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El impacto de la aplicacién Quizizz en el aprendizaje del vocabulario en inglés en estudiantes de
educacioén basica regular

Resumen

El aprendizaje del vocabulario en inglés representa un desafio significativo en el
contexto educativo, especialmente en instituciones publicas con recursos
limitados. En este sentido, el uso de herramientas tecnolégicas surge como una
alternativa para fortalecer el proceso de ensenanza y optimizar el aprendizaje
del léxico en inglés. La investigacion tuvo como objetivo evaluar la influencia de
la aplicacion Quizizz en la adquisicion de vocabulario en estudiantes de nivel
secundario. Se adoptéo un diseno preexperimental con un uUnico grupo,
utilizando un pretest y un postest. La muestra estuvo conformada por 28
estudiantes seleccionados mediante muestreo no probabilistico por
conveniencia. La fiabilidad del instrumento, medida a través del coeficiente de
Kuder-Richardson, alcanzé un valor de 0.92. Los resultados evidenciaron
mejoras significativas en la adquisicion y comprension del vocabulario escrito y
oral. En particular, se observé un incremento en el nivel de desempeno en la
dimension "obtiene informacion del vocabulario escrito": en el nivel "logro
destacado", los estudiantes pasaron del 14.29 % en el pretest al 42.86 % en el
postest, mientras que en el nivel "en inicio" disminuyeron del 39.29 % al 3.57
%. Estos hallazgos respaldan la efectividad de Quizizz como una herramienta
tecnologica viable para fortalecer el aprendizaje del 1éxico en inglés en contextos
con recursos limitados.

Palabras clave: aprendizaje activo, ensenanza del inglés, tecnologia educativa,
vocabulario.

Abstract

Vocabulary learning in English represents a significant challenge within the
educational context, particularly in public institutions with limited resources.
In this regard, the use of technological tools emerges as an alternative to
strengthen the teaching process and optimize vocabulary acquisition in English.
This study aimed to evaluate the influence of the Quizizz application on
vocabulary acquisition among secondary-level students. A pre-experimental
design with a single group was adopted, employing a pre-test and post-test. The
sample consisted of 28 students selected through non-probabilistic convenience
sampling. The reliability of the instrument, measured using the Kuder-
Richardson coefficient, reached a value of 0.92. The results revealed significant
improvements in the acquisition and comprehension of both written and oral
vocabulary. Notably, an increase was observed in the performance level within
the "retrieves information from written vocabulary" dimension: students at the
"outstanding achievement" level rose from 14.29 % in the pre-test to 42.86 % in
the post-test, while those at the "initial" level decreased from 39.29 % to 3.57
%. These findings support the effectiveness of Quizizz as a viable technological
tool to enhance vocabulary learning in English in resource-constrained
contexts.

Keywords: active learning, english language teaching, educational technology,
vocabulary.
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INTRODUCCION

La gamificacién se ha consolidado como una metodologia educativa innovadora
que incorpora elementos de los juegos, tales como la competencia, las
recompensas y los objetivos claros, en contextos de aprendizaje (Attali & Arieli-
Attali, 2015; Al-Dosakee & Ozdamli, 2021). Este enfoque no solo busca
aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino también
promover un aprendizaje mas significativo y efectivo (Deterding et al., 2011;
Baptista & Oliveira, 2018). Una de las herramientas mas destacadas en este
ambito es Quizizz, una aplicacion que permite a los docentes disefiar y gestionar
cuestionarios interactivos y personalizados (Laura et al., 2021). Segun Gutiérrez
(2018), Quizizz facilita procesos evaluativos dinamicos y efectivos,
transformando actividades rutinarias en experiencias ludicas que fomentan la
participacion activa y optimizan el rendimiento académico de los estudiantes.
Su capacidad para proporcionar retroalimentacion inmediata y reconocer logros
individuales lo convierte en un recurso valioso en entornos educativos
modernos.

En el ambito de la ensennanza del idioma inglés, el aprendizaje del vocabulario
es un componente esencial para el desarrollo de las competencias
comunicativas. Segun Molina Garcia y Atiénzar Rodriguez (2018), asi como Noa
(2023), el dominio de un léxico amplio en inglés influye significativamente en la
capacidad de expresion y comprension, especialmente en contextos académicos
y profesionales donde el inglés es indispensable. Sin embargo, el aprendizaje
efectivo del vocabulario enfrenta barreras como la falta de metodologias
innovadoras, recursos educativos adecuados y motivacion estudiantil (Rahmat
& Mohandas, 2020). En este sentido, las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacion (TIC), como Quizizz, representan una solucién innovadora para
superar estas limitaciones (Basuki & Hidayati, 2019).

A pesar de su importancia, el aprendizaje del inglés enfrenta multiples desafios
en el Pert1 y a nivel global. Entre estos se incluyen la ausencia de estrategias
pedagogicas efectivas, la falta de formacion de los docentes en el uso de
herramientas tecnologicas y las limitaciones econémicas de los estudiantes,
quienes a menudo carecen de acceso a recursos educativos adicionales (Quispe
Cari, 2022). En el ambito nacional, el Ranking de Competencias Primordiales
en Inglés (2022) posicionoé al Perti en el puesto 51 de 111 naciones, reflejando
el bajo nivel de dominio del idioma en las instituciones publicas. Esto se
atribuye, en parte, a la insuficiente integracion de las TIC en los métodos de
ensenanza y al desinterés de los estudiantes, quienes no encuentran en las
estrategias tradicionales un incentivo para aprender (Catagua-Mendoza y
Vigueras, 2023). Estos factores limitan significativamente la adquisicion del
vocabulario en inglés, impactando tanto en la produccion oral como escrita.

Diversos estudios han evidenciado que la implementacion de herramientas
gamificadas, como Quizizz, puede mitigar estas problematicas. Barreto y Maria
(2024) senalan que las TIC no solo optimizan la ensefnanza del inglés, sino que
también fomentan un aprendizaje mas auténomo y motivador. Sin embargo,
destacan la necesidad urgente de capacitar a los docentes en el uso adecuado
de estas tecnologias y de adaptar las metodologias a las necesidades especificas
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de los estudiantes. En paises como el Peru, estas estrategias son especialmente

relevantes, dado que las instituciones educativas publicas enfrentan

limitaciones significativas en términos de recursos y formacion docente.

Frente a la falta de motivacion y el desinterés que los estudiantes
frecuentemente demuestran hacia las lecciones tradicionales, resulta
fundamental implementar alternativas pedagégicas que transformen el proceso
educativo en una experiencia mas atractiva y efectiva. Este estudio propone una
estrategia didactica sustentada en el aprovechamiento de Quizizz, cuyo enfoque
dinamico y gamificado tiene el potencial de fomentar un mayor compromiso e
interés por parte de los estudiantes. De esta manera, se busca no solo optimizar
el rendimiento académico, sino también mejorar significativamente el
aprendizaje del vocabulario en inglés, ofreciendo una metodologia que responda
a las necesidades actuales del contexto educativo.

El propésito de este estudio es determinar el impacto del uso de la aplicacion
Quizizz en el aprendizaje del vocabulario en inglés en estudiantes de nivel
secundario. El objetivo es evidenciar como esta herramienta puede transformar
el proceso de ensenanza tradicional, optimizando el aprendizaje del idioma
inglés y potenciando las habilidades comunicativas de los estudiantes.

METODOLOGIA

La investigacion desarrollada fue de tipo aplicada, siguiendo la perspectiva de
Valderrama (2015), ya que tuvo como propoésito generar cambios positivos y
significativos en el aprendizaje del vocabulario del idioma inglés mediante la
implementacion de la herramienta gamificadora Quizizz. En cuanto al diseno
metodologico, se empled un enfoque preexperimental con un solo grupo
experimental, en el que se aplicaron un pretest y un postest (Hernandez et al.,
2014). Este diseno fue seleccionado debido a la imposibilidad de conformar un
grupo control equivalente, lo que impide la asignacion aleatoria de los
estudiantes a grupos experimentales y de control.

El estudio se llevo a cabo en la Institucion Educativa Jorge Martorell de Tacna,
ubicada en el distrito de Tacna (Pert). La poblacion total estuvo conformada por
33 estudiantes del primer afno de nivel secundario. A partir de la formula de
calculo muestral se determin6é una muestra de 28 estudiantes, seleccionados
mediante un muestreo no probabilistico por conveniencia (Carrasco, 2006;
Arias, 2012).

Para la recoleccion de datos, se aplicé una prueba de conocimientos a través de
un examen de entrada (pretest) y salida (postest), estructurado en funcion de
las dimensiones de la variable dependiente. Asimismo, el instrumento mostro
una alta confiabilidad (0.92), determinada mediante el coeficiente de Kuder-
Richardson. Ademas, la validez del instrumento fue respaldada a través del
juicio de expertos, lo que aseguré su adecuacién para la evaluacién de la
variable en estudio.
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El instrumento comprende las siguientes dimensiones:

Dimension 1: Obtiene informacion del vocabulario escrito del idioma
inglés. Esta dimension evalia la capacidad de los estudiantes para
identificar, reconocer y comprender palabras y frases en inglés dentro de
textos escritos. Incluye el reconocimiento de significados basicos, la
asociacion de palabras con imagenes o contextos simples y la
comprension de términos en frases sencillas.

Dimension 2: Infiere informacion del vocabulario escrito del idioma
inglés. Esta dimension mide la habilidad de los estudiantes para deducir
el significado de palabras o expresiones en inglés a partir del contexto en
el que se encuentran. Implica analizar pistas contextuales, identificar
relaciones semanticas como sinénimos o anténimos, y comprender
significados implicitos en textos mas complejos.

Dimension 3: Obtiene informacion del vocabulario oral del idioma inglés.
Evalua la capacidad de los estudiantes para captar y comprender
palabras o frases en inglés a través de estimulos auditivos. Esto incluye
la identificacion de términos escuchados en conversaciones, audios o
grabaciones, asi como la capacidad de asociar palabras con significados
en contextos orales.

Por otro lado, se sustentan los baremos referidos al examen para medir el
aprendizaje del vocabulario del idioma inglés:

En inicio [00 - 10]

Este nivel indica que el estudiante tiene un conocimiento basico o
insuficiente del vocabulario evaluado. Presenta dificultades para
identificar, inferir o comprender palabras en inglés, tanto en formato
escrito como oral. Se requiere intervencion pedagogica intensiva para
mejorar su desempeno.

En proceso [11 - 13]

En este nivel, el estudiante muestra un progreso parcial en el aprendizaje
del vocabulario. Aunque demuestra cierta capacidad para reconocer y
comprender términos en inglés, ain necesita apoyo para consolidar su
conocimiento y mejorar en tareas mas complejas, como la inferencia y la
comprension auditiva.

Logro esperado [14 -17]

Este nivel refleja que el estudiante ha alcanzado un dominio satisfactorio
del vocabulario evaluado. Es capaz de identificar, inferir y comprender
palabras y frases en inglés en diferentes contextos. Su desempeno
cumple con las expectativas pedagogicas para su nivel académico.

Logro destacado [18 - 20]

En este nivel, el estudiante demuestra un dominio avanzado del
vocabulario del idioma inglés. Es capaz de manejar términos complejos,
inferir significados con precision en contextos escritos y orales, y aplicar
el vocabulario de manera eficaz. Representa un nivel de excelencia en el
aprendizaje.
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RESULTADOS
Tabla 1

Resultados segtin la dimension “Obtiene informacion del vocabulario escrito”

Niveles Escala Pretest Postest Diferencia
f % f % &
En inicio [00 - 10] 11 39.29 % 1 3.57%  -35.71 %
En 11-13 7 25.00 % 1 3.57%  -21.43 %
proceso
CSII‘)‘;%;%O [14 -17] 6 21.43 % 14 50.00 %  28.57 %
delsfagcr;’do [18 -20] 4 14.29 % 12 42.86 %  28.57 %
Total 28  100.00 % 28  100.00% _ 0.00 %

Estos resultados evidencian que la intervenciéon pedagédgica mediante Quizizz
impacté positivamente en el desarrollo de habilidades relacionadas con la
identificacion y comprension del vocabulario escrito. La disminucion drastica
en los niveles mas bajos y el incremento proporcional en los niveles superiores
sugieren que la herramienta promovio un aprendizaje mas profundo y
significativo. Esto también refleja un progreso en términos de equidad, ya que
mas estudiantes lograron alcanzar niveles esperados o destacados,
independientemente de su punto de partida.

Por lo tanto, estos hallazgos refuerzan la efectividad de la gamificacion como
una estrategia para mejorar el aprendizaje del inglés, especialmente en la
dimension de comprension escrita. Esto sugiere que herramientas como Quizizz
son utiles no solo para motivar a los estudiantes, sino también para facilitar la
adquisicion de habilidades especificas que son esenciales en el dominio del
idioma.

Tabla 2

Resultados segtin la dimensién "Infiere informacion del vocabulario escrito del
idioma inglés”

Niveles Escala Pretest Postest Diferencia
f % f % &
En inicio [00- 10] 17 60.71 % 0 0.00%  -60.71 %
En

broceso 1117131 6 21.43 % 9 32.14%  10.71 %
es;‘lgr;"do (14-17] 5 17.86 % 10 3571% 17.86%
delsfagcr;’do [18-20] O 0.00 % 9 32.14%  32.14 %
Total 28  100.00 % 28  100.00% -60.71 %

Estos resultados demuestran que la intervencion pedagoégica fue efectiva para
potenciar las habilidades criticas de los estudiantes en la dimension de
inferencia. El desarrollo de esta competencia es esencial, ya que permite a los
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alumnos interpretar y comprender textos en inglés con mayor autonomia,
favoreciendo su aprendizaje global del idioma.

Tabla 3

Resultados segun la dimensién "Obtiene informacién del vocabulario oral del
vocabulario del idioma inglés”

Niveles Escala Pretest Postest Diferencia
f % f % &
En inicio  [00 - 10] 7 25.00 % 0 0.00%  -25.00 %
prilzso 11-13] 9 32.14% 3 10.71%  -21.43 %
esll‘joe%;odo [14 -17] 9 32.14 % 14 50.00%  17.86 %
delgi’agcr;’do [18 - 20] 3 10.71 % 11 39.29%  28.57 %
Total 28  100.00% 28  100.00%  0.00 %

La mejora en esta dimension es crucial, ya que la comprension oral es una
habilidad fundamental para la comunicacién en inglés. El aumento en los
niveles superiores indica que los estudiantes no solo adquirieron vocabulario,
sino que también fortalecieron su habilidad para aplicarlo en situaciones
practicas, lo que contribuye a una mayor competencia comunicativa.

Tabla 4

Resultados del aprendizaje del vocabulario en inglés

Niveles Escala - Pretest = - Postest =
(o] (o]
En inicio [00 - 10] 13 46.43 % 0 0.00 %
En proceso  [11 - 13] 7 25.00 % 4 14.29 %
Logro (14 -17] 8 28.57 % 17 60.71 %
esperado
Logro ) o o
destacado [18 - 20] 0 0.00 % 7 25.00 %
Total 28 100.00 % 28 100.00 %

El progreso observado en el aprendizaje general del vocabulario sugiere que el
uso de Quizizz como estrategia pedagoégica fue altamente efectivo para abordar
las necesidades de los estudiantes. Al combinar elementos de gamificacion con
actividades centradas en el aprendizaje del vocabulario, la herramienta no solo
motivo a los estudiantes, sino que también facilité6 un aprendizaje significativo
y sostenible.

Los hallazgos de las tablas demuestran que la implementacion de Quizizz ha
contribuido de manera significativa al desarrollo de las competencias
linglisticas en inglés de los estudiantes, particularmente en la comprension
escrita y oral del 1éxico. La desaparicion de los niveles de rendimiento mas bajos
y el aumento en los niveles superiores evidencian que la intervencion resulto
efectiva no solo para solventar las dificultades iniciales, sino también para
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estimular a los estudiantes hacia un dominio avanzado del vocabulario. Esta
afirmacion corrobora la relevancia de la gamificacion como estrategia educativa
para optimizar el aprendizaje de idiomas en entornos educativos.

Tabla 5

Medidas estadisticas de posicion, dispersiéon y de forma de las notas obtenidas
en el pretest y postest

Nota Min. Max. Media Mediana Varianza D.E. C.V. (%) Asimetria Curtosis
Pretest 6 17 11 11 12.519 3.54 32.16% 0.167 -1.093
Postest 13 20 16.32 11 4.671 2.16 13.24% 0.168 -0.726

La media aritmética se incremento en el postest aproximadamente en cinco
unidades, ademas de evidenciarse una mayor regularidad en las notas del
postest en comparacion con el pretest, como lo indica la disminucion del
coeficiente de variacion (C.V. % postest < C.V. % pretest).

En suma, los resultados estadisticos evidencian una mejora generalizada en las
calificaciones de los estudiantes tras la intervencion. La media aumento de 11
puntos en el pretest a 16.32 en el postest, reflejando un incremento de mas de
S puntos en promedio. La disminucion de la varianza y del coeficiente de
variacion en el postest (de 32.16 % a 13.24 %) indica una mayor homogeneidad
en el desempeno de los estudiantes, lo que sugiere que la estrategia aplicada
beneficio de manera uniforme al grupo. Ademas, la reduccion en la dispersion
y los valores negativos de curtosis reflejan una distribucion mas concentrada y
equilibrada en las puntuaciones finales.

En conclusion, las medidas estadisticas corroboran la tendencia de mejora en
la experiencia de utilizar la herramienta digital Quizizz para el aprendizaje del
vocabulario en inglés.

Tabla 6

Prueba estadistica de la dimension “Obtiene informacién del vocabulario escrito
del idioma inglés” con la férmula t de student

Media N Desviacion
NotaPosD1 16.79 28 2.740
NotaPreD1 11.89 28 4.031

La comparacion entre la media obtenida en el postest (16.79) y en el pretest
(11.89) evidencia un incremento significativo en la capacidad de los estudiantes
para obtener informacion del vocabulario escrito tras la intervencion. Este
resultado sugiere que el uso de Quizizz permitio a los estudiantes mejorar
notablemente su desempeno en esta dimension, indicando una mayor
comprension y reconocimiento de las palabras en contextos escritos. La
desviacion estandar mas baja en el postest (2.740 frente a 4.031) también refleja
una menor dispersion en los resultados, lo que sugiere que los estudiantes
lograron niveles mas homogéneos de aprendizaje.
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Tabla 7

Prueba estadistica de la dimension “Infiere informacién del vocabulario escrito del
idioma inglés” con la formula T de student

Media N Desviacion
NotaPosD2 15.61 28 2.897
NotaPreD2 8.32 28 4.571

En la dimension "Infiere informacién del vocabulario escrito”, los resultados
muestran un aumento significativo en la media, pasando de 8.32 en el pretest
a 15.61 en el postest. Este incremento refleja una mejora sustancial en la
capacidad de los estudiantes para interpretar y deducir significados de palabras
en contexto. La intervencion no solo favorecio el aprendizaje de esta habilidad,
sino que también redujo la dispersion de los resultados, como se observa en la
disminucioén de la desviacion estandar (2.897 en el postest frente a 4.571 en el
pretest), lo que indica una mayor uniformidad en el grupo.

Tabla 8

Prueba estadistica de la dimension “Obtiene informacion del vocabulario oral del
idioma inglés” con la formula t de student.

Media N Desviacion
NotaPosD3 16.82 28 2.525
NotaPreD3 13.04 28 3.844

En cuanto a la dimension "Obtiene informacién del vocabulario oral", los datos
muestran un incremento en la media de 13.04 en el pretest a 16.82 en el
postest. Esto evidencia una mejora notable en la capacidad de los estudiantes
para comprender y procesar vocabulario en formato auditivo, lo que implica un
progreso en habilidades de comprension oral. Ademas, la disminucion de la
desviacion estandar (de 3.844 a 2.525) refleja que los estudiantes alcanzaron
un nivel mas consistente tras la intervencion.

Tabla 9

Prueba estadistica de la hipdtesis con la formula t de student

Media N Desviacion
NotaPos 16.32 28 2.161
NotaPre 11.00 28 3.538

El analisis general muestra un incremento significativo en la media del
rendimiento académico de los estudiantes, que pasé de 11.00 en el pretest a
16.32 en el postest. Esto indica que la implementaciéon de Quizizz como
herramienta didactica impacté positivamente en el aprendizaje del vocabulario
en inglés en términos generales. La reduccion de la desviacion estandar de
3.538 a 2.161 senala que el aprendizaje fue mas uniforme entre los estudiantes,
lo que sugiere que la intervencion fue efectiva para cerrar brechas en el nivel de
conocimiento del grupo.
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En conjunto, los resultados de las pruebas T de student confirman que la
estrategia pedagogica basada en Quizizz logré mejoras significativas en todas
las dimensiones evaluadas del aprendizaje del vocabulario en inglés. Esto
incluye tanto habilidades especificas, como obtener e inferir informacion, como
el desempeno general en el manejo del vocabulario. La disminucién de la
dispersion en los resultados tras la intervencion evidencia un efecto homogéneo,
beneficiando tanto a los estudiantes con niveles iniciales bajos como a aquellos
con niveles mas avanzados.

DISCUSION

Los resultados del objetivo respaldan el uso de estrategias didacticas
gamificadas, como lo destacan Acevedo y Castillo (2023), quienes subrayan el
impacto de la gamificacion en la ensennanza de idiomas, particularmente a través
de la aplicacion Wordwall. Al igual que en su estudio, en esta investigacion, la
aplicacion Quizizz ha demostrado ser efectiva en aumentar la motivacion y la
retencion del vocabulario, lo cual es un aspecto fundamental en el aprendizaje
de lenguas extranjeras. Martinez-Sanchez (2023) también enfatiza que la
gamificacion, al incrementar la motivacion, facilita un aprendizaje mas
profundo y duradero. Del mismo modo, Laura-De La Cruz et al. (2023), en su
revision sistematica sobre el aprendizaje del idioma inglés con la utilizacion de
la gamificacion en Educacion Superior, afirman que el componente mas
frecuente es el de la motivacion. Con respecto a la herramienta Quizizz, su
naturaleza interactiva y competitiva parece haber fomentado un ambiente de
aprendizaje mas dinamico y atractivo (Zheng et al., 2022), lo que a su vez facilito
una mejor retencion de palabras nuevas, adaptandose a las cuatro habilidades
del aprendizaje del idioma inglés.

Por otro lado, después de analizar la prueba de entrada y salida, se evaluaron
las dimensiones para medir el éxito de la aplicacion. Se considero la diferencia
de mejora entre cada dimension, especificando Unicamente el nivel de logro
destacado y nivel esperado en ambas pruebas. La influencia de Quizizz en la
dimension de “obtiene informacion del vocabulario oral” fue del 46.43 %, en la
dimension de inferencia de informacion del vocabulario escrito fue del 50,00 %
y en “obtiene informacion del vocabulario escrito”, el resultado fue del 57 %. Por
lo tanto, en la Gltima dimensiéon mencionada, la aplicacion Quizizz tuvo mayor
éxito.

Estos resultados concuerdan con la propuesta de Piaget (1976) en la teoria del
aprendizaje constructivista, este postula que los estudiantes aprenden mejor
cuando estan activamente involucrados en el proceso de aprendizaje. En el
contexto de esta investigacion, la dimension de “obtencion de informacion del
vocabulario escrito” mostré los mejores resultados, lo que sugiere que la
interaccion constante con el contenido a través de la aplicacion Quizizz fomento
un aprendizaje mas profundo y efectivo, como lo predice Piaget. Este éxito puede
atribuirse a la naturaleza repetitiva y activa de la practica, que se alinea con la
idea de que el aprendizaje significativo ocurre cuando los estudiantes
interactiian activamente con el material. Por otro lado, la dimensiéon de ‘inferir
informacion del vocabulario escrito’ tuvo un impacto positivo, aunque no tan
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destacado como la primera dimension. Esta observaciéon puede estar
relacionada con la necesidad de mejorar la adaptacion de los ejercicios a través
de la plataforma Quizizz para un mejor alineamiento con los principios
constructivistas de Piaget, que enfatizan la importancia de la interaccion
significativa y contextualizada en el aprendizaje.

Este aspecto de la aplicacion ha demostrado ser crucial para el aprendizaje de
un nuevo idioma, como lo sugiere Krashen (1985) en su teoria de la adquisicion
del lenguaje, que enfatiza la importancia del input comprensible y la practica
significativa. Asimismo, Moncada (2021) confirma la importancia de la practica
significativa a través de la utilizacion de Duolingo, destacando su acceso flexible
y el ambiente que permite al docente reforzar aprendizajes de forma activa tanto
dentro como fuera de clase. Por lo tanto, las herramientas de gamificacion
contribuyen a facilitar la experiencia de aprendizaje activamente mediante el
input lingtistico.

El uso de elementos de juego en contextos educativos, conocido como
gamificacion, ha ganado popularidad debido a sus efectos positivos en el
aprendizaje. Deterding et al. (2011) y Hamari et al. (2014) han documentado
como la gamificacion puede mejorar la motivacion intrinseca de los estudiantes,
lo cual se reflejo en la actitud positiva y la participacion activa observada en los
estudiantes de este estudio, sustentadas en las sesiones de aprendizaje y en las
pruebas de entrada y salida. La aplicacion Quizizz, al incluir caracteristicas
como puntos, tablas de clasificacion y retroalimentacion instantanea,
proporciona recompensas inmediatas que pueden incrementar la motivacion y
la satisfaccion de los estudiantes al aprender un nuevo vocabulario (Laura et
al., 2021; Lopez y Quispe, 2020; Zavala-Zapata, 2021). Con estas
caracteristicas, se confirma la razén por la cual la dimension de “obtiene
informacion del vocabulario escrito” mostré mayor éxito, ya que permitio
recopilar y retener diversa informacion especifica del vocabulario, asi como su
utilizacion en diversos escenarios a fines. Por otro lado, aunque hubo mejoras
en las demas dimensiones, es necesario adaptar mejor los ejercicios en la
plataforma para una practica mas efectiva de la dimension “inferencia” y
“obtencion de informacion del vocabulario oral”, alineados al nivel de
aprendizaje, acento y contexto.

En comparacion con los métodos tradicionales de ensenanza de vocabulario,
como la memorizacion de listas de palabras, la integracion de Quizizz ofrece un
enfoque mas interactivo y atractivo. Walker et al. (2017) destacan que las
herramientas de aprendizaje digital pueden hacer que el proceso de adquisicion
de vocabulario sea mas eficiente y menos monotono. En este estudio, los
estudiantes que utilizaron Quizizz mostraron una mejora significativa en sus
pruebas de vocabulario en comparacion con aquellos que siguieron métodos
convencionales, lo que subraya la eficacia de la gamificacion en la educacion de
idiomas (Manipatruni et al., 2023). Complementando el estudio mencionado, se
sugiere la medicion del nivel a través de software especializado para asegurar la
transparencia y la obtencion de informacion lo mas real posible. Ademas, Garcia
(2021) presenta resultados significativos al medir el nivel de aprendizaje del
vocabulario en inglés, utilizando esta evaluacion como diagnéstico para futuras
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investigaciones, considerando dimensiones como: gramatica, el vocabulario y la

lectura. Sin embargo, en la investigacion desarrollada se presentaron las

dimensiones de obtiene e infiere informacion escrita y obtiene informacion de

textos orales ya que se alinean mas con el curriculo nacional.

Aunque los resultados son prometedores, es importante reconocer ciertas
limitaciones del estudio. La muestra se limité a una sola institucién educativa
publica y a un solo afno de estudios, lo cual puede no ser representativo de otros
contextos educativos en Perti. Ademas, la duracion del estudio fue relativamente
breve, por lo que seria beneficioso realizar investigaciones a largo plazo para
evaluar la sostenibilidad de los efectos observados, idealmente a lo largo de dos
bimestres hasta un ano. Futuras investigaciones podrian también explorar la
combinacion de Quizizz con otras herramientas digitales para crear un entorno
de aprendizaje aun mas enriquecido. Asimismo, es necesario considerar la
utilizacion de examenes de nivel de inglés estandarizados, como la muestra
internacional, que cuentan con confiabilidad y validez, permitiendo asi acceder
a informacién mas precisa y confiable en su consideracion y utilizacion.

En ese sentido, Quizizz ha mostrado ser una herramienta eficaz para mejorar el
aprendizaje del vocabulario en inglés en los estudiantes de la muestra
estudiada. Los resultados indican que la gamificacion no solo aumenta la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que también facilita una
mayor retencion del vocabulario aprendido. Estos hallazgos se alinean con las
teorias educativas contemporaneas y la evidencia empirica sobre los beneficios
de la gamificacion en la educacion. Asi, la implementacion de herramientas de
Gamificacion en el aula puede representar un avance significativo en la
ensenanza y aprendizaje del inglés como lengua extranjera.

Aunque los resultados obtenidos son prometedores, existen algunas
limitaciones que deben considerarse. La investigacion se llevo a cabo en una
Unica institucion publica y con un grupo especifico de estudiantes de un solo
ano académico, lo que restringe la generalizacion de los hallazgos a otros
contextos educativos o poblaciones mas amplias. Ademas, el estudio se
desarrollé en un periodo breve, lo que limita la posibilidad de evaluar el impacto
a largo plazo de la herramienta empleada.

Para futuras investigaciones, seria recomendable aplicar la intervencion en
diferentes instituciones, tanto publicas como privadas, e incorporar una
muestra mas heterogénea. Asimismo, extender la duracion del estudio a lo largo
de dos bimestres o un ano lectivo permitira observar si los efectos positivos se
mantienen en el tiempo. También se sugiere la integracion de Quizizz con otras
plataformas de gamificacion o tecnologias educativas que permitan desarrollar
un ecosistema de aprendizajes mas completo. Finalmente, la aplicacion de
examenes estandarizados de nivel de inglés, con validez internacién, podria
fortalecer la rigurosidad y comparabilidad de los resultados.
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CONCLUSIONES

La investigacion determindé que el uso de la aplicaciéon Quizizz tuvo una
repercusion significativa en el aprendizaje del vocabulario en inglés en los
estudiantes de nivel secundario de la Institucion Educativa Jorge Martorell de
Tacna. La implementacion de esta herramienta basada en la gamificacion
permitio mejorar el desempeno de los estudiantes en las dimensiones
evaluadas, facilitando la adquisicion y comprension del léxico en inglés. En
particular, se evidenci6 un avance desde niveles bajos de desempefnio hacia
niveles superiores, lo que confirma la efectividad de Quizizz como una estrategia
pedagogica innovadora para optimizar el aprendizaje del vocabulario en un
contexto de educacion publica con recursos limitados.

Mas alla de la mejora en el rendimiento académico, la investigacion identifico
que Quizizz contribuye al incremento del interés y la motivacion de los
estudiantes hacia el aprendizaje del idioma. Su enfoque interactivo y dinamico
logré superar las limitaciones de los métodos tradicionales, promoviendo un
entorno de aprendizaje mas atractivo y participativo. Esto es especialmente
relevante en la ensenanza de lenguas extranjeras, donde la motivacion
desempena un papel clave en la adquisicion de competencias linguisticas.

Asimismo, se observéo que Quizizz fomenta el aprendizaje auténomo, al
proporcionar retroalimentaciéon inmediata y oportunidades constantes de
practica. Esta caracteristica permite que los estudiantes identifiquen sus areas
de mejora y avancen a su propio ritmo, favoreciendo una experiencia de
aprendizaje mas personalizada. Ademas, su accesibilidad y facilidad de uso
hacen de esta herramienta una alternativa viable para diversos entornos
educativos, asegurando su aplicabilidad en instituciones con diferentes niveles
de acceso a recursos tecnologicos.

En sintesis, los hallazgos de esta investigacion subrayan la importancia de
integrar herramientas de gamificacion como Quizizz en la ensenanza del inglés.
Mas alla de la mejora en el aprendizaje del vocabulario, se destacan beneficios
adicionales relacionados con la motivacion, el interés y la autonomia de los
estudiantes. Estos aspectos deben considerarse al disenar estrategias
educativas mas efectivas en el futuro, garantizando un aprendizaje mas
significativo y adaptado a las necesidades de los estudiantes.
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