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El avance de las tecnologías de la información 
y la comunicación ha transformado 
los procesos educativos, incorporando 
herramientas digitales que fortalecen el 
aprendizaje significativo. En este contexto, 
la presente investigación analizó la influencia 
de la herramienta Quizizz en el desarrollo de 
competencias matemáticas en estudiantes 
de educación secundaria de la institución 
educativa Las Terrazas, San Juan de Lurigancho. 
El estudio tuvo un enfoque aplicado y empleó 
un diseño cuasiexperimental con grupo de 
control y grupo experimental. La población 
estuvo conformada por 130 estudiantes, de 
los cuales se seleccionó una muestra de 40. 
Como técnica se utilizó la evaluación y como 
instrumento una prueba pedagógica. Los 
resultados, analizados mediante la prueba U 
de Mann-Whitney, evidenciaron diferencias 
estadísticamente significativas entre los 
grupos (p = 0,000 < 0,05). Se concluye 
que el uso pedagógico de Quizizz influye 
significativamente en el aprendizaje de la 
matemática, potenciando el desarrollo de 
competencias matemáticas en estudiantes de 
secundaria.

Palabras clave: Quizizz; Aprendizaje; 
Aprendizaje de la Matemática; Competencias 
matemáticas; Recursos digitales

O avanço das tecnologias da informação 
e comunicação transformou os processos 
educacionais, incorporando ferramentas 
digitais que fortalecem a aprendizagem 
significativa. Neste contexto, a presente 
pesquisa analisou a influência da ferramenta 
Quizizz no desenvolvimento de competências 
matemáticas em alunos do ensino médio da 
instituição educacional Las Terrazas, em San 
Juan de Lurigancho. O estudo teve um enfoque 
aplicado e empregou um desenho quase 
experimental com grupo de controle e grupo 
experimental. A população foi composta por 
130 alunos, dos quais foi selecionada uma 
amostra de 40. Como técnica, foi utilizada 
a avaliação e, como instrumento, um teste 
pedagógico. Os resultados, analisados através 
do teste U de Mann-Whitney, evidenciaram 
diferenças estatisticamente significativas 
entre os grupos (p = 0,000 < 0,05). Conclui-
se que o uso pedagógico do Quizizz influencia 
significativamente a aprendizagem da 
matemática, potenciando o desenvolvimento 
de competências matemáticas em alunos do 
ensino médio.

Palavras-chave: Quizizz; Aprendizagem; 
Aprendizagem da Matemática; Competências 
matemáticas; Recursos digitais

Advances in information and communication 
technologies have transformed educational 
processes, incorporating digital tools that 
strengthen meaningful learning. In this 
context, this research analyzed the influence 
of the Quizizz tool on the development of 
mathematical skills in secondary school 
students at the Las Terrazas educational 
institution in San Juan de Lurigancho. The study 
had an applied approach and used a quasi-
experimental design with a control group 
and an experimental group. The population 
consisted of 130 students, from which a 
sample of 40 was selected. The technique 
used was evaluation, and the instrument 
used was a pedagogical test. The results, 
analyzed using the Mann-Whitney U test, 
showed statistically significant differences 
between the groups (p = 0.000 < 0.05). It is 
concluded that the pedagogical use of Quizizz 
significantly influences mathematics learning, 
enhancing the development of mathematical 
skills in secondary school students.

Key words: Quizizz; Learning; Mathematics 
learning; Mathematical skills; Digital 
resources
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INTRODUCCIÓN

En la actualidad, el acelerado desarrollo de las herramientas digitales vinculadas 

al aprendizaje de la matemática ha generado nuevas posibilidades para optimizar las 

actividades de enseñanza   y  fortalecer la práctica pedagógica; en este escenario, el 

uso de herramientas digitales como  Quizizz  se  configura  como  un  recurso  didáctico   

relevante que contribuye de manera significativa al proceso formativo del educando, al 

favorecer entornos de aprendizaje dinámicos, interactivos y centrados en el estudiante 

(Parrales et al., 2024). Asimismo, el rol del docente resulta fundamental, pues le 

corresponde diseñar y propiciar un ambiente didáctico motivador que incentive la 

participación activa de los   estudiantes   mediante   estrategias   lúdicas   y   recreativas   

propias   de la gamificación, orientadas a promover el desarrollo de capacidades y 

habilidades cognitivas en los educandos (Muñoz, 2022).

La herramienta Quizizz se caracteriza por su naturaleza motivadora y dinámica, 

siendo ampliamente empleada para promover el aprendizaje activo y la evaluación en 

tiempo real de los estudiantes. Su diseño basado en un formato de juego competitivo 

favorece la adquisición de aprendizajes de manera lúdica, se adapta a diversos niveles 

de complejidad y   áreas   temáticas, y le otorga un carácter versátil que contribuye 

al desarrollo de múltiples habilidades del pensamiento crítico (Torres et al., 2024). 

Asimismo, su uso pedagógico posibilita que el proceso de enseñanza y aprendizaje se 

desarrolle de forma continua, incrementa la confianza de los estudiantes en la aplicación 

de pruebas en línea, fomenta el trabajo en equipo y propicia la generación de un 

ambiente educativo dinámico y entretenido, favorable para el logro de los aprendizajes 

(Vergara et al., 2019).

En este sentido, la gamificación, concebida como una estrategia pedagógica 

innovadora, favorece el aprendizaje autorregulado y significativo al estimular de manera 

creativa las capacidades de los estudiantes, promoviendo la autonomía, la proactividad 

y la responsabilidad   en    los   participantes   (Zambrano,   2020).   De   manera 

complementaria, el uso de herramientas digitales fortalece el aprendizaje colaborativo 

al incentivar la interacción y la participación activa de los educandos en el proceso 
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formativo (Valda y Arteaga, 2015). Bajo esta perspectiva, los entornos de gamificación 

contribuyen al logro   de los   aprendizajes   al integrar la lúdica, la motivación y la 

creatividad como elementos clave para el cumplimiento de los objetivos didácticos y el 

desarrollo integral de las competencias de los estudiantes (Melo y Díaz, 2018).

Por ello, en   un   contexto   marcado   por   los   constantes avances científicos 

y tecnológicos, resulta determinante la implementación de entornos virtuales que 

favorezcan la acción pedagógica y fortalezcan el aprendizaje de los estudiantes, 

contribuyendo al mejoramiento de la calidad educativa y al desarrollo del pensamiento 

crítico, así como  al afianzamiento   de   capacidades   básicas   para   su formación 

socioeducativa (Verdín, 2022). En esta línea, la articulación del aprendizaje lúdico, 

el trabajo colaborativo y el uso pedagógico de herramientas digitales posibilita la 

consolidación de aprendizajes significativos, cuyo impacto se evidencia en la mejora de 

la capacidad de los   educandos   para resolver problemas de la vida cotidiana (Cornellà 

et al., 2020; Jadán-Guerrero y Ramos-Galarza, 2018; Liberio, 2019).

Asimismo, los docentes deben implementar estrategias didácticas basadas en la 

gamificación con el propósito de favorecer la participación activa de los estudiantes, 

mantener   niveles   sostenidos de motivación, promover un clima de aula positivo y 

generar las condiciones pedagógicas adecuadas para el desarrollo de competencias 

matemáticas (Ramos y Ramos, 2021). En este sentido, la incorporación de herramientas 

digitales como Quizizz potencia las capacidades y habilidades de los estudiantes, 

orientándolos hacia una preparación académica constante mediante un proceso de 

aprendizaje constructivo y significativo, sustentado en la evaluación formativa, la 

práctica sistemática de la resolución de problemas, la colaboración entre pares y el 

fortalecimiento de la comunicación efectiva (Holguín et al., 2020).

Desde esta perspectiva, la incorporación de la gamificación en el proceso 

pedagógico aporta elementos sustanciales que fortalecen la labor docente mediante 

el uso de herramientas y recursos digitales, los cuales inciden en la optimización del 

tiempo pedagógico, la mejora de los procesos evaluativos, el fomento del trabajo en 

equipo y el impacto   positivo   en   el aprendizaje   de   los   estudiantes   en   el   área   

de   la matemática (Guisvert   y   Lima, 2022). De este modo, la gamificación aplicada 



Quizziz en el desarrollo de competencias matemáticas en estudiantes de secundaria

Sanabria L. y cols.

Horizontes. Revista de Investigación en Ciencia de la Educación  /  Volumen 10, Nro. 41 / enero-marzo 2026
ISSN: 2616-7964 / ISSN-L: 2616-7964 / www.revistahorizontes.org526

a los procesos de aprendizaje contribuye de manera significativa a la adquisición de 

conocimientos de forma práctica, promoviendo cambios favorables en las actitudes y 

estimulando la proactividad de los participantes (Gómez, 2020). Asimismo, es pertinente 

destacar que la función docente implica la responsabilidad de desarrollar la competencia 

digital en los educandos, como un componente esencial del proceso formativo que se 

articula de manera transversal en las diversas áreas curriculares (Pérez-Escoda et al., 

2019).

Los entornos y herramientas digitales impulsan el aprendizaje de la matemática 

al permitir a los estudiantes acceder de manera innovadora a una amplia variedad 

de recursos en línea, los cuales ofrecen materiales diversificados que contribuyen al 

reforzamiento de conceptos matemáticos esenciales para la resolución de problemas 

en la vida cotidiana (Guzmán et al., 2020). Asimismo, el crecimiento sostenido de 

las tecnologías de la información y la comunicación incentiva la implementación de 

estrategias innovadoras en la enseñanza de la matemática, orientadas al fortalecimiento 

de las competencias de los educandos (Godoy, 2020). En este sentido, el uso de recursos 

didácticos innovadores por parte de los estudiantes genera un efecto positivo en el 

aprendizaje significativo, al ampliar sus criterios lógicos y potenciar sus capacidades para 

la resolución de problemas matemáticos (Baque y Portilla, 2021).

MÉTODO

En   el   contexto   del aprendizaje   virtual   y   el   desarrollo   de   competencias 

matemáticas   en   estudiantes de educación secundaria, el uso de herramientas 

interactivas como Quizizz ha evidenciado un impacto significativo en los procesos de 

enseñanza y aprendizaje. En este sentido, la presente investigación adoptó un enfoque 

cuantitativo, el cual permite analizar de manera sistemática los fenómenos educativos 

a partir de la recolección y el análisis de datos numéricos, facilitando la identificación 

de patrones y la predicción de resultados vinculados al rendimiento académico. Al 

respecto, Pandey et al., (2023) sostienen que el enfoque cuantitativo resulta idóneo 

para medir variables cuantificables, como el progreso en las competencias matemáticas, 

posibilitando la generalización de los resultados a poblaciones más amplias.
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Asimismo, el estudio   se   enmarcó   en   una   investigación   de tipo aplicada, 

orientada a la solución de problemas concretos del contexto educativo, mediante 

el aprovechamiento de conocimientos previos y la consideración de normativas y 

regulaciones sociales para la implementación de mejoras en la práctica pedagógica 

(Viloria-Cedeño, 2016). Dentro de este marco, se empleó un diseño cuasiexperimental, 

el cual permitió la conformación de un grupo de control y un grupo experimental, con 

el propósito de evaluar el impacto del uso de la herramienta Quizizz en el desarrollo 

de competencias matemáticas, sin recurrir a la asignación aleatoria de los participantes 

(Araujo et al., 2022).

La población de estudio estuvo constituida por 130 estudiantes de la institución 

educativa Las Terrazas, quienes compartían características homogéneas en un mismo 

contexto espacial y temporal, lo que permitió delimitar adecuadamente el universo 

de análisis conforme a los objetivos de la investigación (Ñaupas-Paitán et al., 2018). A 

partir de esta población, se seleccionó una muestra representativa de 40 estudiantes, 

distribuida en dos grupos: un grupo de control integrado por 20 estudiantes de la 

sección A y un grupo experimental conformado por 20 estudiantes de la sección D. Esta 

distribución permitió establecer comparaciones válidas entre el grupo que recibió la 

intervención y aquel que no fue expuesto a ella, generando evidencia empírica para la 

contrastación de las hipótesis planteadas.

Finalmente, la actividad investigativa se sustentó en la necesidad de generar 

conocimiento para comprender e interpretar la realidad educativa y los fenómenos 

que la caracterizan, adoptando una postura crítica frente a los eventos observados 

(Cadena et al., 2017). Como técnica de recolección de datos se empleó la evaluación 

pedagógica, y como instrumento se utilizó una prueba de desarrollo, cuya confiabilidad 

fue determinada mediante el coeficiente Kuder-Richardson, obteniéndose un valor de 

0,81, lo cual evidencia un nivel elevado de consistencia interna del instrumento.
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RESULTADOS Y DISCUSIÓN

Con relación a la Tabla 1, el análisis del desarrollo de competencias en el área de 

matemáticas y sus   respectivas   dimensiones evidencia que los datos no se ajustan a 

una distribución normal, dado que el nivel de significancia obtenido fue p = 0,000 (< 

0,05). En consecuencia, se   rechaza   la  hipótesis   nula   de normalidad, lo que justifica 

la utilización de pruebas   estadísticas   no   paramétricas   para el contraste de hipótesis 

y la comparación entre los grupos de estudio.

En este contexto, se   empleó   la   prueba U de Mann-Whitney, también conocida 

como prueba de suma de rangos de Wilcoxon, la cual constituye un procedimiento 

estadístico no paramétrico utilizado para comparar las medianas de una variable 

cuantitativa entre dos grupos independientes definidos por una variable cualitativa 

dicotómica. Esta prueba resulta especialmente pertinente cuando no se cumplen los 

supuestos de normalidad exigidos por las pruebas paramétricas, garantizando así la 

validez de los resultados obtenidos (Molina, 2023).

Shapiro-Wilk
Estadístico gl Sig.

Pre test
Desarrollo de competencias matemáticas ,626 40 ,000
Resuelve problemas de cantidad ,779 40 ,000
Resuelve problemas regularidad, equivalencia y cambio ,596 40 ,000
Resuelve problemas de forma, movimiento y localización ,559 40 ,000
Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre ,714 40 ,000
Postest
Desarrollo de competencias matemáticas ,783 40 ,000
Resuelve problemas de cantidad ,774 40 ,000
Resuelve problemas regularidad, equivalencia y cambio ,804 40 ,000
Resuelve problemas de forma, movimiento y localización ,800 40 ,000
Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre ,805 40 ,000

Tabla 1. Prueba de normalidad.
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En relación con la Tabla 2, el análisis estadístico realizado mediante la prueba U de 

Mann-Whitney evidenció un p-valor de 0,000 (p < 0,05), lo que confirma la existencia 

de una diferencia estadísticamente significativa entre el grupo de control y el grupo 

experimental. Este resultado permite inferir que la aplicación de la estrategia Quizizz 

ejerce un impacto significativo en el desarrollo de las competencias matemáticas de los 

estudiantes.

De manera específica, el análisis por dimensiones revela efectos significativos en 

todas las competencias evaluadas. En la competencia Resuelve problemas de cantidad 

se obtuvo un p-valor de 0,005 (p < 0,05); en Resuelve problemas de regularidad, 

equivalencia y cambio, el p-valor alcanzó 0,001 (p < 0,05); en Resuelve problemas de 

forma, movimiento y localización, se registró un p-valor de 0,003 (p < 0,05); y en la 

competencia Resuelve problemas de gestión de datos e incertidumbre, el p-valor fue de 

0,025 (p < 0,05). Estos hallazgos evidencian que la implementación de la herramienta 

Quizizz no solo mejora de manera significativa el desempeño académico, sino que 

también favorece procesos asociados a la motivación, la comunicación, el trabajo 

colaborativo, la planificación, el monitoreo y la evaluación del aprendizaje, fortaleciendo 

integralmente el proceso educativo en la institución educativa Las Terrazas, San Juan de 

Lurigancho.

Tabla 2. Prueba U de Mann Whitney para las hipótesis.

Nota. Nivel de significancia α=0.05.

Prueba  estadística

Hg: 
Desarrollo de 
competencias 
matemáticas

H1: 
Resuelve

problemas
de cantidad

H2: 
Resuelve

problemas de 
regularidad, 
equivalencia

y cambio

H3:
Resuelve

problemas
de forma,

movimiento y 
localización

H4:
Resuelve

problemas
gestión

de datos e 
incertidumbre

U de Mann-Whitney 71,500 110,000 88,000 99,000 124,000
W de Wilcoxon 281,500 320,000 298,000 309,000 334,000
Prueba Z -3,718 -2,824 -3,233 -2,925 -2,242
p-valor ,000 ,005 ,001 ,003 ,025
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Discusión

Los resultados de la presente investigación permiten analizar la influencia de la 

herramienta Quizizz en el desarrollo de competencias matemáticas, evidenciando 

un impacto estadísticamente significativo (p = 0,000 < 0,05) en los estudiantes de 

educación secundaria. Asimismo, se observaron mejoras relevantes en cada una de las 

competencias específicas evaluadas: Resuelve problemas de cantidad (p = 0,005 < 0,05), 

Resuelve problemas de regularidad, equivalencia y cambio (p = 0,001 < 0,05), Resuelve 

problemas de forma, movimiento y localización (p = 0,003 < 0,05) y Resuelve problemas 

de gestión de datos e incertidumbre (p = 0,025 < 0,05). Estos hallazgos confirman 

que la implementación pedagógica de Quizizz contribuye de manera significativa al 

fortalecimiento de las competencias matemáticas en estudiantes de secundaria.

Los resultados obtenidos son consistentes con los planteamientos de Gordillo 

y Calderón (2024), quienes señalan que el uso de herramientas digitales impacta 

significativamente en el proceso de aprendizaje al incentivar el pensamiento crítico 

y creativo de los estudiantes. En este sentido, las metodologías activas mediadas por 

entornos gamificados consideran el ritmo de aprendizaje y el contexto real de los 

educandos, permitiendo alcanzar niveles esperados de logro; en su estudio, un 54,1% de 

los estudiantes alcanzó el nivel esperado de aprendizaje. De manera complementaria, 

Encalada et al., (2021) destacan que los softwares educativos facilitan el proceso de 

enseñanza y aprendizaje al optimizar la gestión del tiempo y los recursos educativos.

De igual modo, los hallazgos concuerdan con lo expuesto por Abanto (2023), 

quien afirma que  la  herramienta  Quizizz  impacta  favorablemente  en el logro de 

aprendizajes en el  área  de  matemática, promoviendo el desarrollo del pensamiento 

lógico y abstracto mediante la movilización de saberes previos. En su investigación, se 

evidenció una  mejora  sustancial  entre  el  pretest  y  el  postest,   alcanzando un 

85,2% en el nivel de logro. En esta línea, Díaz et al., (2021) sostienen que el pensamiento 

crítico, la  resolución  de problemas y el trabajo  colaborativo  constituyen  habilidades  

esenciales para los estudiantes en la sociedad del conocimiento.
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Asimismo, los resultados se alinean con lo señalado por Criollo (2023), quien 

indica que herramientas digitales  como Quizizz dinamizan las actividades didácticas y 

favorecen la aplicación de metodologías innovadoras, permitiendo optimizar el tiempo 

y los recursos didácticos y generando experiencias de aprendizaje constructivas y 

significativas. En su estudio, el aprendizaje de la matemática mejoró en un nivel bueno 

(67%) y moderado (28%). De manera concordante, Díaz et al., (2021) enfatizan que los 

avances tecnológicos   fortalecen la comunicación, el monitoreo y la evaluación como 

ejes del interaprendizaje.

Por otra parte, los  hallazgos  coinciden  con  los  planteamientos  de  Huasupoma 

(2023), quien  destaca que   la gamificación  eleva  el  potencial  cognitivo  de  los  

estudiantes mediante actividades lúdicas diseñadas para fortalecer el razonamiento 

lógico-matemático, acompañadas de retroalimentación en tiempo real y orientación 

docente constante. En su investigación, el grupo   experimental   alcanzó una media 

de 17,09 en el postest, evidenciando   la   alta eficacia de la estrategia Quizizz. En 

concordancia, Carrasco et al., (2021) subrayan   que   el   soporte   tecnológico   es   esencial   

para   dinamizar   los recursos digitales y complementar los aprendizajes logrados.

De igual forma, los resultados guardan coherencia con lo señalado por Chugnas 

y Pillaca (2022), quienes   sostienen   que   la   aplicación   de   Quizizz   promueve 

la participación activa y convierte el aprendizaje matemático en una experiencia 

motivadora y entretenida, logrando que el grupo experimental alcance un 95,8% en el 

nivel de logro. En   este contexto,   Forero   (2020)   enfatiza el desafío de fortalecer 

el servicio educativo mediante herramientas digitales que posibiliten aprendizajes de 

calidad y mejores desempeños académicos.

Asimismo, Huamán (2021) señala que Quizizz permite el diseño de cuestionarios 

dinámicos en formato de juego, favoreciendo la interacción en tiempo real y la 

profundización lúdica de contenidos matemáticos, logrando que un 46,7% de los 

estudiantes alcance el nivel de logro. En la misma línea, Monroy (2024) destaca que el 

uso de tecnologías en la educación matemática es una temática de creciente interés 

debido  a  su  impacto  significativo en  el proceso de enseñanza y aprendizaje a nivel 

global.
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Finalmente, al contrastar los resultados   con lo expuesto por Godoy   (2020), 

se reafirma que   el  desarrollo del pensamiento   lógico-matemático   depende   en   

gran medida de la estrategia   didáctica   empleada. En   su   investigación,   el   uso 

de   herramientas digitales evidenció mejoras sustanciales en el grupo experimental, 

alcanzando un 63,3% en el nivel de logro. En este sentido, Elvira-Betancort (2022) 

sostiene que las herramientas digitales presentan un alto nivel de efectividad en la 

interiorización de conceptos matemáticos; asimismo, Ramón y Vílchez (2019) resaltan 

que el aprendizaje mediado por tecnología favorece el modelamiento y la resolución 

de problemas, mientras que Cox et al., (2022) enfatizan que la adecuada selección 

de herramientas digitales proporciona experiencias de aprendizaje enriquecedoras y 

creativas.

CONCLUSIONES

Se   concluye   que,   las   herramientas digitales como Quizizz son esenciales en el 

proceso de enseñanza y aprendizaje ya que promueve el desarrollo de competencias 

matemáticas en los estudiantes de secundaria a través de la resolución de problemas 

que conlleva al trabajo en equipo y a una evaluación formativa constante con el 

propósito de mejorar el nivel de desarrollo de capacidades y habilidades que el contexto 

socioeducativo exige; así también se enfatiza en las competencias digitales que los 

estudiantes deben tener en el estado actual de la realidad que demanda el manejo 

de información estratégicamente y en la búsqueda de alternativas de solución a las 

múltiples situaciones que se presentan en la vida cotidiana.

Finalmente, el uso de la herramienta Quizizz promovió un ambiente de trabajo 

en equipo,  colaborativo,  dinámico y  motivador, lo  que  facilitó  la comprensión y 

la asimilación de conceptos y propiedades fundamentales de las matemáticas en 

los estudiantes de secundaria. Además, esta investigación abre la puerta a futuras 

exploraciones en el ámbito académico, invitando a profundizar en el impacto de 

herramientas tecnológicas en el ámbito de las   estrategias   didácticas   y   metodológicas 

en la enseñanza y aprendizaje de la matemática.
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