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Resumen

La investigacion tiene como objetivo evaluar el impacto de herramientas de gamificacién online como Kahoot y Quizizz
en el proceso de retroalimentacion de aprendizajes de estudiantes. Se parte de la necesidad de adaptar estrategias educativas
para un aprendizaje dptimo. Se realizaron pruebas de conocimientos previos, aplicaciones de cuestionarios y test finales. EI
método involucrd una poblacion de 24 estudiantes, con evaluaciones en los temas “Tecnologia en la Salud” y "Tecnologia en
el Hogar y Ocio”. Los cuestionarios evaluaron conocimientos previos, retroalimentacion y conocimientos asimilados. Se
crearon cuestionarios con preguntas de miiltiple eleccion y se aplicé una riibrica de evaluacién para evaluar la calidad de los
cuestionarios. Los resultados muestran un progreso significativo en el uso de plataformas, demostrando su eficacia en la
retroalimentacion. Quizizz resulto mds eficaz que Kahoot en la retroalimentacion. Los resultados de los cuestionarios
indicaron un aumento en el conocimiento y la comprension de los temas. Se concluye que la gamificacion influye en la
retroalimentacion, mejorando el aprendizaje y motivando a los estudiantes. Las herramientas permiten una revision
instantinea de preguntas, visualizacién de ranking y resumen de participacion. Estas conclusiones refuerzan la eficacia de la
gamificacion en la educacion y su contribucion al proceso de retroalimentacion de los aprendizajes.
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Abstract

The research aims to evaluate the impact of online gamification tools such as Kahoot and Quizizz in the process of student
learning feedback. It is based on the need to adapt educational strategies for optimal learning. Previous knowledge tests,
questionnaire applications and final tests were carried out. The method involved a population of 24 students, with evaluations
in the subjects "Technology in Health” and "Technology in the Home and Leisure”. The questionnaires assessed prior
knowledge, feedback and assimilated knowledge. Questionnaires were created with multiple choice questions and an
evaluation rubric was applied to assess the quality of the questionnaires. The results show significant progress in the use of
platforms, demonstrating their effectiveness in providing feedback. Quizizz was more effective than Kahoot in providing
feedback. The results of the questionnaires indicated an increase in knowledge and understanding of the topics. It is concluded
that gamification influences feedback, improving learning and motivating students. The tools allow instant review of
questions, visualization of ranking and summary of participation. These findings reinforce the effectiveness of gamification
in education and its contribution to the learning feedback process.
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Introduccion

En el contexto actual marcado por el auge de la gamificacion, las herramientas educativas emergentes no solo
estan redefiniendo la forma en que aprendemos, sino que también estan generando un impacto de gran alcance en
aspectos sociales y éticos que involucran a estudiantes y educadores, particularmente aquellos que emplean sistemas
de Tecnologias de la Informacion [1]. Este fendmeno va mas alla de su mera relevancia en el &mbito educativo y se
extiende a consideraciones cruciales sobre equidad y acceso. Un aspecto fundamental es la promocion de la igualdad
de acceso a estos sistemas de informacion, ya que diversas herramientas gratuitas en linea se desarrollan en
consonancia con el acceso a la Tecnologia de la Informacién, especialmente Internet. Sin embargo, esta accesibilidad
limitada a dichas herramientas podria dar lugar a una brecha digital, donde aquellos sin acceso a la tecnologia se
vean privados de sus beneficios potenciales [2]. En este entorno, en el que la sociedad se encuentra en un punto
historico que demanda una comprension y aplicacion plena de los conocimientos fundamentales, surge una
necesidad imperante de abordar no solo el "saber hacer" y el "saber convivir", sino también el "saber conocer" y el
"saber ser". Estas facetas del aprendizaje estan intrinsecamente ligadas a competencias cruciales para la vida, y su
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desarrollo es impulsado por la educacién. Con esto en mente, surge la importancia de adaptar las estrategias
educativas a las cambiantes dindmicas de aprendizaje, procurando trascender mas alla de las aulas tradicionales
para convertirse en una parte integral de la vida de los estudiantes [3]. En esta busqueda de métodos educativos que
sean a la vez desafiantes y entretenidos, la gamificacion se presenta como una estrategia innovadora. Incorporando
herramientas digitales en experiencias ltidicas, la gamificacion busca proporcionar una retroalimentacion constante
y enriquecedora para el aprendizaje, todo en un entorno divertido y estimulante. En este contexto, se alza como un
desafio crucial el hecho de que la experiencia educativa debe ser una exploracion continua y una reflexiéon constante,
donde el estudiante asuma el rol protagdnico en su propio proceso de aprendizaje [1].

La presente investigacion centra su analisis en las aplicaciones tecnoldgicas Kahoot y Quizizz, que son ejemplos
paradigmaticos de herramientas gamificadas. El objetivo es evaluar en qué medida estas estrategias de gamificacion,
encarnadas en estas aplicaciones, contribuyen al proceso de retroalimentar los aprendizajes en la asignatura de
Tecnologia Educativa. La eleccién de este tema surge de la curiosidad por experimentar una modalidad de
aprendizaje que capitaliza la inherente motivacion del ser humano por el juego. Siguiendo una metodologia
orientada a la implementacién de un pretest y la aplicacion de técnicas de retroalimentacion para mejorar las
habilidades de los estudiantes, el estudio busca potenciar actitudes como la cooperacion, la solidaridad y el respeto,
ademas de promover un entorno de convivencia armoniosa y gratificante.

La gamificacion consiste en la utilizacion de mecdnicas basadas en juegos, estética y pensamiento ladicos, para
fidelizar a las personas, motivar acciones, promover el aprendizaje (Kapp, 2012). Lo cual implica un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver problemas
(Zichermann & Cunningham, 2011). Asimismo, incluye: el uso del enfoque y elementos del juego en contextos
diferentes al juego (Valera, 2015).

Tal como afirman en su estudio Hamari y Koivisto (2013) la gamificaciéon tiene como objetivo principal la
influencia en el comportamiento de las personas. Ademads, genera experiencias, origina sentimientos de autonomia
y de influencia en las personas, produciendo un cambio notable en el comportamiento en éstas (Hamari y Koivisto,
2013). Como también permite valorar la posibilidad de introducir actividades curriculares diferentes, que capten la
atencion y enganchen a los estudiantes (Quintanal, 2016), ambos investigadores sostienen que el principal objetivo
de la gamificacion, busca esencialmente motivar y estimular, acciones de aprendizaje permanentes en un clima
entretenido modificando comportamientos, generando una experiencia educativa activa y significativa donde se
dinamicen las sesiones de aprendizaje y se logre enfocar la atencion de los estudiantes.

Marin (2015) indica 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 dedicacién y se implican mucho mas en la realizacién de una determinada
actividad (Zichermann y Cunningham, 2011). Finalmente, Contreras y Eguia (2016) concluyen que: “la gamificacion
educativa pone en el centro al alumno y la forma como éste percibe los contenidos que se estan planteando en clase”
(Contreras y Eguia, 2016). Por lo que la gamificacion favorece el cumplimiento de los objetivos educativos en
términos de contenidos, competencias (sobre todo, sociales) y valores. Ello se ha justificado mediante los resultados
del rendimiento académico y la observacion directa del profesor. También favorece el trabajo en equipo y el
desarrollo de las competencias intelectuales. Entonces la gamificacion en la educacion es la aplicacién de recursos
de los juegos (disefio, dinamicas, elementos, etc.) para motivar los comportamientos de los estudiantes hacia el logro
de aprendizajes de las diferentes asignaturas educativas.

Kahoot es una plataforma de cuestionarios online gamificada orientada a la evaluacién y retroalimentacion de
aprendizajes y promueve el juego, el aprendizaje, el entretenimiento y la autoevaluacion. Kahoot es una plataforma
de aprendizaje mixto basado en el juego, permitiendo a los educadores y estudiantes investigar, crear, colaborar y
compartir” (Vargas y Maura, 2016). 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 ltidico (Alba, Moreno y Ruiz, 2015)
Los educadores pueden utilizarlo con fines de evaluacién o desafiar a los estudiantes a utilizar métodos de
investigacion para crear su propio cuestionario” (Dellos, 2015)

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. Segtin la propia descripcion de
Quizizz, es una herramienta gratuita de evaluacién formativa que permite conducir divertidas evaluaciones tanto
en clase como en modo tarea. Adicionalmente La gran cantidad de informacion que ofrece Quizizz en la seccién de
informes, nos permite valorar no solo cdmo van los alumnos 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. (Ruiz, 2018)

La retroalimentacion de aprendizajes es definida por Hattie y Timperley (citado en Reyes, 2015) como la
informacién que provee un agente como podria ser: un profesor, un companero de equipo, un libro, uno mismo,
sobre el desempefo académico de una actividad de aprendizaje. En este sentido Vives y Varela (2013), comentan
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que: es la habilidad que posee el agente externo al compartir informacion especifica con el estudiante sobre su
desempeiio, para lograr que el educando alcance su maximo potencial de aprendizaje segtin su etapa de formacién
(Vives y Varela, 2013). [Maraza-Quispe, et al,. 2023) afiade que: la retroalimentacion 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 situacion como manejable (Jiménez, 2015). La
retroalimentacion es la accién meta cognitiva dirigida (de manera interna o externa) sobre los aprendizajes y el
desempefo en una determinada area. Considerada una actividad importante en el proceso de ensefianza —
aprendizaje debido a que permite ver objetivamente los logros de aprendizaje alcanzados o no por los estudiantes
en entornos simples y objetivos que permita fortalecerlos y reducir su carga emocional al momento de aprender. En
este aspecto Alirio y Zambrano (2011) plantea que: ésta provee al individuo con informacion sobre lo que él o ella
esta haciendo. Informacién vital para monitorear su desempeno, reforzar cambios realizados. Permitiendo que las
personas se auto descubran y les ayude a evaluar determinadas situaciones o comportamientos (Alirio y Zambrano,
2011). Ademas de que los docentes establecen una relaciéon de armonia y colaboracién con los padres de familia
(Osorio y Lopez, 2014). De esta manera estimula a las personas para hacer las cosas cada vez mejor; elevando su
autoestima y confianza (Fonseca, 2009). De acuerdo con Reyes (2015) la retroalimentacion busca que el alumno se
dé cuenta de la discrepancia que hay entre lo que comprendid y lo que debié haber comprendido, o como se ha
desempeniado para cumplir con el objetivo de aprendizaje de cada actividad (Reyes, 2015).

En sintesis, permite que el estudiante sea consciente de lo que esta haciendo en su proceso de aprendizaje,
incluyendo vinculos con los padres, de esta manera conllevan el desarrollo de capacidades de andlisis, critica,
confianza y motivacién. Asi también permite el autodescubrimiento del camino del aprendizaje, valorando y
evaluando su participacion al inicio, durante y después generando conclusiones sobre sus aciertos y errores, para
mejorar su desempefio académico.

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 enlazdndolo con la actividad
posterior para seguir cumpliendo los objetivos:

Kahoot y Quizizz son plataformas de cuestionarios que poseen una configuracion activa, participativa, dinamica
y gamificada en su modo de evaluaciéon que permiten recordar y aprender con mayor facilidad. Agregando
vitalidad, compromiso estudiantil y apoyos metacognitivos a las aulas de educacién superior con entrenamiento
limitado de instructores o estudiantes (Plump y Julia, 2017)

Como sefiala Artal (2016) 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 asimilacién de la materia que ha
sido impartida en el aula (Artal, 2016). Asi también existe una estrecha relacion entre la introduccién 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 (Munoz, 2017)

La manera como se desarrollan mediante la utilizaciéon de tiempos, puntajes inmediatos, posicionamiento
personal, mensajes de refuerzo o motivacion y la posterior informacion individual y colectiva detallada por cada
pregunta y por toda la evaluacion permiten en el estudiante y el docente tener la informacion en tiempo real sobre
el desempefio de los estudiantes en cada etapa del proceso de aplicacion. Esta inmediatez hace que los estudiantes
sean conscientes de cada accién que realizan en el momento de aprender, creando una retroalimentacion constante
durante y después de la experiencia educativa. En este sentido se desarrolla una actitud reflexiva y a la vez
motivadora, en cuanto se sabe cudles son los puntos fuertes o débiles que se deben tomar en cuenta cada vez que
aprendemos personalmente algo.

Al mismo tiempo la relacién entre las herramientas de gamificacion online Kahoot y Quizizz en la
retroalimentacién de los objetivos y desempefios de aprendizaje ha sido comprobada a partir de investigaciones,
(Cano, 2017) 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 pdster cientifico y disefiar tres preguntas sobre el tema
investigado, Luego se disend un cuestionario utilizando la plataforma Kahoot que incluia 9 preguntas de lo
aprendido. Esta actividad, segtin concluye la investigacion, ha permitido mantener la atencion, ademas de aumentar
la motivacién y la participacion de los estudiantes en las jornadas de exposicion de los trabajos grupales. Y con
respecto a los desempefios del aprendizaje ha permitido identificar los conocimientos previos y también adquiridos
en el proceso de enseflanza-aprendizaje de los estudiantes que participaron en los cuestionarios.

La relacion con la retroalimentacion de los objetivos de aprendizaje, genera un proceso de autoconstruccion
direccionada, que estructura las condiciones de aprendizaje y mejora el rendimiento en un area determinada. Y con
el desempefio de aprendizajes, conlleva un diagndstico previo del nivel académico y a la vez una recuperacion de
saberes previos que permite conectar el conocimiento base y el nuevo conocimiento.
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Por otro lado, se traté de verificar si los resultados de aprendizaje tenian relacion con el juego. Asi, el examen
parcial del grupo contd 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, aumento hasta el 75% de respuestas correctas. Por esta razoén los alumnos valoran positivamente la
herramienta en relacion a los resultados de aprendizaje. Un 47% evaltian 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
los prepard mejor para las pruebas finales del cuatrimestre (Rodriguez, 2017).

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 y recibir retroalimentacion inmediata (Gallego, 2014). En definitiva, deben divertirse mientras se
consiguen los objetivos propios del proceso gamificado.

Metodologia

La metodologia utilizada sigue un enfoque cuantitativo de tipo experimental, cuyo objetivo es evaluar el impacto
de las herramientas de gamificacion en linea, como Kahoot y Quizizz, en la retroalimentaciéon de aprendizajes de
estudiantes. Se parte de la premisa de adaptar estrategias educativas para optimizar el proceso de aprendizaje. Para
llevar a cabo esta investigacion, se realizaron varias etapas. En primer lugar, se llevaron a cabo pruebas de
conocimientos previos para establecer una linea base de conocimiento en los estudiantes. Luego, se aplicaron
cuestionarios y pruebas finales para evaluar el efecto de las herramientas de gamificacion en linea en la
retroalimentacion de los aprendizajes. La poblacién involucrada en el estudio fue de 24 estudiantes. Los temas
evaluados fueron "Tecnologia en la Salud" y "Tecnologia en el Hogar y Ocio". Los cuestionarios consistieron en
preguntas de opcion multiple y se disefid una rtbrica de evaluacion para medir la calidad de los cuestionarios.

Objetivo de la investigacion

Evaluar el impacto de herramientas de gamificacion online como Kahoot y Quizizz en la retroalimentaciéon de
aprendizajes de estudiantes.

Hipoétesis de investigacion

La aplicacion de las herramientas de gamificacion online como Kahoot y Quizizz influye significativamente en el
proceso de retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes.

Variables de Investigacion

Tabla 1

Variables de Investigacion

Variables Descripcion
Variable Independiente Herramientas de gamificacion online como Kahoot y Quizizz
Variable Dependiente Proceso de retroalimentacion de aprendizajes de los estudiantes
en el area de TIC.
Variables Controladas Cantidad de estudiantes

Determinacion de la poblacién

La investigacion se enfoca en una poblacion de 24 estudiantes que forman parte de un curso de Tecnologia de
la Informacion y Comunicacién. Estos estudiantes han sido seleccionados de un salén de clases especifico y se
consideran una muestra representativa para la investigacion. El objetivo principal del estudio es evaluar el
conocimiento adquirido por los estudiantes en relacion con dos temas especificos: "Tecnologia de Informacion en
la Salud" y "Tecnologia de Informacion en el Hogar y Ocio". Para lograr este objetivo, se llevaran a cabo
evaluaciones de conocimiento que abarcan los dos temas mencionados. Estas evaluaciones estan disefiadas para
medir la comprension y el nivel de conocimiento de los estudiantes en relacion con las aplicaciones de la tecnologia
de la informacion en contextos de salud y en el &mbito doméstico y de entretenimiento.
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Los resultados obtenidos en estas evaluaciones permitiran obtener una vision detallada de cémo los estudiantes
han asimilado los conceptos y las aplicaciones relacionadas con estas areas de estudio. A través del andlisis de los
datos recopilados, se podra determinar la efectividad del proceso de aprendizaje en el curso de Tecnologia de la
Informacion y Comunicacion en términos de los temas especificos examinados. La tabla 2, muestra los detalles.

Tabla 2

Muestra y periodos de aplicacion de las Herramientas Gamificadoras Kahoot y Quizizz

Herramientas Gamificadoras (Plataformas Numero de Numero de Periodo de Duracion de
de aprendizaje Kahoot y Quizizz) alumnos Docentes dias cada evaluacion
Aplicacién de Kahoot 24 1 30 dias 20 min
Aplicacion de Quizizz 24 1 30 dias 20 min

Procedimiento de recogida y analisis de datos
Instrumento de recojo de datos

Se aplicaran las plataformas Kahoot y Quizizz teniendo en cuenta la tipologia de los jugadores es importante en
gamificacion porque deberemos definir distintas aproximaciones a los sistemas en los cuales queramos intervenir
en funciéon de cdomo 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 (Teixes,

2014). Ademas, segtn los siguientes criterios.
Tabla 3

Criterios de aplicacion de las plataformas

Herramientas Gamificadoras
Cuestionario acerca de conocimientos

. La medicion es realizada
previos

. . . Tema 1 con el conteo de los aciertos
Cuestionario del avance de los contenidos ,
. . Las Tecnologia y los errores que ofrecen las
Kahoot de la asignatura y su correspondiente . >
. g . de informacion plataformas una vez
retroalimentacidn de aprendizajes . . .
en la salud culminadas los cuestionarios

Cuestionario final de conocimientos
asimilados

en un documento de Excel

Cuestionario acerca de conocimientos ., .
La medicion es realizada

previos Tema 2 .

. . . , con el conteo de los aciertos
Cuestionario del avance de los contenidos Las Tecnologia

o . . . 2 y los errores que ofrecen las
Quizizz de la asignatura y su correspondiente de informacion

; g . plataformas una vez
retroalimentacion de aprendizajes en el Hogary . . .
. L . ) culminadas los cuestionarios
Cuestionario final de conocimientos Ocio
L. en un documento de Excel
asimilados

Se desarrollan y disefian 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 retroalimentacién de aprendizajes: Herramienta que permitird reforzar el aprendizaje de los
estudiantes

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 evaltia segin los siguientes criterios:
Tabla 4

Muestra y periodos de aplicacion de las Herramientas Gamificadoras Kahoot y Quizizz
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Unidad: Las Tecnologias de
informacion en la salud

Competencia a desarrollar:

Se desenvuelve en entornos virtuales generados por tecnologias de la
informacién y comunicacion (TIC)

Numero de sesiones: 3

Justificacion

Objetivos didacticos

Contenidos

Criterios de evaluacion

Tema: Telemedicina
La telemedicina presenta una serie de ventajas y oportunidades para

mejorar la atencién médica, hacerla mas accesible y personalizada

Conocer y comprender terminologia TIC
Diferencias conceptos de TIC
Investigar nuevos conceptos de tecnologias de informaciéon

Tabla 5

Tipo de Pregunta, niimero de preguntas y tiempo de duracion

Tipo de pregunta
Casos de estudios

Terminologia sobre
tecnologia

Diferenciar conceptos

Conceptos a través de

enunciados de

Verdadero y Falso
Preguntas de
conocimientos que
ampliaron los
estudiantes

Pregunta
1

®® N3 N Ok Wi

10

Numero total de preguntas: 10

Tiempo de duracion
4 minutos

4 minutos

1 minutos
1 minutos
1 minutos

1 minutos

45 segundos

45 segundos

2 minutos

2 minutos

Propuesta de rubrica de evaluacion de evaluacion implementadas en Kahoot y Quizizz
Con la finalidad de evaluar las evaluaciones implementadas en las plataformas Kahoot y Quizizz se propone la
siguiente rubrica de evaluacion, que otorga una puntuacion en base a la calidad del cuestionario propuesto

Tabla 6

Propuesta de riibrica para evaluar la calidad de las evaluaciones en Kahoot y Quizizz

Criterio

Precision de
Contenido

Claridad de
Preguntas

Variedad de
Tipos de
Preguntas

Insuficiente (0-
4)

El cuestionario
contiene errores
significativos en
la informacién o

conceptos.

Las preguntas

son confusas y
mal redactadas,
dificultando su

comprension.

El cuestionario
contiene solo un
tipo de pregunta

repetitiva.

Aceptable (5-8)

El cuestionario
tiene algunos
errores menores
en la informacién
0 conceptos.

Algunas
preguntas son
claras, pero otras
son ambiguas o
poco precisas.

El cuestionario
incluye varios
tipos de
preguntas, pero
la variedad es
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Bueno (9-12)

El cuestionario
contiene
informacién
precisa, pero
podria ser mas
completo.
La mayoria de
las preguntas
son claras,
aunque algunas
podrian
mejorarse.

El cuestionario
presenta una
buena variedad
de tipos de
preguntas.

Excelente (13-16)

El cuestionario
es completoy
preciso en la
informacién
presentada.

Todas las
preguntas son
claras y de facil
comprension.

El cuestionario
incluye una
amplia variedad
de tipos de
preguntas de

Excepcional (17-
20)

El cuestionario es
excepcionalmente
precisoy
detallado en la
informacion
presentada.

Todas las
preguntas son
excepcionalmente
claras y bien
redactadas.

El cuestionario
demuestra una
variedad
excepcional y
bien equilibrada
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limitada. manera de tipos de
equilibrada. preguntas.
L ‘ Todas las
as preguntas , .
preg . Algunas La mayoria de preguntas El nivel de
son demasiado ,
fciles o preguntas las preguntas presentan un desafio de todas
i . . ,
. , . presentan el nivel presentan un nivel de desafio las preguntas es
Nivel de Desafio demasiado , . , . .
. de desafio nivel de desafio apropiadoy excepcionalmente
dificiles para el .
. adecuado, pero adecuado para acorde al nivel adecuadoy
nivel de los . .
. otras no. los estudiantes. de los desafiante.
estudiantes. .
estudiantes.
, Todas las Todas las
El cuestionario Algunas La mayoria de
preguntas son preguntas son
carece de preguntas son las preguntas . .
. . . ; . interactivas, altamente
Interactividad y elementos interactivas y son interactivas . . .
. . . . atractivas y interactivas y
Enganche interactivos o atractivas, pero y mantienen el )
. , mantienen un logran un
preguntas otras no capturan interés de los . .
. L . alto nivel de compromiso
interesantes. la atencion. estudiantes. . .
compromiso. excepcional.
, Todas las
La mayoria de Todas las
La Algunas preguntas
. L . L . las preguntas preguntas
Retroalimentacié retroalimentacio preguntas tienen . ofrecen
L. . ., proporcionan ofrecen . .,
ny n esinexistente 0 retroalimentacion . ., . ., retroalimentacion
. L. . retroalimentacio retroalimentacio .
Explanaciones poco util paralos , pero es limitada L. L. excepcionalmente
. . n util para los nutil y
estudiantes. en su utilidad. . claray
estudiantes. relevante. .
enriquecedora.

El disefio es

El disefio es

El diseno es

El diseno es

El disefio es . . excepcionalmente
. aceptable, pero limpioy visualmente .
D desorganizado y , . . . atractivoy
Disefio Visual y . podrla mejorarse atractivo, atractivo, claro y .
.y poco atractivo, . - . mejora
Presentacion . en términos de facilitando la mejora la C o
dificultando la L, ., ] significativament
., organizacion y navegacion de experiencia de L
navegacion. L. e la experiencia
estetica.

los estudiantes.

los estudiantes.

del estudiante.

Tabla 7

Resultados de la Aplicacion de Kahoot, recopilacion de saberes previos

Logro de aprendizajes

Numero de estudiantes

En inicio 2

En proceso 17
Logro esperado 5
Logro destacado 0
En inicio 2

En la tabla 7 se puede analizar que la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel "En proceso", lo que
podria sugerir que estan trabajando para alcanzar los logros esperados. Sin embargo, solo un pequefio nimero de
estudiantes ha alcanzado el nivel de "Logro esperado”, y no hay estudiantes que hayan logrado un "Logro
destacado". Esto podria ser un indicador de que se necesita un mayor enfoque en el desarrollo del aprendizaje para
que mas estudiantes alcancen el nivel de logro deseado y posiblemente alcancen logros destacados en el futuro.

Se observa que un 71% de los estudiantes tienen un nivel regular de saberes previos de las TI 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 tenemos a un 0% de estudiantes en la categoria de excelencia

El proceso de ejecucion de Kahoot empieza por el facilitador de la experiencia educativa. Se plantea por medio
hardware (proyector, laptop, Tablet, smartphone) la conexiéon comun en la plataforma via internet (Perez, 2017).

Tabla 8

Aplicacién de Kahoot, recopilacion de saberes previos
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Logro de aprendizajes Numero de estudiantes
En inicio 5
En proceso 17
Logro esperado 2
Logro destacado 0

En la tabla 8 se observa que en general, la mayoria de los estudiantes se encuentran en el nivel "En proceso"
después de la aplicacion de Kahoot y la recopilacion de saberes previos. Sin embargo, solo un pequefio numero de
estudiantes ha alcanzado el nivel de "Logro esperado". Esto podria sugerir que la herramienta de gamificaciéon y la
recopilacion de saberes previos podrian estar ayudando a los estudiantes a avanzar en su proceso de aprendizaje,
aunque todavia hay margen para que mas estudiantes alcancen el nivel esperado de logro. La falta de estudiantes
en el nivel de "Logro destacado" podria indicar la necesidad de explorar enfoques adicionales para desafiar y

estimular a los estudiantes a alcanzar niveles mas altos de rendimiento.
Resultados

Tabla 9

Resumen de tendencias de los Quizizz aplicados

Indicadores Quizizz N° 1 Quizizz N° 2 Quizizz N° 3
En inicio (0 - 11) 2 2 0
En proceso (12 - 14) 17 7 6
Logro esperado (15 - 17) 5 13 12
Logro destacado (18 - 20) 0 2 6

En la tabla 9 se observa que a medida que avanzaron las tres aplicaciones de Quizizz, se observé una mejora
general en los puntajes de los estudiantes. El niimero de estudiantes en los rangos "Logro esperado” y "Logro
destacado" aumento en las aplicaciones sucesivas, lo que sugiere que los estudiantes estaban adquiriendo una
comprension mas profunda del tema evaluado. Estos resultados indican una tendencia positiva en el aprendizaje a
lo largo del tiempo y pueden ser atribuidos al uso continuo de la herramienta de gamificacion y al proceso de
aprendizaje activo que proporciona. La aplicaciéon 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” (Hernandez, 2017).

Tabla 10

Resumen de tendencias de los Kahoot Aplicados

Indicadores Kahoot N° 1 Kahoot N° 2 Kahoot N° 3
En inicio (0 - 11) 5 1 0
En proceso (12 - 14) 17 17 12
Logro esperado (15 - 17) 2 6 12
Logro destacado (18 - 20) 0 0 0

En la tabla 10 se observa los resultados de las tres aplicaciones de Kahoot mostraron una tendencia positiva en el
aprendizaje a medida que avanzaban las sesiones. Hubo un aumento en el nimero de estudiantes que alcanzaron
el nivel de "Logro esperado" en las aplicaciones sucesivas, lo que sugiere que los estudiantes estaban mejorando su
comprension del tema. Aunque no se mencionan estudiantes en el rango "Logro destacado”, es importante destacar
que los resultados indican que la herramienta Kahoot contribuy6 a mejorar la comprension y el conocimiento de los
estudiantes, lo que sugiere su eficacia como herramienta de gamificacion en el proceso educativo. De esta forma y
por los beneficios de la retroalimentacion la aplicacion de estos cuestionarios gamificados, fue de manera éptima e
esto afiade Karime (2016) que 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 atmosfera
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 somos capaces de dedicar a una tarea, la sensacion de cierta suspension
temporal y un sentimiento de agrado que nos hace mejorar en nuestra capacidad de trabajo (Fontecubierta, 2014).
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Discusion

Los resultados de este estudio se alinean estrechamente con el creciente auge de la gamificacion en entornos
educativos, resaltando su relevancia no solo para el aprendizaje, sino también sus implicaciones sociales y éticas
para los usuarios y la sociedad en general. El enfoque en estudiantes y educadores que utilizan sistemas de
Tecnologia de la Informacion, especialmente a través de herramientas gamificadas como Kahoot y Quizizz,
demuestra el cambio hacia estrategias educativas adaptativas orientadas a experiencias de aprendizaje éptimas.

Un aspecto significativo destacado en este estudio es el papel de la gamificacion en promover el acceso equitativo
a los sistemas de informacion. La disponibilidad de herramientas en linea gratuitas, como las exploradas en este
estudio, subraya la importancia del acceso a Internet para una implementacion efectiva de la gamificacion. Surge el
riesgo de una brecha digital si los estudiantes carecen del acceso necesario a estas herramientas, lo que podria
obstaculizar su capacidad para beneficiarse de la experiencia de aprendizaje gamificada.

El estudio también se alinea con el concepto de aprendizaje integral que abarca no solo la adquisicion de
conocimientos, sino también competencias esenciales como el pensamiento critico, la cooperacion y la adaptabilidad.
Esto concuerda con la idea de que la educacion debe fomentar un individuo completo que posea habilidades mas
alla de la simple comprension del contenido.

La integracion de la gamificacion en la educacion se presenta como una estrategia potente para motivar la
participacion y el compromiso de los estudiantes. La atraccion de los juegos aprovecha la motivacion inherente del
ser humano y, cuando se aplica a la educacion, aporta una sensacion de disfrute y desafio que mejora las experiencias
de aprendizaje. Este enfoque cambia el papel tanto de los educadores como de los estudiantes, pasando de ser meros
transmisores y receptores de conocimientos a participantes activos en un viaje educativo dinamico.

La discusion sobre Kahoot y Quizizz subraya su efectividad para respaldar los procesos de aprendizaje y
retroalimentacion. La naturaleza interactiva de Kahoot mejora el aprendizaje social y la curiosidad, mientras que el
sistema integral de retroalimentacion de Quizizz contribuye a una comprensién mas profunda del material. Esta
discusion refleja la idea de que las herramientas gamificadas se adaptan a diversos estilos de aprendizaje,
convirtiéndolas en activos valiosos en el arsenal educativo.

El impacto de la gamificacion no se limita a los resultados de aprendizaje, sino que se extiende al ambito de la
autoevaluacion y la autorregulacion. La retroalimentacién constante e instantanea ofrecida por estas herramientas
fomenta una actitud reflexiva, permitiendo a los estudiantes reconocer sus fortalezas y areas de mejora sin la carga
de emociones negativas.

Los resultados de este estudio refuerzan hallazgos de otros investigadores que afirman que la gamificacién se
basa en la formacién de comportamientos. Al proporcionar una experiencia atractiva y desafiante, la gamificacion
busca motivar un comportamiento de aprendizaje constante, alentando a las personas a esforzarse por la mejora
continua.

Ademas, la conexion entre la gamificacion y el ciclo de retroalimentacion emerge como un tema central. La
retroalimentacién en tiempo real ofrecida por plataformas como Kahoot y Quizizz empodera a los estudiantes para
estar activamente conscientes de su progreso, promoviendo la metacognicion y el aprendizaje autodirigido. Esto
concuerda con la creencia de que la retroalimentacion es un aspecto fundamental del proceso de aprendizaje,
actuando como un puente entre el conocimiento existente y los resultados de aprendizaje deseados.

En resumen, los resultados del estudio resonan con el discurso mas amplio sobre el papel transformador de la
gamificacion en la educacion. La integracion de herramientas gamificadas como Kahoot y Quizizz no solo mejora
los resultados de aprendizaje, sino que también se alinea con las filosofias educativas contemporaneas que priorizan
el compromiso, el aprendizaje autodirigido y el desarrollo integral de habilidades. A medida que la gamificacion
sigue evolucionando, su impacto en la dindmica de la educacion sigue siendo un area prometedora de exploracion.

Conclusiones

En esta investigacion, se ha evidenciado de manera concluyente que la aplicacion de herramientas de
gamificacion en linea, como Kahoot y Quizizz, tiene un impacto significativo en el proceso de retroalimentacion de
los aprendizajes de los estudiantes en la asignatura de Tecnologia Educativa. Estas herramientas han demostrado
su capacidad para mejorar el nivel de comprension y conocimiento en el tema de Tecnologias de Informacion en la
Salud, a través del proceso de retroalimentacion.

La influencia de la gamificacion en la educacion se ha reafirmado como una estrategia eficaz para mejorar la
retroalimentacion. Al brindar un ambiente lidico de autoevaluacion, esta metodologia permite que los estudiantes
identifiquen sus errores de manera asertiva y sin cargarlos con negatividad, promoviendo la resiliencia. Las
plataformas de cuestionarios digitales como Quizizz y Kahoot han demostrado su capacidad para brindar una
experiencia de retroalimentacion ttil y motivadora para los estudiantes. Su lenguaje sencillo y la dindmica de la
interfaz han logrado incrementar la motivacion y concentracion de los estudiantes durante las evaluaciones.
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Los resultados han confirmado que los procesos de retroalimentacion son esenciales para lograr los objetivos de
aprendizaje. Las herramientas gamificadoras han contribuido a un mejor autoconocimiento y desempefo de las
capacidades de los estudiantes en la asignatura de Tecnologia Educativa. Se ha observado que un 15% de los
estudiantes que participaron en los cuestionarios en sus tres etapas (saberes previos, retroalimentacion y evaluacion
final) lograron un aumento en sus puntajes después de la evaluacion, lo que refleja un avance real en su
comprension.

En términos de eficacia, se ha determinado que Quizizz supera a Kahoot en la retroalimentacion de aprendizajes.
La capacidad de que cada estudiante responda a su propio ritmo en Quizizz ha resultado en una retroalimentacion
mas efectiva en comparacion con la plataforma Kahoot, que integra a todos los estudiantes en un tnico juego.
Ademas, las ventajas de estas herramientas se han dividido en dos aspectos clave: la transformacion del aprendizaje
en una experiencia activa y entretenida, y la provision de retroalimentacion instantanea basada en el desempefio
individual
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