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RESUMEN

Introduccion: El estudio abordd las insuficiencias en el empleo de la gamificacion como estrategia innovadora para
la enseflanza de factorizacion de los estudiantes de noveno afio de educacion. Objetivo: Se propuso determinar el
impacto de la gamificacién como estrategia innovadora para mejorar la ensefianza de este tema. Materiales y Métodos:
La investigacion fue de tipo pre-experimental y de enfoque cuantitativo, usando encuestas y anadlisis documental para
recoger informacion. Resultados: Revelaron que el 100% de los estudiantes prefiere los juegos para aprender matematicas,
especialmente en la factorizacién, mostrando gran satisfaccion con la gamificacién. La Prueba de Levene indicé diferencias
significativas en las varianzas entre los dos grupos de ensefianza y la prueba t de Student reveld que el paralelo con
gamificacion obtuvo calificaciones significativamente mas altas que el grupo tradicional. Discusion: La gamificacion mejora
el aprendizaje y rendimiento en matematicas, especialmente en factorizacion, al incrementar la motivacién y participacién
de los estudiantes. Conclusiones: La gamificacién mejora la ensefianza de la factorizacion y el rendimiento académico,
con calificaciones mas altas y homogéneas, superando al enfoque tradicional. Los estudiantes valoran positivamente las
actividades Iudicas, considerandolas efectivas para hacer las clases mas entretenidas vy facilitar el aprendizaje.

Palabras clave: Gamificacion; Ensefianza de factorizacién; Estrategia innovadora; Factorizacion.

ABSTRACT

Introduction: The study addressed the shortcomings in the use of gamification as an innovative strategy for teaching
factorization to ninth-grade students. Objective: It was proposed to determine the impact of gamification as an innovative
strategy to improve the teaching of this subject. Materials and Methods: The research was pre-experimental and
quantitative in approach, using surveys and documentary analysis to collect information. Results: It revealed that 100%
of students prefer games to learn mathematics, especially in factorization, showing great satisfaction with gamification.
The Levene Test indicated significant differences in the variances between the two teaching groups and the Student t-test
revealed that the parallel with gamification obtained significantly higher scores than the traditional group. Discussion:
Gamification improves learning and performance in mathematics, especially in factorization, by increasing student
motivation and participation. Conclusions: Gamification improves the teaching of factoring and academic performance,
with higher and more homogeneous grades, outperforming the traditional approach. Students value playful activities
positively, considering them effective in making classes more entertaining and facilitating learning.

Keywords: Gamification; Factoring teaching; Innovative strategy; Factorization.

RESUMO
Introdugdo: O estudo abordou as insuficiéncias na utilizacdo da gamificacdo como estratégia inovadora para o ensino da
fatorizacdo a alunos do nono ano do ensino. Objectivo: Prop6s-se determinar o impacto da gamificacdo como estratégia

inovadora para melhorar o ensino deste tema. Materiais e Métodos: A investigacdo foi pré-experimental e teve uma
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abordagem quantitativa, recorrendo a inquéritos e andlise documental para a recolha de informagdo. Resultados:
Revelaram que 100% dos alunos preferem os jogos para aprender matemadtica, principalmente na fatorizagdo,
demonstrando grande satisfacdo com a gamificacdo. O Teste de Levene indicou diferencas significativas nas variancias
entre os dois grupos de ensino e o teste t de Student revelou que o paralelo com a gamificacdo obteve pontuacdes
significativamente mais elevadas do que o grupo tradicional. Discussdo: A gamificacdo melhora a aprendizagem e o
desempenho em matemadtica, especialmente em factoring, aumentando a motivacdo e a participacao dos alunos.
Conclusdes: A gamificacdo melhora o ensino da fatorizacdo e o desempenho académico, com notas mais elevadas e
mais homogéneas, superando a abordagem tradicional. Os alunos valorizam positivamente as atividades ludicas,
considerando-as eficazes para tornar as aulas mais divertidas e facilitar a aprendizagem.

Palavras-chave: Gamifica¢do; Fatoracdo de ensino; Estratégia inovadora; Fatoracdo.
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INTRODUCCION

El presente estudio permitié conocer e identificar el aporte de la gamificacidon como estrategia innovadora
en la ensefianza de factorizacion, considerando la necesidad de incentivar a los estudiantes de noveno afio de
educacién de la Unidad Educativa Isidoro Barriga a participar activa y responsablemente de su aprendizaje.
La gamificacién proporciona una interaccion entre la teoria y la practica, generando una influencia positiva en
los estudiantes al ser protagonistas de su aprendizaje, mejorando los procesos de interaccidon entre profesor-
estudiante y estudiante-estudiante (Guisvert y Lima, 2022).

Segun Coronel, (2023) en el campo educativo, el area de conocimiento matematico ha sido considerado
como complejo; lo que influye negativamente en los estudiantes e infiere en su capacidad de recepcion de los
contenidos. Situacién que debe ser atendida por los docentes para cambiar la vision que tiene el alumnado
sobre la matematica y que el proceso de enseflanza - aprendizaje sea activo, colaborativo y participativo
(Andrade et al. 2020).

El utilizar la gamificacién como estrategia innovadora en el dmbito educativo, ha ido tomando fuerza en los
ultimos afios, por los variados beneficios que proporciona a los estudiantes y docentes. Segun Renteria et al.
(2022) “la gamificacién incorpora elementos y dindmicas de juego en entornos educativos con el objetivo de
motivar, comprometer y mejorar la participacion de los estudiantes”.

La gamificacion es una alternativa apropiada para que los estudiantes aprendan a través del entretenimiento
y la diversidn, pues causan estados de adrenalina y motivacion. Aucancela y Pesantez (2020) consideran que
el juego es una alternativa positiva para mejorar las condiciones del proceso de ensefianza y aprendizaje e
incentivar a los estudiantes a mantener una actitud positiva frente a los desafios propios del proceso educativo.

Es el caso del tema de factorizacion, las condiciones de ensefianza- aprendizaje son complejas, por lo que los
estudiantes presentan dificultades e incluso desmotivacion, realidad que debe ser atendida prontamente por
los docentes y estudiantes para mejorar las condiciones de aprendizaje. Cruz (2023) expone que los temas del
area de matematicas tienen su nivel de dificultad, sin embargo, al utilizar recursos innovadores y dinamicos,
los estudiantes aprenden mejor, pues participan activamente con el conocimiento y desarrollan habilidades
|6gicas apropiadas.

El presente estudio se llevd a cabo debido ala problematica evidenciada en la Unidad Educativa Isidoro Barriga
del cantdn Puerto Lopez, donde la mayoria de los estudiantes de noveno afio basico presentan dificultades
en el tema de factorizacion, porque no distinguen las técnicas que deben aplicar en los distintos casos de
factorizacion, causando problemas en su rendimiento, en la capacidad de competencia y en el cumplimiento
de los objetivos educativos.

Con el animo de atender el problema se plantea determinar el impacto de la gamificacion como estrategia
innovadora en el proceso de ensefianza de factorizacion de los estudiantes de noveno afio de educacion de la
Unidad Educativa Isidoro Barriga del cantdn Puerto Lépez.

La gamificacion como estrategia innovadora

La implementacion de la gamificacion en la ensefianza de la factorizacion de estudiantes de noveno afio de
educacién se ha consolidado como una estrategia innovadora y efectiva, destacandose como un tema relevante
en diversos contextos a nivel mundial, latinoamericano y ecuatoriano. En muchos paises, la integracién de
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la tecnologia y el juego en el aula se ha convertido en una tendencia educativa creciente. La gamificacion
se reconoce como una herramienta efectiva para aumentar la motivacion, el compromiso y el rendimiento
académico de los estudiantes. Se han desarrollado numerosas aplicaciones, plataformas y recursos digitales
que uftilizan elementos de juego para ensefiar conceptos matematicos de manera mas dinamica y efectiva.
Investigaciones de Renteria et al. (2022); Cruz (2023); Andrade et al. (2020) a nivel mundial han demostrado
que la gamificacion puede mejorar significativamente la comprension y retencién de conceptos matematicos,
incluida la factorizacion, entre los estudiantes de noveno afio.

En América Latina, la adopcion de tecnologias educativas innovadoras, como la gamificacion, varia segun
el pais y las politicas educativas locales. Algunos paises latinoamericanos estan implementando programas
piloto y proyectos de investigacion para evaluar el impacto de la gamificacién en la ensefianza de las
matematicas. La falta de acceso a tecnologia y recursos digitales en algunas regiones puede ser un desafio
para la implementacion efectiva de la gamificacion en la educacion. A pesar de los desafios, la gamificacion
se percibe como una estrategia prometedora para mejorar el rendimiento académico y la participacion de los
estudiantes en la region.

En Ecuador, la integracion de la tecnologia en la educacion ha sido una prioridad en los Ultimos afios, con
iniciativas como el programa "Educa Digital" implementado por el Ministerio de Educacién. La gamificacion
se ha utilizado en algunos contextos educativos ecuatorianos como una estrategia para mejorar la motivacion
y el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, aun existen desafios en términos de acceso equitativo a la
tecnologiay la capacitaciéon adecuada para los docentes en la implementacién efectiva de la gamificacion en el
aula. Se necesitan mas investigaciones y evaluaciones sobre la efectividad de la gamificacion en la ensefianza
de las matematicas, incluida la factorizacion, en el contexto especifico de la educacidn ecuatoriana.

La gamificacion como estrategia innovadora para la enseflanza de la factorizacién de estudiantes de noveno
afio de educacion es un tema relevante a nivel mundial, latinoamericano y ecuatoriano, con potencial para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de las matematicas en todos estos contextos. Sin embargo, su
implementacion efectiva requiere un enfoque integral que aborde los desafios especificos de cada region. La
gamificacion no solo se limita al uso de juegos digitales, sino que puede incluir actividades fisicas, juegos de
mesa y otras formas de interaccién (Coronel, 2023).

Los principios clave de la gamificacion incluyen la claridad de objetivos y reglas, la retroalimentacién constante,
la progresién gradual, la competencia amistosa, la personalizacion del aprendizaje v el sentido de logro. Es esencial
que los objetivos del juego estén alineados con los objetivos educativos, y que las reglas sean claras y comprensibles
para los estudiantes. La retroalimentacion inmediata y constructiva es fundamental para mantener la motivacién
y guiar el aprendizaje (Guisvert y Lima, 2022). La progresion gradual implica desafios crecientes a medida que los
estudiantes avanzan en el juego, lo que les permite desarrollar habilidades de manera incremental. La competencia
amistosa fomenta la colaboracién y el trabajo en equipo, mientras que la personalizacién del aprendizaje permite
adaptar la experiencia a las necesidades individuales de cada estudiante. Finalmente, el sentido de logro proporciona
una sensacion de satisfaccion y motivacion al completar tareas y alcanzar metas.

La implementacion efectiva de la gamificacion en el aula requiere una cuidadosa planificacion y disefio. Es
importante identificar los objetivos de aprendizaje y seleccionar las actividades y herramientas adecuadas
para alcanzarlos. Esto puede incluir juegos de mesa personalizados, tarjetas de juego, bingo matematico,
competencias de velocidad de preguntas y respuestas, clasificacion de problemas, juegos de rompecabezas y
juegos de roles. Se deben establecer reglas claras y transparentes, asi como proporcionar retroalimentacién
frecuente y constructiva. La gamificacion puede integrarse en diferentes dreas curriculares y niveles educativos,
adaptandose a las necesidades y preferencias de los estudiantes. Ademas, es importante evaluar regularmente
el impacto de la gamificacion en el aprendizaje y realizar ajustes seglin sea necesario (Renteria et al., 2022).

Los beneficios de la gamificacién en educacion incluyen el aumento de la motivacion y la participacion de
los estudiantes, el desarrollo de habilidades blandas como el trabajo en equipo vy la resolucion de problemas,
la mejora del rendimiento académico y la creacion de un ambiente de aprendizaje mas dindmico y atractivo.
Sin embargo, la gamificacion también presenta desafios, como la necesidad de una planificacién cuidadosa
y una integracion efectiva en el curriculo, la posible dependencia excesiva de la tecnologia, la falta de acceso
equitativo a recursos digitales y la dificultad para mantener la motivacién a largo plazo (Torres, 2023).

Se han realizado numerosos estudios de caso que demuestran el éxito de la gamificacion en diferentes
contextos educativos. Por ejemplo, se han desarrollado juegos educativos para ensefiar matematicas, ciencias,
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idiomas y habilidades sociales. Estos juegos han demostrado mejorar la motivacién y el compromiso de los
estudiantes, asicomo aumentar el rendimiento académico. Ademas, se han creado plataformas de gamificacion
que permiten a los profesores disefiar sus propios juegos y actividades personalizadas para sus clases. Estos
estudios de caso proporcionan ejemplos concretos de como la gamificacién puede transformar el aprendizaje
y mejorar la experiencia educativa de los estudiantes (Andrade et al. 2020).

Proceso de ensefianza de la factorizacion
Teniendo en cuanto los aportes de Cruz (2023), se plantea que:

La factorizacion es un concepto fundamental en matemdticas que implica descomponer un niumero o una
expresion algebraica en sus factores. Esto, permite simplificar cdlculos, resolver ecuaciones y entender la
estructura subyacente de las expresiones matemadticas.

En el caso de nimeros enteros, la factorizacidn consiste en expresar el nimero como el producto de nimeros
primos. Por ejemplo, la factorizacion de 12 es 2 x 2 x 3. En dlgebra, la factorizacion se aplica a expresiones
algebraicas, como polinomios o fracciones algebraicas. La factorizacion de estas expresiones implica encontrar
los factores comunes y enunciar la expresion de forma simplificada. Las estrategias didacticas para ensefar
factorizacién deben ser variadas y adaptadas al nivel y las necesidades de los estudiantes. Algunas de estas
estrategias incluyen:

e Utilizacién de modelos visuales como diagramas de dreas o bloques para representar la factorizacion y
ayudar a los estudiantes a visualizar el proceso.

e |ncorporacion de actividades practicas y manipulativas que permitan a los estudiantes experimentar con
la factorizacioén y aplicarla en contextos reales.

e Uso de tecnologia educativa, como software de matematicas o aplicaciones interactivas, para facilitar la
comprensién y la practica de la factorizacién.

e Integracion de problemas desafiantes que requieran el uso de la factorizacion para su resolucion,
fomentando el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Descomposicién: En este método, se descompone un nimero o una expresion en sus factores primos o en
factores que puedan simplificarse facilmente. Por ejemplo, para factorizar 24, se puede descomponer como
2X2X2x%x3,

Agrupacion: La factorizacién por agrupacién implica agrupar términos dentro de una expresion para
identificar factores comunes y simplificar la expresion. Este método es Util cuando hay términos comunes que
pueden ser factorizados por separado.

La factorizacién tiene numerosas aplicaciones practicas en diversos campos, incluyendo la criptografia,
la optimizacién de recursos en ingenieria, la resolucién de ecuaciones y la simplificacion de expresiones
matematicas (Lobo, 2022). Por ejemplo, en criptografia, la factorizacion de numeros enteros grandes se
utiliza en la seguridad de sistemas de encriptacion como RSA. En ingenieria, la factorizacién se utiliza para
descomponer expresiones matematicas que representan sistemas fisicos y optimizar el uso de recursos como
materiales y energia.

La evaluacion de la factorizacion puede realizarse a través de una variedad de herramientas, como pruebas
escritas, problemas practicos, proyectos de investigacidon y discusiones en clase. Es importante proporcionar
retroalimentacién especifica a los estudiantes sobre sus errores y areas de mejora en el proceso de
factorizacién. Esto puede incluir la identificacién de conceptos equivocados, la correccidn de errores comunes
y la orientaciéon sobre estrategias alternativas. Fomentar la autoevaluacién y la reflexion metacognitiva en los
estudiantes, ayudandoles a identificar sus propias fortalezas y debilidades en el proceso de factorizacién y a
desarrollar estrategias efectivas de aprendizaje (Lobo, 2022).

MATERIALES Y METODOS

En el desarrollo de la investigacion se aplicé un enfoque cuantitativo que busca datos concretos y verificables
para explicar el fenomeno, de tipo pre experimental que de acuerdo a Campbell y Stanley (1963), se produce
una investigacion pre-experimental cuando se compara un grupo de sujetos al que se aplica un tratamiento
experimental con otro grupo al que no se le aplica el tratamiento, cuando se mide el mismo sujeto o grupo de
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sujetos antes de la aplicacion de la variable independiente y después de la aplicacion de la misma o cuando
se compara dos grupos de sujetos a los que se les aplican tratamientos experimentales distintos. En esta
investigacidn, la pre experimentacion se refleja de acuerdo al segundo caso, pues se aplica una estrategia
innovadora de ensefianza de factorizacién a un grupo de estudiantes v la estrategia tradicional al otro, lo que
permite ver los resultados obtenidos por cada grupo en términos de rendimiento.

Se realiza un diagndstico inicial a través de una encuesta para explorar aspectos como las percepciones
que tienen los alumnos de la forma como se les ensefia matematicas en general y el tema de factorizacion
en particular. La encuesta estd compuesta por un cuestionario de 10 preguntas cerradas con opciones de
respuesta multiples. Para asegurar la validez y fiabilidad de los instrumentos utilizados, se llevd a cabo un
proceso de validacion por parte de expertos en el drea, quienes evaluaron su pertinencia y aseguraron su
idoneidad en relacién con los objetivos del mismo.

La poblacion estuvo integrada por 98 estudiantes de noveno afio de Educacion General Basica con una
muestra no probabilistica intensional. Por conveniencia del investigador, manifestada en que ambos paralelos
tienen asignado al mismo docente y éste mostré su voluntad de participar en la investigacidn, se seleccionaron
los paralelos “A” y “C”, conformado por 33 estudiantes cada uno. En el primero se emplea la gamificaciéon
como metodologia de ensefianza mientras que en el segundo el proceso de ensefianza aprendizaje se realiza
por el método tradicional. La intervencion se realizd en 6 horas de clases de 45 minutos cada una.

Una vez aplicadas las intervenciones educativas, se realiza una comparacién de los resultados obtenidos por
los estudiantes de cada paralelo en funcidn a las calificaciones logradas usando el analisis documental por lo
que se recurrio a las planillas de calificaciones que usa el docente a cargo de ambos paralelos.

RESULTADOS

Luego de aplicar una encuesta para conocer algunas percepciones de los estudiantes sobre el proceso de
ensefianza aprendizaje, un porcentaje marcadamente alto muestra la preferencia y aceptacion de los juegos
como herramienta de apoyo para entender mejor los temas que se ensefian en matematicas, pues el 100%
de los consultados muestra acuerdo con la pregunta formulada. Y manteniendo la misma tendencia, respecto
a la pregunta sobre la ensefianza en especifico del tema factorizacién, se obtiene que los estudiantes sienten
gusto participar de los juegos y dindmicas que propone el docente de matematicas (Tabla 1), de los cuales
un 94% manifestd que le gusta mucho, un 3% que le gusta bastante y el 3% restante considera que le gusta
moderadamente, con lo que la preferencia por la ludica es significativa en este grupo de estudiantes.

Tabla 1 Participacion de los estudiantes en los juegos y dindmicas que propone el profesor para ensefiar matematicas

Alternativas (%) Frecuencia Porcentaje (%)
Me gusta mucho 62 94
Me gusta bastante 2 3
Me gusta moderadamente 2 3
Me gusta un poco 0 0
Total 66 100

Alineada a esta cuestion, al consultarles sobre el aporte del uso de juegos a la ensefianza concreta de
la factorizacién y la motivacion que ofrece para su estudio, la totalidad de los estudiantes estuvieron de
acuerdo en que son favorables para facilitar la comprensién del tema. Asi mismo, cuando se pregunta sobre la
posibilidad de que se incluyan mds actividades de gamificacion en las clases de matematicas, los 66 estudiantes
consultados mostraron su satisfaccién y apoyo. El mismo resultado se presenta cuando se consulta sobre si el
uso de juegos hace mas divertida la clase de matematicas.

El 91% de los consultados considera dificil el tema factorizacion. Al ser consultados sobre las preferencias de
los estudiantes para aprender los temas de factorizacion en matematicas, un porcentaje significativo de ellos
(91%) prefieren actividades ludicas mientras que el 6% opta una combinacién entre métodos tradicionales y
actividades ludicas y el 3% restante prefiere métodos tradicionales (Tabla 2).

Tabla 2 Preferencias de los estudiantes para aprender los temas de factorizacion en matematicas.

Alternativas (%) Frecuencia Porcentaje (%)

Métodos tradicionales (libros y ejercicios) 2 3
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Actividades ltudicas (juegos, dindmicas) 60 91

Una combinacion de actividades tradicionales con actividades ludicas | 4 6
El autoaprendizaje 0 0
Total 66 100

De manera similar, se les consulta sobre como les gustaria trabajar el tema de factorizacion respecto al
trabajo individual o en equipos y los resultados muestran preferencia hacia el trabajo en equipo (85%, se
muestra en la tabla 3), dejando ver la valoracién que se tiene por el trabajo entre pares.

Tabla 3 Preferencias sobre trabajar el tema factorizacidn respecto al trabajo grupal o individual.

Alternativas (%) Frecuencia Porcentaje (%)
Trabajar solo todo el tiempo. 0 0
Trabajar en equipo siempre. 56 85
A veces trabajar en equipo y otras veces solo. | 10 15
Es indiferente. 0 0
Total 66 100

En la tabla 4 se presentan los resultados de la Prueba de Levene que se utilizd para verificar la igualdad de
varianzas entre los dos grupos de ensefianza: el método tradicional y el método con gamificacidn, en relacién
con las calificaciones obtenidas. Los resultados mostraron un valor F de 6,640 y un valor de significancia (Sig)
de 0,012. Dado que el valor p es inferior a 0,05, se rechaza la hipdtesis nula de igualdad de varianzas, lo que
indica que las varianzas de las calificaciones difieren significativamente entre ambos grupos.

Posteriormente, se realizd la prueba t de Student para comparar las medias de los dos paralelos, con el
objetivo de evaluar si existe diferencia significativa entre los métodos de ensefianza. La hipotesis nula (H,)
planteaba que no existe diferencia en las medias de los dos paralelos, es decir, que las calificaciones obtenidas
por los estudiantes en ambos métodos eran iguales. Por otro lado, la hipdtesis alterna (H,) propone que
existe una diferencia significativa entre las medias de los dos paralelos, sugiriendo que uno de los métodos de
ensefianza era superior al otro.

El valor t fue de -8,272, lo que indica una diferencia considerable entre las medias. La media de las
calificaciones en el paralelo con método tradicional fue de 7,50, mientras que en el paralelo con gamificacion
fuede 9,11. Al analizar el p-valor asociado con la prueba t, que fue de 0,000 en un contexto de prueba bilateral,
se rechaza la hipodtesis nula, dado que el p-valor es menor al nivel de significancia comUnmente utilizado de
0,05. Este resultado indica que hay suficiente evidencia estadistica para rechazar la hipdtesis nula y aceptar la
hipoétesis alterna, concluyendo que el método de ensefianza basado en gamificacién contribuye a la obtencién
de calificaciones significativamente superiores en comparacion con el método tradicional.

Tabla 4: T de Student. Prueba de Muestras Independientes.

Prueba de Levene de igualdad prueba t para la igualdad de medias

de varianzas

F Sig. t gl Sig. Diferencia | Diferencia 95% de intervalo de
(bilateral) | de medias de error confianza de la diferencia
estandar Inferior Superior
Se asumen varianzas iguales 6,640 | ,012 | -8,272 | 64 ,000 -1,60606 | ,19415 -1,99391 -1,21821
No se asumen varianzas iguales -8,272 | 56,091 | ,000 -1,60606 ,19415 -1,99497 -1,21715

DISCUSION

El andlisis de los resultados obtenidos de la investigacién demuestra que la gamificacién favorece el
aprendizaje de la factorizacion y por ende en la mejora del rendimiento académico y la motivacién del
estudiantado en comparacién con otras estrategias aplicadas. Estos hallazgos son coherentes con estudios
previos realizados por otros autores que resaltan la eficacia de la gamificacion en el proceso educativo.

La gamificacion ha emergido como una estrategia pedagdgica transformadora que va mas alla de inclusién
de juegos en el aula. Como mencionan Bernal et al. (2024) “En sintesis, la gamificacidén se ha evidenciado
como una metodologia pedagdgica novedosa y efectiva que no solo potencia el desempefio académico de los
estudiantes, sino que también aumenta su motivacién y compromiso en el proceso de ensefianza-aprendizaje”
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(p. 2864). En esta investigacidn las consultas realizadas a los estudiantes sobre la motivacion que sienten para
aprender matematicas en general y factorizacién, en particular se posiciona en el 100% de los consultados.
Este compromiso es importante, por cuanto un estudiante motivado tiende a participar mas activamente, lo
que a su vez fortalece el proceso educativo.

Ademds, como sefialan Parrales et al. (2023) “A través de la gamificacion, los estudiantes podran adquirir
una serie de conocimientos de una forma mas eficaz y eficiente al ser la diversidon, entreteniendo e innovacién
un referente de la gamificacion” (p.12). Esto sugiere que la incorporacion de dinamicas Itdicas no solo mejora
la construccidn de conocimientos, sino que también transforma la forma en que los estudiantes se relacionan
con el contenido.

La relacion entre la gamificacién y el rendimiento académico es corroborada por Bernal et al. (2024) “La
gamificacion no solo ha contribuido a mejorar el rendimiento académico, sino que también ha generado un
efecto positivo en la motivacion de los estudiantes” (p. 2864). Este aspecto es importante, especialmente en
areas como las matematicas, donde muchos estudiantes tienen dificultades para su comprensién. En este
sentido, Caguana et al. (2024) manifiesta que:

“Lagamificacion como estrategia diddcticaen laensefianza de la Matemdatica contribuye al fortalecimiento
de las competencias matemdticas en los estudiantes, a la adquisicion de conocimientos y habilidades de
manera significativa y al desarrollo de actitudes positivas, en especial a comportamientos colaborativos
entre los estudiantes”. (p. 1198)

Esta investigacion muestra resultados alineados a los mencionados antes pues se obtuvieron resultados que
demuestran que hubo un mayor rendimiento académico en los estudiantes con los que se usaron estrategias
de enseflanza con gamificacion que aquellos con quienes se uso el método tradicional.

Finalmente, Herndndez et al. (2024) indican que “La gamificacién ofrece una solucién innovadora al
transformar el aprendizaje en una experiencia interactiva y envolvente, facilitando a los estudiantes la
exploracién y experimentacién con conceptos matematicos a través de dindmicas ludicas” (p. 1059). Esta
investigacién tiene resultados que le permiten estar de acuerdo con la afirmacién del autor pues el uso de la
[Udico procurd un rendimiento académico muy bueno. Al integrar actividades ludicas, los docentes pueden
crear un entorno en el que los estudiantes se sientan seguros para cometer errores y aprender de ellos, lo cual
es fundamental en la adquisicion de habilidades matematicas.

CONCLUSIONES

La gamificacion es una estrategia innovadora que mejora la ensefianza de la matematica en general y de la
factorizacion en particular, fomentando la participacion activa y el aprendizaje colaborativo. Integra elementos
ludicos que hacen la matematica mds accesible y motivadora para los estudiantes. Esto resalta la importancia de
adaptar métodos pedagdgicos innovadores para mejorar el rendimiento académico y la actitud hacia el aprendizaje.

La mayoria de los estudiantes muestran una percepcion muy positiva hacia el uso de juegos en la ensefianza
de matemadticas, especialmente en la ensefianza de la factorizacion, con un 97% de aceptacidn hacia esta
estrategia. Los resultados reflejan una clara preferencia por las actividades Iudicas, ya que el 91% prefiere
aprender a través de juegos en lugar de métodos tradicionales.

Los resultados muestran que el método con gamificacidn supera al tradicional en términos de calificaciones,
con una mediade 9,11 frente a 7,50, y una diferencia estadisticamente significativa. En cuanto a la significancia
estadistica de los resultados, el p-valor obtenido en la prueba t bilateral es ,000, lo que es mucho menor que
al Alpha de 0,05. Por lo tanto, se puede afirmar que la gamificacién mejora el rendimiento académico en
comparacion con el método tradicional.
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