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Resumen

Los estudiantes del siglo XXl exigen que las sesiones de aprendizaje sean mas
desafiantes y emocionantes, a través del apoyo de herramientas que innoven las
sesiones de aprendizaje. La presente investigacion tiene como objetivo evaluar la
influencia de las herramientas de gamificacion online como Kahoot y Quizizz en el
proceso de retroalimentacién de aprendizajes de los estudiantes del nivel secundario de
educacion basica regular, las razones que justifican la investigacion son: Las estrategias
educativas para el 6ptimo aprendizaje estan cambiando constantemente y proponen
una serie de actividades retadoras buscando trascender las sesiones de aprendizaje
para hacerse parte de la vida del estudiante, para lo cual primero se tomé una prueba
de conocimientos previos acerca de los temas de Tecnologia Educativa, donde la mayor

parte de estudiantes involucrados poseian conocimientos basicos ubicandolos en una
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escala de proceso, se aplica un segunda evaluacion con respecto a los conocimientos
en el proceso y el test final en el cual los estudiantes presentan un progreso significativo
usando las plataformas en estudio, demostrando su eficacia para la retroalimentacion
de aprendizajes; asimismo a pesar de la similitud de las plataformas, a través de Quizizz
los estudiantes presentan una mayor respuesta a retroalimentar los aprendizajes a
comparacion de Kahoot demostrado a través de aspectos de software, dificulta una
Optima retroalimentacion de aprendizajes.

Palabras clave: Gamificacion, plataformas, Kahoot!, Quizizz, proceso,
retroalimentacion.

Abstract

21st century students demand that learning sessions be more challenging and exciting,
and education has become the resource humanity needs to grow as a society, supported
by tools that innovate learning sessions. The purpose of this research is to evaluate the
influence of online gamification tools such as Kahoot and Quizizz in the process of
feedback of student learning from the secondary level of regular basic education, the
reasons that justify the research are: the educational strategies for optimal learning are
constantly changing and propose a series of challenging activities seeking to transcend
the learning sessions to become part of the student’s life for which first took a test of
previous knowledge about the issues of Educational Technology, where most of the
students involved have basic knowledge by placing them on a scale of process, a second
assessment is applied with respect to the knowledge in the process and the final test in
which students present significant progress using the platforms, demonstrating their
effectiveness for learning feedback; also despite the similarity of the platforms, through
Quizizz students present a greater response to feedback of learning compared to Kahoot
demonstrated through aspects of software, hinders optimal feedback of learning.

Keywords: Gamification, platforms, Kahoot!, Quizizz, process, feedback.
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Introduccion

Con el auge de la gamificacion, las nuevas herramientas ademas de su relevancia en la
educacion poseen una importancia social y ética en relacion a los usuarios y la sociedad
es decir, estudiantes y maestros que utilizan o aplican los sistemas de Tecnologias de
informacion.

Por un lado, esta importancia radica en promover la igualdad de acceso a estos sistemas
de informacion. Existen de esta forma herramientas gratuitas online de diversa
categoria que se desarrollan generalmente con acceso al sistema de Tecnologias de
informacion, en este caso, Internet. Por lo tanto sin no se cuenta con este acceso, no
se podra explotar los beneficios derivados, originando luego una brecha digital.

Las metodologias tradicionales se revelan en algunos casos obsoletas ante un alumno
que es capaz de conseguir tanto o mas contenidos por sus propios medios.

Las competencias y destrezas que necesita un alumno para desenvolverse en la
sociedad de informacion son harto distintas de las que adquirieron sus padres y
profesores en un marco universitario distinto [1].

En este caso, la estrategia basada en el juego, se vale de dos aplicaciones tecnoldgicas:
Kahoot! y Quizizz, desarrolladas para hacer del proceso educativo una construccion
memorable. Por esta razon se ha concentrado el analisis de esta investigacion con la
pregunta que a continuacidén se enuncia.

¢En qué medida las estrategias de integracion gamificadora como Kahoot y Quizizz
contribuyen al proceso de retroalimentar los aprendizajes en la asignatura de Tecnologia
Educativa? Diversas investigaciones coinciden en sefalar los aspectos positivos de estas
herramientas en los procesos de ensefianza aprendizaje como fuente de motivacion,
ademas de favorecer el desarrollo cognitivo, social y emocional [2] [3].

Siguiendo la metodologia, se utilizan las herramientas digitales para un pre test, se
aplican técnicas de retroalimentacion para mejorar cada una de las capacidades de los
estudiantes y mediante el post test se trata de mejorar actitudes como la cooperacion,
solidaridad, respeto y sobre todo la de una convivencia armdénica basada en un ambiente

gratificante.
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Gamificaciéon y educacion

La gamificacion es: “la utilizacion de mecanicas basadas en juegos, estética y
pensamiento ludicos, para fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el
aprendizaje” [1]. Lo cual implica un “proceso relacionado con el pensamiento del
jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas” [2].
Asimismo incluye: “el uso del enfoque y elementos del juego en contextos diferentes al
juego” [3].

Tal como afirman en su estudio Hamari y Koivisto [4]. La gamificacidon tiene como
objetivo principal la influencia en el comportamiento de las personas. Ademas, genera
experiencias, origina sentimientos de autonomia y de influencia en las personas,
produciendo un cambio notable en el comportamiento en éstas [4]. Como también
permite “Valorar la posibilidad de introducir actividades curriculares diferentes, que
capten la atencion y enganchen a los estudiantes” [5].

Marin [6] indica que fue “Pensada en sus inicios como una estrategia que introduzca la
conectividad y el compromiso por consolidar una comunidad, con el fin de potenciar un
aprendizaje significativo”. Asimismo, a través del uso de ciertos elementos presentes
en los juegos (insignias, puntos, niveles, barras de progreso, avatar, etc.) los jugadores
incrementan su tiempo de dedicacion y se implican mucho mas en la realizacién de una
determinada actividad [2]. Finalmente se concluyen que: “la gamificaciéon educativa
pone en el centro al alumno y la forma como éste percibe los contenidos que se estan
planteando en clase” [7].

Kahoot

Es una plataforma de cuestionarios online gamificada orientada a la evaluacion y
retroalimentacién de aprendizajes. Kahoot! se define como una herramienta que

promueve el juego, el aprendizaje, el entretenimiento y la autoevaluacion. “Kahoot! es
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una plataforma de aprendizaje mixto basado en el juego, permitiendo a los educadores
y estudiantes investigar, crear, colaborar y compartir’ [8]. A su vez “Kahoot! por su
caracter interactivo ha desarrollado un aprendizaje social y la curiosidad intelectual,
llegando a ser una herramienta evaluativa de caracter ladico”[9] “Los educadores
pueden utilizarlo con fines de evaluacion o desafiar a los estudiantes a utilizar métodos

de investigacion para crear su propio cuestionario” [10].
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Figura 1. Funcionamiento de Kahoot! respecto al docente y al estudiante Fuente: Elaboracion
propia

Quizizz

Es una plataforma de cuestionarios online gamificada orientada a crear, compartir y
evaluar contenidos educativos acompafiada de avatares, tablas de clasificacion, temas,
musica y memes. Segun la propia descripcion de Quizizz, es una herramienta gratuita
de evaluacion formativa que permite conducir divertidas evaluaciones tanto en clase
como en modo tarea. Adicionalmente La gran cantidad de informacién que ofrece

Quizizz en la seccidon de “informes”, nos permite valorar no solo como van los alumnos
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individualmente, sino también los conceptos que se han asimilado mejor o peor por
parte de todos (cuando las estadisticas de ciertas preguntas son muy bajas o muy altas)
[11].

Bosqguedn v crescidn

Figura 2. Contenidos de la aplicacion de Quizizz. Fuente: Elaboraciéon propia

La retroalimentacidon de aprendizajes

Al respecto Hattie y Timperley [12]. Define a la retroalimentacion como: la informacion
gue provee un agente como podria ser: un profesor, un compafiero de equipo, un libro,
uno mismo, sobre el desempefio académico de una actividad de aprendizaje. En este
sentido [3]. Comenta que: es la habilidad que posee el agente externo al compartir
informacion especifica con el estudiante sobre su desempefio, para lograr que el
educando alcance su méaximo potencial de aprendizaje segun su etapa de formaciéon
[3]. ElI Ministerio de Educacién del Peru afiade que: “la retroalimentaciéon expresa
opiniones, juicios fundados sobre el proceso de aprendizaje, con los aciertos y errores,
fortalezas y debilidades de los estudiantes”. Por lo tanto ha de ser descriptivo, simple y
objetivamente claro y centrado sobre la actividad, en cuyo caso disminuye la carga
emocional del estudiantado dado que se representa la situacién como manejable [13].
En este aspecto [14]. Plantea que: ésta provee al individuo con informacion sobre lo
que él o ella estd haciendo. Informacion vital para monitorear su desempefio, reforzar

cambios realizados. Permitiendo que las personas se auto-descubran y les ayude a

Referencia Pedagodgica. Afio 2019, Vol.7, No.2. julio-diciembre pp.339-362, ISSN: 2308-3042

344



Andlisis de las herramientas de gamificacion online Kahoot y Quizizz en el proceso de
retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes

evaluar determinadas situaciones o comportamientos [14]. Ademas de que los
“docentes establecen una relacién de armonia y colaboracién con los padres de familia”
[15]. De esta manera “estimula a las personas para hacer las cosas cada vez mejor;
elevando su autoestima y confianza” [16]. De acuerdo con Reyes (2015) la
retroalimentacién busca que el alumno se dé cuenta de la discrepancia que hay entre
lo que comprendid y lo que debidé haber comprendido, o cdémo se ha desempefiado para
cumplir con el objetivo de aprendizaje de cada actividad [12].

Este proceso debe estar presente en todo momento del aprendizaje del estudiante como
una herramienta de asesoria y guia primero notificando a los estudiantes si se cubren
los objetivos de aprendizaje de la materia especifica, seguidamente su desempefio en
base de las actividades planteadas y finalmente enlazandolo con la actividad posterior

para seguir cumpliendo los objetivos:
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Figura 3. Proceso de Retroalimentacion de aprendizajes. Fuente: Elaboracion propia

Las herramientas de gamificacion online Kahoot y Quizizz en Ila
retroalimentacion de aprendizajes
Kahoot y Quizizz son plataformas de cuestionarios que poseen una configuracién activa,

participativa, dinamica y gamificada en su modo de evaluacion que permiten
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recordar y aprender con mayor facilidad. “Agregando vitalidad, compromiso estudiantil
y apoyos metacognitivos a las aulas de educacion superior con entrenamiento limitado
de instructores o estudiantes” [17].

Como sefiala [18]. Los juegos son divertidos y la revision de un cuestionario o un debate
durante el juego pueden hacer que estas actividades sean emocionantes y atractivas
para los estudiantes. Por otra parte el profesor y el estudiante consiguen un buen
feedback o retroalimentacion con el grado de asimilaciéon de la materia que ha sido
impartida en el aula [18]. Asi también existe una estrecha relacidon entre la introduccion
de la gamificacion en las metodologias educativas y la mejora de la motivacion, interés
y participacion en los alumnos, asi como el clima del aula, a consecuencia de ello [19]
Al mismo tiempo la relacién entre las herramientas de gamificacion online Kahoot y
Quizizz en la retroalimentacion de los objetivos y desempefios de aprendizaje ha sido
comprobada a partir de investigaciones [20]. Donde se ha propuesto a los estudiantes
objetivos de aprendizaje a partir de la formacion de grupos de trabajo para estudiar un
tema especifico, elaborar un péster cientifico y disefiar tres preguntas sobre el tema
investigado, Luego se disefi6é un cuestionario utilizando la plataforma Kahoot que incluia
9 preguntas de lo aprendido. Esta actividad, segun concluye la investigacién, ha
permitido mantener la atencion, ademéas de aumentar la motivacion y la participacion
de los estudiantes en las jornadas de exposicion de los trabajos grupales. Y con respecto
a los desemperiios del aprendizaje ha permitido identificar los conocimientos previos y
también adquiridos en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los estudiantes que
participaron en los cuestionarios.

Por otro lado, se traté de verificar si los resultados de aprendizaje tenian relacién con
el juego. Asi, el examen parcial del grupo conté con 20 preguntas tipo test de las cuales,
la primera mitad correspondia a preguntas originales, no vistas en el aula, y la segunda
parte, habian sido introducidas en los Kahoot realizados. En el caso del grupo la media
de respuesta positiva en la primera parte fue del 69%, mientras que en la segunda

parte, la abordada en Kahoot, aumento6 hasta el 75% de respuestas
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correctas. Por esta razén los alumnos valoran positivamente la herramienta en relacion
a los resultados de aprendizaje. Un 47% evalian como bueno el grado en que el juego
le ha ayudado en el aprendizaje de la signatura y un 53% lo estiman como excelente,
considerando que el uso del “Kahoot” les preparé mejor para las pruebas finales del
cuatrimestre [21].

Los participantes son jugadores y como tales son el centro del juego, y deben sentirse
involucrados, tomar sus propias decisiones, sentir que progresan, asumir nuevos retos,
participar en un entorno social, ser reconocidos por sus logros Yy recibir
retroalimentacion inmediata [22]. En definitiva, deben divertirse mientras se consiguen
los objetivos propios del proceso gamificado.

Objetivo de la investigacion

Evaluar la influencia de las herramientas de gamificacion online como Kahoot y Quizizz
en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes de la asignatura
de Tecnologia Educativa.

Poblacién y muestra

La poblacion seleccionada estad conformada por un salén de clases de 24 estudiantes,
los cuales llevan la asignatura Tecnologia Educativa, conforman la muestra significativa
seleccionada. De acuerdo a los aprendizajes desarrollados en aula se realizaran
evaluaciones de conocimiento, las cuales corresponden al tema “Las Tl en la salud” en
conjunto a “Las Tl en el Hogar y Ocio” como se puede apreciar en la siguiente tabla:

Tabla 1. Muestra y periodos de aplicacion de las Herramientas Gamificadoras Kahoot!

y Quizizz
Herramientas Numero NUumero Periodo Duracion
Gamificadoras de de dias de cada

de alumnos L

(Plataformas de Docentes evaluacion
aprendizaje Kahoot! y
Quizizz)
Aplicacion de Kahoot! 24 1 30 dias 20 min
Aplicacion de Quizizz 24 1 30 dias 20 min

Referencia Pedagoégica. Afio 2019, Vol.7, No.2. julio-diciembre pp.339-362, ISSN: 2308-3042
347



Benjamin Maraza Quispe, Luis Cuadros Paz, Walter Cornelio Fernandez Gambarini, Yrma Alay
Palomino, Alfred Addison Chillitupa Quispihuanca

Instrumento de recojo de datos

Se aplicaran las plataformas Kahoot! y Quizizz teniendo en cuenta la tipologia de los
jugadores es importante en gamificacibn porque se debe definir distintas
aproximaciones a los sistemas en los cuales se quiere intervenir en funcion de como
son los que van a «jugar». El disefio vendra condicionado, principalmente, por este
factor. Un factor de éxito en el disefio de un sistema gamificado es su adecuacion a los
distintos tipos de jugadores. [23]

Tabla 2. Criterios de aplicacion de las plataformas

Kahoot! Cuestionario acerca de Tema 1 La medicion es
conocimientos previos “Las Tl en la | realizada con el
Cuestionario del avance de los salud” conteo de los aciertos
contenidos de la asignatura y su y los errores que
correspondiente retroalimentacion ofrecen las
de aprendizajes plataformas una vez

culminados los
cuestionarios en un

Cuestionario final de conocimientos

asimilados
documento de Excel

Quizizz Cuestionario acerca de Tema 2 La medicion es

conocimientos previos “Las Tl en el realizada con el

Cuestionario del avance de los Hogar y conteo de los aciertos

contenidos de la asignatura y su Ocio” y los errores que

correspondiente retroalimentaciéon ofrecen las

de aprendizajes plataformas una vez

culminados los
cuestionarios en un
documento de Excel

Cuestionario final de conocimientos
asimilados

Se desarrollan y diseflan cuestionarios en Kahoot! y Quizizz con las siguientes
caracteristicas:

Cuestionario acerca de conocimientos previos: Cuestionario que permitira al docente
evaluar los conocimientos previos que poseen los estudiantes antes de comenzar con el
primer tema.

Procesos de retroalimentacion de aprendizajes: Herramienta que permitira reforzar el

aprendizaje de los estudiantes.
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Cuestionario final de conocimientos asimilados: Cuestionario final permitira al docente
verificar si se aplicaron correctamente las técnicas adecuadas en el proceso de
retroalimentacion de aprendizajes.

Cada cuestionario evalla segun los siguientes criterios:

Rubrica de evaluacion

Con la finalidad de evaluar los cuestionarios desarrollados en las plataformas se propone
la siguiente rubrica de evaluacion, que otorga una puntuacion en base a la calidad del
cuestionario propuesto.

La presente rubrica aplicada para la evaluacion de los cuestionarios elaborados para ser
implementadas en las plataformas de Kahoot! Y Quizizz, fueron estandarizadas por el

Doctor en Ciencias de la Computacion Benjamin Maraza (autor del presente articulo)

Tabla 3. Rubrica para evaluar la calidad de los cuestionarios de Kahoot! y Quizizz.

CATEGORIA | EXCELENTE SATISFACTORIO | REGULAR DEBE
20 15 10 MEJORAR
5
Redaccion Todas las El 75% de las La mitad de Menos de la
de las preguntas del preguntas del las preguntas mitad de las
preguntas cuestionario cuestionario estan | del preguntas del

estan enunciadas de cuestionario cuestionario
enunciadas de | forma muy clara, estan estan
forma muy breve y concisa. enunciadas de | enunciadas de
clara, breve y forma clara, forma muy
concisa, breve y clara, breve y
evitando concisa. concisa.
subjetividades.
Precision y Todas las El 75% de las La mitad de Menos de la
calidad alternativas alternativas del las mitad de las
de las del cuestionario alternativas alternativas
alternativas | cuestionario desarrollan el del del

desarrollan el

tema de acuerdo

cuestionario

cuestionario

tema de su intensidad. desarrollan el desarrollan el
acuerdo su tema de tema de
intensidad. acuerdo su acuerdo su
intensidad. intensidad.
Confiabilidad | La totalidad de | El 75% totalidad La mitad de Menos de la
de las las preguntas de las preguntas las preguntas mitad de las
fuentes y respuestas y respuestas del y respuestas alternativas

del
cuestionario

cuestionario
ademas de estar

del
cuestionario

preguntas y
respuestas del

estan bien bien redactadas ademas de cuestionario
redactadas y estan estar bien estan
estan documentadas en | redactadas documentadas
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Ortografiay
Puntuacion

documentadas | fuentes estan en fuentes
en fuentes confiables. documentadas | confiables.
confiables. en fuentes

confiables.
El cuestionario | El 75% del La mitad del Menos de la

presenta un
texto sin faltas
de ortografia y
con una
puntuacion
correcta, de
tal forma que
el cuestionario

cuestionario
presenta un texto
sin faltas de
ortografia y con
una puntuacion
correcta, de tal
forma que el
cuestionario es

cuestionario
presenta un
texto sin faltas
de ortografiay
con una
puntuacion
correcta, de
tal forma que

mitad del
cuestionario
presenta un
texto sin
faltas de
ortografia y
con una
puntuacion

preguntas y
respuestas del
cuestionario
estan

preguntas y
respuestas del
cuestionario esta
relacionadas con

las preguntas
y respuestas
del
cuestionario

esclaroy claro y fluido para | el cuestionario | correcta, de
fluido para leerse. es tal forma que
leerse. medianamente | el escrito no
claro y fluido es claro ni
para leerse. fluido de
leerse.
Contenidos Todas las El 75% de las La mitad de Menos de la

mitad de las
preguntas y
respuestas del
cuestionario

las
preguntas

preguntas y
respuestas del
cuestionario
incorporan una
imagen, audio
0 video.

preguntas y
respuestas del
cuestionario
incorporan una
imagen, audio o
video.

mitad de las
preguntas y
respuestas del
cuestionario
incorporan una
imagen, audio
o video.

relacionadas los contenidos. estan estan
con los relacionadas relacionadas
contenidos. con los con los
contenidos. contenidos.
Recursos de | Todas las El 75% de las Al menos la Menos de la

mitad de las
preguntas y
respuestas del
cuestionario
incorporan
una imagen,
audio o video
es decir, se
componen
Unicamente
de texto.

En la tabla 4 se pueden apreciar los datos y calificativos obtenidos en la primera

evaluacion implementada en la plataforma Kahoot!, sobre el tema la Tecnologia de

Informacion en la salud, donde un mayor porcentaje de estudiantes obtuvo un

calificativo regular entre 6 a 10 puntos.
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Tabla 4. Aplicacién de Kahoot!. Tema: modelos por computadora y simulaciones,

recopilacién de saberes previos.
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En el grafico 4 se puede apreciar que un mayor porcentaje de estudiantes presenta un
calificativo de satisfactorio, entre 11 y 15 puntos, en comparacion con la herramienta
Kahot!, donde el mayor porcentaje de estudiantes ante la misma pregunta presentan
un calificativo regular, lo cual nos hace analizar que Quizizz es la herramienta mas

aceptada por los estudiantes.

LA SALUD HECOMLACION DE SANERES FREVIGS

Ll

il Figura 4. Aplicacion de Quizz N° 1.

Tema: Las Tl en la salud, recopilacion de saberes previos. Fuente: Elaboracion propia
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En la tabla 5, resumen de la tendencia de datos al concluir la aplicacion del primer
Quizz, se observa que los saberes previos de la mayoria de los estudiantes se
encuentran en el rango de regularidad promedio, es decir, manejan los conceptos
basicos, saben de ciertas aplicaciones de las Tl y establecen relaciones con las areas
del conocimiento. Se observa también que dos estudiantes cuentan con saberes vagos,

imprecisos y muy alejados del tema propuesto.

Tabla 5. Resumen de tendencia de datos de la aplicacion de Quizizz. Tema 1

Tendencia de datos
En proceso (0 - 5) 2
Regular (6 — 10) 17
Satisfactorio (11 - 15)
Excelente (16 - 20)

Solo cinco estudiantes de un total de 24, obtuvieron la nota satisfactoria, que evidencian
un conocimiento mas amplio del tema, conceptos definidos y dominio de algunas
estructuras mas complejas. Ningun estudiante logré una nota excelente de acuerdo al
rango propuesto, esto quiere decir, que ningun estudiante conoce a profundidad el
tema, carece de informacion especifica y aun no domina con excelencia y complejidad
el tema de las Tl en la salud. Es asi que los saberes previos de los estudiantes en
materia de Tecnologia e informacion en la salud parten en promedio de un nivel regular
con notas entre 6 y 12.

En el gréfico 5 se pueden apreciar los porcentajes de los datos obtenidos en el primer
Quizizz de la recopilacion de saberes previos. Se observa que un 71% de los estudiantes
tienen un nivel regular de saberes previos de las Tl en la salud.

Se muestra también que un 21% tiene un nivel satisfactorio a su vez existe un 8 % de
estudiantes que poseen un nivel bajo de saberes previos. Finalmente se tiene a un 0%

de estudiantes en la categoria de excelencia.
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Tendencia de datos
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Figura 5. Porcentajes de tendencia de datos de la aplicacién de Quizizz. Tema 1

Fuente: Elaboracién propia

De la misma manera se procedid con los Quizizz! de Las Tecnologias de Informacion en
la Salud en proceso como también la evaluacion final.

El proceso de ejecucibn de Kahoot! empieza por el facilitador de la experiencia
educativa. Se plantea por medio hadware (proyector, laptop, Tablet, smarthphone) la
conexion comun en la plataforma via internet [24].

En la tabla 6 se pueden apreciar los datos y notas obtenidas en el primer Kahoot!. La
tabla posee cuatro categorias con sus respectivos rangos de notas a razén de 5

puntos con un sistema vigesimal.

En esta primera aplicacion del Kahoot! se observa que solo dos personas alcanzaron el
nivel satisfactorio con la nota minima para esta categoria, evidenciando cierto nivel de
saberes previos sobre algunos modelos de computadora y algunas simulaciones que se
muestran en el Kahoot!.

Se observa también que existe una gran cantidad de estudiantes ubicandose en el nivel
regular, con notas en un rango de 6 a 10, lo que significa que sus saberes previos en
materia de conceptos sobre modelos de computadora y simulaciones son superficiales

pero en vias de progreso, a pesar de las inexactitudes observadas.
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Tabla 6. Aplicacién de Kahoot! N° 1. Tema: modelos por computadora y simulaciones,

recopilacién de saberes previos.
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Figura 6. Aplicacion de Kahoot!. Tema: Modelos por computadora y simulaciones,recopilacion

de saberes previos. Fuente: Elaboracion propia

Se observa también que cinco estudiantes tienen escasos saberes previos de conceptos
sobre modelos de computadora y simulaciones, expresando un nivel bajo y en proceso
de construcciéon del conocimiento acerca del tema. Logrando un promedio regular con

notas entre 4 a 10.
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Tabla 7. Resumen de tendencia de datos de la aplicacion de Kahoot!. Tema 1. 5
estudiantes se encuentran en proceso. 17 estudiantes se ubican en una categoria de
regular. 2 estudiantes lograron la calificacion de satisfactorio. Mientras que ningun
estudiante logro la calificacion de excelente, luego de la evaluacion de saberes previos

acerca de modelos por computadora y simulaciones

Tendencia de datos

En proceso (0 - 5) 5

Regular (6 — 10) 17
Satisfactorio (11 - 15)
Excelente (16 - 20) 0

Temdoncis de datos

T

=

| ) RELLIAR P 1Y
CRTERATTORIC 7%

=RLEE=N E [Ie

Figura 7. Resumen de tendencia de datos de la aplicacion de Kahoot!. Tema 1. Fuente:
Elaboracién propia

En el gréafico 7 se pueden apreciar los porcentajes de los datos obtenidos en el primer
Kahoot! de la recopilacibn de saberes previos. Se observa que un 71% de los
estudiantes tienen un nivel regular de saberes previos de los modelos por computadora
y simulaciones. Se muestra también que un 8% tiene un nivel satisfactorio de saberes
previos de los modelos por computadora y simulaciones, ubicAndose en un nivel
intermedio de conocimiento del tema. A su vez existe un 21% de estudiantes que
poseen un nivel bajo de saberes previos, expresando un nivel deficiente y en

construccion acerca del tema.
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Finalmente se tiene a un 0% de estudiantes en la categoria de excelencia, asumiendo
asi, un vacio de conocimiento avanzado en materia.

Tabla 8. Resumen de tendencias de los Quizizz aplicados

Indicadores Quizizz N° 1 Quizizz N° | Quizizz N° 3
2

En proceso (0 - 5) 2 2 0

Regular (6 — 10) 17 7

Satisfactorio (11 - 5 13 12

15)

Excelente (16 - 20) 0 2 6

EVOT.TUCTION DE QUIZE

TR FIOTLS0 D) Pt et i 2100 855 Rl EECLIENTL J1C-2E

Figura 8. Evolucion de la aplicacidén de Quizizz. Fuente: Elaboracion propia

En el grafico 8 comparativo se puede observar que en el primer Quizizz se obtienen los
mas altos calificativos, seguidos por los Quizizz 2 y 3 respectivamente.

La aplicacién de estos cuestionarios permitié utilizar uno de los mayores “beneficios de
ambas plataformas debido a que permite utilizar preguntas sencillas o preguntas con

imagenes y videos” [25].
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Tabla 9. Resumen de tendencias de los Kahoot! Aplicados

Indicadores Quizizz N° | Quizizz N° 2 Quizizz N° 3
1

En proceso (O - 5) 5 1 0

Regular (6 — 10) 17 17 12

Satisfactorio (11 - 15) 2 6 12

Excelente (16 - 20) 0 0 0

EVOLUCION DE KAHOOT

Figura 9. Evolucién de la aplicaciéon de Kahoot!. Fuente: Elaboracién propia

En el grafico 9 se pueden analizar los beneficios de la retroalimentaciéon donde la
aplicacion de estos cuestionarios gamificados, fue Optima. Segun [25] “La mejor
retroalimentacion se da y se recibe cuando hay confianza, cuando es solicitada y
deseada, cuando permanece entre las personas que han participado en ella, cuando es
motivada por una atmoésfera de mejora continua, cuando tiene fines especificos, se
refiere a situaciones y actos concretos y hay una verdadera preocupacion por el otro”.
Ademas de que su aplicacion permitié el incremento de nuestra capacidad atencional,

el aumento del rendimiento y del esfuerzo que son capaces de dedicar a una tarea, la
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sensacion de cierta suspension temporal y un sentimiento de agrado que nos hace
mejorar en nuestra capacidad de trabajo [26].

Conclusiones

La aplicaciéon de las herramientas de gamificaciéon online como Kahoot y Quizizz influye
significativamente en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes
de la asignatura de Tecnologia Educativa, porque demostré mejorar el nivel de
aprendizaje en el tema de las Tecnologias de Informacion en la Salud, tras el proceso
de retroalimentacion.

La gamificacién en la educacion se afirma como una estrategia de aprendizaje eficaz
para mejorar los procesos de retroalimentacién, porque genera un espacio de
autoevaluacion ludico con asertividad y resiliencia, para que el estudiante pueda
reconocer sus errores sin cargas negativas.

Se comprobd que las herramientas digitales de cuestionarios como Quizizz y Kahoot!,
brindan una experiencia de retroalimentacion util para el estudiante. Con un lenguaje
sencillo y una interfaz dinamica lograron que los estudiantes puedan motivarse a lograr
mejores resultados, ademas de enfocar mejor su concentracion en las etapas de la
evaluacion.

Quizizz en comparacion a Kahoot posee mas eficacia en la retroalimentacion de
aprendizajes, porque es una plataforma donde cada estudiante responde a su ritmo en
comparacion con Kahoot! que es una plataforma que integra en conjunto a todos los
estudiantes.

Segun la investigacion el 15% de estudiantes que desarrollaron los cuestionarios en sus
tres etapas (saberes previos, retroalimentacion y evaluacion final) incrementaron su
puntaje tras la aplicacion de la evaluacion.

Las herramientas del Kahoot! y Quizizz promueven la retroalimentacion de aprendizajes
en tres aspectos. En primer lugar brindan al usuario una revisién instantanea de cada
pregunta con la validaciéon de la respuesta correcta, lo que afianza el conocimiento bajo
la condicidn de error o acierto. En segundo lugar permiten visualizar el ranking en vivo,

es decir, muestra el nivel de preparacion y de atencion sobre el tema aprendido
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haciéndolo consciente del desempefio respecto a los compafieros, todo esto cuantificado
en puntos bonificados por pregunta acertada. Finalmente, cuando termina la aplicacion
de la evaluacion sintetiza la participacion en tres secciones importantes: muestra un
porcentaje de precision, dato necesario para determinar si el aprendizaje fue bajo,
mediano, alto o excelente, muestra una revision de las preguntas que permitira la

retroalimentacion inmediata sobre el tema.
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