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RESUMEN. Esta investigacion tuvo como objetivo de determinar los resultados del
nivel de comprensién de textos en inglés con el contenido de la plataforma educativa
“Aprendo en Casa” en estudiantes de segundo grado de la Institucion Educativa Publica
Secundaria Procer Manuel Calder6n de la Barca juntando la aplicacion Quizizz, 2020.
El tipo de investigacién que se utilizd fue el experimental y la forma fue
preexperimental, el método de investigacion es el hipotético-deductivo. El
procedimiento para la obtencion de los datos fue mediante la aplicacién de prueba de
entrada y salida. Los resultados indican que después de la prueba de salida, el 68.75%
de estudiantes alcanz6 un nivel de logro destacado, el 31.25% estan en el nivel de logro
esperado, el 0% estan en el nivel de proceso y en el nivel en inicio. Por los resultados
obtenidos se puede afirmar que, los estudiantes del segundo grado de secundaria
lograron mejorar su nivel de comprensidn de textos en inglés con el contenido de la
plataforma Educativa Aprendo en Casa a través de la aplicacion Quizizz.

ABSTRACT. The objective of this research was to determine the results of the level
of understanding texts in English with the content of “Aprendo en Casa” Educational
Platform in second-grade students at a Public School in Tacna by using Quizizz, 2020.
The type of research that was used is experimental and the form was pre-experimental,
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Quizizz, the research method is hypothetico-deductive. The procedure for obtaining the data was

Understanding texts through the application of pre and post-tests. The results indicate that after the post-
test, 68.75% of students reached an outstanding level of achievement, 31.25% are at
the expected level of achievement, 0% are at the process level, and the beginning level.
From the results obtained, it can be stated that the students from second grade managed
to improve their level of understanding of English texts with the content of “Aprendo
en Casa” Educational Platform through Quizizz.

PALAVRAS-CHAVE RESUMO. O objetivo desta pesquisa foi determinar os resultados do nivel de

) compreensdo de textos em inglés com o contetdo da plataforma educacional "Aprendo
Inovacao, ensino, en casa" em alunos do segundo ano do Institucion Educativa Publica Secundaria Précer
inglés, gamificacéo, Manuel Calderén de la Barca por montando o aplicativo Quizizz, 2020. O tipo de
quizizz, textos de pesquisa utilizada foi experimental e a forma pré-experimental, 0 método de pesquisa
compreensao é hipotético-dedutivo. O procedimento de obtencédo dos dados foi por meio da aplicacéo

do teste de entrada e saida. Os resultados indicam que apo6s a prova final, 68,75% dos
alunos alcancaram um nivel de aproveitamento excelente, 31,25% estdo no nivel de
aproveitamento esperado, 0% estdo no nivel de processo e no nivel inicial. Com base
nos resultados obtidos, pode-se afirmar que os alunos do 2° ano do ensino médio
conseguiram melhorar seu nivel de compreensdo de textos em inglés com o conteido
da plataforma Educacional Aprendo en Casa por meio do aplicativo Quizizz.

1. INTRODUCCION

De acuerdo con Laura (2020) uno de los retos y desafios de la educacion es lograr que los
estudiantes alcancen buenos niveles de aprendizaje y a través de herramientas de gamificacion en
clases no presenciales, retroalimentativa e innovadora en este caso con la aplicacion Quizizz.

Hoy en dia, es necesario desarrollar las habilidades para comprender textos en inglés en
todos los niveles de secundaria de instituciones publicas (Alviarez et al., 2017).

Cheenath y Gupta (2017), creadores de Quizizz, mencionan que Quizizz fue creado bajo
un enfoque de evaluacion formativa. Esta dirigido a docentes y estudiantes. Por sus diferentes
herramientas como lecciones y preguntas, permiten a los estudiantes practicar y aprender en un
entorno gamificador.

Laura (2019) sostiene que a través del software JClic, la comprension de los textos en inglés
de los estudiantes se ha mejorado significativamente. Dado que el informe JClic permite una
retroalimentacidn continua, les ayuda a obtener e inferir informacion del texto y a reconocer sus
fortalezas y debilidades. Ademas, reflexione sobre su proceso de aprendizaje en un entorno de
clases presenciales.

Wong y Yang (2017) argumentan que el uso de las TIC genera retroalimentacion
instantanea y retroalimentacion asincrénica, mejorando asi la participacion en el aprendizaje de
los estudiantes y la capacidad de construccion colaborativa Conocimiento y autonomia como
aprendices activos.

Con la nueva propuesta de MINEDU (2020) la plataforma educativa Aprendo en casa en
el area de inglés, después de un analisis exhaustivo a las problematicas encontradas como pocas
horas de clase de inglés por ser Jornada Escolar Regular (JER), dificultades del estudiante al
comprender los textos en inglés que propone la plataforma, dificultad de los estudiantes al recibir
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retroalimentacidn asertivamente por WhatsApp al ser la Unica herramienta de comunicacién, y la
necesidad que surge de evidenciar cuantitativamente el logro y performance de cada estudiante, se
propone utilizar la aplicacion “Quizizz se da de una manera retroalimentativa, gamificadora e
interactiva” (Cheenath y Gupta, 2017), para que el estudiante se interesé en ello, y tome el
aprendizaje de una manera divertida y practica. Y las evidencias son presentadas de forma
estadistica, por cada ejercicio propuesto; de forma grupal e individual.

El proposito de la investigacion fue determinar el nivel de comprension de textos en inglés
con el contenido de la plataforma educativa Aprendo en casa con la aplicacion Quizizz en los
estudiantes del sequndo grado de secundaria de una institucion educativa publica en Pert en el afio
2020.

2. METODO Y MATERIALES

El método de investigacion fue hipotético y deductivo, porque la hipotesis de trabajo se
deriva del marco tedrico, se desarrollé bajo un disefio de investigacion pre-experimental pretest y
post-test (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2014).

Poblacion

La poblacion de estudio estuvo representada por 17 estudiantes de segundo grado de la
Institucion Educativa Publica Procer Manuel Calderdn de la Barca del periodo 2020 (Tacna -
Per0).

Técnicas para el andlisis de datos
Técnica

Se trabajé con la técnica examen de conocimientos para medir el nivel de comprension de
un texto en inglés.

Instrumentos

Se aplicd dos pruebas escritas, una de entrada y de salida para determinar el nivel de
comprension de textos en inglés con el contenido de la plataforma educativa Aprendo en casa. Se
considero las siguientes dimensiones e indicadores:

Dimension 1: Obtiene informacion del texto escrito. Identifica el vocabulario propuesto en el
idioma inglés.

Dimensidn 2: Infiere informacion del texto escrito. Deduce significado de palabras y frases en
inglés.

Escala de medicion

0-5: Eninicio / 6-10: En proceso / 11-15: Logro esperado/ 16-20: Logro destacado
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3. RESULTADOS
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Figura 1: Nivel de Comprension de Textos en inglés con el Contenido de Plataforma
Educativa Aprendo en Casa, Antes y Después de la Aplicacion de “Quizizz” en Estudiantes
del Segundo Grado de Secundaria Institucion Educativa Publica Procer Manuel Calderédn
de la Barca

Fuente: Elaboracion propia, basada en una prueba escrita dirigida a los estudiantes.

De la figura 1 se observa que en un inicio la mayoria presentd un nivel en proceso, es
decir 50.00% de los estudiantes presentan dificultades en identificar el vocabulario presentado en
el contenido de la plataforma aprendo en casa. Seguidamente un 37.50% presento un nivel de
inicio. El 12.50% presentaron un nivel de logro esperado y finalmente no se encontré ningun
estudiante en el nivel de logro destacado.

Mientras que después de la prueba de salida después de las practicas de campo con
aplicacion del “Quizizz” se observa que la mayoria presentd un nivel de logro destacado, es decir
el 68.75% de los estudiantes no presentan dificultades al identificar el vocabulario presentado en
el contenido de la plataforma aprendo en casa. Seguidamente el 31.25% present6 un nivel de logro
esperado. Finalmente, no se encontrd ningun estudiante en el nivel de en proceso (0.00%) como
tampoco en inicio (0.00%).

Se puede afirmar que con el uso de la aplicacion del Quizizz mejor6 el nivel de
comprensién de textos en inglés con el contenido de la plataforma educativa Aprendo en casa,
reforzando las dimensiones de obtiene e infiere informacidn del texto en el idioma inglés, en los
estudiantes del segundo grado de secundaria.
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4. DISCUSION

Tras describir y analizar los diferentes resultados obtenidos sobre las variables “Comprension de
textos en inglés” y “Aplicacion Quizizz” se procede a realizar las discusiones de conformidad a
los objetivos planteados en esta investigacion.

El objetivo general de esta investigacion fue determinar el nivel de comprension de textos
en inglés a través del uso de la aplicacion Quizizz en la Institucion Educativa Publica Procer
Manuel Calderdn de la Barca.

En esta investigacion se determind que existe una mejora significativa en el nivel de
comprension de textos con el uso de la aplicacion Quizizz. Este resultado es corroborable con los
resultados que obtuvo Suo et al. (2018) con su investigacion realizada se evidencia con un alto
porcentaje de puntos positivos hacia el uso del juego "Quizizz" durante una clase arabe, los
investigadores encontraron que el uso de "Quizizz" durante la clase de arabe es significativamente
aplicable en instituciones educativas como una herramienta de ensefianza para hacer realizar clases
mas interesantes y enfocar la atencidn de los estudiantes en las actividades propuestas.

Una explicacion para entender la mejora en la habilidad de comprension de textos en inglés
con el contenido de la plataforma educativa aprendo en casa, se da en el hecho en que “la aplicacion
Quizizz se disend y adapto las actividades teniendo en cuenta las necesidades de estudiantes”
(Zhao, 2019). La estrategia se presentd, se explico y se entrend con los estudiantes en el uso
correcto del mismo, debido a que no se habia realizado previamente alguna actividad de la misma
indole con ellos.

Este estudio nos permite entender que los estudiantes a quienes se les presentan ensefian y
son expuestos a estrategias especificamente disefiadas para mejorar habilidades como la trabajada
en el presente informe, logran competencias esperadas. Gutiérrez (2018) en la implementacién de
herramientas de evaluacion en tiempo real menciona que Quizizz genera mas interés, en su
atractivo visual y cuenta, ademas, con el factor del humor, dada la introduccion de memes en su
retroalimentacion; “y su aspecto gamificador orientado a evaluacion formativa y sumativa en el
proceso de ensefianza-aprendizaje” (Miller 2016). Asi ese estudio ha permitido comprender y
validar de una forma més abarcadora, mediante datos objetivos, como se puede lograr las
competencias contempladas en el aprendizaje del idioma inglés de forma conjunta con la
aplicacion Quizizz.

La revision de literatura y los resultados obtenidos, lleva afirmar que “la habilidad de

comprension de textos en inglés es esencial en el aprendizaje de una lengua extranjera” (Farrofiay,
2011).

Este informe corrobora hallazgos anteriormente expuestos en otras investigaciones
aplicadas en diferentes paises donde se aprende el idioma inglés como segunda lengua, eficacia
del uso, perspectiva de estudiantes sobre la aplicacion y su impacto frente a diferentes
herramientas. Estas investigaciones reconocen la importancia de la aplicaciéon de una herramienta
digital en la comprensidn de textos en inglés; Laura (2019) ha demostrado que la comprension de
textos en inglés frente a una estructura gramatical del mismo es significativo el uso de una

Kevin Laura; Katherin Morales; Mery Clavitea; Patty Aza

=l Esta obra estd bajo licencia internacional Creative Commons Reconocimiento-NoComercial-Compartirigual 4.0.

[EEN
(9]
(S,

Revista Innova Educacién Vol. 3. Num. 1 (2021)




Aplicacion Quizizz y comprension de textos en inglés con el contenido de la plataforma educativa
“Aprendo en Casa”

herramienta digital, para la mejora del mismo; ello se evidencia a través del software JClic en
clases presenciales en computadores en un laboratorio, y los resultados del presente informe se
realzan al utilizar una aplicacion actual con diferentes aspectos a favor comprados cientificamente,
donde los estudiantes pueden realizar las actividades propuestas desde un celular y desde casa.
Como sefiala Rahayu y Purnawarman (2019, p.106) menciona que la retroalimentacion utilizando
aplicacion Quizizz y sus caracteristicas para mejorar la comprension de los conceptos gramaticales
de inglés como segunda lengua por parte de los estudiantes.

Los resultados presentados han confirmado que aplicacion “Quizizz como herramienta de
autoevaluacion ha mejorado con éxito la gramatica de los estudiantes” (Chaiyo y Nokham, 2017).
Con lo mencionado se confirma la eficacia de la aplicacién Quizizz como herramienta de
evaluacion formativa y sumativa, para alcanzar los objetivos propuestos por parte del docente.

Es necesario buscar posibles explicaciones sobre el entendimiento del bajo nivel en proceso
de comprensién de textos en inglés con el contenido de la plataforma educativa aprendo en casa,
antes de la aplicacion de la estrategia y al mejor nivel de comprensidn después de la aplicacion de
la estrategia.

Uno, es el hecho de que antes de aplicacion Quizizz los estudiantes no tenia mayor
conocimiento sobre uso de herramientas digitales orientadas al juego que los ayudarian a mejorar
sus habilidades de comprension de textos.

Otro, después de que a los estudiantes se presento la aplicacion, caracteristicas y aspectos
necesarios que deberian de conocer para desarrollar las actividades propuestas satisfactoriamente;
resulto mas dindmico y sencillo el mejorar esta habilidad; por la retroalimentacion efectiva que
reciba al desarrollar la actividad de Quizizz.

Por lo tanto, es importante que los estudiantes que utilicen herramientas tecnolégicas que
permitan fortalecer habilidades y competencias del idioma inglés como segunda lengua en
estudiantes de instituciones publicas especialmente, cada herramienta tecnolégica se adapten al
contexto y necesidades del aula.

5. CONCLUSIONES

Con los datos obtenidos en la investigacion podemos emitir conclusiones ecuanimes sobre
la funcionalidad e impacto de la aplicacidén Quizizz en el nivel de comprensidn de textos en el area
de inglés con el contenido propuesto de aprendo en casa. A continuacion, se destaca los resultados
del estudio:

De acuerdo con los resultados de la investigacion, se afirma que aplicacion del Quizizz
mejoro el nivel de comprension de textos en inglés con el contenido de la plataforma educativa
Aprendo en casa en los estudiantes del segundo grado de secundaria de la Institucién Educativa
Publica Procer Manuel Calderon de la Barca de Tacna. Dado que en el estudio se manifiesta que
cada estudiante subié por lo menos una categoria inmediata superior al anterior respecto a su
rendimiento.
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Se confirma que, los estudiantes desarrollaron las actividades Quizizz para identificar y
deducir informacion de texto en inglés con el contenido de la Plataforma Educativa Aprendo en
casa, a través de iméagenes, videos, frases, el juego estuvo compuesto por avatares, memes y
poderes de Quizizz que los motivaron a reflexionar sobre su aprendizaje. Es decir, aprendieron a
su ritmo, reconociendo sus fortalezas y debilidades, recibiendo retroalimentacién instantanea y
asincronica por medio de los reportes.
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