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RESUMEN

El objeto de estudio en esta investigacion fue aplicar una estrategia metodologica retroalimentador de aprendizaje de la
matematica apoyado de una plataforma educativa digital denominado Quizizz para estudiantes del primer semestre de la
Universidad Nacional de San Cristobal de Huamanga, 2023. La investigacion es de tipo descriptivo correlacional y disefio
cuasiexperimental de pre y pos prueba de cohorte transversal, aplicada a una muestra aleatoria con afijacion proporcional
de 157 estudiantes regulares matriculados en Matematica Bésica. Los datos obtenidos y sometidos al andlisis estadistico
indican que si influye en el aprendizaje de Matematica en los estudiantes, permitiendo mejorar, en la dimension concep-
tual, alcanzando el 45,47% el nivel de aprendizaje regular, 20,25% de bueno y 18,99% de excelente, frente a un 53,85%
de regular a 35,90% de deficiente, en el grupo control; mientras en la dimension procedimental, alcanzan el 50,63% el
nivel regular, 13,92% de bueno y 11,39% de excelente, respecto de un 57,69% de nivel deficiente y 39,74% de regular, en
el grupo control. Finalmente, en la dimension actitudinal (responsabilidad, colaboracion, participacion activa) se obtuvo
un 61,8% de nivel en proceso y un 37,6% de logrado.

Palabra Clave: Retroalimentacion, plataforma educativa, aprendizaje, Quizizz.

ABSTRACT

The object of study in this research was to apply a feedback methodological strategy for learning mathematics suppor-
ted by a digital educational platform called Quizizz for students of the first semester of the National University of San
Cristobal de Huamanga, 2023. The research is of a descriptive correlational type. and quasi-experimental pre and pos test
cross-sectional cohort design, applied to a random sample with proportional allocation of 157 regular students enrolled
in Basic Mathematics. The data obtained and subjected to statistical analysis indicate that it does influence the learning
of Mathematics in students, allowing improvement, in the conceptual dimension, reaching 45.47% the level of regular
learning, 20.25% good and 18. 99% excellent, compared to 53.85% average to 35.90% poor, in the control group; While in
the procedural dimension, 50.63% reach the regular level, 13.92% good and 11.39% excellent, compared to 57.69% poor
level and 39.74% regular, in the group control. Finally, in the attitudinal dimension (responsibility, collaboration, active
participation) a 61.8% level in process and a 37.6% achieved level were obtained.

Keywords: feedback, educational platform, learning, Quizizz.

I. INTRODUCCION estan mas familiarizados consumiendo y/o usando
la web, el internet y, otros aplicativos durante el

Estando inmerso en la era de la digitalizacion y el o
proceso de aprendizaje.

uso de las Tecnologias de la Informacién y la Co-

municacion, nuestras practicas docentes como los La globalizaciéon, también nos permite compar-
instrumentos de trabajo que utilizamos, llamense tir investigaciones realizadas por las comunidades
curriculo, planes de estudios, silabo, deben ir a la académicas a nivel del mundo a fin de mejorar la
par del desarrollo del mundo global y digital, puesto calidad de la educacion, y ponen al servicio su uso
que, nuestros actuales estudiantes son nativos digi- a través de herramientas digitales como el Kahoot,
tales consumidores de estas y otras tecnologias, lo Khan Academy, Quizizz, Socrative, EducalLAB,
que nos conlleva a buscar nuevas estrategias meto- Wolfram Alpha, entre otras, para ser utilizadas de
dolégicas motivadoras y, al mismo tiempo, al uso manera gratuita o por medio de un convenio con las
de dispositivos moviles con las que los estudiantes instituciones educativas.
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Muhammad, S. y Ming, L. (2022), mencionan res-
pecto a la implementacion del aplicativo Quizizz en
la ensefianza en linea y el proceso de aprendizaje,
sefialan que tuvo un efecto positivo en los estudian-
tes cuando ven en ellos motivarse y que las sesiones
de aprendizaje se llenen de una atmoésfera dinamica
en aula que ayuda a aprender matematicas y a com-
prender conceptos matematicos. No obstante, per-
ciben que, profesores con mayor experiencia estan
menos motivados a diferencia de los profesores mas
jovenes con menos experiencia en la ensefianza,
estdn mas motivados a aplicar esta estrategia, ha-
ciendo un esfuerzo de integrar diversas tecnologias
y recursos educativos con el proposito de mejorar la
calidad educativa.

Capinding, A. T. (2022), sefiala que la mayoria de
los colegios como universidades filipinas utilizan
sistemas de aprendizaje en linea; los profesores y
los instructores de las universidades utilizan prin-
cipalmente el Facebook, Messenger, Google Class-
room, Google Drive, Google Forms, Google Site,
Schoology, Zoom Meeting, Google Meet, y herra-
mientas similares para impartir lecciones y evaluar
el desempeiio de sus estudiantes. Esta claro que con
el uso de las tecnologias en el aula se incrementa
la motivacion y eleva el disfrute del aprendizaje,
sin embargo, se requiere de softwares estimulantes
como juego en linea para que los estudiantes au-
menten su desempefio durante el proceso de ense-
flanza y aprendizaje.

Crystal Anak y Tan Kim (2021), manifiestan respec-
to a la educacion, que se estd pasando de una en-
sefianza y aprendizaje convencional a una moderna
con enfoque de integracion de las Tecnologias de
Informacion y Comunicacion (TIC) con énfasis en
el aprendizaje del siglo XXI para dotar a la nueva
generacion que son los millennials con habilidades
esencialmente digital para que pueda sobrevivir en
este mundo de avance. Aqui los juegos interactivos
en linea toma fuerza por su movilidad, flexibilidad y
versatilidad, ademas, proporciona oportunidad para
que los estudiantes sean buscadores independientes
de conocimiento y hacer que el proceso de aprendi-
zaje sea mas facil y eficaz.

El proposito de este trabajo radica en la busqueda
de nuevas formas metodologicas que coadyuven al
aprendizaje de la Matematica en los estudiantes, por
ende, a la mejora continua de la educacidn superior
y al fortalecimiento en la formacion profesional de
nuestros egresados de la Universidad Nacional de
San Cristobal de Huamanga.
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II. METODOLOGIADELAINVESTIGACION

La presente investigacion se desarrolld dentro del
nivel aplicativo, tipo descriptivo correlacional con
enfoque mixto y disefio cuasiexperimental de pre
prueba y pos prueba para responder a la problemati-
ca planteada (Roberto, 2015).

La recogida de la data se hizo a través del disefio
pre prueba y pos prueba de grupo, tanto descriptivo
como cuasiexperimental; entendiendo que un dise-
flo descriptivo busca caracterizar fenomenos, situa-
ciones o poblaciones respondiendo preguntas como:
qué, cudndo, donde y como sobre el problema de
estudio, vale decir que, se centra en describir los
procesos que acontecen en la clase a partir de la me-
diacion de herramientas digitales como lo es el Qui-
zizz en el proceso de evaluacion en matematicas,
mientras que en el disefio cuasiexperimental se usa
el disefio prueba previa y pos prueba a los grupos
control y experimental, sometiendo la participacion
de los distintos reactivos, como son los Quizizz, con
ello medimos la existencia de las diferencias signifi-
cativas entre la pre prueba y pos prueba (Capinding,
2022).

Para este propdsito se selecciond la Unidad de
Aprendizaje 2, del silabo de Matematica Béasica
(MA 181) Estudios Generales, correspondiente al
contenido tematico Sistemas de los Numeros Reales
y, se utiliz6 un cuestionario de veinte preguntas el
que fue administrado al inicio del desarrollo tema-
tico como una pre prueba y, al cabo de tres semanas
de clases, con una duracion de 6 horas semanales y
de 2 horas por sesion, se puso en marcha la estra-
tegia de retroalimentacion sincrona en aula, como
asincrona, mediante el uso de la plataforma virtual
usando el Quizizz, en las que se levantaron las di-
versas observaciones, dudas y dificultades en el uso
y aplicacion de los axiomas como las propiedades
matematicas usando diversos dispositivos moéviles
llamese celular, IPad, Notebook u otros medios, lu-
gar propicio para que los estudiantes compitan entre
si, intercambien opiniones, conceptos, respuestas
a través del juego de preguntas recopilando pun-
tuacion digital més alta. Finalmente, al inicio de
la cuarta semana se volvi6é a administrar el mismo
cuestionario como prueba posterior y asi medir el
aprendizaje logrado por los estudiantes.

Los Quizizz que se administraron a los estudiantes,
arriba sindicados, fueron pre-elaborados con ante-
rioridad en la plataforma digital Quizizz, referente
a los distintos temas que corresponden a la Unidad
de Aprendizaje 2, Sistemas de los niumeros reales,
tales como: Axiomatica de los nimeros reales, axio-
ma de orden, desigualdades, intervalos, ecuaciones
e inecuaciones lineales y no lineales.
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Técnicas e instrumentos a emplear en la
investigacion
De los participantes:

La poblacion de estudio fue constituido por los es-
tudiantes matriculados en la asignatura de Matema-
tica Basica (MA 181) de Estudios Generales en las
Escuelas Profesionales de: Ingenieria de Minas, Ad-
ministracion de Empresas y Contabilidad y Audito-
ria de la Universidad Nacional de San Cristobal de
Huamanga (UNSCH) semestre académico de 2023-
I cuyas edades flucttian entre los 18 a 20 afios de
edad, la misma que iniciaron el 09/10/2023, segun
cronograma de actividades académico administra-
tivas de la UNSCH visibles en la pagina web de la
UNSCH.

Muestra

La muestra de estudio esta constituida por 157 es-
tudiantes, de ellas 78 conforman el grupo control y
79 el grupo experimental, quienes se matricularon
por primera vez en Matematica Basica (MA 181),
excluyéndolos a los estudiantes que se matricula-
ron por segunda o mas veces, u otros como segunda
profesion. Por tanto, la muestra es intencionado por
tomar grupos agrupados en funcion a su matricula
de cada Escuela Profesional en estudio.

Instrumentos

Para la parte cualitativa se elabor6 un cuestiona-
rio de 12 items en escala de Likert para recoger las
percepciones sobre la aplicacion de Quizizz (Pham,
2022), mientras que para la cuantitativa se utilizo
un cuestionario de 20 preguntas con multiples al-
ternativas.

Elaboracion del instrumento de evaluacion
Seleccion de temas y/o subtemas.

v' Axiomética de los niimeros reales

v Axioma de Orden: desigualdades, intervalos
y valor absoluto.

v" Ecuaciones: lineales y cuadraticas, polindmi-
cas y racionales.

v" Inecuaciones: lineales, cuadraticas y raciona-
les.

Elaboracion de preguntas con seleccion multiple en
un total de 20 preguntas con cuatro distractores en
un tiempo maximo de 120 minutos.

Para mejor precision, este instrumento fue sometido
a una prueba piloto a un grupo de alumnos ajenos
a los grupos de investigacion y, con los resultados
obtenidos, se hizo el reajuste del tiempo estimado
por pregunta, asi como la valoracion de las pregun-
tas planteadas, las mismas que proporcionaran los
datos esperados.

Validez y confiabilidad

Los cuestionarios como instrumentos de recogida
de datos fueron sometidos a un analisis exhaustivo
utilizando juicio de expertos y estadigrafos para la
validez, confiabilidad y fiabilidad del cuestionario
que se utilizd, logrando obtener un 0,902 de Alpha
de Cronbach antes de ser sometidos a prueba, ade-
mas de 0,870 de correlacion de Pearson.

III. RESULTADOS y DISCUSION

Resultado de la primera hipotesis especifica.

Descriptivo:

Existe una influencia significativa del aplicati-
vo educativo digital QUIZIZZ en el desarrollo de
la conceptualizacion Matematica en el proceso de
ensefianza aprendizaje en los estudiantes universi-
tarios, 2023.

Tabla 1.
Resultado del aplicativo educativo digital Quizizz en el desarrollo de la conceptualizacion.
PRE PRUEBA POS PRUEBA
Nivel de aprendizaje Control Experimental Control Experimental
Ne % Ne % N° % Ne %

Deficiente 77 98.72 70 88.61 28 35.90 12 15.19
Regular 1 1.28 9 11.39 42 53.85 36 45.57
Bueno 0 0.00 0 0.00 6 7.69 16 20.25
Excelente 0 0.00 0 0.00 2 2.56 15 18.99

Total 78 100.00 | 79 | 100.00 78 100.00 79 100.00

Fuente: Resultados de la aplicacion del instrumento.

Elaboracion propia.

111




Investigacion ~e 31,2024
ISSN 1i: 1684-0089 / ISSN v: 2709-8583

Meza Salazar, Requelme Dario

Analisis:

Sometido, en una primera etapa de pre prueba a los
estudiantes participantes en esta investigacion, los
datos de la Tabla 1 muestran claramente la escasa o
nula informaciéon matematica con las que ingresan
los estudiantes de la Educacion Basica Regular a la
universidad, muestra de ello es que, un 98,72% del
grupo control y un 88,61% del grupo experimental
poseen un nivel de conocimiento matematico defi-
ciente.

Luego, en una segunda etapa, después de poner en
marcha la ejecucion de la estrategia metodologica
del uso del Quizizz, como estrategia retroalimen-
tador y, aprovechando que los estudiantes dispo-
nen de sus dispositivos moviles en todo momento,
previa motivacion y reflexion, se pide ingresar a la
plataforma digital Quizizz.com. y desarrollar los
test o los cuestionarios (quizizz) que se elaboraron
cuidadosamente para retroalimentar los contenidos
tematicos sobre manejo de conceptos basicos, pro-
piedades, axiomas y/o reglas matematicas para que
afronten posteriormente con éxito, en la solucion
de ejemplos, casos problematicos sin ninguna difi-
cultad, durante cuatro semanas que dur6 la unidad
de aprendizaje 2, para luego someter nuevamente a
otra etapa denominado post prueba, la tabla antes
sefalada muestra los resultados del grupo experi-
mental ligeramente en un mejor nivel de desempefio
académico de regular (45,57%), bueno (20,25%) y
excelente (18,99%), respecto al grupo control que
muestra igualmente un nivel de aprendizaje regular
(53,85%) a deficiente (35,90%).

Discusion:

Los investigadores concordamos con Silva y Sali-
nas (2014) y Crystal Anak y Tan Kim (2021) cuando
manifiestan que es hora de revolucionar la ensefian-
za, pues tenemos como protagonistas a estudiantes
de la generacion millennials nativos digitales a quie-
nes debemos involucrar en la busqueda de informa-
cion adecuada y necesaria para que sean ellos los
que adquieran conocimiento matematico y apren-
dan a fundamentar bien su trabajo. Encontramos
en Quizizz un aliado aplicativo digital en su modo
basico o modo super para reforzar aquello que se ha
venido trabajando en las sesiones de clase y, por su
poca informacién sobre temas de matematica, los
estudiantes no las comprende, entonces asi como
dice Mac Namara & Murphy (2017), utilicemos el
juego en linea como elemento motivador que haga
participar en el desarrollo y justifique sus respues-
tas en competencia con los demas y por las que se-
ran retribuidos con un bono académico tales como:
sumar puntos en su intervencion, ser convocado a
los foros o chats mas de una vez, ser reconocidos
por sus compaiieros como el que ha destacado en su
desempeiio, etc.
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Inferencial:
e Planteamiento de la hipotesis.

Ho: Pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el desarrollo de la conceptualiza-
cion en el proceso ensefianza y aprendizaje
poseen igual mediana.

H:: Pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el desarrollo de la conceptualiza-
cion en el proceso enseflanza y aprendizaje
poseen medianas diferentes.

Nivel de confianza (1- «):
El nivel de confianza es: 1-«=95%=0,95.
Nivel de significacion: (o)
Valor estadistico de Wilcoxon: x=5%=0,05
(bilateral)
e Valor de prueba.
Coeficiente de correlacion = -7,061
Valor 0,000
e Regla de decision

p<x=0.05, se rechaza la hipétesis nula
p>x=0.05, se acepta la hipotesis nula

e Interpretacion:

Como el Valor p<x=0.05, cae en la region
de rechazo de la hipétesis nula (Ho),) se acep-
ta la hipotesis alterna (Hi), lo cual indica que
la “pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el desarrollo de la conceptuali-
zacion en el proceso ensefianza-aprendizaje
tienen diferentes medianas”.

Tabla N°2:
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon del pre y
pos prueba del grupo experimental en el desarrollo
de la conceptualizacion del proceso de la ensefian-
za - aprendizaje.

Pos prueba y Pre prueba
Z -7,061
Sig. asintdtica
(bilateral) 000

Resultado de la segunda hipétesis especifica.

Descriptivo:

Existe una influencia significativa del aplicativo
educativo digital QUIZIZZ en el desarrollo procedi-
mental en el proceso de ensefianza aprendizaje de la
Matematica en los estudiantes universitarios, 2023.
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Tabla 3:

Resultado del aplicativo educativo digital Quizizz en el desarrollo procedimental.

Niveles de PRE PRUEBA POS PRUEBA
aprendizaje Control Experimental Control Experimental
Ne° % Ne % Ne° % Ne° %

Deficiente 75 96.15 74 93.67 45 57.69 19 24.05
Regular 3 3.85 4 5.06 31 39.74 40 50.63
Bueno 0.00 1 1.27 1 1.28 11 13.92
Excelente 0 0.00 0 0.00 1 1.28 9 11.39

Total 78 100.00 79 100.00 78 100.00 79 100.00

Fuente: Resultados de la aplicacion del instrumento.

Elaboracion propia.

Analisis:

Segun la tabla 3, los estudiantes del grupo control
como del grupo experimental, en esta primera etapa
de pre prueba, muestran un nivel de aprendizaje de-
ficiente (96,15%) y (93,67%) respectivamente. Es-
tos resultados indican claramente que los estudian-
tes del primer semestre académico en la universidad
no manejan estrategias de resolucion o no conocen
procedimiento alguno para resolver ejemplos clasi-
cos de Matematica, tienen dificultad para transferir
los enunciados literales a la simbolica, esto significa
que no entienden ni comprenden lo que leen, por
tanto, se dificultan en resolver, desarrollar, aplicar
las propiedades o reglas matematicas; como conse-
cuencia de ello hay desercion, falta de interés por
aprender la Matematica y la tirria hacia la Matema-
tica.

En la segunda etapa, a los estudiantes del grupo ex-
perimental se les dota de las técnicas, estrategias de
como resolver problemas (recordando al gran ma-
tematico Hungaro George Polya), sumado a la he-
rramienta digital Quizizz, los participantes se mues-
tran mas interesados, motivados a desarrollar los
Quizizz después de cada sesion de clases o fines de
semanas, porque, saben que de alguna manera con
la ayuda de sus propios compaiieros, los tutoriales
existentes en la web pueden afrontar de manera exi-
tosa justificando cada paso o secuencia de la misma
hasta lograr con la respuesta; por tanto, sometido a
una post prueba, mejoraron en esta dimension del
saber hacer, resultando un 50,63% con un nivel de
aprendizaje regular respecto a un 39,74% del gru-
po control, no obstante, un 24,05% de ellos siguen
en un nivel deficiente respecto al 57,69% del grupo
control. No obstante se observa una ligera tenden-
cia de mejora, en el grupo experimental, puesto que
adquirieron un nivel de aprendizaje bueno (13,92%)
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y excelente (11,39%) lo que motiva seguir utilizan-
do esta estrategia metodologica del uso del Quizizz
como estrategia retroalimentador para el aprendiza-
je de la Matematica en todos los niveles de ensefian-
za de la Matematica y otras disciplinas para mejorar
la calidad de la educacién y resultados académicos
esperados.

Discusién:

Definitivamente, ante la pasividad, desinterés por
aprender y la desmotivacion mostrada por los es-
tudiantes, la mejor arma que puedan tener los estu-
diantes en Matematica es, primero, manejar el tema
(saber conceptual) para luego saber proceder, saber
hacer y, las Tecnologias de Informacion y Comu-
nicacion las proporcionan, tal como indican, Ardila
(2019) y Zépeda-Hernandez (2016); segundo, usar
los distintos aplicativos digitales de corte educativo
que estan al alcance en la red para inquietar, pro-
blematizar, reflexionar a través de preguntas proble-
matizadoras que no tengan respuesta inmediata, asi
lo refuerzan Garay (2019), Bernal-Garzon (2020) y
Siemens (2004, p.5).

Inferencial:
e Planteamiento de la hipotesis.

Ho: Pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el desarrollo procedimental en el
proceso ensefianza y aprendizaje tienen me-
dianas iguales.
H.: Pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el desarrollo procedimental en el
proceso ensefianza y aprendizaje tienen me-
dianas diferentes.

e Nivel de confianza (1-x):
El nivel de confianza es: 1-«=95%=0,95.

e Nivel de significacion: ()
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Valor estadistico de Wilcoxon: «=5%=0,05
(bilateral)

e Valor de prueba.
Coeficiente de correlacion = -6,894

Valor p= 0,000

e Regla de decision
p<x=0.05, se rechaza la hipdtesis nula

p>«=0.05, se acepta la hipotesis nula

e Interpretacion:

Como el valor p<«=0.05 cae en la region
de rechazo de la hipotesis nula (Ho), se acepta
la hipotesis alterna (H:), lo cual indica que
la “pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el desarrollo procedimental del
proceso ensefianza-aprendizaje tienen media-
nas diferentes”.

Tabla N°4:
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon del pre y
pos prueba del grupo experimental en el desarrollo
procedimental del proceso de la ensefianza y apren-

dizaje.
Pos prueba y Pre
prueba
V4 -6,894¢
Sig. asintotica (bilateral) .000

Resultado de l1a Hipétesis general

Descriptivo:

El uso de la plataforma Quizizz, como estrategia
retroalimentador, si influye significativamente en el
proceso de aprendizaje de la matematica en los estu-
diantes universitarios de Ayacucho, 2023.

Tabla S:
Resultado del Quizizz como estrategia retroalimentador en el aprendizaje de la Matematica.
. PRE PRUEBA POS PRUEBA
vaeldt'ie apren- Control Experimental Control Experimental
e N° % Ne % Ne % N° %
Deficiente 78 100.00 74 93.67 | 36 46.15 3 3.80
Regular 0 0.00 5 6.33 38 48.72 53 67.09
Bueno 0 0.00 0.00 4 5.13 18 22.78
Excelente 0 0.00 0 0.00 0 0.00 5 6.33
Total 78 100.00 79 100.00 | 78 | 100.00 | 79 100.00

Fuente: Resultados de la aplicacion del instrumento.
Elaboracion propia.

Analisis:

En general, segtin la Tabla 5, después de iniciar con
un contundente y desalentador resultado del nivel
de conocimiento matematico con la que iniciamos
la titdnica labor de ensefar para aprender, los do-
centes de esta area del conocimiento abstracto, nos
propusimos lograr revertir estos resultados apoya-
dos por la herramienta tecnologica y la plataforma
digital disponible en la web, asi como explotar las
capacidades y cualidades innatas que poseen nues-
tros estudiantes nativos digitales.

Después de involucrar a todos los participantes del
grupo experimental al uso del Quizizz, como estra-
tegia retroalimentador del aprendizaje de la Mate-
matica, durante el tiempo que durd esta experien-
cia vemos que un 67,09% llegd a tener un nivel de
aprendizaje regular y un 22,78% de bueno, respec-

to al grupo control que tuvo, 48,72% de regular a
46,15% de deficiente. Este ltimo nos hace pensar
que no basta llenar de informacién o seguir repi-
tiendo una ensefianza tradicional de tipo libresca
lineal, vertical, lacso, sino desarrollar la heuristica
apoyados por la tecnologia, en especial de dispositi-
vos digitales, la web, y otros con los que estan mas
familiarizados nuestros estudiantes.

Discusién:

Podriamos parafrasear a Palha y Judik (2023), la in-
tervencion del docente con experiencia es la clave
del éxito o fracaso de los estudiantes, pues sin la
suma de conocimiento basto, uso de diferentes es-
trategias metodologicas por el docente, poco o nada
se puede lograr en el desempefio académico signi-
ficativo durante el proceso de ensefianza y aprendi-
zaje, mas si se trata de impartir conocimientos de
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Matematica.

Para Yong y Rudolph (2022), Quesada y Salinas
(2021) y nosotros los investigadores, la evalua-
cion formativa constituye una prioridad antes que
la evaluacion sumativa, afiadiendo a estas formas,
las evaluaciones en linea y en tiempo real, utilizan-
do los diversos dispositivos moviles y el internet,
permitiendo a los docentes intervenir de inmedia-
to ante los resultados observados, sean en general
o focalizados, y para ello, Quizizz es el mejor me-
dio retroalimentador para que los estudiantes estén
mas tranquilos pendientes del éxito o fracaso de su
evaluacion, sabiendo que tienen otra oportunidad de
mejorar y aprender a aprender y comprendan que
cada dia aprenden, desaprenden y reaprenden.

Otra filosofia que funciona bien es, una vez evalua-
do a los estudiantes por medios mecanico, manual o
presencial, devolver los resultados al dia siguiente o
en la sesion siguiente con todas las observaciones,
justificaciones, reflexiones y recomendaciones re-
conociendo sus fortalezas y sus debilidades en cada
una de las preguntas insatisfechas por sus respues-
tas, para que de esa manera los estudiantes sepan
el porqué de su puntuacion o calificacion, tal como
menciona Anijovich (2017), Anijovich & Mora
(2019) y Viber, Gronlund y Anderson (2023).

Finalmente, asi como menciona William (2019), el
aspecto mas importante sobre la retroalimentacion
usada debe enfocarse prospectivamente que retros-
pectivamente, porque las preguntas mas relevantes
deben ser, el qué hacer ahora, cobmo avanzar a partir
de ahora, y qué falta conseguir en adelante, antes
que decir, qué hizo bien y qué no hizo.

Inferencial:
e Planteamiento de la hipotesis.

Ho: Pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el proceso de aprendizaje de ma-
tematica tienen medianas iguales.

H:: Pre prueba y pos prueba del grupo expe-
rimental en el proceso de aprendizaje de ma-
tematica tienen medianas diferentes.

e Nivel de confianza (1-):
El nivel de confianza es: 1-6«=95%=0,95..
e Nivel de significacion: ()
Valor estadistico de Wilcoxon: «=5%=0,05
(bilateral)
e Valor de prueba.
Coeficiente de correlacion = -7,928
Valor p= 0,000
e Regla de decision

p<x=0.05, se rechaza la hipdtesis nula
p>x=0.05, se acepta la hipdtesis nula
e Interpretacion:

Como el valor p<x=0.05 cae en la region de
rechazo de la hipotesis nula (Ho), se acepta
la hipotesis alterna (H1), lo cual indica que la
“pre prueba y pos prueba del grupo experi-
mental en el proceso de aprendizaje de mate-
matica tienen medianas diferentes”.

Tabla N°6:
Prueba de rangos con signo de Wilcoxon del pre y
pos prueba del grupo experimental en el desarrollo
actitudinal del proceso de la ensefianza y aprendi-

zaje.
Pos prueba y Pre
prueba
Z -7,928¢
Sig. asintdtica (bilateral) .000

Resultados de la dimension actitudinal del grupo
experimental y control

En esta dimension, al considerar los evidenciables
como la lista de cotejo, los portafolios, el registro de
participaciones, entrega de trabajos indagativos, la
socializacion, entre otros rubros, obligd tomar otro
criterio de evaluacion que permita medir el saber
actuar dentro de un entorno social, para el cual se
considero tres niveles: inicio, en proceso y logrado.
Ademas, los mas relevantes fueron tres aspectos:
Responsabilidad, Colaboracion y su Participacion
activa.

Luego de haber sometido la Data al proceso estadis-
tico y con la ayuda del SPSS, el resultado respecto a
esta dimension fue:

Tabla 7:
Dimension Actitudinal
Nivel Frecuencia  Porcentaje (%)
Inicio 1 0,6
Proceso 97 61,8
Logrado 59 37,6
Total 157 100,0

Analisis:

Los datos mostrados en la Tabla 7, nos referencian
respecto a la dimension actitudinal de los partici-
pantes en esta investigacion durante el proceso de
pre prueba como pos prueba, que el 61,8% de la
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poblacion esta en progreso respecto a un 37,6% de
logrado, quiere decir que a la poblacion en estudio
se pudo lograr homogenizar en tres aspectos fun-
damentales: la responsabilidad, la colaboracion y la
participacion activa en el desarrollo de las activi-
dades académicas en las que participan. Recuerde
que esta dimension es clave para el éxito de cual-
quier proyecto a ejecutar porque personas motiva-
das y con deseos de participar de manera activa y
colaborativa coadyuva a la mejora académica, la
asimilacién y el aprendizaje de los conocimientos
impartidos en matematica.

Discusion:

Como menciona Soledispa, A. et al., (2021),
para lograr una retroalimentacion exitosa y un
aprendizaje significativo en los estudiantes, se
requiere encontrar un equilibrio de buenas relaciones
entre el docente y estudiantes y viceversa, esa
confianza lograda ayudara a disminuir esa brecha
entre el nivel de conocimiento inicial versus su
conocimiento deseado al final de todo el proceso
estratégico académico planteado.

INDICADOR DE RESPONSABILIDAD

Tabla 8:
La responsabilidad de los participantes.

Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 1 0,6
Proceso 55 35,0
Logrado 101 64,4
Total 157 100,0
Analisis:

Como podemos observar en la Tabla 8, este indicador
muestra que los estudiantes en Matematica Basica
durante las tres semanas de trabajo donde se pone
en accion los valores esenciales de puntualidad,
respeto, responsabilidad, exigencia consigo
mismo, indagacion, presentacion oportuna de sus
investigaciones y la socializacion de los temas
asignados fueron valorados y, por tanto, reafirma
con un 64,4% de nivel logrado frente a un 35% que
indica esta en proceso.

Discusion:

Como dice Sadler (2010), lo primero que debemos
hacer con los estudiantes es ganar confianza, pues
la parte afectiva de correspondencia mutua entre
docente y estudiantes sientan un precedente en ge-
nerar cambios y, ensefiar a que inicien con poner
en practica los valores de respeto, puntualidad, res-
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ponsabilidad, dentro como fuera de los ambientes
universitarios, que en gran medida acompafiaran en
toda su vida de formacion personal y profesional.

INDICADOR DE COLABORACION

Tabla 9:
Indicador de colaboracion.
Nivel Frecuencia  Porcentaje
Inicio 4 2,5
Proceso 100 63,7
Logrado 53 33,8
Total 157 100,0
Analisis:

Enreferencia al indicador de Colaboracion por parte
de los estudiantes, la tabla 9 muestra que un 63,7%
de los participantes estd en proceso respecto a un
33,8% que han logrado; entender que, si no existe
cooperacion, colaboracion o interrelacion mutua o
interpersonal, pocoonadapueden lograrlos objetivos
trazados como el aprendizaje significativo de los
temas tratados durante las sesiones de aprendizaje.
Esta poca participacion entre los actores del proceso
educativo, lamentablemente hace que el esfuerzo
desplegado para lograr los propositos deseados sea
nimia, improductivo, estéril. Diremos, entonces que
los estudiantes, en este primer ciclo académico,
recién estan interrelacionandose, conociéndose,
habituandose a un enfoque académico de tipo
universitario, etc. Sin embargo, son muy activos,
participativos, colaborativos a nivel asincrono,
a través de la web consiguen interrelacionarse
mucho mas con sus compaferos, claro ejemplo
son sus cumplimientos en el desarrollo de los
Quizizz referidos a la retroalimentacion brindado
durante la unidad de aprendizaje 2, del silabo sobre
Matematica Bésica.

Discusion:

Ramirez - Ochoa, M. 1., & Vizcarra - Brito, J.
J. (2016) referido al desarrollo de habilidades
matematicas en estudiantes mediante la estrategia
retroalimentadora como el Quizizz, coinciden con
nuestra apreciacion obtenida al mencionar que, los
estudiantes poco a poco van encontrando su estilo
propio de aprendizaje, autoregulando su tiempo, su
organizacion y colaboracion de manera voluntaria
en las sesiones de aprendizaje donde participa con
entusiasmo llegando a comprender el significado
del saber hacer.
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INDICADOR DE PARTICIPACION ACTIVA

Tabla 10:
Indicador de Participacion activa de los estudian-
tes.
Nivel Frecuencia Porcentaje
Inicio 12 7,6
Proceso 119 75,8
Logrado 26 16,6
Total 157 100,0
Analisis:

Vemos en la tabla 10 que un 75,8% de los
participantes estan en un nivel de progreso en este
indicador, confirmando que la gran mayoria de los
estudiantes no tienen la cultura de participacion
activa y desinteresada en las distintas acciones
pedagogicas que el docente planifica y las ejecuta,
respondiendo con su silencio, no formulan sus
inquietudes abiertamente, lo que hace invisible
que los docentes presten atencion a sus dificultades
para retroalimentar de manera inmediata y, no
son capaces en acceder a la asesoria por parte del
docente. A penas un 26,6% de ellos manifiestan
haber logrado este indicador.

Discusién:

Investigadores como Espeleta, Fonseca y Zamo-
ra (2016) manifiestan que es necesario desarrollar
capacidades, valores y actitudes que permitan a los
estudiantes hacer frente a las distintas situaciones
como tomar decisiones utilizando informacion re-
cogida y/o resolver situaciones problematicas a lo
largo de su formacion. Si no se logra desarrollar
esas capacidades a plenitud, la participacion de los
estudiantes llega a ser hasta nula, pero, al presentar
estrategias didacticas de tipo activo colaborativo,
como los Quizizz, ellos participan activamente du-
rante todo el proceso ya que ellos estan mas moti-
vados utilizando un dispositivo digital o usando la
web.
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