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USO DE QUIZZIZ PARA MEJORAR LA ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE 

MATEMÁTICAS EN 4TO AÑO EGB, UNIDAD EDUCATIVA "ALFREDO PÉREZ 

GUERRERO 

Naydelin Solange Benalcázar Lema* 

Estudiante de la carrera de Educación Básica Universidad de Otavalo 

e_nsbenalcazar@uotavalo.edu.ec  

Resumen  

El presente artículo tiene como propósito analizar el uso de la plataforma digital Quizizz 

como recurso didáctico para potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

matemáticas en estudiantes de cuarto año de Educación General Básica de la Unidad 

Educativa “Alfredo Pérez Guerrero”. El estudio surge ante las dificultades que presentan los 

estudiantes para comprender los contenidos matemáticos, así como la baja motivación hacia 

la asignatura debido al uso predominante de metodologías que no son muy activas. Se adoptó 

una metodología de tipo exploratorio-descriptivo con enfoque mixto, que incluyó la 

aplicación de encuestas a estudiantes y entrevistas a docentes para conocer sus percepciones. 

A partir de los resultados obtenidos, se identificó una actitud favorable hacia el uso de 

recursos digitales interactivos, y se evidenció el potencial de Quizizz como herramienta 

lúdica capaz de mejorar la motivación, participación y comprensión en matemática. Se 

concluye que esta plataforma representa una alternativa metodológica innovadora que puede 

contribuir a transformar el proceso de enseñanza-aprendizaje, haciéndolo más dinámico, 

significativo y adaptado a los intereses de los estudiantes. 

Palabras clave: Quizziz, enseñanza, aprendizaje, matemáticas, educación básica.

mailto:e_nsbenalcazar@uotavalo.edu.ec
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Abstract 

This article aims to analyze the use of the digital platform Quizizz as a didactic resource to 

enhance the teaching-learning process of mathematics among fourth-year students of Basic 

General Education at the “Alfredo Pérez Guerrero” Educational Unit. The study arises from 

the difficulties students face in understanding mathematical content, as well as their low 

motivation toward the subject, mainly due to the predominant use of non-active teaching 

methodologies. An exploratory-descriptive methodology with a mixed approach was 

adopted, including the application of surveys to students and interviews with teachers to 

gather their perceptions. The results revealed a favorable attitude toward the use of 

interactive digital resources and highlighted the potential of Quizizz as a playful tool capable 

of improving motivation, participation, and comprehension in mathematics. It is concluded 

that this platform represents an innovative methodological alternative that can contribute to 

transforming the teaching-learning process, making it more dynamic, meaningful, and better 

adapted to students' interests. 

Keywords: Quizizz, teaching, learning, mathematics, basic education. 
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1. Introducción  

 En el proceso de enseñanza aprendizaje, Yang et al. (2025), sostienen que la 

asignatura de matemáticas es un reto para los docentes por la dificultad de una enseñanza 

efectiva y significativa. De esta manera que Illesca y Quezada (2025), señalan como 

principales retos la formación docente, falta de preparación en la modelización matemática, 

problemas para aplicar efectivamente metodologías innovadoras, escasa preparación en la 

integración de herramientas tecnológicas y la exigencia por cumplir con el currículo en un 

tiempo limitado, además de los distintos niveles de comprensión, y ritmos de aprendizaje 

que tienen los estudiantes.  

En este sentido, el aprendizaje en matemáticas también representa un desafío para 

muchos estudiantes de acuerdo con Castro y Rivadeneira (2022), desde la antigüedad el 

alumnado ha presentado escenas de nervosismo e impotencia al no ser comprendida por la 

mayoría del estudiantado. Sumado a ello, Galvan y Siado (2021), mencionan que la 

enseñanza con un enfoque tradicional ha hecho que se convierta en un proceso memorístico 

donde los estudiantes resuelven ejercicios de forma mecánica, lo que ocasiona la falta de 

desarrollo del pensamiento crítico.  

De acuerdo con García et al. (2024), subraya que la enseñanza de matemáticas 

amerita de un perfil docente con preparación sólida, innovadora y creativa, sin embargo, los 

sistemas educativos poseen un personal en docencia que no es especializado en la enseñanza 

aprendizaje de esta asignatura o a su vez la metodología usada no responde a las necesidades 

que tiene el estudiantado actualmente, lo que repercute directamente en la calidad del 

aprendizaje, impidiendo una enseñanza basada en el razonamiento, motivación y 

contextualizada al siglo XXI.  

Por otro lado, Velazco (2024), resalta que los estudiantes experimentan sensaciones 

asociadas con la ansiedad y miedo dentro de la asignatura de matemáticas lo que provoca 

cierto disgusto, desinterés,  bajo rendimiento o rechazo hacia ella, además Solovieva et al. 

(2025), destacan que estas emociones influyen en el proceso de aprendizaje, afectando 

significativamente el desempeño estudiantil; mientras que, Zumba et al. (2024), menciona 

que en los docentes el proceso de enseñanza se manifiesta a través de frustración, 

desmotivación y estrés debido a repensar en formas y métodos que permitan la comprensión 
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del estudiantado. También Orrantia (2020), enmarca a la presión institucional como un factor 

limitante para la innovación, debido al cumplimiento de la planificación de clases. 

En Ecuador, Martínez et al. (2022), determina que más del 62% de docentes que 

imparten la asignatura de matemáticas en educación general básica, cuenta con dominio en 

esta temática, sin embargo, carecen de estrategias lúdicas innovadoras por la falta de 

capacitación continua, falta de equipos o herramientas tecnológicas que faciliten el proceso 

de enseñanza aprendizaje. En este sentido, muchos docentes imparten sus clases de forma 

tradicional o con materiales educativos que son análogos lo que provoca dificultad en la 

enseñanza significativa para los estudiantes.  

De acuerdo con INEVAL (2023), los estudiantes de cuarto grado de educación 

general básica participaron en la evaluación “Ser estudiantes”, cuyo propósito fue valorar el 

dominio de competencias establecidas en el subnivel elemental de la asignatura de 

matemáticas. Aunque los resultados reflejan que el 30.3% logro demostrar ciertas 

competencias, se evidencio que una proporción significativa del 69.7% no alcanzo un 

desempeño satisfactorio en competencias claves como el uso de relaciones de orden y 

propiedades algebraicas, la resolución de ecuaciones e inecuaciones, el reconocimiento y 

uso de funciones elementales, la argumentación lógica, la aplicación de conocimientos 

geométricos y la organización, análisis y representación de datos estadísticos. 

Esta situación pone en evidencia vacíos en el desarrollo de pensamiento lógico 

matemático, lo que demanda el fortalecimiento de estrategias didácticas e innovadoras que 

promuevan aprendizajes significativos, actividades contextualizadas a la realidad de los 

estudiantes y procesos de retroalimentación oportuna para superar las brechas de aprendizaje 

detectadas. 

En este sentido, la integración de las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación en la educación ha ganado una relevancia significativa en lo que representa 

el uso de plataformas y herramientas digitales para la enseñanza-aprendizaje. Tomando en 

cuenta lo dicho por Hernández et al. (2023), quienes mencionan que la relevancia de las TIC 

en el currículo es incorporada debido al mejoramiento tanto en la actitud como en los 

resultados de aprendizaje de los estudiantes, concordando con Cáceres et al. (2025), quien 

manifiesta que los estudiantes pueden retroalimentar su aprendizaje desde casa ya que tienen 
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acceso a materiales educativos, recursos interactivos y plataformas que les permiten reforzar 

los aprendizajes adquiridos en clase. 

Entre las diversas herramientas digitales existentes la cual se ha se destacado por su 

efectividad en el campo de la educación es Quizizz, que de acuerdo con Sarmiento (2023), 

menciona que es una plataforma digital caracterizada por su capacidad para crear 

cuestionarios y juegos educativos interactivos que facilitan y hacen ameno el proceso de 

aprendizaje. De acuerdo con Quinde et al. (2025), esta aplicación tecnológica no solo 

mantiene a los estudiantes comprometidos, sino que también facilita la comprensión y 

retención de la información, incrementando la motivación intrínseca de los estudiantes, 

promoviendo una actitud más positiva hacia asignaturas con mayor complejidad como es 

matemáticas.  

Sitompul et al. (2023), describe a Quizizz como una plataforma que favorece al 

proceso educativo, con la participación de los estudiantes en el aprendizaje, así como su 

involucramiento, confianza, independencia y autocontrol, durante las actividades lúdicas que 

involucran el desarrollo mental y de competitividad al ser un aplicativo que toma elementos 

direccionados a la metodología de gamificación, notando mejora en el rendimiento 

académico. 

Así mismo Álvarez et al. (2024), establece que la plataforma Quizizz es una 

herramienta orientada a la evaluación formativa en entornos educativos. El autor señala que 

el uso de Quizizz mejoró la motivación estudiantil, facilitó la retroalimentación inmediata y 

permitió una evaluación más interactiva y dinámica. Sin embargo, también se identificaron 

desafíos, como las dificultades tecnológicas y la necesidad de una capacitación adecuada 

para los docentes. 

A nivel local, LLanos (2022), señala en el cantón Otavalo existe brechas de 

conectividad las cuales constituyen una barrera significativa al aprendizaje, limitando la 

continuidad y calidad de la enseñanza, de igual manera la infraestructura desigual entre áreas 

urbanas y rurales es una preocupación recurrente, aunque los docentes tienen la 

predisposición para enseñar, la falta de equipamiento y materiales didácticos en las 

instituciones del cantón genera la percepción de una educación de menor calidad. 
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Sin embargo, los principales retos y desafíos que enfrentan los docentes es poder 

mantener al estudiante atento, interesado en la asignatura y que participe activamente en el 

área de matemáticas, como se mencionó en estudios anteriores esta asignatura es poco 

atractiva, difícil. Por lo que, en la provincia de Imbabura en la Unidad Educativa "Alfredo 

Pérez Guerrero", específicamente en el cuarto año de Educación General Básica, los 

estudiantes mostraron un bajo interés y compromiso en clases de Matemáticas, en su proceso 

de aprendizaje y en la adquisición de competencias básicas, debido a los métodos 

tradicionales de enseñanza, basados mayormente en la explicación teórica, así también en la 

memorización, limitando la participación activa y el desarrollo de habilidades críticas en los 

alumnos. 

A pesar de que los docentes hacen su mayor esfuerzo por innovar aplicando 

estrategias, los resultados siguen siendo los mismos ya que se enfocan en un modelo 

tradicional especialmente en el desarrollo lógico-matemático y la retención de contenidos, 

por lo que es evidente que las metodologías tradicionales no responden a los estilos de 

aprendizaje adecuados en los estudiantes de la institución.  

La incorporación de herramientas tecnológicas actuales como Quizizz que es una 

alternativa innovadora para dinamizar el proceso educativo a través de cuestionarios 

interactivos y juegos con recompensas, podría ser una alternativa viable para el aprendizaje 

de matemáticas, sin embargo en la Unidad Educativa "Alfredo Pérez Guerrero", aún no se 

ha implementado ni valorado de manera sistemática el uso de esta herramienta como parte 

de las estrategias didácticas en esta asignatura, lo que impide conocer su real impacto en el 

rendimiento académico y en la motivación estudiantil. 

Teniendo en cuenta la importancia del uso de las herramientas digitales y establecer 

actividades lúdicas, específicamente en el área de matemáticas, surge la necesidad de 

investigar cómo el uso de Quizizz puede contribuir al mejoramiento del proceso de 

enseñanza-aprendizaje en esta área, a fin de brindar a los docentes recursos eficaces y 

acordes con las nuevas demandas educativas.  

De modo que, esta investigación planteo como objetivo diseñar actividades en la 

plataforma Quizziz para la enseñanza de matemáticas en cuarto año de Educación General 

de la Unidad Educativa Alfredo Guerrero. Para alcanzar este propósito se planteó la 
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identificación de los fundamentos metodológicos que respaldan el uso de Quizizz como 

herramienta didáctica, además la realización de un diagnóstico sobre el estado actual del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de los estudiantes de cuarto año de EGB; y el 

establecimiento de actividades didácticas mediante el uso de esta herramienta lúdica, con el 

fin de fortalecer el aprendizaje de contenidos matemáticos. 

1.1 La enseñanza-aprendizaje de las matemáticas  

La enseñanza-aprendizaje de las matemáticas enfrenta desafíos debido al uso de los 

recursos tradicionales los cuales están centrados en la memorización y repetición, en este 

sentido Intriago y Naranjo (2023), menciona que esta práctica pedagógica limita la 

comprensión, razonamiento y la motivación del estudiante, lo que les dificulta entender los 

contenidos matemáticos ya que los docentes no aplican estrategias didácticas activas, es por 

ello que el autor señala una necesidad urgente de transportar la enseñanza a una metodología 

más participativa que los estudiantes despierten el interés y fomenta el aprendizaje 

significativo. 

Por lo antes mencionado, las estrategias de enseñanza lúdicas y activas han ganado 

relevancia en el ámbito escolar, por lo que Cantón (2023), señala que estas metodologías 

resaltan la importancia de la evaluación formativa por medio del diseño de  actividades 

apoyadas en el uso de recursos visuales e interactivos, permitiendo fomentar el aprendizaje 

significativo, reforzando la confianza de los estudiantes, y propiciando que el  error se ha 

visto como una oportunidad para consolidar el aprendizaje. Además de permitirle al docente 

un monitoreo constante de las destrezas y competencias que van adquiriendo el estudiantado. 

Un estudio realizado por Litardo (2023), destaca la importancia y eficiencia de las 

estrategias lúdicas y cooperativas, de igual manera enfatiza que el uso de las metodologías 

didácticas innovadoras favorece el pensamiento lógico, la resolución de problemas y conecta 

los conocimientos previos con las situaciones reales, promoviendo así el clima motivador en 

el aula. Asimismo, Franco et al. (2022), presentan estrategias de aprendizajes cooperativo 

las cuales han mejorado los resultados académicos, integración y el compromiso estudiantil.  

Por lo tanto, Bravo (2025), sostiene que el aprendizaje basado en juegos ofrece 

beneficios significativos, entre ellos el aumento de la motivación, la participación, el trabajo 
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colaborativo y una mayor comprensión de asignaturas consideradas complejas, como las 

matemáticas. Esto se debe a que las actividades lúdicas fortalecen las conexiones 

significativas entre los estudiantes y el contenido de aprendizaje. 

1.2 Uso de herramientas digitales en educación  

El uso de las herramientas digitales en la educación según Robles y  Zambrano 

(2025), han evolucionado de manera significativa en la  forma de enseñar y aprender, por 

ende, la tecnología como las plataformas interactivas, las aplicaciones educativas, pizarras 

digitales y los dispositivos móviles han permitido variar las metodologías pedagógicas, 

facilitando una enseñanza más dinámica, participativas, visual y adaptada a los distintos 

estilos de aprendizaje, y desarrollando las competencias digitales claves para el siglo XXI. 

De acuerdo con Pazmiño (2022), las herramientas digitales ayudan a personalizar el 

proceso educativo dependiendo de las necesidades de cada estudiante a través de plataformas 

virtuales, recursos multimedia, juegos educativos y evaluaciones en línea, en ello los 

docentes pueden adaptar los contenidos, monitorear el progreso individual y ofrecer 

retroalimentación inmediata, favoreciendo así una educación más inclusiva y equitativa, 

brindando oportunidades de aprendizaje autónomo y a ritmo propio, superando barreras de 

tiempo y espacio. 

Siguiendo la misma idea según la ruta metodológica de aulas digitales multipropósito 

del Ministerio de Educación (2024), menciona que las tecnologías digitales han potenciado 

el trabajo colaborativo en el aula a través de espacios como foros, documentos compartidos, 

videoconferencias y redes educativas. En este sentido, estos ambientes tecnológicos 

promueven el aprendizaje colaborativo, facilitan el intercambio de conocimientos, ideas y 

experiencias entre estudiantes y docentes. Además, al combinar herramientas como entornos 

virtuales, se fortalece la comunicación efectiva y la resolución conjunta de desafíos, 

estimulando tanto el pensamiento crítico como la creatividad. 

A pesar de los beneficios que presenta las herramientas digitales, Mayorga (2025), señala 

que existen desafíos importantes, como es la necesidad de la formación docente, la gestión 

del tiempo y el acceso a la infraestructura tecnología adecuada las instituciones educativas. 

Sin embargo, la integración efectiva en el aula genera una oportunidad para la renovación 
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en la práctica pedagógica, de tal manera los estudiantes se motiven preparándose para 

desenvolverse en entornos cada vez más digital, en este sentido es importante fortalecer y 

promover políticas educativas que garanticen el acceso equitativo y la capacitación continua 

del profesorado. 

1.3 Quizizz como herramienta de apoyo a la enseñanza 

Robles et al. (2022), señala que la herramienta Quizizz es una plataforma digital que 

permite a los docentes diseñar y aplicar diversas actividades interactivas, tales como 

cuestionarios de opción múltiple, verdadero/falso, respuestas abiertas, emparejamientos y 

encuestas. Estas actividades pueden incluir recursos multimedia como imágenes, videos y 

audios, fomentando el pensamiento crítico, la participación y la autoevaluación, así mismo, 

se pueden aplicar en tiempo real durante la clase o como tareas asincrónicas, adaptándose a 

distintos estilos de aprendizaje y promoviendo la enseñanza diferenciada (Flores, 2021). 

Es así como, Villatoro y Moreno (2025), sostienen que, en los últimos años, el avance 

tecnológico ha promovido el uso de plataformas digitales en el ámbito educativo, 

permitiendo innovar los métodos de enseñanza tradicionales. Entre estas herramientas, 

Ramirez et al. (2024), señalan que Quizizz ha ganado relevancia por su enfoque interactivo 

y dinámico, convirtiéndose en un recurso valioso para reforzar contenidos y evaluar el 

aprendizaje en tiempo real. Su diseño amigable, basado en juegos, motiva a los estudiantes 

y favorece su participación en el aula. 

En este sentido, Muñoz et al. (2021), manifiestan que Quizizz permite a los docentes 

crear cuestionarios personalizados que se pueden aplicar tanto de manera presencial como 

virtual, adaptándose a diversas metodologías activas. Por lo que, esta herramienta ofrece 

retroalimentación inmediata, estadísticas de desempeño y elementos lúdicos como puntos, 

memes y tablas de clasificación, que incrementan la atención y reducen la ansiedad ante la 

evaluación.  

Para que el uso de Quizizz sea realmente eficaz, Robles et al. (2025), señala que es 

fundamental integrarlo dentro de un enfoque pedagógico claro y con objetivos definidos, ya 

que no debe ser visto únicamente como una herramienta de entretenimiento, sino como un 

recurso didáctico complementario que fortalece la enseñanza y promueve aprendizajes 
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significativos. Tal como lo plantea Manotoa et al. (2025), su incorporación debe estar 

alineada con los planes curriculares y acompañada de una formación docente que garantice 

un uso reflexivo de la tecnología. 

2. Metodología 

El enfoque de este trabajo investigativo fue de carácter mixto, el cual combina la 

metodología cuantitativa y cualitativa que de acuerdo con Medina et al. (2023), busca 

integrar elementos basados en la interpretación de datos y el análisis estadístico de datos 

numéricos, con el objetivo de alcanzar una comprensión más completa, profunda y objetiva 

del fenómeno estudiado. Es así como, en este estudio, la adopción de este diseño 

metodológico permitió obtener una visión más amplia y detallada del impacto del uso de la 

plataforma Quizizz en el proceso de enseñanza-aprendizaje de las matemáticas.  

El nivel de investigación fue de alcance exploratorio y descriptivo que busco 

describir como influye el uso de la plataforma Quizziz en el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las matemáticas ya que como menciona Guevara et al. (2020), este tipo de 

investigación tiene como propósito observar, describir y analizar las características de una 

problemática poco estudiada o compleja. Por otro lado, la investigación exploratoria permitió 

obtener una comprensión profunda e inicial del tema mientras que el nivel descriptivo logro 

detallar las características propias del fenómeno de estudio ofreciendo mayor claridad para 

una intervención idónea. 

Asimismo, se optó por un enfoque de investigación de campo, el cual, según 

Hernández et al. (2019), se emplea para obtener datos directamente en el contexto donde se 

presenta el problema de estudio. Esta tipología fue seleccionada debido a que el 

levantamiento de información se realizó en la unidad educativa “Alfredo Pérez Guerrero”, 

lo que permitió recopilar datos de primera mano de los estudiantes y docentes del área de 

matemáticas. Esto facilitó la obtención de información relevante y una comprensión más 

profunda del proceso de enseñanza-aprendizaje en un entorno real  

Para la recolección de datos se emplearon dos técnicas principales: la encuesta y la 

entrevista. La encuesta fue aplicada a los estudiantes de cuarto año de educación general 

básica mediante cuestionarios escritos, con el objetivo de obtener datos cuantitativos sobre 
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el uso de la plataforma Quizizz en el aprendizaje de las matemáticas. Por su parte, la 

entrevista dirigida a los docentes permitió recopilar información detallada acerca de sus 

metodologías, experiencias pedagógicas y el uso de recursos digitales. Esta combinación de 

técnicas facilitó una comprensión más profunda del contexto educativo y del impacto que 

tiene Quizizz en el proceso de enseñanza-aprendizaje en el área de matemáticas. 

En lo referente a la población y muestra; la población considerada para el desarrollo 

de este estudio estuvo conformada por 4 docentes que imparten clases de matemáticas en 

cuarto grado de educación general básica, así como por un total de 124 estudiantes 

matriculados en este nivel. No obstante, en el caso de los estudiantes se aplicó un proceso 

de muestreo aleatorio simple con el objetivo de trabajar con una muestra representativa y 

manejable, lo que dio como resultado un total de 94 participantes. Estos estudiantes ce 

encuentran distribuidos en 4 paralelos; A, B, C, D, permitiendo así obtener una visión amplia 

y diversa de las percepciones y experiencias dentro del contexto investigado.  

Es así como la formula usada para el muestreo se detalla a continuación: 

n=
N*Z2*p*q

e2*(N-1)+Z2*p*q
 

Donde:  

n = tamaño de la muestra 

N = tamaño de la población  

Z = valor crítico correspondiente al nivel de confianza deseado (por ejemplo, 1.96 para un 

95%) 

p = probabilidad de éxito (generalmente 0.5 cuando no se conoce) 

q = probabilidad de fracaso (1 – p) 

e= margen de error permitido (por ejemplo, 0.05) 

n=
124*(1.96)2*0.50.5

(0.05)
2
*(124-1)+(1.96)2*0.5*0.5
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n=
124*3.8416*0.25

0.0025*123+3.8416*0.25
 

n=
124*0.9604

0.3075+0.9604
 

n=
119.0896

1.2679
 

n=94 

La muestra no coincide sale 00.94 y debe salir exacto 94 no con 00 adelante al poner la 

formula. 

3. Presentación y discusión de Resultados 

3.1. Presentación de resultados  

En este apartado se presentan y analizan los resultados obtenidos a partir de la búsqueda 

bibliográfica, la aplicación de encuestas a estudiantes de cuarto grado de educación general 

básica y entrevistas a docentes de la unidad educativa Alfredo Pérez Guerrero. Los datos 

permiten comprender cómo la incorporación de esta herramienta digital influye en la 

motivación, participación y comprensión de los contenidos matemáticos, así como en las 

prácticas pedagógicas dentro del aula.  A continuación, se presentan los resultados: 

3.1.1 Categorización de los fundamentos metodológicos del uso de Quizizz como 

herramienta didáctica  

Para la caracterización de los fundamentos metodológicos del uso de Quizizz como 

herramienta didáctica se seleccionó un total de 5 documentos, los cuales fueron elegidos 

rigurosamente, de acuerdo con la relevancia, actualidad y la relación con el uso de Quizizz 

como herramienta didáctica, por lo que esta organización facilitó una estructura sistemática 

la cual ayudo a realizar un análisis comparativo. Además, esta distribución garantizó una 

representación balanceada de las temáticas, contribuyendo a un análisis más claro y 

ordenado dentro de la investigación. 
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Tabla 1. Resultados de la caracterización de los fundamentos metodológicos en el uso de Quizizz 

Autor 

(es)/año 

Tipo Titulo Breve reseña Enlace 

Gutiérrez 

et al. 

(2024) 

Articulo 

científico 

Diseño de un 

instrumento 

educativo 

utilizando Quizizz 

como herramienta 

para gamificar 

actividades en 

cálculo 

El artículo analiza el uso de 

Quizizz como herramienta de 

gamificación para mejorar el 

aprendizaje del cálculo 

diferencial en nivel superior. 

Destaca que elementos como 

puntos, recompensas y 

retroalimentación inmediata 

aumentan la motivación, 

comprensión y participación 

estudiantil. Además, combinan 

estrategias como juegos, 

simulaciones y actividades 

interactivas. Aunque existen 

limitaciones como el acceso a 

internet. Concluyendo que 

integrar Quizizz mejora 

significativamente el proceso 

educativo en esta área. 

https://redt

is.org/inde

x.php/Redt

is/article/vi

ew/236  

Loor 

(2021) 

Tesis de 

Maestría  

Herramienta de 

evaluación digital 

Quizizz y proceso 

de enseñanza de 

los docentes de la 

Unidad Educativa, 

“Domingo 

Comín”, Ecuador, 

2020 

El estudio realizado en la 

Unidad Educativa “Domingo 

Comín” determinó que existe 

una relación significativa entre 

el uso de la herramienta digital 

Quizizz y el proceso de 

enseñanza. Aplicado a 40 

docentes, con alta 

confiabilidad en los 

instrumentos (Cronbach > 

0,98), se encontró un 

coeficiente de correlación de 

0,517 (p = 0,01), lo que 

demuestra que Quizizz 

favorece la enseñanza al hacer 

https://repo

sitorio.ucv.

edu.pe/han

dle/20.500.

12692/606

90  

https://redtis.org/index.php/Redtis/article/view/236
https://redtis.org/index.php/Redtis/article/view/236
https://redtis.org/index.php/Redtis/article/view/236
https://redtis.org/index.php/Redtis/article/view/236
https://redtis.org/index.php/Redtis/article/view/236
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/60690
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/60690
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/60690
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/60690
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/60690
https://repositorio.ucv.edu.pe/handle/20.500.12692/60690
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las evaluaciones más 

interactivas, motivadoras y 

efectivas. 

Mesterjon 

et al. 

(2024) 

Articulo 

científico  

Effectiveness 

ofthe Use of 

Quizizz Media on 

Students' 

Learning Interest 

Esta investigación cuantitativa 

evaluó la eficacia de Quizizz 

para aumentar el interés por el 

aprendizaje en estudiantes de 

escuelas secundarias 

profesionales en Bengkulu, 

Indonesia. Con una muestra de 

100 estudiantes, aplicaron 

encuestas, observaciones y 

entrevistas antes y después de 

usar la plataforma. Los análisis 

estadísticos mostraron mejoras 

significativas en indicadores 

como felicidad, participación, 

interés y atención. Las pruebas 

t confirmaron diferencias 

estadísticamente significativas 

entre los datos previos y 

posteriores. Concluyendo que 

Quizizz, mediante elementos 

lúdicos e interacción, mejora el 

interés y la actitud de los 

estudiantes hacia el 

aprendizaje, siendo una 

herramienta eficaz en el 

contexto educativo. 

https://futu

rity-

education.c

om/index.p

hp/fed/arti

cle/view/3

25/160  

Moreira y 

Lara 

(2024) 

Articulo 

científico  

Promoviendo la 

Evaluación 

Formativa con 

Quizizz: Un 

estudio de 

Investigación 

Acción en el Aula 

La investigación indaga la 

utilidad de Quizizz como 

herramienta de evaluación 

formativa. A través de ciclos de 

planificación, implementación, 

observación y reflexión, se 

analizaron experiencias y 

percepciones de los estudiantes 

https://cien

cialatina.or

g/index.ph

p/cienciala

/article/vie

w/10511  

https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://futurity-education.com/index.php/fed/article/view/325/160
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/10511
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/10511
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/10511
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/10511
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/10511
https://ciencialatina.org/index.php/cienciala/article/view/10511
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mediante hojas de observación 

y grupos focales. Los 

resultados muestran que 

Quizizz mejora la 

participación, motivación y 

retroalimentación inmediata de 

los estudiantes, aunque 

presenta algunos desafíos 

técnicos El estudio recomienda 

Quizizz para optimizar su uso 

en el aula. 

Ramírez 

et al. 

(2024) 

Articulo 

científico  

Quizizz 

gamification tool 

in the academic 

performance of 

high school 

students’ 

academic 

performance of 

high school 

students 

El estudio evaluó el uso de 

Quizizz como herramienta de 

gamificación. Bajo un enfoque 

cuantitativo y diseño 

preexperimental, aplicando 

encuestas, entrevistas y 

análisis estadístico. Los 

resultados demostraron que 

Quizizz mejora el aprendizaje 

y el rendimiento académico.  

https://ww

w.593dp.c

om/index.p

hp/593_Di

gital_Publi

sher/article

/view/2679  

 

Quizizz se ha consolidado como una herramienta didáctica eficaz que contribuye al 

fortalecimiento del proceso de enseñanza-aprendizaje mediante la gamificación. Diversas 

investigaciones han demostrado que su implementación en contextos educativos genera un 

aumento significativo en la motivación, participación y comprensión de los estudiantes. Al 

incorporar elementos lúdicos como puntos, recompensas y retroalimentación inmediata, esta 

plataforma logra captar el interés del alumnado, promoviendo una experiencia de 

aprendizaje más dinámica e interactiva. Estas características permiten que el docente no solo 

evalúe el conocimiento, sino que transforme el aula en un espacio participativo y centrado 

en el estudiante. 

Los resultados obtenidos evidencian que el uso de Quizizz favorece el desarrollo de 

evaluaciones más atractivas y efectivas. Su aplicación en distintos niveles educativos, desde 

https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
https://www.593dp.com/index.php/593_Digital_Publisher/article/view/2679
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la educación básica hasta la superior, ha demostrado mejorar el rendimiento académico y el 

interés por el aprendizaje, es así como, esta plataforma permite integrar estrategias 

metodológicas activas, como juegos, simulaciones y competencias virtuales, lo que estimula 

la atención y la actitud positiva hacia los contenidos curriculares. Además, su diseño intuitivo 

facilita tanto la creación como la aplicación de actividades evaluativas, convirtiéndose en un 

recurso accesible y adaptable a diferentes necesidades pedagógicas. 

Asimismo, se ha observado que Quizizz tiene un impacto favorable en la evaluación 

formativa, al ofrecer retroalimentación inmediata que permite a los estudiantes reconocer 

sus errores y fortalecer su aprendizaje de manera continua. Esta herramienta potencia la 

autorregulación y el aprendizaje autónomo, fomentando una cultura de mejora constante. Si 

bien se han identificado ciertas limitaciones técnicas, como el acceso a internet, estas no 

disminuyen el valor educativo de la plataforma. En conjunto, los resultados sugieren que la 

implementación de Quizizz en el aula representa una estrategia metodológica eficaz para 

enriquecer los procesos didácticos y responder a las demandas de la educación actual. 

3.1.2 Análisis diagnóstico del proceso de enseñanza-aprendizaje desde la perspectiva 

docente y estudiantil 

A continuación, se genera la presentación y análisis de los resultados obtenidos en cuanto a 

la aplicación de la entrevista a los docentes y la encuesta a los estudiantes de cuarto grado 

para diagnosticar el proceso de enseñanza-aprendizaje que se está generando actualmente 

dentro de la unidad educativa “Alfredo Pérez Guerrero”  

a) Análisis de las entrevistas realizadas al personal docente 

En el presente apartado se presentan los resultados obtenidos en las entrevistas 

realizadas a los docentes, con el objetivo de conocer sus opiniones, experiencias y 

dificultades en el proceso de enseñanza-aprendizaje en matemáticas. 
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Tabla 2. Uso de Quizizz  

Item Pregunta Interpretación 

Pregunta 1 ¿Qué metodología o enfoque 

pedagógico utiliza regularmente 

para enseñar Matemáticas en 4to 

EGB? 

Los docentes manifiestan que las metodologías, 

estrategias y enfoques pedagógicos usados en la 

enseñanza de matemáticas, se basan en un 

enfoque activo y constructivista, mediante la 

resolución de problemas, el razonamiento lógico 

y el trabajo colaborativo, buscando que los 

estudiantes construyan su propio aprendizaje y 

apliquen conceptos en la vida cotidiana.  

Pregunta 2 ¿Cuáles considera que son los 

principales retos que enfrentan sus 

estudiantes al aprender 

Matemáticas 

El cuerpo docente establece que los principales 

retos en el aprendizaje de matemáticas es la falta 

de apoyo familiar, la dificultad para comprender 

conceptos abstractos, el bajo nivel de lectura 

comprensiva y la ansiedad que genera la 

asignatura. Sumado a ello el desinterés y 

desmotivación del estudiantado por la 

asignatura.  

Pregunta 3 ¿Cuáles son los temas de 

matemáticas que presentan mayor 

dificultad para que los estudiantes 

los comprendan y aprendan 

adecuadamente? 

 

La mayoría de los docentes coincidieron que las 

temáticas en las que mayor dificultad de 

aprendizaje presentaban los estudiantes son: La 

división como reparto y agrupación, Resolución 

de problemas con las cuatro operaciones básicas, 

Unidades de longitud, masa, capacidad, 

Medición del tiempo: hora, minuto, día, semana, 

mes, año, y representación de datos en tablas y 

pictogramas. 

 

 

 

Pregunta 4 

¿Ha incorporado herramientas 

digitales o plataformas interactivas 

en sus clases de Matemáticas? 

¿Cuáles y como implementa? 

Las herramientas usadas en la unidad educativa 

son: Light Worksheet y juegos en línea 

predefinidos en la explicación y evaluación de 

las clases, con la finalidad de mejorar la 

motivación estudiantil. 
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Pregunta 5 ¿Cómo evalúa el nivel de 

participación y motivación de los 

estudiantes durante las clases de 

Matemáticas? 

Los docentes subrayan que la participación y 

motivación mejoran cuando los estudiantes 

comprenden los conceptos y procesos 

matemáticos, especialmente mediante 

actividades lúdicas y trabajo en equipo. La 

evaluación de su participación es continua, 

usando observación, tareas y exámenes para 

medir su compromiso y progreso. 

Pregunta 6 ¿Qué necesidades o apoyos 

considera que se requieren para 

mejorar la enseñanza de 

Matemáticas en su institución? 

Los docentes consideran que para mejorar la 

enseñanza de matemáticas se necesitan variedad 

de juegos lúdicos adaptados a las necesidades de 

su contexto educativo, mejor acceso a internet y 

dispositivos tecnológicos, además de 

capacitación constante en el uso de herramientas 

digitales y métodos innovadores. 

El análisis de las entrevistas realizadas a los docentes de cuarto grado de Educación 

General Básica revela una orientación metodológica centrada en el enfoque activo y 

constructivista. Los profesores emplean estrategias didácticas basadas en la resolución de 

problemas, el razonamiento lógico y el trabajo colaborativo, lo cual favorece la construcción 

significativa del conocimiento matemático. Esta perspectiva pedagógica permite que los 

estudiantes conecten los contenidos con situaciones de la vida cotidiana, alineándose con 

principios de una enseñanza contextualizada y centrada en el estudiante. Sin embargo, la 

implementación efectiva de este enfoque enfrenta limitaciones estructurales y contextuales 

que inciden en su desarrollo óptimo. 

Entre los principales desafíos identificados, los docentes destacan factores como la 

escasa participación familiar, la dificultad para asimilar conceptos abstractos, los bajos 

niveles de comprensión lectora y la ansiedad que produce la asignatura. Estas dificultades se 

traducen en desmotivación y resistencia hacia el aprendizaje matemático, especialmente en 

temas específicos como la división, la resolución de problemas aritméticos, la conversión de 

unidades de medida y la interpretación de datos en tablas y pictogramas. Estos resultados 

evidencian la necesidad de fortalecer las bases cognitivas y emocionales de los estudiantes, 
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integrando metodologías diferenciadas que contemplen el desarrollo del pensamiento 

lógico-matemático desde una dimensión integral. 

Finalmente, los docentes reconocen el valor de las herramientas digitales como 

facilitadoras del aprendizaje, mencionando el uso de plataformas como Light Worksheet y 

juegos interactivos. No obstante, la incorporación de estos recursos es aún limitada por la 

carencia de conectividad, infraestructura tecnológica y formación especializada. La mejora 

de la enseñanza de matemáticas requiere, por tanto, la dotación de recursos digitales 

adaptados al contexto, la formación continua del profesorado en metodologías innovadoras, 

y un enfoque institucional que promueva la actualización y sostenibilidad de prácticas 

pedagógicas efectivas. El fortalecimiento de estos elementos es indispensable para optimizar 

el rendimiento académico y la motivación del estudiantado en el área matemática. 

b) Análisis e interpretación de los resultados de la encuesta 

A continuación, se presenta el análisis e interpretación de los resultados obtenidos en 

la encuesta aplicada a los estudiantes, con el propósito de conocer sus percepciones, 

experiencias y niveles de motivación durante las clases de Matemáticas.  

Tabla 3.Gusto por las Matemáticas 

¿Te gusta estudiar matemáticas? 

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Si 91 96,8% 

No 3 3,2% 

Total  94 100% 

En lo que respecta el gusto por las matemáticas los estudiantes respondieron de la 

siguiente manera, el 96,8% manifestaron que sí, lo que indica que una gran mayoría tiene 

una actitud positiva hacia esta asignatura, mientras que el 3,2 % de los estudiantes 

respondieron no, lo que significa que existe un porcentaje muy bajo de desinterés por las 

matemáticas dentro del grupo encuestado. Por lo tanto, los resultados reflejan un entorno 

educativo favorable para el aprendizaje de las matemáticas, lo que representa una 
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oportunidad para fortalecer aún más el desarrollo de habilidades lógico-matemáticas en los 

estudiantes. 

Tabla 4.Comprensión de Matemáticas 

 ¿Sientes que entiendes bien lo que se enseña en matemáticas? 

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Si 83 88,3% 

No 11 
11,7% 

Total  94 100% 

 

En cuanto a la comprensión matemáticas, el 88,3% indicaron que sí entienden bien 

lo que se enseña en matemáticas, mientras que el 11,7% manifestaron que no. Por lo que, se 

puede decir que la mayoría de los estudiantes tienen una buena comprensión de los 

contenidos impartidos siendo algo positivo en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Sin 

embargo, se debe prestar atención al 12% que tienen dificultades, implementando estrategias 

de refuerzo lúdico y apoyo pedagógico que aseguren una comprensión más equitativa y 

efectiva para todos los estudiantes 

Tabla 5. Dificultades en Matemáticas 

¿Cuál de los siguientes contenidos matemáticos considera que presenta mayores 

dificultades? 

Criterio Frecuencia Porcentaje  

La división como reparto y agrupación. 3 3,2% 

Resolución de problemas con las cuatro operaciones 

básicas 79 84,0% 

Unidades de longitud, masa, capacidad 5 5,3% 

Medición del tiempo: hora, minuto, día, semana, mes, año. 4 4,3% 

Representación de datos en tablas y pictogramas. 3 3,2% 

Total  94 100% 

   

A partir de los datos obtenidos, en su mayoría el 84%, señalan que el tema que 

encuentran más difícil en matemáticas es la resolución de problemas con las cuatro 

operaciones básicas, lo que es una dificultad generalizada en la aplicación práctica de los 

conocimientos, sin embargo, el 5,3% indican que las unidades de longitud, masa y capacidad 

son difíciles, así también el 4,3% tienen dificultades con la medición del tiempo, y tanto la 
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división como reparto y agrupación como la representación de datos en tablas y pictogramas 

fueron mencionadas por el 3,2%. Se vuelve fundamental implementar estrategias didácticas 

interactivas que fortalezcan especialmente la enseñanza de la resolución de problemas, dado 

que es el área que presenta mayores dificultades entre los estudiantes. No obstante, también 

es necesario atender los otros temas mencionados, aunque afecten a un número menor de 

alumnos, con el fin de asegurar un aprendizaje integral y equitativo para todos.  

Tabla 6.Motivación con Juegos en Matemáticas 

¿Te sientes motivado/a cuando se usan juegos para aprender matemáticas? 

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Si 74 78,7% 

No 20 21,3% 

Total  94 100% 

 

Con respecto a la motivación con juegos matemáticos, el 78,7% indicaron que sí se 

sienten motivados cuando se usan juegos para aprender matemáticas, sin embargo, el 21,3% 

señalan que no sienten motivación con esta estrategia. Por ende, esto demuestra que en su 

mayoría los estudiantes responden significativamente al uso de juegos para aprender, por lo 

tanto, es importante incorporar juegos en la enseñanza de la asignatura para aumentar la 

motivación, el interés y la participación en el aprendizaje de las matemáticas.  

Tabla 7.Actividades que facilitan el aprendizaje 

¿Qué tipo de actividades te ayudan más a aprender matemáticas?  

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Juegos 29 30,9% 

Ejercicios prácticos  21 22,3% 

Explicaciones del profesor 44 46,8% 

Total  94 100% 

En este apartado, el 46,8% mencionan que las explicaciones del profesor son las 

actividades que más les ayudan a aprender matemáticas, siendo el docente parte importante 

en la construcción del aprendizaje, así también el 30,9% señalaron que los juegos son útiles 

para aprender, siendo una valoración positiva de las metodologías lúdicas. Finalmente, el 

22,3% manifestaron que los ejercicios prácticos son los que más les benefician. En 
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conclusión, el profesor es una guía directa para el aprendizaje de los estudiantes, sin 

embargo, la combinación con actividades lúdicas se puede fomentar el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, con los distintos aprendizajes de los estudiantes. 

Tabla 8.Aprendizaje digital con juegos matemáticos 

¿Te gustaría aprender Matemáticas con juegos en la computadora, tableta o 

teléfono móvil? 

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Si 57 60,6% 

No 37 39,4% 

Total  94 100% 

 

Dentro de esta tabla se evidencia que el 60,6 % de los estudiantes respondieron que 

sí les gustaría aprender matemáticas mediante la utilización de juegos en la computadora, 

tableta o teléfono móvil, lo que despertaría el interés por el uso de herramientas tecnológicas 

y recursos digitales en el aprendizaje, mientras que, el 39,4% señalaron que no les gustaría 

aprender de esta manera. Lo que nos indica que algunos estudiantes no sienten atracción por 

estos recursos tecnológicos, pudiendo ser por la falta de acceso o afinidad con la tecnología. 

Estos resultados demuestran que la utilización de estos recursos pueden ser una oportunidad 

para la innovación educativa en el área de matemáticas aumentando el interés y motivación.  

Tabla 9.Preferencias en Juegos Matemáticos 

¿Qué te gustaría que tenga un juego para aprender Matemáticas?  

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Colores y dibujos divertidos 34 36,2% 

Sonidos y música  8 8,5% 

Preguntas fáciles y difíciles  21 22,3% 

Premios o estrellas por cada logro 12 12,8% 

Tiempo para responder 9 9,6% 

Que pueda jugar con mis compañeros 10 10,6% 

Total  94 100% 

 

En este contexto, el 36,2% señala que les gustaría un juego que tenga colores y 

dibujos divertidos para aprender, lo que demuestra una preferencia alta por los elementos 
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visuales atractivos, así también el 22,3% prefieren que el juego sea de preguntas fáciles y 

difíciles, ya que sería un reto equilibrado, mientras que el 12,8% sienten motivación por los 

premios o estrellas por cada logro, lo que podría ser refuerzo efectivo y positivo. Además, el 

11% representando manifestaron que les gustaría poder jugar con sus compañeros, se puede 

ver el interés por la colaboración y apego. Por otro lado, el 10,6% prefieren tener tiempo 

para responder, y el 9,6% sienten atracción por los juegos con sonidos y música. Por lo tanto, 

un diseño con juegos interactivos evidencia combinados con elementos visuales, premios, 

interacción social y recursos sensoriales ayudaría a fortalecer el aprendizaje y atraer la 

atención de las matemáticas. 

Tabla 10.Conocimiento de Herramientas Digitales 

¿Has escuchado o usado alguna de estas herramientas? 

Criterio Frecuencia Porcentaje  

Quizizz 20 21,3% 

Kahoot  3 3,2% 

Wordwall  4 4,3% 

Educaplay  7 7,4% 

No conozco ninguna  58 61,7% 

Nada 2 2,1% 

Total  94 100% 

 

En esta sección se aborda sobre el conocimiento de las herramientas digitales, el 

61,7% manifestaron que no conocen ninguna herramienta lo que demuestra un deficiente 

conocimiento en las plataformas digitales, sin embargo, el 21,3%, señalaron haber escuchado 

o usado la plataforma Quizizz, mientras que una minoría de estudiantes han escuchado de 

otras plataformas, teniendo los siguientes datos: 7,4% Educaplay, 4,3% Wordwall y 3,2% 

Kahoot. Por lo que, se evidencia una oportunidad para trabajar matemáticas con el apoyo de 

Quizziz como herramienta tecnológica de forma divertida y dinámica.  

3.1.3 Diseño de actividades didácticas mediante el uso la herramienta Quizizz para la 

enseñanza aprendizaje. 

En el contexto educativo actual, el uso de herramientas digitales se ha vuelto esencial 

para fomentar un aprendizaje significativo y participativo, es así como, entre estas 
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herramientas, Quizizz destaca como una plataforma interactiva que permite a los docentes 

diseñar actividades didácticas, dinámicas y evaluativas en tiempo real. Su enfoque, no solo 

motiva a los estudiantes, sino que también facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje al 

permitir una retroalimentación inmediata y adaptada al ritmo de cada alumno.  

Por lo tanto, en ese aparatado se establece actividades didácticas mediante Quizizz, 

orientadas a fortalecer y retroalimentar las temáticas identificadas con mayor grado de 

dificultad que tienen los niños y niñas de cuarto grado de educación básica de la unidad 

educativa “Alfredo Pérez Guerrero” en el área de matemáticas, permitiéndoles fortalecer las 

competencias basadas en la resolución de problemas, la toma de decisiones y pensamiento 

crítico (Ministerio de Educacion, 2021). 

Tabla 11.  Actividades didácticas a través de la herramienta Quizziz para la enseñanza-aprendizaje de matemáticas 

Tema Resolución de problemas con las cuatro operaciones básicas 

(suma, resta, multiplicación y división) 

 

Destreza con criterio de 

desempeño 

M.3.7.1. Resuelve problemas de la vida cotidiana que requieren 

una o más de las cuatro operaciones básicas, usando estrategias 

de cálculo y explicando el procedimiento empleado.  

 

 

Objetivo de la actividad 

Fortalecer la resolución de problemas matemáticos mediante el 

uso de Quizizz, incentivando la participación, la 

retroalimentación inmediata y el desarrollo del pensamiento 

lógico y reflexivo. 

Estrategia didáctica Resuelvo, juego y aprendo con Quizizz, aplicando operaciones 

básicas en situaciones reales. 

Subtema: Quizizz 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Juego: Quiz de preguntas cerradas (Multiple Choice) 

Actividad: El juego “Misión Matemática: ¡Piensa, Decide y 

Resuelve!” 

Descripción: los estudiantes enfrentan una serie de preguntas 

cerradas, donde cada problema presenta varias opciones de 

respuesta entre las cuales deben elegir la correcta, cada opción 

incluye tanto respuestas acertadas como distractores diseñados 

para estimular el análisis crítico y la toma de decisiones 

fundamentadas. 

Tiempo: 6 minutos  
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Suma y resta 

Insignia: “Pensador Matemático” 

Juego: Dibujar 

Actividad: “Dibujar y Resolver: ¡Sumas que Piensan!” 

Descripción: Consiste en presentar problemas matemáticos 

contextualizados, en este caso de suma, observan en la pantalla 

una situación problemática y deben dibujar o escribir la 

respuesta. 

Tiempo: 4 minutos 

Insignia: “Pensador Matemático” 

Juego: Final abierto 

Actividad: “Detective Numérico” 

Descripción: Los estudiantes deben encontrar números 

faltantes en operaciones, una parte de la resta está oculta y ellos 

deben usar sus conocimientos y habilidades para descubrir ese 

número desconocido. 

Tiempo: 3 minutos 

Insignia: “Detective del Cálculo” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Multiplicación 

Juego: Nube de palabra 

Actividad: Detecta el Intruso 

Descripción: consiste en presentar a los estudiantes un 

conjunto de números, donde uno no sigue un patrón. El objetivo 

es que identifiquen cual es diferente, fomentando el 

pensamiento crítico y la comprensión de múltiplos a través de 

patrones numéricos.  

Tiempo: 2 minutos 

Insignia:  Cazador de Patrones 

Juego: Llene el espacio en blanco 

Actividad: Desafíos de Multiplicación: Contando y 

Calculando 

Descripción: Los estudiantes observan el resultado de una 

multiplicación, es ahí donde deben escoger cual operación 

corresponde al resultado del enunciado. 

Tiempo: 2 minutos 

Insignia: Buscador del Número Perdido 
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Juego: Arrastrar y soltar 

Actividad: MultipliMatch: Une y Gana 

Descripción: Los estudiantes deben relacionar correctamente 

las multiplicaciones con sus resultados arrastrando las opciones 

hacia el lugar indicado en la pantalla. 

Tiempo: 5 minutos 

Insignia: Conector Matemático 

 

 

 

División 

Juego: Respuesta matemática 

Actividad: Reto Divisor: Calcula sin Pistas 

Descripción: Los estudiantes deben resolver el problema 

matemático calculando y escribiendo directamente el resultado 

de cada operación divisiva sin opciones predeterminadas. 

Tiempo: 6 minutos 

Insignia: Divisor Experto  

Juego: Dibujar 

Actividad: Reparte y Representa  

Descripción: Esta actividad permite que los estudiantes 

comprendan la división como reparto equitativo mediante una 

situación de la vida cotidiana. Al tener que dibujar el proceso, 

desarrollan habilidades de pensamiento visual, lógica 

matemática y resolución de problemas. 

Tiempo: 7 minutos 

Insignia: Detective  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Resolución de problemas 

Juego: Reordenar 

Actividad: Ordena y Resuelve 

Descripción: Esta actividad ayuda a los estudiantes a entender 

cómo resolver un problema paso a paso, poniendo en orden las 

instrucciones que están desordenadas. Al hacer esto, mejoran su 

capacidad para pensar de manera lógica, organizar ideas y 

entender bien cada parte del problema.  

Tiempo: 4 minutos 

Insignia: Calculador Estrella 

Juego: Coincidente 

Actividad: Compara y Razona 

Descripción: Los estudiantes deben relacionar correctamente 

cada problema matemático con su solución o con un paso clave, 

arrastrando para emparejar. 
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Tiempo: 8 a 12 minutos 

Insignia: ¡Maestro de las Parejas! 

Juego: Opción múltiple 

Actividad: Compara y Razona 

Descripción: En la actividad de opción múltiple con resolución 

de problemas, los estudiantes leen un problema y eligen la 

respuesta correcta entre varias opciones. 

Tiempo:15 a 20 minutos 

Insignia: Lógico/a Brillante 

Cada una de las actividades seleccionadas para este trabajo, se basaron en la 

necesidad de desarrollar competencias matemáticas significativas mediante la resolución de 

problemas, utilizando las cuatro operaciones básicas. Para ello, se eligieron juegos 

interactivos en Quizizz los cuales promueven el aprendizaje activo, la motivación y la 

participación constante del estudiante, ayudando en la retroalimentación inmediata para que 

el estudiantado reflexione sobre los errores y reforzar los aciertos. Es así como, estas 

actividades también se han diseñado de acuerdo con los distintos estilos de aprendizaje 

como: el visual, kinestésico, lógico y se alinean con el nivel cognitivo de aplicación, ya que 

los estudiantes no solo resuelven operaciones, sino que también deben comprender el 

problema, tomar una decisión y justificar sus respuestas. 

De acuerdo con Debrenti (2024), sostiene que los juegos, digitales apoyan el 

aprendizaje matemático, las actividades como reordenar elementos, preguntas con final 

abierto y representación gráfica/dibujo, permiten que los estudiantes construyan, refuercen 

y conecten múltiples representaciones de conceptos matemáticos, fomentando control 

cognitivo, adaptabilidad y pensamiento flexible, asimismo señala que los juegos bien 

diseñados promueven una profunda indagación matemática y participación activa del 

alumnado. 

Según Hernández et al. (2020), sostienen que incorporar la gamificación como 

estrategia didáctica en aprendizaje de matemática mediante el juego, los estudiantes sienten 

las clases más innovadoras y atractivas fomentado el desarrollo en el pensamiento 

matemático, de tal manera que el aprendizaje es más significativo, en este sentido los autores 
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demuestran que la aplicación de la gamificación en el contexto educativo cuando es 

planificada, aplicada de manera efectiva y estratégica tiene un resultado positivo siendo 

satisfactoria y eficaz para potenciar el proceso de enseñanza-aprendizaje en la asignatura.  

Así también Lema et al. (2024), señalan que el uso de dinámicas lúdicas a través de 

la gamificación ayuda a potenciar el aprendizaje ya que la integración de los elementos 

propios del juego como retos, recompensas y niveles, mejoran significativamente la 

motivación intrínseca del alumnado, favoreciendo la retención del conocimiento y un mayor 

rendimiento académico.  

3.2.Discusión  

Esta investigación resalta una tendencia positiva del uso de Quizziz para la 

enseñanza-aprendizaje de matemáticas, coincidiendo con el estudio realizado por Setiyani et 

al. (2020), quienes evidenciaron mejoramiento de las habilidades en cuanto a la resolución 

de problemas matemáticos mediante Quizizz, afirmando que la implementación de este 

aplicativo en matemáticas mejoró significativamente el rendimiento de los estudiantes en 

comparación con métodos tradicionales, asimismo identificaron el aumento de motivación 

y una actitud positiva hacia las actividades gamificadas. En este sentido, la implementación 

de herramientas digitales en el contexto educativo, mediante la resolución de problemas no 

solo mejora el aprendizaje, sino que mejora eficazmente el proceso de enseñanza. 

Por otro lado, Maries y Singh (2018), en su estudio demuestran que pedir a los 

estudiantes que dibujen diagramas al resolver problemas mejora su capacidad de análisis y 

solución, asi mismo Matelsky et al, (2020), señalan que la relevancia del formato de 

preguntas abiertas para promover el pensamiento reflexivo permite el razonamiento de los 

estudiantes al expresar y revisar sus respuestas, por lo tanto, los estudios antes mencionado, 

evidencian que las dinámicas como “Dibujar” y “Final abierto”, fortalece el uso de las 

plataformas interactivas ya que permiten múltiples formas de solución, fomentando tanto la 

autonomía como el pensamiento lógico-reflexivo. 

Finalmente, Razali et al. (2020), demuestran con su investigación que los elementos 

de la gamificación en la plataforma  Quizizz como la obtención de puntos, niveles, avatares 

personalizados y tablas de clasificación, potencia significativamente la motivación de los 
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estudiantes. De tal manera que los autores explican, que el 44 % de la variabilidad en la 

motivación intrínseca la cual está relacionada con el interés, la satisfacción y el disfrute del 

aprendizaje y el 63 % en la motivación extrínseca la cual se vincula con recompensas, 

competencia y reconocimiento. Por lo tanto, estos resultados indican que el uso de Quizizz 

no solo incrementa la participación y el compromiso del estudiante, sino que también 

fortalece el esfuerzo sostenido y la percepción de logro, convirtiendo las actividades 

educativas en experiencias dinámicas y significativas. 

4. Conclusiones  

Los resultados de la investigación permitieron concluir que la plataforma Quizizz 

posee un alto potencial como estrategia didáctica para apoyar el proceso de enseñanza-

aprendizaje de las matemáticas en Educación General Básica. Su enfoque lúdico e 

interactivo responde a las necesidades de los estudiantes actuales, promoviendo un entorno 

más participativo y motivador que las metodologías tradicionales. 

Las bases teóricas demuestran que la incorporación de Quizizz como recurso didáctico 

es eficaz, ya que facilita el desarrollo de habilidades cognitivas y refuerza contenidos 

mediante una experiencia lúdica, interactiva y adaptada al contexto escolar. Asimismo, el 

uso de Quizizz se alinea con los enfoques pedagógicos, como el constructivismo, el 

aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje significativo. 

Respecto a las percepciones recogidas, tanto docentes como estudiantes manifestaron 

una actitud positiva hacia la incorporación de herramientas digitales como Quizizz en el 

aula. Se identificó que los recursos gamificados despiertan mayor interés por la asignatura, 

fomentan la participación activa, reducen el estrés asociado a la evaluación y permiten una 

mejor comprensión de los contenidos matemáticos.  

Finalmente, aunque no se implementó la herramienta en un entorno real, el diseño 

propositivo de actividades pedagógicas adaptadas al currículo demostró la viabilidad de 

integrar Quizizz para fortalecer habilidades lógico-matemáticas y la resolución de 

problemas. Esto evidencia que su aplicación futura puede representar una alternativa 

metodológica eficaz, dinámica y alineada con los intereses y estilos de aprendizaje de los 

estudiantes, contribuyendo así a una educación más significativa e innovadora.
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ANEXOS 

Anexo 1. Autorización de Ingreso a la Institución – Rectorado 
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Anexo 2. Entrevista dirigida a docentes de 4to EGB 
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Anexo 3. Encuesta dirigida a estudiantes de 4to EGB 
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Anexo 4. Ficha de validación de experto de la entrevista   
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Anexo 5. Ficha de validación de experto de la encuesta 
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Anexo 6. Registro fotográfico  
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b) Estudiantes  

  


