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INTRODUCCION

La tecnologia ha venido a revolucionar la forma en que los
docentes estan impartiendo el proceso de ensefianza y
aprendizaje en las aulas, dentro de este proceso, es
Importante evaluar el aprendizaje de los estudiantes, por lo
que, la evaluacion formativa permite mejorar el
aprendizaje de los estudiantes, para ello, se debe evaluar su
desempefio (Moreno, 2016).

Desde el Siglo pasado, las TIC han permitido innovar el
proceso de ensefianza y aprendizaje, es por esto que, los
docentes deben buscar “diferentes métodos que
promuevan la ensefianza y el aprendizaje en el estudiante
teniendo a la tecnologia como un recurso de vital
importancia, considerando que los estudiantes estan
apegados a las TIC desde tempranas edades” (Cevallos et
al. 2019, p. 88).

24y 25 de Octubre de 2024. 2
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Hoy en dia, existen diversas aplicaciones para la evaluacion formativa que permiten
incrementar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes en diversas asignaturas
(Moron et al., 2022; Arias-Becerra et al., 2022; Medina et al., 2022; Luzardo & Farias,
2021), erradicando el miedo a las evaluaciones realizadas en el aula de clases,
haciéndolas mas motivantes para los estudiantes a traves del juego, tales como,
Kahoot, Quizz, Educaplay y Socrative (Delgado & Chicaiza, 2022), siempre y cuando,
el docente realice un buen disefio, desarrollo y ejecucion de las actividades, jugando
un papel muy importante en la retroalimentacion de las actividades de manera
constante para generar esa motivacion (Prada et al., 2021; Walss, 2021).

i rJ’

Objetivo Quizizz

Esta investigacion se centro en determinar el impacto del uso de educaplay
Kahoot, Quizizz y Educaplay como evaluacion formativa en el
aprendizaje de los estudiantes del 4°. Grado de la Escuela Primaria
Cuauhtémoc, en Ocosingo, Chiapas, en el tema de las Culturas
Mesoamericanas de la materia de Historia.

CCBY 20
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Esta investigacion se desarrollo bajo un enfoque cuantitativo descriptivo con disefio
cuasiexperimental de tipo transversal (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018), a
través de dos grupos dependientes, teniendo como variable independiente el uso de
las aplicaciones Kahoot, Quizizz y Educaplay durante la intervencién del estudio, y
como variables dependientes al rendimiento académico y la motivacion, por lo que,
se establecieron las siguientes hipotesis:

H1: El uso de Kahoot, Quizizz y Educaplay para la evaluacion formativa dentro del
aula de clases mejora el aprendizaje de los estudiantes del 4°. Grado de la Escuela
Primaria Cuauhtémoc.

H2: La percepcion de los estudiantes del 4° Grado de la Escuela Primaria

Cuauhtémoc es alta con relacion a la motivacion para su aprendizaje con el uso de
Kahoot, Quizizz y Educaplay para la evaluacion formativa en el aula de clases.

24y 25 de Octubre de 2024. 4
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Muestra
La muestra del estudio fue no probabilistica e intencional conformada por un grupo

de 30 estudiantes.

16 Edad: 9y 10 afnos
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Instrumentos

Test de rendimiento para medir la variable “rendimiento
académico”, disefiado y validado por las maestras del 4°. Grado de
la Escuela Primaria Cuauhtémoc, el cual se integrd con 25 preguntas
para evaluar el tema de Las culturas Mesoamericanas de la materia CCBY 2.0
de Historia.

Cuestionario adaptado para medir la variable “motivacion” a través
del Modelo ARCS (Atencion, Relevancia, Confianza vy
Satisfaccion), disefiado y validado por Aroca-Reyes & Llorente-
Cejudo (2023)

CCBY 20
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RESULTADOS

Rendimiento acadéemico

Para la validacion de la hipotesis (H1), se realizo la prueba no paramétrica de Rangos
con Signo de Wilcoxon para muestras dependientes, obteniendo un valor de p =
0.0269 siendo éste inferior al valor del nivel de significancia establecido de o = 0.05,
por lo que, se concluye que existe diferencia significativa, rechazandose la hipotesis
nula y se acepta la hipotesis establecida del estudio, en la que “El uso de las
aplicaciones Kahoot, Quizizz y Educaplay como evaluacion formativa dentro del
aula de clases mejora significativamente el aprendizaje de los estudiantes del 4°.
Grado de la Escuela Primaria Cuauhtémoc”.

Estos resultados son similares a los encontrados por Rayan & Watted (2024), quiénes
demostraron que existio diferencia significativa en el aprendizaje de los estudiantes
al utilizar Kahoot, asimismo, se afirman los hallazgos encontrados por Solano &
Zamalloa (2022), quienes utilizaron Kahoot y recomendaron su uso para
incrementar el rendimiento académico de los estudiantes, siendo ésta una aplicacion
que brinda resultados legitimos, eficientes y Utiles para medir el aprendizaje (Ahzim
et al., 2023); en el estudio realizado por Betancur & Robayo (2023), donde utilizaron
las aplicaciones Kahoot, Quizizz, Quizalize, Educaplay y Math Game, encontraron
que los estudiantes generaron un aprendizaje significativo en sus evaluaciones, en
diversas asignaturas. 24y 25 de Octubre de 2024. 7
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RESULTADOS

Motivacion

Los resultados obtenidos del estudio, se
abordan por cada una de las dimensiones del
Modelo ARCS: Atencidn, Relevancia,
Confianza y Satisfaccion:

Dimension Atencion

La percepcion obtenida por los estudiantes
presenta un nivel Muy alto en cada item de la
dimension Atencidn, ya que en la grafica 3 se
observa que, la gran mayoria de los
estudiantes opind6 “Si” en cada item,
lograndose estimular la curiosidad y los
intereses de los estudiantes dentro de la
motivacion intrinseca (Keller, 2010), debido
al disefilo de las actividades basadas en la
gamificacion a traves del uso de eéstas

Escala de valoracion

Valoracion Percepcion %
Muy bajo [0,20]
Bajo (20,40]
Medio (40,60]
Alto (60,80]
Muy alto (80, 100]

Fuente: Creacion propia

) 96.7%
Item1 0.0%
| 3.3%

I 06.7%

Item2 = 0.0%
| 3.3%

) 90.0%
fem 3 F

¥ 6.7%

mS: mNo mNo losé

Grafica 3

Resultados de la dimensiéon Atencién

Fuente: Datos de la investigacidn

aplicaciones. 24y 25 de Octubre de 2024. 8
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Dimension Relevancia

En la grafica 4, se observa que la percepcion
obtenida por los estudiantes en item 4
presenta un nivel Medio, aunque pueda verse
como un resultado negativo por haber
contestado “No”, sin embargo, significa que
la mayoria de los estudiantes no habia
utilizado éstas aplicaciones para aprender el
tema, confirmandose la falta de
equipamiento de la infraestructura
tecnologica, ya que carecen de accesibilidad
a éstas y sobre todo servicio de internet
(INNE, 2019). En los items 5 y 6, la
percepcidn de los estudiantes tiene un nivel
Muy alto, indicando que las actividades
disefiadas son relevantes, sintiéndose
motivados para aprender el tema abordado
durante la intervencion (Keller, 2010).

) 36.7%
ftem 4 56.7%
L 6.7%

) 100.0%
Item5 0.0%
0.0%

93.3%
o 6 F

| 33%

mSi mNo ENolosé

Grifica 4

Resultados de la dimension Relevancia

Fuente: Datos de la investigacion

24y 25 de Octubre de 2024. 9
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Dimension Confianza

En la grafica 5, se observa que la percepcion
obtenida por los estudiantes presenta un nivel
Muy alto en cada item, ya que la gran
mayoria de los estudiantes opind “Si”,
indicando que muestran motivacion por
aprender el tema y estan convencidos de
alcanzar el éxito en su aprendizaje (Keller,
2010).

Dimension Satisfaccion

La percepcion obtenida por los estudiantes
presenta un nivel Muy alto en cada item, ya
que la gran mayoria de los estudiantes opiné
“Si”, demostrandose que los alumnos han
logrado motivarse por aprender el tema
durante el desarrollo de las actividades,
estimulandose la satisfaccion por alcanzar
mejores calificaciones como parte de la
motivacion extrinseca (Keller, 2010).

86.7%
ftem 7 I 6.7%

B 6.7%

96.7%
fer g F

0.0%
90.0%
o F
¥ 6.7%

S mNo mNo losé

Grafica 5

Resultados de la dimension Confianza

Fuente: Datos de la investigacidén

Item 10 = 0.0%
B 6.7%

I 50.0%

ftem 11 = 0.0%
B 20.0%

93.3%
fem 12 F

L 33%

ESi ENo ENo losé

Grafica 6

93.3%

Resultados de la dimension Satisfaccion

Fuente: Datos de la investigacion
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RESULTADOS

Con base a los resultados obtenidos, se demuestra que el 92.4% de los alumnos
presentan un nivel de motivacion Muy alto en el aprendizaje del tema, utilizando
Kahoot, Quizizz y Educaplay, por lo tanto, se acepta la hipdtesis nula, debido a que se
superaron las expectativas con relacion a la motivacion, y se rechaza la hipotesis
establecida (H2) “La percepcion de los estudiantes del 4°. Grado de la Escuela
Primaria Cuauhtémoc es alta con relacion a la motivacion para su aprendizaje con
el uso de las aplicaciones Kahoot, Quizizz y Educaplay como evaluacion formativa
en el aula de clases”; el resultado obtenido son similares al estudio realizado por
Huaman (2021), donde el 91% de las opiniones vertidas por los estudiantes,
mencionaron siempre y casi siempre se motivarian en aprender con la utilizacion de
Kahoot, lo anterior, debido a que es una aplicacion atractiva visualmente y facil de
usar (Firdiansyah & Pamungkas, 2021, citado en Ahzim et al., 2023, p. 56).

Por otro lado, la utilizacion de Quizizz también motiva a los estudiantes por aprender,
en el estudio realizado por Romadhon et al. (2023), los estudiantes encuestados
mencionaron que esta aplicacion los motivaba debido a que mientras aprendian,
jugaban y competian con sus demas companeros de clases para alcanzar puntuaciones
mas altas. Asimismo, en el estudio realizado por Dias et al. (2022), encontraron que la
plataforma Educaplay, ademas de motivar a los estudiantes, desarrolla otras
habilidades como el desarrollo de su capacidad critica y argumentativa, asi como, los
valores del respeto hacia sus compafieros y el trabajo colaborativo. 11
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CONCLUSIONES

El presente estudio ha demostrado que introducir las tecnologias en el aula de clases
incrementa el aprendizaje de los estudiantes, aplicaciones como Kahoot, Quizizz y
Educaplay, son ideales para erradicar el miedo a las evaluaciones formativas
tradicionales que se siguen utilizando, como los examenes escritos.

Las aplicaciones utilizadas despiertan la motivacion en los estudiantes para aprender
cualquier tema que se aborden con ellas, debido a que se genera competencia entre
ellos, lo cual hace que se motiven a estudiar, generando interés y entusiasmo por
obtener mejores puntuaciones para sobresalir en los puntajes finales en cada juego,
creando asi, un ambiente de aprendizaje divertido para ellos, siendo una naturalidad a
esa edad.

Con base a los resultados favorables que se alcanzaron en el presente estudio, se les
exhorta a las autoridades educativas estatales y federales de México, y porque no, en
otros paises, a invertir en infraestructura tecnolégica para las aulas de las escuelas del
nivel basico, con el fin de generar competencias digitales en los estudiantes desde los
primeros grados de su formacion educativa, asi como, a implementar un programa de
capacitacion docente en el que éstos adquieran competencias digitales, que les
permita generar ambientes de aprendizajes donde se incluya la tecnologia, para

mejorar y desarrollar un aprendizaje significativo en los estudiantes.
24y 25 de Octubre de 2024. 12
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