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Percepciones de los estudiantes de posgrado

ante la gamificaciéon del aula con Quizizz
Percepcdes dos alunos de pés-graduacao em face da

gamificacdo em sala de aula com Quizizz
Graduate students’ perceptions of classroom gamification with Quizizz
i1

Marta Magadan-Diaz (© *! y Jesis I. Rivas-Garcia ( f

IUniversidad Internacional de La Rioja, Facultad de Empresa y Comunicacién, La Rioja, Espafia.

Resumen

El objetivo de esta investigacion es examinar las percepciones que los discentes universitarios de posgrado
tienen al utilizar Quizizz, en el contexto de la asignatura de Gestién Cultural Avanzada en el Ambito Editorial,
dentro del Master Universitario en Gestién y Emprendimiento de Proyectos Culturales, en una universidad
espafiola de educacién en linea. Para ello, se plantean las siguientes preguntas de investigacidn: a) jcuédles
son las percepciones del alumnado sobre el uso de Quizizz en las clases de Gestién Cultural Avanzada en el
Ambito Editorial?; b) jqué variables identificadas en las entrevistas experimentan la mayorfa de los estudiantes
de posgrado que usan Quizizz en este contexto? y c) jlos datos cuantitativos de la encuesta en linea validan los
resultados de las entrevistas cualitativas iniciales? Se emplea una metodologia mixta -cualitativa y cuantitativa-
para dar respuesta a las cuestiones formuladas y se concluye que la percepcion de los estudiantes de posgrado
en relacién con el uso de Quizizz en el aula virtual es positiva. Quizizz tiene un impacto positivo en la
motivacion, el compromiso y la dinamizacién del aula. Finalmente, el analisis cuantitativo confirma en buena
medida el anélisis cualitativo.

Palabras clave: Educacién. Aprendizaje en linea. Innovacién pedagdgica. Actitud del estudiante. Juego edu-
cativo.

Resumo

O objetivo desta pesquisa é examinar as percepcdes que estudantes universitarios de pés-graduacdo tém ao
utilizar o Quizizz no contexto da disciplina de Gestdo Cultural Avancada na Area Editorial, no 4mbito do
Mestrado em Gestdo e Empreendedorismo de Projetos Culturais em uma universidade de Educacdo online
espanhola. Para isso, levantam-se as seguintes questdes de pesquisa: a) qual a percep¢io dos alunos sobre a
utilizac3o do Quizizz nas aulas de Gestdo Cultural Avancada na Area Editorial?; b) quais variaveis identificadas
nas entrevistas a maioria dos alunos de pés-graduacdo que usam o Quizizz vivenciam nesse contexto? e c)
os dados quantitativos da pesquisa online validam os resultados das entrevistas qualitativas iniciais? Uma
metodologia mista — qualitativa e quantitativa — é utilizada para responder as questdes formuladas e conclui-se
que a percepcdo dos alunos de pés-graduacdo em relacdo ao uso do Quizizz na sala de aula virtual é positiva.
O Quizizz tem um impacto positivo na motivacdo, empenho e dinamizacdo da sala de aula. Finalmente, a
andlise quantitativa confirma amplamente a analise qualitativa.

Palavras-chave: Educacdo. Aprendizagem online. Inovacdo pedagdgica. Atitude do aluno. Jogo educativo.

Abstract

The objective of this research is to examine the perceptions that graduate university students have when using
Quizizz, in the context of the subject of Advanced Cultural Management in the Publishing Field, within the
Master’'s Degree in Management and Entrepreneurship of Cultural Projects at an online Spanish university.
For this, this research poses the following questions: a) what are the students’ perceptions about the use of
Quizizz in the classes of Advanced Cultural Management in the Publishing Field 7; b) what variables identified
in the interviews do most graduate students who use Quizizz experience in this context?, and c) does the
quantitative data from the online survey validate the results of the initial qualitative interviews? A mixed
methodology — qualitative and quantitative — is used to answer the questions formulated, and it is concluded
that the perception of postgraduate students concerning the use of Quizizz in the virtual classroom is positive.
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Quizizz has a positive impact on the motivation, commitment, and dynamization of the virtual classroom.
Finally, the quantitative analysis confirms the qualitative one.

Keywords: Education. Online learning. Teaching method innovations. Student attitudes. Educational games.

1 Introduccién

Un sector clave en el que se estd explorando activamente la gamificacién, principalmente por su
potencial para motivar, es la educacién (DICHEV y DICHEVA, 2017). La gamificacion es una estrategia
de aprendizaje que, mediante la incorporacién de elementos del juego, aumenta el compromiso del
estudiante con el objeto de conseguir mejores resultados académicos (DICHEV y DICHEVA, 2017;
SANCHEZ; LANGER y KAUR, 2020). Los principales objetivos de la gamificacién son: a) mejorar
ciertas habilidades, b) introducir objetivos que den un propésito al aprendizaje, c) involucrar a los
estudiantes, d) optimizar el aprendizaje, e) apoyar el cambio de comportamiento y socializar, f)
intensificar la concentracién de los discentes y g) mejorar su motivacién para el trabajo en grupo
(DEWI y ASTUTI, 2021; DICHEV y DICHEVA, 2017; LICORISH y col., 2018).

Dada la idea de que los juegos en el aula resultan amenos y divertidos, muchos docentes han
integrado la gamificacion en sus clases y los investigadores han comenzado a analizar el impacto del
uso de los juegos en el proceso de aprendizaje de los discentes (MEKLER y col., 2017). Aunque la
gamificacion en el aula no es un método nuevo, cuando se fusiona con la tecnologia se convierte en
un poderoso instrumento de ensenanza y aprendizaje para las generaciones acostumbradas a utilizar
Internet (BICEN y KOCAKOYUN, 2018). El uso generalizado de la tecnologia mévil en el aula
actual ha creado nuevas oportunidades para que los docentes adopten la gamificacién digital en
la ensefianza (SALEEM; NOORI y OZDAMLI, 2021). Esta herramienta favorece: a) el proceso de
ensenanza-aprendizaje, al elevar el nivel de compromiso del alumnado en el estudio de la asignatura;
b) la resolucién de pruebas de opcién miiltiple con un enfoque més optimista y autoconfianza; c)
mayor predisposicién de los estudiantes al trabajo en equipo; y d) un ambiente educativo entretenido
y motivador (VERGARA RODRIGUEZ; MEZQUITA MEZQUITA y GOMEZ VALLECILLO, 2019).

Los sistemas de respuesta de los discentes basados en el juego (GSRS) proporcionan una experien-
cia de aprendizaje competitiva y amigable que, a su vez, crea una atmésfera agradable en el aula. La
gamificacion digital puede agregar un nivel adicional de motivacién, compromiso e incentivo en muchas
aulas (DOUMANIS y col., 2019; INFANTE-VILLAGRAN vy col., 2021). Los aspectos motivacionales
involucrados en los GSRS incluyen competicién, tablas de clasificaciéon en desafios, insignias por lo-
gros, puntos de recompensa y ciclos de retroalimentacién instantanea, permitiendo a los estudiantes
participar en el contenido educativo de manera lidica y dindmica (BOTTENTUIT, 2020; HANUS
y FOX, 2015). Los contenidos educativos incorporados en una gamificacién digital parecen hacer que
el aprendizaje resulte més divertido y atractivo (MAGADAN-DIAZ y RIVAS-GARCIA, 2021).

Quizizz es una aplicacién educativa que aplica el concepto de gamificacién (PAHAMZAH vy col.,
2020; ZHAO, 2019). Es una herramienta de evaluacién en linea que se puede descargar y utilizar
de forma gratuita (AMALIA, 2020). Fue creada en 2015 por dos profesores indios que disefiaron
el sistema teniendo en cuenta su experiencia en la ensefianza de mateméticas en una escuela de
Bangalore (India). Hoy en dia, Quizizz es utilizado por millones de profesores y estudiantes en més
de 100 paises (ANDAYANI y col., 2021; BOTTENTUIT, 2020). Quizizz permite agregar avatares,
memes, musica, limites de tiempo e imagenes con el propdsito de motivar al alumnado para participar
en el juego, competir entre ellos y estudiar para conseguir mejores resultados al jugar (DEGIRMENCI,
2021; RAHMAWATI, 2021; YUNUS y HUA, 2021; ZUHRIYAH y PRATOLO, 2020).

El proceso para hacer uso de Quizizz es el siguiente: en primer lugar, entrar en la web (https:
//quizizz.com) y hacer click en comenzar (get started); en segundo lugar, crear una cuenta con un
correo electrénico, pudiendo elegir entre tres opciones de ingreso, como profesor (teacher), estudiante
(student) o tutor o padre (parent or guardian); en tercer lugar, completar la informacién solicitada
para la portada como titulo, descripcién e idioma; en cuarto lugar, crear las preguntas y respuestas,
pudiéndose agregar imagenes e incluir de 1 a 5 opciones de respuesta; en quinto lugar, ajustar el tiempo;
en sexto lugar, presionar el botén terminar (finish) una vez completado el cuestionario y, finalmente,
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dar el cédigo PIN o cddigo de acceso a los estudiantes para poder ser utilizado (BOTTENTUIT,
2020).

El objetivo general de este estudio es examinar las percepciones que los discentes universitarios
de posgrado tienen al utilizar Quizizz, en el contexto de la asignatura de Gestién Cultural Avanzada
en el Ambito Editorial, dentro del Master Universitario en Gestién y Emprendimiento de Proyectos
Culturales, en una universidad espafiola de educacién en linea. Para alcanzar el objetivo general de
este trabajo, se plantean las siguientes preguntas de investigacion:

RQ1: ;Cudles son las percepciones del alumnado sobre el uso de Quizizz en las clases de Gestién Cultural

Avanzada en el Ambito Editorial?

RQ2: jQué variables identificadas en las entrevistas experimentan la mayoria de los estudiantes de pos-
grado que usan Quizizz en este contexto?

RQ3: Los datos cuantitativos de la encuesta en linea validan los resultados de las entrevistas cualitativas
iniciales?

Este estudio se estructura del siguiente modo: la seccidén 2 aborda la revision de la literatura; la
seccion 3 expone la metodologia; la seccidon 4 recoge los resultados y finalmente la seccion 5 destaca
las conclusiones.

2 Revision de la literatura

La literatura académica sobre los GSRS ha sefialado que el proceso de aprendizaje resulta mas
divertido cuando los jugadores afrontan el desafio de tareas de resolucién de problemas en un entorno
audiovisual estimulante e identifica tres factores que influyen en la motivacién intrinseca: el desafio, la
fantasia y curiosidad (LICORISH y col., 2018; MALONE, 1981; WANG, 2015). La curiosidad se traduce
en la motivacién de los estudiantes para aprender (RYAN y DECI, 2000). La curiosidad se activa con la
musica, los colores, los efectos de audio, la retroalimentacién instantanea y las habilidades interactivas
que ofrecen los GSRS (MALONE, 1981). Los discentes encuentran emocionantes los juegos digitales
porque los juegos crean una sensacién de control y empoderamiento del usuario (MALONE, 1981).
Cuando los jugadores tienen mas control sobre su aprendizaje, experimentan una intensa concentracién
y emocién. El alumnado a implicarse méas en el aprendizaje a medida que con la gamificacién obtienen
mas puntos, alcanzan niveles més altos en el juego y superan a otros competidores individualmente o
en equipo (DOMINGUEZ y col., 2013; MALONE y LEPPER, 1987).

Las interacciones con el entorno social, incluidos los compafieros, son necesarias para facilitar el
crecimiento cognitivo del alumno, mejorar la comprensién, desarrollar el pensamiento critico y mejorar
el aprendizaje de orden superior (PAHAMZAH vy col., 2020). De manera similar, la gamificacién que
se encuentra en los GSRS puede promover un aprendizaje efectivo, ya que brinda a los alumnos
la oportunidad de practicar y reflexionar en un contexto basado en problemas (AWWAL; ALOM
y CARE, 2015). Los alumnos deben sentirse desafiados pero tal desafio debe ubicarse dentro de la
zona de desarrollo préximo (ZDP) para sentirse competentes al afrontarlo (VYGOTSKIT, 1978). Los
GSRS alientan a los estudiantes con desafios que se encuentran en su ZDP ademaés de facilitar la
interaccién social enriquecedora (CHAIKLIN, 2003).

Diversos autores han relacionado el uso de los GSRS en el aula con los resultados educativos posi-
tivos de los discentes. En particular, se ha encontrado que los GSRS generan una motivacién positiva
de los estudiantes por aprender (IAREMENKO, 2017), promueven la participacién (BOTTENTUIT,
2020; WANG, 2015), facilitan las discusiones en el aula (MASON y YUNUS, 2021) y mejoran los
resultados del aprendizaje (DAKKA, 2015). Ademads, se ha descubierto que mejoran la dindmica del
aula (HUNG, 2017; YUNUS y HUA, 2021), aumentan la interaccién instructor-alumno (MENDEZ
y SLISKO, 2013), reducen las distracciones (LICORISH y col., 2018) y facilitan la evaluacién formativa
(BALTA; PERERA-RODRIGUEZ y HERVAS-GOMEZ, 2018; DEWI y ASTUTI, 2021). En resumen,
los GSRS se consideran beneficiosos al aumentar el compromiso, la motivacién, la percepcién de
aprendizaje y la dindmica del aula (FAKHRUDDIN y NURHIDAYAT, 2020).

El uso de los GSRS transmite una serie de beneficios al proceso docente (WENTAO; JINYU
y ZHONGGEN, 2017). Se ha descubierto que estas tecnologias interactivas aumentan la asistencia,
mejoran la capacidad de atencién, promueven la discusién en el aula, hacen que las conferencias sean
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mas divertidas, mejoran la interaccién en el aula, favorecen la participacién anénima y brindan a los
estudiantes oportunidades para la reflexién (GOKSUN y GURSOY, 2019; WANG, 2015).

Se ha observado que los discentes creen que Quizizz es una herramienta divertida y atractiva
(ZUHRIYAH y PRATOLO, 2020). Los hallazgos mostraron que los estudiantes tienen una buena per-
cepcién de la implementacién de Quizizz en el aprendizaje (DEWI y ASTUTI, 2021). Ademés, Quizizz
puede impulsar su confianza en si mismos para motivar al alumnado y aumentar su capacidad para
aprender (IRWANSYAH e IZZATI, 2021; ZUHRIYAH y PRATOLO, 2020). La investigacién encontrd
que los discentes piensan que Quizizz es més efectivo que Kahoot (GOKSUN y GURSOY, 2019).
Los GSRS, como Quizizz, ayudan también al alumnado a mejorar el desarrollo de sus competencias
(SAHAK y col., 2021; WOLFF, 2016) y su experiencia de aprendizaje (CHAIYO y NOKHAM, 2017).
Hay estudios que indican que aquellos docentes que aplicaron Quizizz obtuvieron de sus discentes
puntuaciones mas altas en la evaluacién del desempefio docente (ZHAO, 2019).

A pesar de las percepciones generalmente positivas de los GSRS, la literatura académica también
se ha encontrado con algunos inconvenientes que incluyen: desafios técnicos, redes inaldmbricas poco
confiables e ineficacia académica (ALJALOUD vy col., 2015). La participacién andnima puede aumen-
tar las conjeturas a ciegas, lo que no siempre refleja con precision el nivel de comprensién de los
estudiantes (NIELSEN; HANSEN y STAV, 2013). El uso repetido e intenso en el aula de GSRS puede
conducir a un cierto aburrimiento entre el alumnado derivado de un efecto desgaste de la dindmica
del aula que pasa de novedosa a rutinaria (WANG, 2015). Los alumnos pueden ver los cuestionarios
y los ejercicios realizados a través de Quizizz como tareas aburridas (MOHAMAD, 2020). El apare-
cer clasificado entre los discentes con puntuaciones mas bajas parece desmotivar mas que motivar,
impactando negativamente en la participaciéon (BOTTENTUIT, 2020). Otro factor que parece influir
negativamente en la experiencia de los estudiantes con los GSRS es el relativo a las interrupciones en
el aula causadas por la intensa emocién experimentada por el alumnado mientras juegan (MASON
y YUNUS, 2021).

3 Metodologia
Esta investigaciéon emplea una metodologia mixta, cualitativa y cuantitativa y el disefio exploratorio
empleado fue un disefio secuencial, donde el componente central es cualitativo y el componente
complementario es cuantitativo, es decir, un enfoque QUAL—quan. Este disefio secuencial exploratorio
se caracteriza por dos fases de recopilacién de datos (ver Figura 1) (SCHOONENBOOM y JOHNSON,

2017).
s
QUAL ! quan Int_erpretag’on
Obtencién Diseno de Sbtencidn e integracion
RQ1 { de dat } [Anélisis} de dat Andlisis de resultados
e € calos conforme a

QUAL->quan

Figura 1. Disefio secuencial exploratorio QUAL — quan
Fuente: elaboracion propia.

Los participantes fueron 106 estudiantes de la asignatura Gestién Cultural Avanzada en el Ambito
Editorial en el Master Universitario en Gestién y Emprendimiento de Proyectos Culturales. El estudio
fue disefiado siguiendo los principios éticos de la Declaracién de Helsinki. Antes de su participacién,
los participantes fueron informados sobre los objetivos del estudio y sobre las pautas éticas seguidas
en el disefio y tratamiento de los datos. La seleccién se realizd mediante un muestreo no probabilistico
por conveniencia. Los datos sociodemograficos de los participantes se resumen en la Tabla 1.

Los cuestionarios de opcién mdltiple de Quizizz fueron disefiados por los autores de esta investi-
gacion. Los estudiantes que asistian al aula virtual recibian el cédigo de acceso o PIN para comenzar
su dindmica de juego. Estas dindmicas se desarrollaron en semanas alternas -una sesiéon con Quizizz
cada dos semanas- durante un cuatrimestre académico en dos promociones, 2019-20 y 2020-21. Las
actividades se disefiaron para ser realizadas en un intervalo de tiempo comprendido entre los 15 y 20
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Tabla 1. Perfil sociodemografico de los participantes.

Caracteristicas Frecuencia (n)  Porcentaje (%)
Edad

21-25 2 1,9

26-30 14 13,2

31-35 28 26,4

36-40 45 42,5

>40 17 16

Género
Mujer 52 49
Hombre 54 51

Pais de origen

Espaia 51 48,1
Colombia 17 16
Ecuador 38 35,9

Formacién previa

Formaciéon socioecondémica 62 58,5
Otra formacién 44 41,5

Profesional /Trabajador en activo

Si 91 85,8
No 15 14,2

Experiencia previa en formacién online

Si 6 57
No 100 94,3

Fuente: elaboracién propia.
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minutos. Cada cuestionario contenia entre 20 y 30 preguntas cerradas de diverso tipo: opcién milti-
ple, verdadero/falso o completar parte de frases relacionadas con conceptos técnicos, entre otras. Dos
semanas antes de la finalizacién de la asignatura, se empleé Quizizz para reforzar el entrenamiento
de los discentes de cara al examen final.

Durante el anélisis cualitativo de datos, se siguieron estos pasos. Primero, se revisaron los comen-
tarios de los estudiantes, se destacaron las frases clave y se interpretaron los datos para generalizar los
cédigos. Estos codigos se utilizaron para etiquetar y capturar algo interesante en los datos. A conti-
nuacién, este proceso dio como resultado 10 cédigos, que se emparejaron y organizaron para generar
temas potenciales. Luego, los temas principales fueron revisados y organizados en 5 categorias (Tabla
2). Finalmente, se produjeron elementos para la encuesta.

Tabla 2. Temas surgidos del anélisis cualititativo de las entrevistas.

Tema Area de contenido
Diversién . .,

Diversién y placer
Placer
Motivacion

o Motivacién y competitividad
Competitividad

Interaccién ., .
Interaccién y compromiso

Compromiso

Atencién .
Atencién y enfoque
Enfoque
Aprendizaje Aprendizaje y asimilacién del
Asimilacién del conocimiento conocimiento

Fuente: elaboracién propia.

Para abordar el anélisis cuantitativo, esta investigacién hizo uso del método de encuesta online
a través de la herramienta Google Forms para identificar qué variables se experimentaron en mayor
medida por los estudiantes. La primera parte de la encuesta incluyé el propésito del estudio y preguntas
generales para identificar la informacién sociodemogréfica del participante (ver Tabla 1). La segunda
parte de la encuesta contenfa 16 cuestiones usando una escala Likert (ver Tabla 3) que van de 1 a
5 y cuyos valores tienen los siguientes significados: 5, totalmente de acuerdo; 4, de acuerdo; 3, no
estoy seguro; 2, en desacuerdo y 1, totalmente en desacuerdo. Las 16 cuestiones estan distribuidas
en cinco categorias: atencién y enfoque (3), interaccién y compromiso (3), motivacién y competencia
(4), aprendizaje y retencién de conocimientos (3) diversion y disfrute (3).

Tabla 3. Cuestiones.

Interaccién y compromiso

1. No tengo ganas de interactuar con el Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
material cuando uso Quizizz. acuerdo (5) (4) (3) do (2) acuerdo (1)
2. Siento que Quizizz hace la sesién virtual ~ Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
mas interactiva y dindmica. acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)
3. Estuve comprometido y entusiasmado Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
mientras jugaba con Quizizz. acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)
Atencién y enfoque
4. Me concentro mas mientras juego con Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
Quizizz para obtener una buena acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

clasificacién.
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5. Quizizz me ayuda a concentrarme. Muy de De acuerdo No seguro En desacuer- Muy en des-

acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)
6. Me distraigo mientras juego con Quizizz. Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
acuerdo (5) (4) (3) do (2) acuerdo (1)

Motivacién y competitividad

7. El poder usar un apodo me motiva para  Muy de De acuerdo No seguro En desacuer- Muy en des-
jugar con Quizizz. acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)
8. Es importante para mi jugar bien con Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
Quizizz para obtener buenos resultados. acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)
9. Trato de ganar al jugar con Quizizz. Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-

acuerdo (5) (4) (3) do (2) acuerdo (1)
10. Resulta muy divertido competir con Muy de De acuerdo No seguro En desacuer- Muy en des-
otras/os compafieras/os del aula virtual. acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

Aprendizaje y asimilacién del conocimiento

11. Jugar con Quizizz me ayudd a Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
comprender mejor los conceptos e ideas acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)
clave de la asignatura.

12. A menudo comparto con mis Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-

compafieras/os mis argumentos para acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

acertar con las respuestas correctas en

Quizizz

13. Pienso que Quizizz no favorece una Muy de De acuerdo No seguro En desacuer- Muy en des-

mejor experiencia de aprendizaje. acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

Diversién y disfrute

14. Es divertido jugar con Quizizz. Muy de De acuerdo No seguro En desacuer-  Muy en des-
acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

15. Es aburrido jugar con Quizizz. Muy de De acuerdo No seguro En desacuer- Muy en des-
acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

16. Me produce satisfaccién ver mi nombre  Muy de De acuerdo No seguro En desacuer- Muy en des-

en el ranking de los mejores jugadores de acuerdo (5) (4) 3) do (2) acuerdo (1)

Quizizz.

Fuente: elaboracién propia.

Antes de lanzar la encuesta, se hizo un control previo con un grupo reducido de alumnos fuera de
la muestra. Gracias a dicho control se detectaron y corrigieron errores ortograficos y se reformularon
aquellas partes de la encuesta cuya redaccién resultase poco clara o ambiguas (GIDEON, 2012). Los
andlisis de datos estadisticos se realizaron con SPSS 25. El cuestionario fue previamente enviado a un
grupo de académicos expertos, obteniéndose un valor alfa de Cronbach de o = 0.85, mostrando una
buena fiabilidad en la consistencia interna de la escala de medida.

Finalmente, es importante integrar y conectar los datos obtenidos por métodos cualitativos y
cuantitativos para poder comprender los resultados obtenidos. La integracién se define como la com-
binacién de datos cualitativos y cuantitativos dentro de una etapa determinada de la investigacién
o dentro del propio anilisis de datos (AKERBLAD; SEPPANEN-JARVELA y HAAPAKOSKI, 2021).
En este estudio, la integracién se produjo en la fase de disefio y desarrollo de la encuesta (guiada por
el analisis cualitativo previo) y en la fase de resultados.
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4 Resultados

Esta seccién presenta una discusion de los hallazgos clave de las fases cualitativa y cuantitativa
organizada en tres partes. La primera parte presenta los principales hallazgos y andlisis de los datos
cualitativos. La segunda parte informa los hallazgos cuantitativos y el anélisis de la encuesta en linea.
La tercera parte integra y analiza los hallazgos de ambas fases.

Las entrevistas semiestructuradas revelaron 5 pares de temas relacionados con la percepcién del
alumnado sobre Quizizz, que se presentan en las siguientes areas: (1) atencién y enfoque, (2) inter-
accién y compromiso, (3) motivacién y competencia, (4) aprendizaje y retencién de conocimientos, y
finalmente (5) diversién y disfrute.

El anélisis de las entrevistas semiestructuradas revelé que todos los participantes parecen estar de
acuerdo en que las sesiones semanales de Quizizz mantuvieron su atencion. Los estudiantes creian que
Quizizz les resultd Gtil para "recordar” y "memorizar informacién”, mientras que algunos discentes
destacaron que participar en los cuestionarios de Quizizz, especialmente antes del examen final, les
ayud6 mantenerse concentrados y refrescar la memoria (LICORISH y col., 2018; VYGOTSKIT, 1978).

Gran parte del alumnado afirmé que los efectos de sonido encontrados en Quizizz mantuvieron su
compromiso y concentracion (MALONE, 1981; YUNUS y HUA, 2021). Contrariamente a lo que se
esperaria, el estudiante 6 declard que los efectos de audio afectaron negativamente su concentracién
y se sinti6 distraida por la musica y la presion del tiempo.

Una barrera importante para la concentracién fue la duracién de la leccién, asi como la hora del
dia en que se llevé a cabo. Los estudiantes detallaron que Quizizz alivié la sensacién de fatiga y les
dio un "descanso refrescante” de la sesién de 90 minutos. El estudiante 8 se refirié a su experiencia
con Quizizz como una oportunidad para "recargarse” y "reenfocarse” cuando se sentia cansada en la
Gltima hora de la jornada académica.

Al igual que en estudios anteriores, el analisis de datos cualitativos mostré que Quizizz aumenté las
oportunidades del alumnado para interactuar con sus compafieros y facilité el compromiso profundo de
los discentes con los materiales de contenido (AWEDH y col., 2014; HUNG, 2017; MENDEZ y SLISKO,
2013; WANG, 2015). Todos los participantes afirmaron que Quizizz fomenté la participacién en el
aula virtual y mejoré sus habilidades de colaboracién.

Estos comentarios muestran elementos de aprendizaje activo (DAKKA, 2015). Ademas, los discen-
tes informaron que tanto la participacién en el aula virtual como la discusién con sus compafieros los
mantuvieron concentrados. Ademads, algunos estudiantes sugirieron que Quizizz fue particularmente
Gtil para cambiar la dindmica de la leccidn, ya que parecian sentir que formaban parte activa del
proceso docente en lugar de ser meramente sujetos pasivos del proceso docente.

Otro punto clave que surgié de los datos fue el papel del anonimato en el aumento de la partici-
pacién de los estudiantes. Si bien el anonimato en la participacién a menudo se ve como un aspecto
negativo de los GSRS (NIELSEN; HANSEN y STAV, 2013), permitir que los discentes usen apodos
parece fomentar una participacion mas amplia. Durante las entrevistas, algunos expresaron que se
sentian mas comodos al usar apodos porque les preocupaba elegir las respuestas incorrectas. Ademas,
pensaron que usar apodos era realmente divertido, mientras que otros confirmaron que usaron apodos
solo si no se sentian preparados para obtener buenos resultados en el juego (BOTTENTUIT, 2020;
LICORISH vy col., 2018).

Los estudiantes también apreciaron la competencia que experimentaron mientras participaban en
Quizizz, incluido el uso de puntos, tabla de clasificacién, presién de tiempo, estado, musica de suspenso
y rangos, que parece mantener su COmMpromiso.

Parece que Quizizz fue visto por los discentes como una excusa para romper el hielo, animandolos
a interactuar mas con sus compafieros de aula virtual. En general, los comentarios de los participantes
sugirieron una satisfaccion general en términos de interaccién, compromiso y colaboraciéon con los
compaiieros.

Los datos cualitativos mostraron que todos los estudiantes (n = 9) crefan que Quizizz fomentaba
una competencia amistosa en el aula virtual, lo que mejoraba su motivacién para aprender. Estos
hallazgos parecen sugerir que Quizizz es intrinsecamente motivador porque satisface el deseo del
alumnado por el desafio, la curiosidad y la fantasia (MALONE, 1981). Un estudiante comenté que la
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clasificacién hizo que el cuestionario fuera mas emocionante, mientras que otro estudiante enfatizé
que era importante para él "esforzarse mas” y estudiar para ganar el juego (IAREMENKO, 2017).

Algunos estudiantes estuvieron de acuerdo en que se concentraron mas cuando competian entre
si, mientras que otros confirmaron que estudiaron antes de la clase para ganar. Este resultado respalda
los efectos previamente documentados de los GSRS sobre la motivacién y el compromiso (GRINIAS,
2017; MALONE, 1981; WANG y TAHIR, 2020): la intensa excitacién motivada por la competencia y
el control son factores clave para mantener la motivacién intrinseca.

En cuanto a la variable de aprendizaje, el anélisis cualitativo mostré que los estudiantes percibieron
que Quizizz les ayudé a mejorar su desempefio en el aprendizaje. De los once discentes entrevista-
dos, cinco expresaron que esta plataforma tuvo un impacto positivo en su rendimiento, y los demas
reconocieron que las pruebas con Quizizz les ayudaron a repasar para el examen final.

Los estudiantes confirmaron que Quizizz les ayudd a recordar informacion previa y ayudarles a
comprender el tema (SAHAK y col., 2021; WOLFF, 2016). También enfatizaron dos resultados de
aprendizaje: la retencidén de conocimientos y la identificacién de dificultades de aprendizaje. Varios
discentes describieron a Quizizz como una herramienta Gtil para reforzar sus conocimientos, y algunos
percibieron que Quizizz les habia ayudado a identificar sus errores y aprender las respuestas correctas.

Ademas, parece que Quizizz mejoré la comprensién conceptual de los estudiantes debido al uso de
imagenes, graficos y comentarios instantaneos. El alumnado encontré una retroalimentacién oportuna
muy Gtil sobre su progreso. Algunos indicaron que las sesiones de Quizizz proporcionaron orientacién
para el aprendizaje y oportunidades para la autoevaluacién (DEWI y ASTUTI, 2021; MASON y YU-
NUS, 2021).

Muchos estudiantes percibieron el impacto en su rendimiento como un beneficio distintivo de
Quizizz. Notaron que jugar con Quizizz les ayudd a prepararse para los exdmenes y, en consecuencia,
su estudio estaba méas enfocado (BALTA; PERERA-RODRIGUEZ y HERVAS-GOMEZ, 2018; MASON
y YUNUS, 2021). Curiosamente, solo un estudiante no percibié que Quizizz le ayudara a mejorar los
resultados de sus exdmenes finales, lo que concuerda con el trabajo de (VERGARA RODRIGUEZ;
MEZQUITA MEZQUITA y GOMEZ VALLECILLO, 2019).

Entre las variables, la motivacién intrinseca de la diversion y el disfrute prevalece como una de
las mas experimentadas por los estudiantes de posgrado en el uso de Quizizz. El anélisis de datos
cualitativos mostré que todos estuvieron de acuerdo en que el elemento de diversién que se encuentra
en el GSRS contribuye a una experiencia de clase méas positiva. También percibieron los cuestionarios
de Quizizz como satisfactorios y gratificantes. Los discentes sugirieron que Quizizz puede disminuir el
aburrimiento, hacer que el tiempo de clase sea mas divertido y reducir las distracciones causadas por
los teléfonos moviles.

Los estudiantes también encontraron que Quizizz era facil de usar. Parece que las tablas de
clasificacién les ofrecieron |la oportunidad de ser reconocidos, lo que tal vez no hubiera sido posible con
el uso de los entornos tradicionales en el aula virtual. Algunos expresaron que la clasificacién obtenida
mientras jugaban Quizizz agregd un elemento de alegria y les dio la oportunidad de enorgullecerse de
sus logros, lo que impulsé su autoestima.

Algunos estudiantes manifestaron que las clases eran particularmente interesantes con el uso de
Quizizz, mientras que varios describieron las sesiones en el aula virtual como divertidas y emocionantes
(BOTTENTUIT, 2020; LICORISH y col., 2018; YUNUS y HUA, 2021).

La distribucién de las respuestas obtenidas en la encuesta seglin los temas y cuestiones planteadas
se muestra en la Tabla 4.
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Tabla 4. Encuesta y distribucién de las respuestas obtenidas seglin la escala de Likert.

n=106 Muy de acuerdo De acuerdo No seguro En desacuerdo Muy en desacuer-

(5) (4) 3) (2) do (1)

Interaccién y compromiso

1. No tengo ganas de 51 (48.1%) 5 (4.7%) 10 (9.4%) 8 (7.6%) 32 (30.2%)
interactuar con el material

cuando uso Quizizz.

2. Siento que Quizizz hace la 64 (60.4%) 12 (11.3%) 4 (3.8%) 7 (6.6%) 19 (17.9%)
sesién virtual mas interactiva y

dindmica.

3. Estuve comprometido y 56 (52.8%) 15 (14.2%) 10 (9.4%) 7 (6.6%) 18 (17.0%)

entusiasmado mientras jugaba
con Quizizz.

Atencién y enfoque

4. Me concentro mas mientras 63 (59.4%) 18 (17.0%) 8 (7.6%) 5 (4.7%) 12 (11.3%)
juego con Quizizz para obtener
una buena clasificacion.

5. Quizizz me ayuda a 59 (55.7%) 17 (16.0%) 10 (9.4%) 7 (6.6%) 13 (12.3%)
concentrarme.
6. Me distraigo mientras juego 46 (43.3%) 13 (12.3%) 14 (13.2%) 11 (10.4%) 22 (20.8%)

con Quizizz.

Motivacién y competitividad

7. El poder usar un apodo me 32 (30.1%) 13 (12.3%) 26 (24.5%) 11 (10.4%) 24 (22.7%)
motiva para jugar con Quizizz.

8. Es importante para mfi jugar 58 (54.7%) 16 (15.1%) 19 (18.0%) 4 (3.8%) 9 (8.4%)
bien con Quizizz para obtener

buenos resultados.

9. Trato de ganar al jugar con 52 (49.0%) 12 (11.3%) 13 (12.3%) 11 (10.4%) 18 (17.0%)
Quizizz.
10. Resulta muy divertido 66 (62.3%) 9 (8.4%) 14 (13.2%) 4 (3.8%) 13 (12.3%)

competir con otras/os
compaiieras/os del aula virtual.

Aprendizaje y asimilacién del conocimiento

11. Jugar con Quizizz me ayudé 71 (67.0%) 11 (10.4%) 10 (9.4%) 6 (5.6%) 8 (7.6%)
a comprender mejor los

conceptos e ideas clave de la

asignatura.

12. A menudo comparto con mis 32 (30.2%) 17 (16.0%) 30 (28.3%) 14 (13.2%) 13 (12.3%)
compafieras/os mis argumentos

para acertar con las respuestas

correctas en Quizizz.

Magadan-Diaz et al. | Texto Livre | Belo Horizonte | v.15 | 36941 | 2022 10/17



13. Pienso que Quizizz no 55 (52.0%) 12 (11.3%) 9 (8.4%) 11 (10.4%) 19 (17.9%)
favorece una mejor experiencia
de aprendizaje.

Diversién y disfrute

14. Es divertido jugar con 69 (65.1%) 12 (11.3%) 11 (10.4%) 4 (3.8%) 10 (9.4%)
Quizizz.

15. Es aburrido jugar con 53 (50.0%) 14 (13.2%) 11 (10.4%) 9 (8.4%) 19 (18.0%)
Quizizz.

16. Me produce satisfaccién ver 70 (66.2%) 9 (8.4%) 11 (10.4%) 6 (5.6%) 10 (9.4%)

mi nombre en el ranking de los
mejores jugadores de Quizizz.

Fuente: elaboracién propia.

Las cuestiones 1 a 3 estan relacionadas con las variables de interaccién y compromiso (ver Tabla 3).
M3as de la mitad de los encuestados estuvo totalmente de acuerdo en que Quizizz hace que la clase
sea mas interactiva y animada (60.4%). Ademas, més de la mitad de la muestra estuvo totalmente
de acuerdo en que estaban comprometidos y entusiasmados mientras jugaban Quizizz (52.8%). Estos
resultados indican que los estudiantes perciben Quizizz como una herramienta datil para mejorar la
participacién a través de discusiones estimulantes con pares (WANG, 2015).

Las cuestiones 4 a 6 estan relacionadas con la efectividad de Quizizz para mantener la atencién y
el enfoque del alumnado durante la sesién (ver Tabla 3). La gran mayoria de los estudiantes sefialaron
que se concentraban mas durante Quizizz para obtener una buena clasificaciéon. En la afirmacién
directamente relacionada con la atencién y el enfoque (cuestién 5), algo mas de la mitad de los
encuestados estuvo totalmente de acuerdo en que Quizizz les ayudé a enfocarse (59.4%) y concentrarse
durante la clase (55.7%). Estos resultados sugieren que el alumnado experimenta una concentracién
intensa cuando se usa Quizizz (YUNUS y HUA, 2021).

Las cuestiones 7 a 10 estan relacionadas con las variables de motivacién y competencia (ver
Tabla 4). Parece que el alumnado de posgrado percibe Quizizz como muy beneficioso para mantener
su motivacion intrinseca. Ademas, el elemento competitivo motivado por la clasificaciéon de la clase
que se encuentra en Quizizz recibi6é el mayor porcentaje de satisfaccién de todas las declaraciones en
esta categoria, ya que el 62.3% estuvo totalmente de acuerdo en que "fue divertido competir contra
otros estudiantes”. Solo el 12.3% estuvo muy en desacuerdo y aproximadamente el mismo porcentaje
fue neutral (13.2%), lo que demuestra que el factor motivador de la competencia no es importante
para todos los discentes como se ha documentado previamente en la literatura (RYAN y DECI, 2000).
Con respecto al anonimato encontrado en los GSRS, el alumnado estaba dividido sobre el papel de éste
para aumentar su participacién. Solo el 30.1% estuvo totalmente de acuerdo en que el uso de apodos
les da mas ganas de participar en Quizizz, mientras que a alrededor del 24.5% no le importaba ser
anénimo. Esto puede explicarse por el hecho de que ser reconocido en la tabla de clasificaciéon es muy
importante para los discentes y proporciona una fuente de motivacién (DOMINGUEZ y col., 2013;
MALONE y LEPPER, 1987). Aproximadamente algo mas de la mitad de los encuestados (54.7%)
opiné firmemente sobre la importancia de jugar bien durante el juego. Curiosamente, ganar y llegar a
lo més alto del marcador surgié con fuerza en la encuesta en linea (49.0%) indicando que, en mayor
medida, el alumnado trabaja duro para ganar el juego (GRINIAS, 2017; IAREMENKO, 2017).

Las cuestiones 11 a 13 estan relacionadas con el aprendizaje percibido y el valor de Quizizz para
apoyar la comprension de la asignatura por parte de los estudiantes (ver Tabla 4). Estos consideraron
que jugar con Quizizz les ayudé a comprender mejor los conceptos e ideas clave de la asignatura.
(66.2%) (WOLFF, 2016). Crefan que el uso de Quizizz como parte de la ensefianza y el aprendizaje
puede influir positivamente en la retencién de conocimientos, un resultado alcanzado por otros estudios
(BALTA; PERERA-RODRIGUEZ y HERVAS-GOMEZ, 2018; DAKKA, 2015; DERVAN, 2014). Sin
embargo, las cuestiones 12 y 13 ofrecen resultados que podrian sugerir que Quizizz puede apoyar el
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aprendizaje hasta cierto punto, pero algunos parecen ser escépticos sobre su utilidad para mejorar su
rendimiento académico (MENDEZ y SLISKO, 2013).

Las cuestiones 14 a 16 estan relacionadas con las variables de diversion y disfrute experimentadas
por los estudiantes (ver Tabla 3). Hubo un consenso general de que Quizizz cred una experiencia de
aprendizaje positiva como se refleja en el anélisis de |a encuesta. La mayoria dijeron que era divertido y
entretenido participar en las sesiones de Quizizz. Significativamente, la cuestién 16 recibi6 el segundo
porcentaje mas alto de todas las cuestiones de la encuesta: el 66.2% estuvieron totalmente de acuerdo
en que se sienten orgullosos y felices cuando sus nombres son reconocidos en la tabla de clasificacién.
Parece que las funciones de gamificacién en Quizizz promovieron el aprendizaje divertido mientras los
discentes disfrutaban comparando su progreso con el de sus compafieros (ISMAIL y col., 2019; RYAN
y DECI, 2000; WANG, 2015).

La evidencia de las fases cualitativa y cuantitativa sugiere una aceptacién general de Quizizz entre
los estudiantes universitarios de posgrado (BOTTENTUIT, 2020; LICORISH y col., 2018; WANG,
2015). Una descripcién general del anélisis de datos cualitativos revel6 que Quizizz parecia atraer
la atencién del alumnado y mejorar la concentracion. Estos resultados de las entrevistas han sido
confirmados por la encuesta cuantitativa (ver Tabla 3).

Las variables mas comunes de ambas fases del estudio surgieron del impacto de Quizizz en la
motivacién, el compromiso, la competencia y el disfrute. Los resultados de la fase cualitativa mostraron
que la mayoria de los participantes encontraron Quizizz "interesante”, "emocionante” y "divertido”,
lo que hace que la clase virtual sea "mas agradable” y que "aporta energia positiva” al aula virtual.
Los resultados cuantitativos de la encuesta en linea confirmaron estos resultados. Otro resultado
interesante se refiere a la "necesidad de éxito” y el "deseo de ganar”, ya que casi todos los estudiantes
que participaron en la entrevista declararon que estaban tratando de ganar. Sin embargo, el anlisis
cuantitativo muestra que no todos intentaron ganar (ver Tabla 3).

Los hallazgos de la fase cualitativa también mostraron que Quizizz parecia eliminar las barreras
a las interacciones. Los estudiantes que usaron Quizizz reconocieron un aumento en su interaccién
con compaiieros e instructores. Esto se alinea con los hallazgos cuantitativos: los discentes que fueron
encuestados estuvieron totalmente de acuerdo en que Quizizz aumenté la participacién en el aula (ver
Tabla 3).

Finalmente, seglin los resultados mixtos, tanto en los datos cualitativos como cuantitativos, parece
que no muchos estudiantes estan de acuerdo en que Quizizz les ayudase a aprobar los exdmenes. Estos
resultados fueron alin méas bajos en la encuesta: el alumnado no esta seguro de si Quizizz conduce a
una mejor experiencia de aprendizaje (DAKKA, 2015; MENDEZ y SLISKO, 2013).

5 Conclusiones

El objetivo general de este estudio era analizar las percepciones que los discentes universitarios
de posgrado tienen al utilizar Quizizz, en el contexto de la Gestién Cultural Avanzada en el Ambito
Editorial dentro del Master Universitario en Gestién y Emprendimiento de Proyectos Culturales de
una universidad online espafiola. Para alcanzar el objetivo general de este trabajo, se formularon
las siguientes preguntas de investigacidn: a) jcudles son las percepciones del alumnado de posgrado
sobre el uso de Quizizz en las clases de Gestién Cultural Avanzada en el Ambito Editorial?, b) jqué
variables identificadas en las entrevistas experimentan la mayoria de los estudiantes de posgrado que
usan Quizizz en este contexto? y c) jlos datos cuantitativos de la encuesta en linea validan los
resultados de las entrevistas cualitativas iniciales?

Para dar respuesta a estas preguntas de investigacion, se realizaron una serie entrevistas cualitativas
semiestructuradas con 11 participantes para comprender sus experiencias y percepciones de Quizizz.
Para ayudar a interpretar los hallazgos de los datos cualitativos, las respuestas de las entrevistas
se codificaron tematicamente para poder, de este modo, disefiar la encuesta en la fase de anélisis
cuantitativo. Posteriormente, se lanzé |la encuesta a 135 estudiantes.

Los resultados cuantitativos validaron los hallazgos cualitativos iniciales al proporcionar una mayor
comprension de todas las variables experimentadas por la mayoria de los discentes de posgrado que
utilizaron Quizizz en el aula virtual.
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En primer lugar, los resultados de este estudio sugieren que Quizizz tiene el potencial de mantener
la atencién del alumnado, mejorar la participacién en el aula virtual, aumentar la motivacién y crear
una experiencia de aprendizaje agradable.

En segundo lugar, los discentes mostraron una alta percepcién de Quizizz. como una plataforma
divertida, atractiva y entretenida.

En tercer lugar, la competencia motivada por la clasificacién de la clase virtual aparecié como una
variable significativa que contribuy6 a la motivacién intrinseca de los estudiantes.

En cuarto lugar, parece que Quizizz no fue la mejor herramienta para mejorar el rendimiento
académico percibido por parte del alumnado. Quizizz es una herramienta valiosa para la revisién y
retencién de conceptos e ideas clave de la asignatura sobre la que se realizé este estudio, pero no
necesariamente para mejorar la puntuacién de los examenes.

Se puede concluir, de modo general, que la percepcion de los estudiantes de posgrado en relacién
con el uso de Quizizz en el aula virtual es positiva. Quizizz tiene un impacto positivo en la motivacién, el
compromiso y la dinamizacién del aula. Finalmente, el analisis cuantitativo confirma en buena medida
el anélisis cualitativo.

Si bien este trabajo tiene contribuciones significativas, los resultados estan sujetos las limitaciones
propias de un estudio exploratorio. En futuras investigaciones, seria interesante ampliar el nimero de
muestras y comparar los resultados obtenidos, tanto a nivel cualitativo como cuantitativo, en diversas
asignaturas de la titulacién de posgrado seleccionada.
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