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La plataforma Quizizz en el proceso de aprendizaje de temas matematicos

Resumen

Las metodologias educativas contemporaneas se dividen entre creativasy didacticas.
Las primerasintegran la interaccion, la gamificaciony la tecnologfa, mientras que las
segundas se centran en las acciones especificas para la transmision de conocimien-
tos. En este contexto surge la necesidad de desarrollar capacidades para la gestién
del conocimiento mediante organizaciones inteligentes. La plataforma Quizizz se
destaca en este &mbito por su flexibilidad y capacidad para optimizar la experiencia
educativa, la cual permite mejorar el desempefio individual e institucional mediante
unaensefianzainteractiva. La presente propuesta para la ensefianza de las matema-
ticas se estructura en cuatro etapas: interaccion inicial, percepcion, significacion y
aplicacion-evaluacion. Los resultados diagnosticos iniciales mostraron un promedio
de exactitud del 34 %, lo cual indica areas criticas de intervencion pedagogica.

Palabras clave: matematicas, Quizizz, flexibilidad, aprendizaje interactivo, gamifi-
cacién, tecnologia educativa.

Abstract

Educational methodologies are categorized into creative and didactic approaches.
Creative methodologies include interaction, gamification, and technology, while
didactic ones focus on specific actions for knowledge transmission. Furthermore,
methodologies aimed at developing capabilities for knowledge creation, such as
intelligent organization, are discussed. The use of the Quizizz platform stands out due
to its flexibility and capacity to enhance the educational experience. This platform
improves individual and institutional performance, making teaching more effective
through interactive learning. The proposal for teaching mathematics using Quizizz is
structured into four stages: initial interaction; knowledge perception; meaning and
information processing; and application/evaluation. Diagnostic test results showed
an average accuracy of 34 %, indicating specific areas for improvement.

Keywords: math, Quizizz, flexibility, interactive learning, gamification, educational
technology.

Introduccion

El fenémeno de la educacion ha impactado profundamente a las instituciones v,
por consiguiente, a los modelos de ensefianza. En la actualidad, los procesos de
ensefianza-aprendizaje demandan una conciencia clara sobre la responsabilidad
de fortalecer el saber y fomentar un pensamiento critico en el estudiantado.

Bajo esta premisa, la Escuela ha disefiado estrategias que permiten un aprendizaje
interdisciplinar, lo que requiere la implementacion de escenarios basados en la
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investigacion, la cooperacion vy la utilizacion de herramientas tecnologicas. Esta
simbiosis permite incrementar la cobertura educativa y derivar mejores oportuni-
dades de desarrollo en los niveles global, nacional e institucional. Es necesario que
las instituciones asuman la tecnologia como un elemento de creciente importancia
con el fin de brindar a los estudiantes la oportunidad de desarrollar una autonomia
cognitivay, simultdneamente, la capacidad de interactuar en entornos diversos para
mejorar sus competencias profesionales.

Planteamiento del problema

A pesar de la evolucién de las metodologias educativas, los procesos de ensefianza
de las matematicas enfrentan retos significativos en la transmisién eficaz de conoci-
mientos. Enlainstitucion educativa Colegio Manuel Aya, los resultados de las pruebas
Evaluar para Avanzary una prueba diagnostica inicial revelaron un bajo desempefio
en temas criticos como las ecuaciones lineales. Los datos muestran un promedio de
exactitud de apenas el 34 % (6,8 de 20 preguntas correctas), lo que demuestra una
brecha de conocimientoy la falta de estrategias pedagdgicas dindmicas que fomenten
la autonomia cognitiva y el interés del estudiante.

Justificacion

La educacion contemporanea exige una transicion de modelos tradicionales a
metodologias que integren la tecnologia y la gamificacion. Segin Unesco (2024),
las herramientas digitales son una necesidad social para garantizar el derecho a la
educacién. Laimplementacion de Quizizz se justifica por su capacidad de:

«  Optimizar la experiencia educativa mediante la interactividad.
«  Permitir al docente evaluar logros en tiempo real y tomar decisiones informadas.

«  Fomentarun aprendizaje interdisciplinary autbnomo que prepare al estudiante
para entornos globales diversos.

Por consiguiente, el aprendizaje de las matematicas constituye uno de los mayores
desafios dentro del sistema educativo, debido a que un nimero significativo de
estudiantes presenta dificultades en la comprensién de conceptos abstractos, la
resolucion de problemas y el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico. Esta
situacion suele generar desmotivacién, bajo rendimiento académico y actitudes
negativas hacia la asignatura. En este contexto surge la necesidad de implementar
estrategiasinnovadoras que promuevan un aprendizaje mas dinamico, participativo
y significativo (Otero-Potosi et al., 2023).
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La incorporacion de herramientas digitales en el aula responde a las demandas
delaeducacion contemporanea, caracterizada por el uso constante de tecnologiasde
la informacién y comunicacion. Entre estas herramientas, la plataforma Quizizz
se presenta como una alternativa pedagdgica basada en la gamificacion, que permite
disefiar actividadesinteractivas con retroalimentacion inmediata, elementos lidicos
y seguimiento del progreso del estudiante.

La relevancia de este estudio radica en que la gamificacién ha demostrado favorecer
la motivacién, el compromiso'y la participacion activa de los estudiantes en el pro-
ceso educativo. En el drea de matematicas, en la que frecuentemente predominan
metodologias tradicionales centradas en la memorizaciony repeticion de ejercicios, la
implementacién de plataformas digitales como Quizizz podria contribuir a transformar
la experiencia de aprendizaje al facilitar la comprension de contenidos y fortalecer
las competencias matematicas (Yupangui Caisa et al., 2025).

Desde el punto de vista pedagdgico, esta investigacién permitira analizar el impacto
de la plataforma en variables como el rendimiento académico, la motivaciéon vy la
participacion estudiantil. Asimismo, aportara evidencia empirica sobre la efectivi-
dad de estrategias didacticas apoyadas en tecnologias digitales dentro del contexto
educativo especifico en el que se desarrolle el estudio.

En el dmbito social y educativo, el proyecto se justifica porque promueve el uso
responsable y pedagdgico de la tecnologia, en linea con las formas actuales de in-
novacion educativa y transformacién digital. Ademas, los resultados podrian servir
como referente para docentes e instituciones que buscan mejorar sus practicas
metodoldgicas en la ensefianza de las matematicas.

Finalmente, esta investigacion esviable debido a que la plataforma Quizizz es de facil
accesoy uso intuitivoy es adaptable a diferentes niveles educativos, lo que facilita su
implementacion sin requeririnfraestructura tecnolégica compleja. Portanto, estudiar
su influencia en el proceso de aprendizaje de temas matematicos permitira generar
conocimientos relevantes que contribuyan al mejoramiento de la calidad educativa.
Asi pues, este proyecto aplicado responde a la necesidad de integrar herramientas
tecnoldgicas en el discurso pedagdgico actual, porque reside en evaluar cémo la
gamificaciény las plataformas interactivas transforman la relacién entre el docente,
el estudiante y el conocimiento matematico, lo cual permite una mediacién peda-
gbgica mas dindmica y adaptable a las demandas de la educacién contemporanea.

Objetivos

Objetivo general

Implementar una estrategia pedagdgica basada en la gamificacién por medio de la
plataforma Quizizz para fortalecer el aprendizaje y el desempefio académico en el
area de las matematicas (especificamente, ecuaciones lineales) en los estudiantes
de noveno grado de la institucion educativa Colegio Manuel Aya.
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Objetivos especificos

Diagnosticar el nivel de conocimiento previo de los estudiantes sobre sistemas
de ecuaciones mediante herramientas digitales interactivas.

« Disefiar una propuesta pedagogica estructurada en fases (interaccion, percep-
cion, significacién y aplicaciéon) que utilice Quizizz como eje central.

«  Evaluarelimpacto de la metodologia interactiva en el rendimiento académico y
la motivacion del estudiante frente a los contenidos matematicos.

Marco tedrico

La exploracion del marco tedrico nos permitié derivar las principales categorias,
perspectivasy variables que componen el tema de interés de este estudio, las cuales
se presentan a continuacion.

La ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en contextos
educativos actuales

La didactica de la matematica ha evolucionado, ya que ha pasado de unos procesos
tradicionales a unos modelos que integran herramientas tecnolégicas digitales para
atenderlas complejidades del aprendizaje de esta disciplina. La educacion matema-
tica no solo requiere la transmision de contenidos, sino estrategias que favorezcan
la comprension, la motivacion y el desarrollo de competencias cognitivas en los
estudiantes.

Ademas, la ensefianza activa que brindan estas herramientas a los estudiantes los
motiva para emprender un aprendizaje que podran recordary aplicar durante todas
susvidas. En este sentido, laincorporacion de herramientas tecnoldgicas interactivas
permite replantear los métodos docentes y atender las necesidades de estudiantes
con dificultades en el aprendizaje de conceptos matematicos, lo cual favorece la
creacion de ambientes méas dinamicos y participativos.

Gamificacion y tecnologias educativas

La gamificacion educativa se define como la utilizacion de elementos y mecanismos
propios del juego en procesos formales de aprendizaje con el fin de mejorar la moti-
vacion, la participacién activa y el rendimiento académico de los estudiantes. En el
area de las matematicas, esta estrategia ha sido descrita como una alternativa eficaz
para combatir la percepcion de dificultad y monotonia tradicionalmente asociada
con la materia.
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Los estudios recientes muestran que la gamificacion aplicada en la ensefianza de
contenidos matematicos se relaciona positivamente con la motivacion, la partici-
pacion activa y la resolucién de problemas, aspectos clave para lograr aprendizajes
significativos en esta area.

La plataforma Quizizz como recurso educativo

Quizizz es una plataforma digital disefiada para crear actividades de evaluacion y
aprendizaje mediante cuestionarios interactivos que funcionan con elementos lidicos
tales como puntajes, retroalimentacion inmediatay competencias entre estudiantes.
Asi pues, la inclusion de actividades de gamificacién con Quizizz en clases de ma-
tematicas mejoro los resultados de aprendizaje, lo que sugiere un impacto positivo
en la comprension de conceptos matematicos al comparar el rendimiento antes'y
después de la intervencion.

Diversas investigaciones han explorado la utilidad de esta herramienta como estrategia
didactica en contextos educativos reales. Los resultados sustentan la afirmacién de
que el uso de Quizizz promueve un ambiente de aprendizaje mas activo y motivador,
lo cual facilita la participacion del alumnado.

Elimpacto de Quizizz en el aprendizaje de las matematicas

Estudios empiricos recientes han encontrado que la implementacion de la platafor-
ma Quizizz contribuye significativamente al proceso de aprendizaje de contenidos
matematicos, ya que no solo mejora la comprension, sino también otras habilidades
cognitivas, incluyendo:

« Lamejoraenlacomprensiény habilidades matematicas: la investigacion de Esca-
lante Garcia et al. (2025) concluye que el uso de Quizizz favorece la comprension
de contenidos matematicos, la participacion activa y la motivacion de los estu-
diantes al integrar actividades de gamificacion alineadas con el curriculo escolar.

« El fortalecimiento de competencias y rendimiento académico: en revisiones
teodricas se observa que la estrategia Quizizz permite desarrollar competencias
matematicas de manera lUdica y dinémica, promoviendo aprendizajes mas efi-
caces en secundaria.

« Unincremento en la motivacién y el rendimiento estudiantil: otros estudios se-
fialan que la metodologia interactiva de Quizizz se asocia con un incremento en
la motivacion y el rendimiento académico en tareas matematicas, asi como una
mayor participacién en actividades evaluativas.
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Estos hallazgos coinciden en quelaintegracion de plataformas digitales como Quizizz
fortalece el proceso de ensefianzay aprendizaje, toda vez que esté acompafiado por
una planificacién pedagodgica y un acompafiamiento docente adecuados.

Elrol del docente y algunas consideraciones pedagogicas

La introduccién de herramientas tecnolégicas en el aula por si sola no garantiza
mejores resultados, ya que estos dependen en gran medida de cémo el docente
integra estas herramientas a su practica pedagogica y de la formacion que reciba
para utilizarlas eficazmente. Segln investigaciones recientes, es crucial que los do-
centes utilicen Quizizz no solo como sustituto de las evaluaciones tradicionales, sino
como parte de estrategias que promuevan el pensamiento criticoy la resolucién de
problemas en matematicas.

Portodo lo anterior, la plataforma Quizizz representa una herramienta educativa con
gran potencial para enriquecer el proceso de aprendizaje de temas matematicos.
La evidencia académica reciente sostiene que su uso incrementa la motivacion, la
participacion y la comprension de contenidos, las cuales son fundamentales para
el desarrollo de competencias matematicas. Sin embargo, su impacto positivo esta
mediado por una adecuada integracion pedagdgica por parte del docente y por
estrategias didacticas bien estructuradas. Ademas, la investigacién de Khoiruddiny
Rahmawati (2025) concluyd que Quizizz fortalece la competencia cognitiva en ma-
tematicas al involucrar a los estudiantes en actividades interactivas que promueven
el pensamiento analitico y la aplicacion de conocimientos.

Elsustento tedrico de esta propuesta se divide en los siguientes tres ejes fundamentales.

Metodologias de aprendizaje

Se distinguen tres enfoques complementarios:

« Metodologia creativa. Enfocada en la interaccion, el neuroaprendizaje y el uso
de entornos virtuales.

« Metodologia didactica. Centrada en la secuencia de acciones para la transmi-
sién efectiva del saber.

«  Organizacion inteligente. Basada en Passaillaigue Baquerizo y Estrada Senti
(2016), propone la gestidén del conocimiento mediante el aprendizaje en equipo
y la discusion de puntos de vista.
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Gamificacion y tecnologia educativa

Se fundamenta en la teoria del aprendizaje activo. La gamificacion (Abanto Amau,
2023) utiliza mecéanicas de juego en contextos educativos para mejorar la retencion de
informaciény la participacion. Quizizz actia como una plataforma de administracién
de contenidos que facilita la retroalimentacion inmediata.

La estructura de puesta (proceso cognitivo)

El marco operativo se basa en cuatro etapas de procesamiento de informacion,
resumidas en la figura 34.

Figura 34. Cuatro etapas de procesamiento

1. RECEPCION/INTERACCION

Motivacion inicial

4.APLICACION: 2. PERCEPCION:

Transferencia del
conocimiento o

Adguisicion de bases

conceptuales.
CUATRO ETAPAS DE P

:;::;::ﬁti:m PR MIENTO DE
técnica. ORMACION

3.SIGNIFICACION:

Procesomiento
profunde y
transformacion del
conecimiento previo.

Fuente: elaboracion propia.

Marco metodologico

La docencia ha experimentado un giro total; los procesos académicos innovan al ritmo
de los avances tecnologicos. Por tanto, los modelos educativos actuales apuntan al
desarrollo de nuevos conocimientos basados en las habilidades del estudiante y la
capacitacién permanente del docente.

Las estrategias diversificadas han ganado terreno por la flexibilidad que ofrecen, aun-
que plantean el reto de hallar las metodologias pertinentes para que cada docente
logre transmitir eficazmente los temas de su area de competencia.
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Clasificacion de las metodologias

En el presente estudio, definimos metodologia como el “cémo ensefiar y cémo
aprender” para generar conocimiento. Estos aspectos se vinculan de forma creativa
y didéactica:

« Metodologia creativa. Vincula al profesor y al estudiante mediante la interac-
cién, la gamificacion y la tecnologia. Estd conectada con el neuroaprendizaje y
se apoya en herramientas como videoconferencias, chats y grupos virtuales en
entornos de conocimiento.

« Metodologia didactica. Se centra en las acciones secuenciales realizadas para
conseguir la transmision de un conocimiento determinado.

De acuerdo con Passaillaigue Baquerizo y Estrada Senti (2016), la metodologia
debe “desarrollar capacidades para la obtencion de informacion, procesamiento y
creacion de conocimiento” que permitan al sujeto “adaptarse y prever cambios en
sus procesos” (p. 37). En este sentido, la “organizacion inteligente” surge como una
metodologia para la gestién del conocimiento, en la que el aprendizaje en equipo
permite potenciar los saberes tacitos y explicitos mediante la discusién de diferentes
puntos de vista.

Implementacion de Quizizz como herramienta pedagogica

La seleccién de la plataforma Quizizz esta determinada por factores como los obje-
tivos de los cursos, los costos, el perfil de los estudiantes y el nivel de interactividad
requerido. La Unesco (2024) destaca que las tecnologias digitales se han convertido
en una necesidad social para garantizar la educacion como un derecho humano
bésico. Para lograr esto, las TIC no deben usarse solo como herramientas aisladas,
sino que se deben integrar realmente al curriculo.

Quizizz es una plataforma computacional flexible y sencilla que utiliza internet para
la administracién de contenidos. Sus beneficios principales incluyen:

« Unamejora del desempefio individual e institucional.
« Laoptimizacién de la eficacia en el aula y fuera de ella.
« Latoma de decisiones informadas basadas en resultados inmediatos.

« Laestimulacion del aprendizaje mediante una interfaz interactiva y atractiva.

]
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Estructura de la propuesta pedagogica

La propuesta se fundamenta en la teoria del aprendizaje activo y la gamificacién.
Seglin Abanto Amau (2023), esta herramienta impacta positivamente al permitir a
los docentes evaluar logros en tiempo real y adaptar las actividades para alcanzar
los objetivos educativos.

La intervencion se estructura en cuatro etapas integradas en un proceso de apren-
dizaje de cinco fases:

« Interaccion inicial (recepcion). Se centra en el contacto entre el estudiante y la
herramienta, en el cual se busca fomentar la motivacion y la familiarizacion con
el entorno virtual.

«  Percepcién del conocimiento. En esta etapa, el estudiante aborda los conceptos
de ecuaciones lineales (correspondientes al nivel noveno), adquiriendo las ba-
ses para la resolucién de problemas.

«  Significacion y procesos de informacion. En esta etapa, el estudiante transfor-
ma el conocimiento previo, desarrollando una comprensién mas profunday un
concepto mas amplio de las aplicaciones matematicas.

« Aplicaciény evaluacion (sistemas de representacion). Esta etapa esta orientada
a la transferencia del conocimiento. Se utilizan los mecanismos de puntuacion
de Quizizz para evaluar el desempefio y verificar la comprension técnica de los
sistemas de representacion.

Resultados y discusion

Se aplicé una prueba diagnostica por medio de Quizizz, disefiada para evaluar el
conocimiento en ecuaciones basicas. El estudio tomdé como referencia la poblacién
estudiantil y dio como resultado el anélisis estadistico y la discusion presentados a
continuacion.
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Figura 35. Anélisis estadistico de la necesidad de implementar estrategias de refuerzo mediante
la gamificacion

Poblacion

m 201
m 902

Fuente: elaboracion propia.

La prueba consté de 20 preguntas que evaluaron la exactitud de las respuestas. Los
resultados arrojaron un promedio de exactitud del 34 %, lo queindica que, en prome-
dio, los estudiantes respondieron correctamente 6,8 de las 20 preguntas planteadas.
Estosdatos subrayan la necesidad deimplementar estrategias de refuerzo mediante
la gamificacion para cerrar las brechas de conocimiento detectadas.

Figura 36. Diagnostico de conceptos previos

Quizizz

Momibre del examen Fecha Organizada por
DIAGNOSTICO Mon May 20 2024 12:11 Stiven Hortua
CONCEPTOS PREVIOS PM

Exactitud promedio Total preguntas

34% 20

Fuente: elaboracion propia.

El porcentaje de exactitud promedio (34 %) indica que, en general, los estudiantes
respondieron correctamente aproximadamente 7 de 20 preguntas. Este resultado
refleja un nivel bajo de dominio de los conocimientos previos necesarios para abordar
nuevos contenidos matematicos.

Al tratarse de una prueba diagnostica, el resultado sugiere que existen vacios con-
ceptualesimportantes que podrian afectar el aprendizaje de temas posteriores sino
se refuerzan oportunamente.
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Conclusion

Laimplementacion de actividades en Quizizz para estudiantes de noveno gradoen la
institucion educativa Colegio Manuel Aya se sustenté en un analisis de los resultados
de las pruebas Evaluar para Avanzar, el cual detect6 areas de rendimiento critico.

La creacién y aplicacion de pruebas sobre sistemas de ecuaciones lineales 2x2 me-
diante esta plataforma han demostrado ser una estrategia eficaz para enriquecer
los procesos de aprendizaje. La metodologia interactiva de Quizizz ha tenido una
excelente recepcidn, lo que sugiere que la integracion de herramientas digitales no
solo complementa la ensefianza tradicional, sino que fomenta un entorno dindmico
y participativo indispensable en la educacion contemporanea.
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