz

Una de las ventajas del uso de las TIC en esta nueva modalidad de educacion, es que elimina la barrera espacio-
tiempo en el desarrollo de las actividades educativas, promueven el uso de procesos formativos abiertos y
flexibles, brindan rapido acceso a la informacién, logran elevar el interés y motivacion de los estudiantes para
los objetivos planteados en esta investigacion.

Quizizz es una aplicacidn gratuita en linea que hace uso de cuestionarios que involucran a los estudiantes para
gue respondan preguntas sincrdnicas y asincronicamente. La puntuacién depende de los aciertos y la velocidad
de respuesta. Gracias a las caracteristicas que presenta esta herramienta como: memes, copas, medallas, cuadro
de clasificacidn, colores, musica, emojis, etc., es posible crear un espacio divertido y motivador para los
estudiantes en diferentes contextos que involucren cuestionarios para evaluar sus conocimientos de forma muy
eficiente a través de las pruebas y los juegos que se les propone.

El uso de esta herramienta requiere que los docentes creen su cuenta en linea para disefiar los cuestionarios que
contengan preguntas y respuestas del contenido de los cursos, posteriormente se les dard un cédigo a los
estudiantes para que ingresen a la pagina web desde su dispositivo u ordenador; de esta manera, podran
desarrollar los cuestionarios propuestos en el tiempo sefialado.

Actitudes

Las actitudes estan consideradas como “la predisposicion de una persona hacia un objeto o situacion especifica,
basada en su experiencia previa. Las actitudes son las manifestaciones mentales y emocionales de nuestros
valores”. (Arroyo, 2012, p. 39). Se dividen en tres componentes: afectivos (sentimientos, estados de animo y
emociones), cognitivos (creencias, conocimientos e ideas sobre el concepto de actitud) y conductuales (tensiones
y tendencias de comportamientos), estos factores guian el gusto o disgusto de una persona hacia cierto objeto

o conducta (Alabdullaziz, Muhammad, Alyahya & Gall, 2011).

Es evidente que la implementacién de herramientas tecnoldgicas en esta nueva forma de aprender y ensefiar
son un recurso vital y de gran influencia en la motivacidn y actitudes de los estudiantes, y mas en educacién
primaria, en las cuales el docente es una pieza fundamental y articuladora de su uso, el maestro lograra que sus
estudiantes concreten sus competencias, saberes y disciplina que de por si ya dominan por haber nacido en una
era tecnoldgica. El uso de las nuevas tecnologias permite adaptar el ritmo de aprendizaje a las necesidades de
los diferentes alumnos. Seguin (Garcia y Lopez, 2012) a la hora de las TICs no existe dependencia de espacios ni
tiempos marcados, sino que permite al alumno trabajar a su ritmo y a su manera personal haciendo que el
aprendizaje sea mas efectivo, avanzando en funcién a su asimilacion y progreso. Todo ello contribuye a un
aprendizaje mas autonomo. Es por eso, por lo que los recursos TICs son utilizados en la escuela como
herramientas para apoyar que todos los nifios y las nifias alcancen su maximo desarrollo en sus competencias.

1.2. Objetivo

El objetivo de este articulo es determinar la influencia de Quizizz en las actitudes y motivacién de las estudiantes
de una institucién educativa publica de gestién privada de nivel primario de Educacion Basica Regular.
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2. Metodologia

Este trabajo es de enfoque cuantitativo, “El enfoque cuantitativo utiliza la recoleccidon de datos para probar
hipdtesis con base en la medicion numérica y el andlisis estadistico, con el fin de establecer pautas de
comportamiento y probar teorias”. (Hernandez, 2018, p.4). Asimismo, es de nivel aplicado, de tipo descriptivo y
de disefio no experimental, por tanto, “la investigacion no experimental son estudios que se realizan sin la
manipulacion deliberada de variables y en los que sdélo se observan los fendmenos en su ambiente natural para
analizarlos”. (Hernandez, 2018, p. 104). Las variables fueron las actitudes con sus componentes cognitivo,
evaluativo y conductual y la variable motivacion intrinsica y extrinsica, cabe resaltar que esta investigacion fue
desarrollada entre los meses de agosto a diciembre de 2020 en el marco de la emergencia sanitaria provocada
por la pandemia COVID-19.

La poblacion estuvo conformada por 700 estudiantes pertenecientes a una Institucion Educativa Publica de
Gestion Privada de la region Arequipa-Peru, donde parte de los investigadores de este trabajo laboran como
docentes; la muestra fue no probabilistica y se tuvo como criterio de inclusidon que deberian ser estudiantes de
género femenino, de los grados tercero, cuarto, quinto y sexto del nivel primario de educacidon basica regular, ya
que ellas han desarrollado la competencia de lectoescritura, lo que permitid tener una muestra de 200
estudiantes, las cuales ya tenian conocimientos previos en el uso de la herramienta Quizizz.

Para la recoleccién de la informacidn se utilizé la técnica de la encuesta; “la encuesta permite recoger
informacidon subjetiva referida actitudes, representaciones, intenciones, motivaciones, expectativas,
aspiraciones, opiniones y valoraciones emitidas por las personas a partir de declaraciones verbales, aspectos que
subyacen a la accidn de los individuos” (Lopez-Roldan y Fachelli, 2015 p. 13).

Se selecciond el cuestionario como instrumento para ser aplicado en la poblacidn objeto de estudio. Se aplicd
dos cuestionarios, los cuales, estan relacionados a las actitudes y a la motivacién hacia el uso de Quizizz. Previa
a su aplicacion estos fueron sometidos a un proceso de validacidn por expertos.

El instrumento esta conformado por 2 cuestionarios con preguntas cerradas, enmarcadas en cinco (5)
alternativas de respuesta tipo escala de Likert. El primer cuestionario, denominado Actitudes hacia el uso de
Quizizz, tiene como alternativas de respuesta: Muy de acuerdo (5), De acuerdo (4), Indiferente (3), En desacuerdo
(2) y Muy en desacuerdo (1). Las que hacen referencia a los componentes cognitivo, evaluativo y conductual. En
el segundo, denominado Motivacion percibida, tiene como alternativas de respuesta: Mucho (5), Bastante (4),
Regular (3), Poco (2) y Nada (1). Asociadas a los componentes de motivacidén intrinseca y extrinseca; las
respuestas de los cuestionarios fueron analizados y sometidos a pruebas de confiabilidad.

3. Analisis e interpretacion de resultados

Los resultados obtenidos indicaron que el coeficiente de Alpha de Cronbach es equivalente a 0.88 para el
cuestionario de motivacion y 0.89 para el cuestionario de actitud que de acuerdo con el rango de valoracién de
fiabilidad es bueno e indica una confiable consistencia interna del instrumento.
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Grafico 1
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Fuente: elaboracidn propia

El componente cognitivo (Ibafez, 2004) indica que este componente estudia los procesos inferenciales con los
gue se caracterizan al pensamiento humano. Asimismo, en el campo de la psicologia social, se encarga de analizar
el efecto que tienen los factores sociales en los mecanismos y en los resultados de la actividad intelectiva.

En cuanto al grafico que presenta este componente, podemos observar que el enunciado tres del grafico 1:
considero que Quizizz me ayuda a aprender, podemos destacar el resultado de esta interrogante, ya que, el 95%
de las estudiantes encuestadas indicaron que estan de acuerdo y muy de acuerdo que aprenden mas cuando
utilizan el aplicativo Quizizz, debido a que estos resultados evidencian que las estudiantes han demostrado
actitudes significativas hacia el uso de Quizizz. Para (Oliva, 2016) el estudiante como participe de una actividad
gamificada le ayuda a identificar los avances de su aprendizaje y a mejorar su desenvolvimiento académico a
través de las tecnologias y dindmicas que le involucren mas con los contenidos que aprende; ademas, le ofrece
un camino que le orientard sobre dénde debe reforzar la comprensién de alglin tema académico que se le
dificulte.

En el enunciado dos del grafico 1 se consultd: pienso que Quizizz es divertido, el 93% de las estudiantes
encuestadas estan de acuerdo y muy de acuerdo que se divierten con el uso del aplicativo Quizizz, lo cual,
evidencia que la mayoria de las estudiantes se sienten a gusto con esta herramienta y la encuentran divertida
para las diferentes sesiones de clase. La gamificacién nos da la posibilidad de poder generar interés, emocién y
diversidn a todas las actividades a realizar.

Asimismo, en el enunciado uno, las estudiantes sefialan que estan de acuerdo y muy de acuerdo que Quizizz es
interesante 92.5% por ser una evaluacién que los estudiantes piden utilizarlo constantemente. “En mi corta, pero
satisfactoria experiencia en las aulas de clase, las veces que he aplicado Quizizz, puedo decir que mis estudiantes
me piden repetir la actividad, después me preguntan cuando volveré a utilizar esta plataforma demostrando que
fue muy entretenida y divertida la clase”. (Ordofiez, 2020, p. 40).
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Finalmente, en el enunciado cuatro, indicaron que estan de acuerdo y muy de acuerdo en que todos los docentes
deben utilizar Quizizz 88.5% en las diferentes areas del Curriculo Nacional. Esta herramienta:

Integra el juego como elemento importante para la actividad docente en el aula, haciendo que el alumno
aprenda, pero teniendo la conciencia de que lo esta haciendo desde una perspectiva ludica. De esta manera, su
principal objetivo consiste en incrementar la satisfaccion del estudiante, asi como una mayor implicacion en su
propio aprendizaje. (Jaber et al, 2016, p.225).

Grafico 2
Componente Evaluativo
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Fuente: elaboracidn propia

Con respecto al componente evaluativo, (Baron y Byrne, 2005) e (Ibafiez, 2004) afirman, “Esta relacionada con
los sentimientos y emociones relacionados al objeto”. (p.78).

Segun los resultados del grafico que representa a la suma de los puntajes (De acuerdo y Muy de acuerdo)
obtenidos en porcentajes y valoracién, encontramos que a un 93% de las estudiantes encuestadas les entusiasma
aprender a través de Quizizz, mientras que un 92.5% desean jugar con Quizizz. En relacién con los resultados
mencionados se sostiene que “Hacer ejercicios en clases con Quizizz es mejor que hacer ejercicios en clases sobre
papel, el uso de Quizizz reduce la ansiedad ante los exdmenes; y despierta el deseo de usar Quizizz en clases
futuras”. (Fang Zhao, 2019, p. 37).

Referente a los enunciados, si les emociona jugar con Quizizz, el 87% de las estudiantes consideran que si,
mientras que al 83.5% les da confianza jugar con Quizizz. En tanto que el 88% disfrutan jugar con Quizizz,
observandose actitudes positivas en las estudiantes, como son sentir mas diversion y entusiasmo al momento
de su evaluacion.

Con respecto a la motivacién en querer ganar en Quizizz 88% del total de las estudiantes estuvieron de acuerdo
y totalmente de acuerdo. Mientras que al 74.5% les gusta la competencia que se genera en Quizizz, debe
sefialarse que esto es producto de las caracteristicas del "grafico de clasificacién" de Quizizz donde se muestra
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los puntajes mas altos que han sido alcanzados por las estudiantes, al respecto sostiene “que estas caracteristicas
los motiva a responder correctamente cada pregunta para ubicarse en los primeros lugares, motivandolos a
sobresalir por encima de sus demas compafieros” (Fang Zhao, 2019, p. 41).

Grafico 3
Componente conductual
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Fuente: elaboracidn propia

En el componente conductual, relacionado a nuestra conducta o comportamiento en diversas situaciones.
“nuestras actitudes ejercen importantes efectos sobre nuestra conducta”. (Baron y Byrne 2005, p. 132). En el
presente grafico, los enunciados referidos a la atencién y al interés de las estudiantes por querer trabajar con
Quizizz en las sesiones de aprendizaje, nos muestra que un 92.6% es favorable para aprender mediante Quizizz,
tomando en cuenta la suma de los valores Muy de acuerdo y De acuerdo, esto a razén de que estan muy atentas
y muestran interés para trabajar por medio de esta herramienta tecnoldgica.

En el enunciado, si las estudiantes leen con atencion los items, tenemos que un 94.5% nos dicen que si leen con
mucha atencidn, asimismo cuando se les pregunta si prestan mas atencién durante las clases porque esperan
ganar en Quizizz, vemos que un 90.5%, igualmente cabe resaltar que un 98% si participan responsablemente, de
igual forma, prestan atencidn a la explicacion del tema para resolver Quizizz en un 98%.

Con estos resultados podemos afirmar que las estudiantes prestan atencién a la explicacion del tema, participan
responsablemente en Quizizz porque desean ganar, puesto que leen con atencidn los items para luego responder
rapidamente. Esto nos da a conocer que esta herramienta es muy atractiva dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje por el hecho de saber que desean ganar al participar.

El estudiante se encuentra en un ambiente de competencia en el que se da un tiempo limitado, se asignan puntos
por respuesta, se presentan turnos y se dan clasificaciones al final de la prueba (...) gracias al aspecto ludico de
competencia de Quizizz, las dinamicas de revisidon pueden ser mas interesantes y atractivas para el estudiante.
Este tipo de actividades permite al profesor diversificar los recursos didacticos ofreciendo mayor variedad de
ejercicios ludicos que permitan romper con esquemas de evaluacidn o revision preestablecidos (...) la plataforma,
en relacién con las mecdanicas de gamificacidon, ofrece la posibilidad de agregar aspectos creativos del profesor
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que impliquen la colaboracidn en clase, la entrega de recompensas y la retroalimentacidon en las pruebas
realizadas. (Trejo, 2019, p. 111).

Grafico 4
Motivacidn extrinseca
70 %
60 %
50 %
40 %
30 %
20 %
10 % II II
0 % -l [ | | .
Mucho Bastante Regular Poco Nada
B Me interesa usar Quizizz 56.5% 26% 15.5 % 2% 0%
m Me siento segura de usar Quizizz 51 % 30% 15.5% 3.5% 0%
Me divierto usando Quizizz 65.5% 20% 12.5% 2% 0%
Siento que con Quizizz aprendi mas
q b P 49.5% 31% 18 % 0.5% 1%
rapido
m Siento que con Quizizz aprendi jugando 61% 25.5% 10.5% 25% 0.5%
m Fue fécil relacionar el contenido de 549 31% 12.5% 2.5% 0%

Quizizz con los temas del curso

Fuente: elaboracion propia

Bainbridge (2019), sostiene que una persona extrinsecamente motivada realizard una tarea o
actividad propuesta, incluso si tiene poco interés en hacerla, debido a la satisfaccién anticipada que se
obtiene de una recompensa, puntos u otros. Por tanto, los enunciados del grafico 4 nos dan a conocer
detalladamente porcentajes altos que evidencian la influencia del uso de Quizizz en la motivacién extrinseca de
las estudiantes seleccionadas.

Es importante sefialar que la suma de los valores Mucho y Bastante en el primer enunciado, se obtuvo que el
82.5% de las estudiantes respondieron que, si les interesa usar Quizizz, esto demuestra el alto grado de
motivacion que Quizizz generé en ellas. Cuando un estudiante expresa motivacion, en este se han activado una
serie de recursos cognitivos mediante los cuales puede aprender, de alli que, el maestro integra teoria y practica,
promoviendo la motivacién; en consecuencia, que se produzca un aprendizaje significativo (Valenzuela, Mufioz,
Silva, Gémez, & Precht, 2015)...

Por otro lado, en el tercer enunciado el 85.5% de las estudiantes afirman: “Me divierto usando Quizizz” este
resultado nos indica el agrado y motivacion que sienten por el uso de Quizizz en sus clases virtuales, esto seria
resultado de las caracteristicas de la herramienta como la musica, memes, imagenes y competencia. Asi,
(Balasubramanian, 2017) indica que otras de las ventajas de la plataforma es que se pueden agregar imagenes
como respuestas, musica para cada pregunta y respuesta. (Gursoy & Goksun, 2019) afiaden que los elementos
involucrados, son usuarios, tareas, sistemas de puntuacidn, insignias de logros y marcadores.

En cuanto al quinto enunciado, el 86.5% de la muestra seleccionada respondieron que sienten que con Quizizz
aprendieron jugando, y esto se debe a lo interactivo y entretenido que resulta esta herramienta para aprender.
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Saleh & Sulaiman (2019), afirman que Quizizz es una prueba de conocimiento que implementa el aprendizaje
basado en juegos, que es facil de controlar, es interactivo y tiene elementos de entretenimiento.

Grafico 5
Motivacion Intrinseca

70 %

60 %

50 %

40 %

30 %

20%

10 % I
0% - -
Mucho Bastante Regular Poco Nada
m Sient trolé mi d
FIESAEE OGS I e 54% 31% 12.5% 25 % 0%
aprendizaje
| Siento que mi experiencia de 52.5% 36% 9.5% 1% 1%
aprendizaje fue personalizada
acil |
Fue,15ci comprentien ias 59.5% 35.5% 3.5% 1.5% 0%
recomendaciones del docente

Me siento bien cuando la mayor 65.5% 20% 12.5% 2% 0%

cantidad de respuestas son correctas

Fuente: elaboracidn propia

Borras (2014), sefiala que la motivacidn intrinseca es aquella en la que el individuo realiza una actividad para la
satisfaccién en si mismo. Por lo tanto, la motivacién intrinseca impulsa al ser humano a querer superar los
obstaculos, retos, misiones y cuando alcanza el logro y el dominio, hace que la persona se sienta segura y capaz
de si mismo.

Con respecto al grafico 5, podemos darnos cuenta que Is estudiantes se han sentido motivadas con el uso de
Quizizz, ya que, los cuatro enunciados fueron respondidos con un porcentaje superior al 80% como resultado de
la suma de los valores de Mucho y Bastante, lo que nos permite ver el grado de influencia que tiene esta
herramienta en su proceso de aprendizaje.

También vemos que el 81% sintié que controld su proceso de aprendizaje. Sobre el enunciado, si sintié que su
experiencia de aprendizaje fue personalizada, el 86.5% respondieron de manera positiva. Asimismo, el 95%
indican que les resulté facil comprender las recomendaciones que se les impartié en el aula virtual y el 85.5%
expresaron sentirse motivadas cuando las respuestas en su mayoria fueron correctas. Esto nos indica que Quizizz
es una herramienta educativa que permite aprender de una manera mas divertida y confirma que una persona
aprende mas rdpido cuando una actividad es atractiva. Ademas, le permite interiorizar que ella puede tener el
control de su aprendizaje.
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Los resultados hallados en este grafico coinciden con las que sostienen los autores (Patrick, Hisley & Kempler,
2000) en las que se destaca la importancia de convertir el aula en un lugar apasionante, con actividades
sorprendentes, lo cual se traduce en la generacién de curiosidad en el alumno, demostrando su relacién con la
motivacion intrinseca por aprender.

3.1. Discusion

En la investigacidn de De La Torre Vasquez y Val Del Carpio (2020), sefialan que las instituciones educativas se
han visto desconcertadas, alarmadas y sin tiempo para reaccionar ante una pandemia, como es La COVID-19 que
ha desnudado todas las falencias educativas en el pais. Es por ello que la Institucion Educativa optd por hacer
uso de la herramienta Quizziz como parte de las estrategias innovadoras de tecnologia consignadas en su
planificacion curricular.

De la misma manera, la investigacion de Avellaneda (2020) concluydé que a través de las herramientas
tecnoldgicas como el Quizizz se logra motivar a los estudiantes transitando de la ensefianza tradicional a una
virtual, puesto que crea nuevas estrategias que involucran las herramientas tecnoldgicas y la gamificacion; por
tanto, las clases fueron mas interactivas con mayor participacién de los alumnos; mas dindmicas en el mismo
contexto de su desarrollo. Ademas, los resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes evidenciaron que los
recursos tecnoldgicos son una fuente de motivacién que los impulsa a la participacidn, también es un medio que
permite percibir mayor grado de satisfaccion en los estudiantes con relacién a los contenidos que se imparten
en las diferentes areas.

Andrade-Vargas, Marin-Gutiérrez e Iriarte-Solano (2020), concluyen que el uso de Quizizz en educacién tendra
un impacto positivo para el profesorado y el alumnado. La visualizacidn de los puntajes de los estudiantes puede
ayudar al profesorado a evaluar sus logros de manera mas rapida y sencilla que usando papel y lapiz. El alumnado
descubrio que las lecciones pueden ser mas atractivas y menos aburridas; por lo que, el profesorado debe tratar
de cambiar sus técnicas de ensefianza y adoptar la mayor tecnologia posible.

Otros estudios, como la conferencia de Basuki y Nurmala (2019), sobre “Kahoot o Quizizz”: las perspectivas de
los estudiantes concluyen en que es valido la inclusion de los cuestionarios de Quizizz y kahoot en las TICs, porque
ambos brindan una eficacia abrumadora, son atractivos, adictivos y motivan a los estudiantes a aprender y lograr
mejores resultados. Sin embargo, los resultados de este trabajo de investigacién demuestran que a pesar de que
kahoot sea la mejor opcidn para una participacion mas activa, Quizizz esta disefiado para que la participacién de
los estudiantes sea mas colaborativo y competitivo.

En los estudios antes mencionados, debemos indicar que la poblacion estuvo conformada por jovenes
estudiantes cuyas edades oscilan entre 18 a 24 afios y al igual que en nuestra investigacidon encontramos que
Quizizz genera diversion y disfrute del curso, mas aun cuando los recursos digitales forman parte de la realidad
educativa actual y es componente esencial del proceso de aprendizaje de los estudiantes; sin embargo, debemos
indicar que nuestras estudiantes eran del nivel primario, cuyas edades fluctian entre 8 y 12 afios, en una
modalidad a distancia obligatoria, debido al distanciamiento social generado por la pandemia COVID-19.

Los aportes de las investigaciones antes mencionadas se vinculan con nuestra investigacidn y en particular con
aquellas en las que se sefiala que Quizizz genera diversion y disfrute del curso, mas aun cuando los recursos
digitales forman parte de la realidad educativa actual y es componente esencial del proceso de ensefianza-
aprendizaje de las estudiantes. La palabra magica “motivacion” jugd un rol importantisimo en esta nueva forma
de enseiiar y aprender, y los maestros buscaron diversas formas para motivarlas durante toda su sesion, y la
tecnologia se convirtié en su aliada, cada dia aparecian nuevos recursos y herramientas para ayudar al maestro.
Sin lugar a duda, la educacidn primaria es uno de los sectores que necesita utilizar mas de estas herramientas, y
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por esa razdn se selecciond este nivel y esa poblacidn de estudiantes cuyas edades fluctian entre 8 y 12 afos.
Se encontrd un cambio de actitud positiva que mejord su participacion en clases y el deseo de aprender. En la
busqueda de los antecedentes para nuestra investigacidn se hallé trabajos en Educacién Superior, pero ninguno
en Educacion Basica Regular del nivel primario y menos en épocas de pandemia generada por la COVID-19.

4. Conclusiones

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos y partiendo de la hipdtesis inicial podemos concluir que el uso de
Quizizz influye de forma positiva en las actitudes y motivacion de las estudiantes de educacion primaria.

Se evidencia que el uso de Quizizz influye en las actitudes en el proceso ensefianza-aprendizaje, con respecto al
componente cognitivo las estudiantes encuestadas piensan que esta herramienta les ayuda a mejorar su
aprendizaje de manera interesante y divertida, incluso consideran que debe ser aplicado en todas las asignaturas.
En tanto que, en el componente evaluativo, el uso de Quizizz mejora las experiencias de aprendizaje, porque al
utilizar esta herramienta en clase las evaluaciones son mas divertidas, las estudiantes se entusiasman al jugarlo
constantemente, les da confianza y estimula su interés en aprender. Ademas, gustan de las caracteristicas de
esta herramienta, especialmente del grafico de clasificacion que las motiva a estudiar y a competir, reduce la
ansiedad ante los exdmenes. Asimismo, en el componente conductual, el solo hecho de que esta herramienta
sea llamativa para las estudiantes genera un interés constante y permanente por participar responsablemente
en el proceso de ensefianza-aprendizaje y permite que presten atencién durante el desarrollo de las clases a
distancia.

Finalmente, se verificé la influencia favorable hacia el uso de Quizizz en la motivacion de las estudiantes,
referente a la motivacidn extrinseca se refleja en el interés que muestran en adquirir beneficios que brinda dicha
herramienta como premios, medallas, puntajes, copas, etc., y todo esto conlleva a mejorar el proceso de
aprendizaje y permite que se sientan mas motivadas para aprender. En la motivacion intrinseca, el uso de Quizizz
favorecio el proceso de aprendizaje, porque evidencid que las estudiantes al utilizar esta herramienta sienten
satisfaccidon y seguridad en ellas, porque pueden controlar su proceso de aprendizaje, lo que nos lleva a
comprender que el uso de esta herramienta es una alternativa que tienen los docentes para motivar a sus
estudiantes.
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