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RESUMEN EJECUTIVO

El presente estudio se enfoca en explorar el impacto de la gamificacion narrativa en el
proceso de aprendizaje de la factorizacion para estudiantes de décimo afio, para lo cual se
ha revisado investigaciones previas sobre el estado actual de las variables en estudio, para
posteriormente poder definirlas. Se tuvo como estructura metodoldgica un disefio
experimental de clase preexperimental con un solo grupo participante de 17 estudiantes,
el nivel de estudio es relacional, al igual, el enfoque cuali-cuantitativa con la aplicacion
de instrumentos como encuesta, pretest y postest, validados previamente por expertos, con
el objetivo de identificar el nivel de conocimiento de los contenidos de la factorizacion y
su aceptacion hacia la gamificacion narrativa en la intervencién. Los resultados
alcanzados demuestran el incremento de 3,27 puntos en el postest tras la utilizacion de la
estrategia de gamificacion narrativa “El bosque de la factorizacion” en el proceso de
aprendizaje. Al igual se puede observar el 82,35% de los estudiantes le gustaria unirse a
actividades educativas de matematicas que incluyan aspectos ludicos y competencias
(gamificacion narrativa) en el desarrollo de los contenidos. Por tanto, para comprobar la
eficacia de la gamificacion narrativa en el aprendizaje de la factorizacion se aplico la
prueba estadistica t de Student entre las medias del pretest y postest. En conclusién, la
aplicacion de estrategias innovadoras como la gamificacion narrativa mejora
significativamente el aprendizaje de la factorizacion, por lo que se recomienda
implementar actividades que promuevan la participacién, motivacion, predisposicién y

aprendizaje de los estudiantes.
DESCRIPTORES: GAMIFICACION, NARRATIVA, FACTORIZACION,

APRENDIZAJE, ESTRATEGIA, DIDACTICA, POSTEST, PRETEST, RETOS,
DECIMO.
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ABSTRACT

This study focuses on exploring the impact of narrative gamification on the learning
process of factoring for tenth-grade students. To this end, previous research on the current
state of the variables under study has been reviewed to subsequently define them. The
methodological structure employed an experimental design of a pre-experimental class
with a single participant group of 17 students. The level of study is relational, as well as
the qualitative-quantitative approach, using instruments such as surveys, pre-tests, and
post-tests, previously validated by experts, with the aim of identifying the level of
knowledge regarding factoring content and students acceptance of narrative gamification
during the intervention. The results obtained demonstrate an increase of 3.27 points in the
post-test following the use of the narrative gamification strategy "The Forest of Factoring”
in the learning process. Additionally, it was observed chat 82.35% of students would like
to participate in educational math activities that include playful aspects and competencies
(narrative gamification) in content development. Therefore, to verify the effectiveness of
narrative gamification in learning factoring, the Student's T-test was applied between the
means of the pre-test and post-test. In conclusion, the application of innovative strategies
such as narrative gamification significantly improves learning in factoring; thus, it is
recommended to implement innovative activities that promote participation, motivation,

willingness, and learning among students.

KEYWORDS: GAMIFICATION, NARRATIVE, FACTORIZATION, LEARNING,
STRATEGY, DIDACTICS, POST-TEST, PRE-TEST, CHALLENGES, TENTH.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1. Introduccion

La educacion actual se esfuerza por ser creativa y ajustarse continuamente a las demandas
del aprendizaje moderno. En este entorno, la gamificacion narrativa surge como un
recurso efectivo que fusiona aspectos de juegos con relatos interactivos para estimular e
inspirar a los alumnos. Este estudio se enfocd en un caso concreto de aplicacion de la

gamificacion narrativa en el campo del aprendizaje de la factorizacion para estudiantes.

Dentro del &mbito de las matematicas, la aplicacion de elementos de juego en un contexto
narrativo puede hacer que los estudiantes aborden los desafios matematicos de forma
entretenida y significativa. Al incorporar estrategias gamificadas en la ensefianza de la
factorizacion, se promueve una mejor comprensién y retencion de conceptos por parte de
los alumnos, especialmente al generar situaciones emocionantes y relevantes para su

aprendizaje.

Es fundamental tener en cuenta elementos pedagdgicos y psicologicos al crear estos
sistemas, asegurando que la experiencia sea justa, inclusiva y educativamente beneficiosa

para todos los estilos de aprendizaje.

Este proyecto se realizo para determinar el aporte que tiene la gamificacién narrativa en
la educacion virtual de las matematicas en los estudiantes de Decimo Afio de la Unidad
Educativa Nicolas Martinez, con el proposito de desarrollar recursos virtuales aplicando
elementos y técnicas propios de los juegos en entornos educativos para aumentar la

motivacién, fomentar la participacién de los estudiantes y mejorar el aprendizaje.



El presente trabajo investigativo cuenta con seis capitulos estructurados de la siguiente
manera: Capitulo I: El problema de investigacion. — describe el problema a investigar
el cual es el tema principal que se abordara en el estudio, se detalla la justificacion en
donde se indica la importancia, la necesidad, la originalidad entre otros aspectos
importantes del proyecto, también se plantean los objetivos que guian la realizacion de
esta investigacion. Capitulo Il: Marco tedrico. — en cual constan los antecedentes
investigativos y consideraciones tedricas que sostienen un proyecto de investigacion,
también se definen términos y conceptos claves de varios autores que ayudaran a sustentar
las variables que se estdn estudiando, las cuales en este proyecto son: variable
independiente “Gamificacion narrativa” y la variable dependiente “Factorizacion”.
Capitulo I11: Marco metodoldgico. — en donde se describe el tipo de investigacion, la
hipétesis, la poblacion y muestra de estudio representativa en donde se desarrolla la
investigacion, el proceso detallado de recoleccion de datos para otorgar validez al
proyecto. Capitulo 1V: Resultados y Discusion. — Este capitulo presenta el anélisis de
los resultados obtenidos, asi como la interpretacion de los datos recopilados,
principalmente a partir del pre test y post test

realizados a los estudiantes de Decimo Afio EGB de la Unidad Educativa Nicolas
Martinez. Capitulo V: conclusiones, recomendaciones, bibliografia, anexos. - En este
capitulo se elaboran las conclusiones y recomendaciones pertinentes de acuerdo con los
objetivos del estudio, adicionalmente, se presentan los hallazgos, sustentados en los
anexos que completan y amplian este estudio, asi como la bibliografia consultada, y el
Capitulo VI: Propuesta. — Donde consta el desarrollo de recursos de autor basados en la
Gamificacion Narrativa implementada mediante la estrategia didactica “El bosque de la
factorizacion”, con la que los docentes guiaran a los estudiantes a explorar y resolver los
casos de factorizacion, promoviendo un aprendizaje activo, habilidades tecnologicas y

comprension profunda de los conceptos matematicos.



1.2. Justificacion

La innovacion docente se presenta cada vez mas como un campo de trabajo imprescindible
que tiene el profesorado para adaptar las necesidades de sus clases al perfil del alumnado.
Entre sus metodologias se encuentra la gamificacion o ludificacion, que consiste en
adaptar las dinamicas de los juegos para aumentar la implicacion y participacion del

alumnado.

Segln Guevara y Zaieg (2018), el conocimiento matematico es una herramienta bésica
para la comprension y manejo de la realidad en que vivimos. Su aprendizaje, ademas de
durar toda la vida, debe comenzar lo antes posible para que el nifio se familiarice con su

lenguaje, su manera de razonar y de deducir.

La gamificacion en el mundo actual estd transformando la educacion, por lo que los
involucrados en la formacion deben reformular su didactica con el objetivo de dar solucion
a la deficiencia en el aprendizaje de los casos de factorizacion. La problematica radica en
que los estudiantes del Décimo Afio de la Unidad Educativa Nicolds Martinez presentan
varias dificultades en la factorizacién, debido a la estrategia didactica tradicional que
utiliza el docente, la misma se nota en el bajo rendimiento en el proceso de evaluacion de

los estudiantes.

La investigacion toma importancia, ya que hace énfasis al uso de la gamificacion
narrativa, como recurso didactico para la ensefianza-aprendizaje de factorizacion,
logrando una excelente motivacion en el desarrollo de la clase y por ende un mejor

desenvolvimiento y asimilacion por parte de los estudiantes.

Se evidencia la necesidad de esta investigacion, debido a que los Docentes de Matematica
no estan utilizando la gamificacién narrativa como estrategia didactica para ensefar

factorizacion a los estudiantes de la Institucion.



El impacto que tiene la presente investigacion es de forma positiva al ser una estrategia
didactica muy versatil en el proceso de aprendizaje de la factorizacion, de este modo se
pretende elevar el desempefio académico de estudiantes y permitir descubrir cuales son

las fortalezas y debilidades en su aprendizaje.

Los beneficiarios directos de la investigacion son los estudiantes de Décimo Afio de la
Unidad Educativa Nicolas Martinez, Docentes, puesto que sera una de las fuentes para
tener acceso a la informacién que nos permita desarrollar el trabajo investigativo de una
manera adecuada, esto servira de guia para los docentes, y mejorar la ensefianza en la

Institucion.

El trabajo es novedoso, pues permite al docente hacer uso de herramientas tecnoldgicas
para mejorar y facilitar la labor en el aula, creando un ambiente favorable, comunicacion
efectiva con los estudiantes; desarrollando en ellos habilidades, destrezas, razonamiento

I6gico y pensamiento cognitivo.

La originalidad es evidente ya que no existe trabajos iguales en la Institucion, acerca del

uso de la gamificacion narrativa en el aprendizaje de la factorizacion.

La viabilidad y factibilidad se dara porgue se cuenta con las herramientas e informacion
necesarias para la investigacion, ademas se cont6 con el apoyo de los directivos y toda la

comunidad educativa donde se realizara la investigacion.

Es por este motivo que esta investigacion tiene como propdsito contribuir a mejorar
significativamente el proceso de aprendizaje, promoviendo la curiosidad, interés y
motivacion de los alumnos, debido a la dificultad que han presentado en el aprendizaje de
factorizacion, con lo que se pretende establecer la incidencia de la gamificacion narrativa
en el aprendizaje de factorizacion en los estudiantes de Décimo Afo de la Unidad

Educativa “Nicolas Martinez”.



1.3. Objetivos

1.3.1.

1.3.2.

General

Analizar la incidencia de la gamificacion narrativa en el aprendizaje de la

factorizacion para el Décimo Afio de la Unidad Educativa Nicolas Martinez.

Especificos

Fundamentar la base tedrica de la gamificacion narrativa y el proceso de
aprendizaje de la factorizacion.

Identificar las estrategias didacticas utilizadas para la ensefianza de la
factorizacion en el Décimo Afio.

Desarrollar actividades usando gamificacion narrativa para el aprendizaje de
la factorizacion.

Determinar el nivel de aprendizaje de la factorizacion en los estudiantes de

Décimo Afio.



CAPITULO 11

MARCO TEORICO

2.1. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS

Segln Vasquez (2022), presento su tesis “Gamificacion y estandares de aprendizaje del
area de matematicas en estudiantes, U.E. Veinticuatro de Mayo, Santo Domingo. Ecuador
20217, el objetivo del trabajo investigativo fue determinar si la gamificacion influye en
los estandares de aprendizaje del area de matematicas en estudiantes de basica superior
(octavo, noveno y decimos afios de EGB) de la U.E. Veinticuatro de Mayo de la ciudad
de Santo Domingo Ecuador afio 2021. La investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, de
tipo aplicada, nivel correlacional y de disefio no experimental transversal; asimismo se
empled el método deductivo aplicAndose dos cuestionarios a los estudiantes, uno para la
variable gamificacion y otro para la variable estandares de aprendizaje del area de
matematicas a una muestra de 235 estudiantes. La comprobacion de la hipotesis se la
realizo mediante la prueba de correlacion rho de Spearman, dando como resultado rho=
0,789 que se interpreta como una correlacion positiva y significativa, por lo tanto, se
acepta la hipétesis general que se ha propuesto en el estudio investigativo. El resultado
obtenido de la investigacién fue que la gamificacion como metodoldgica de ensefianza
influye de manera positiva en el aprendizaje significativo de los estudiantes en el area de

matematicas.

Por su parte Freire (2022), presento su articulo “Estrategia didactica de gamificacion en
el aprendizaje de la matemadtica”, la presente investigacion se enfoca en la linea de
investigacion comunicacion, sociedad, cultura y tecnologia. Tiene como objetivo analizar
la estrategia didactica Gamificacion en el aprendizaje de la asignatura de Matematica en
los estudiantes de Educacion General Basica Media. La gamificacion es una estrategia
basada en juegos en el contexto educativo, facilitando y mejorando la atencién, la

interaccion, la concentracion y la recreacion, permitiendo que el docente sea innovador de

6



sus clases, evitando la monotonia. La metodologia consta de un disefio no experimental,
ya que se observo los fendbmenos en su determinado contexto para ser analizados; su
enfoque es cuali-cuantitativo, el nivel descriptivo; su modalidad es bibliogréafica-
documental y de campo. La poblacién es de 146 estudiantes y una muestra de 75 alumnos
y 3 docentes, obtenida mediante muestreo intencional. Los resultados obtenidos
demuestran que la gamificacion si aporta de manera eficaz y significativa al aprendizaje
de los estudiantes. Se concluyo que los escolares de quinto, sexto y séptimo afio si hacen
uso de la gamificacion; la herramienta que frecuentemente utilizan es Genially; en cuanto

al aprendizaje se evidencio que los alumnos alcanzan los aprendizajes requeridos.

De acuerdo a Acosta et al. (2022) en su articulo “Recursos Educativos Basados en
Gamificacion” afirma que el objetivo de la investigacion permitio la aplicacion de
recursos educativos basados en gamificacion como método innovador para el aprendizaje
significativo de los estudiantes. Para el desarrollo de esta investigacion se utilizo bajo el
método observacion, paradigma positivista, enfoque cuantitativo, de tipo correlacional y
disefio cuasiexperimental. Se contdé con la participacion de 33 estudiantes de la
Universidad Técnica de Machala, Carrera de Ciencias Experimentales para el desarrollo
de la misma y se aplicaron técnicas de recopilacion de datos basadas en escala de Likert
que permiti6 la recoleccién de informacion por parte de los actores e instrumentos. Como
resultado se obtuvo que el 85% indic6 que los elementos de gamificacion fueron faciles
de utilizar, el 91% indicd que las estrategias utilizadas en el desarrollo de las clases
virtuales permitieron la comprension de todos los contenidos establecidos en el silabo y
el 100% consideran que los recursos utilizados fueron muy interesantes. Finalmente se
puede corroborar que la innovacion educativa ha logrado contribuir significativamente en
el desarrollo de habilidades de los educandos, mediante el uso de los recursos educativos

que poseen caracteristicas elementales que permite la transformacion pedagogica.

Sanchez (2022) en el presente trabajo abordo el tema de “La gamificacion una técnica
para motivar y potencializar el aprendizaje”, el propdsito de la presente investigacion fue
reflexionar sobre el uso de la gamificacion en el campo educativo, los beneficios que

conlleva el trabajo en el aula mediante esta técnica, como fomenta la motivacion en los
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educandos y ayuda a potencializar el aprendizaje por las caracteristicas que la distinguen,
una de ellas el empleo del juego. La metodologia aplicada consistio en un analisis
documental de tipo cualitativo, empleando la cartografia conceptual basandose en los ocho
ejes: nocion, categorizacion, caracterizacion, diferenciacion, division, vinculacion,
metodologia y ejemplificacion, para dirigir el trabajo que se llevo a cabo. Se rescataron
los indicadores a considerar en la creacion de una clase gamificada, los cuales son:
diversién, motivacion, narrativa, emociones, progreso, tecnologia, diversidad. Los
resultados obtenidos permitieron identificar la nocion de la gamificacion como una
estrategia didactica que promueve los aprendizajes en el aula, mediante una organizacion
precisa del conocimiento con el juego. En conclusion, se requiere que para gamificar es
necesario tomar en cuenta las caracteristicas de los participantes, tener objetivos claros y

seguir los pasos sugeridos para lograr desarrollar el aprendizaje esperado.

Lema (2022) en su investigacion “Gamificacion, una estrategia para aprender
matematicas”, la aplicacion de métodos ludicos en el proceso de ensefianza aprendizaje,
en la asignatura de matematicas, se transforma en una manera divertida de conocer,
aprender y desarrollar los fundamentos intelectuales del estudiante, perfeccionando su
habilidad en la resolucion de ejercicios matematicos. Objetivo: Desarrollar actividades de
gamificacion como estrategia de aprendizaje en la resolucion de problemas matematicos
en la educacion general basica superior. Métodos: se realizd un estudio investigativo de
tipo cualitativo - cuantitativo, el mismo que, se aplicd en el periodo educativo 2021 —
2022, para el analisis e interpretacion de resultados se utilizé una encuesta, aplicada a una
poblacion de 105 estudiantes, consecutivamente, se evidencié el interés por aprender de
manera diferente la resolucion de ejercicios matematicos mediante la didactica de juegos
de logica. Se programé ensefiar utilizando herramientas tecnolégicas, ademas, se tomd
una evaluacion diagnostica, en el primer parcial, en lo cual, se aprecio que los educandos
no alcanzan los aprendizajes requeridos, posteriormente, aprovechando la gamificacion,
se realiz6 una evaluacién del segundo parcial, percibiendo que los alumnos ampliaron
notablemente su rendimiento académico, mejorando los conocimientos del area de

matematica en EGB. Conclusion. La aplicacion de la gamificacion incide notablemente



en el proceso de ensefianza - aprendizaje de matematicas, desarrollando la capacidad de

razonamiento.

Macias (2018) en su articulo “Gamificacion en el desarrollo de la competencia
matematica: Plantear y Resolver Problemas.”, el contexto de ensefianza-aprendizaje de las
Matematicas, la autora identifico el problema, bajo desempefio académico en estudiantes
de Primero de Bachillerato General Unificado (1ero BGU), de ahi que surge la propuesta
de implementar una innovacion educativa cuyo objetivo se centré en mejorar el
desempefio académico, en funcién del desarrollo de la competencia matematica: Plantear
y Resolver Problemas, e incrementar la motivacién por el aprendizaje, utilizando
estrategias de Gamificacion a través de la plataforma Rezzly. Con respecto a la
metodologia, se tratd de una investigacion-accion que aplicd el método tedrico hipotético
deductivo con un enfoque Mixto (Cuantitativo y Cualitativo —transversal-); empled un
disefio preexperimental con pre y pos prueba a un solo grupo de 49 participantes. Acerca
de los resultados, la prueba t-Student para dos muestras relacionadas corrobor6 una
variacion en el desempefio académico de los estudiantes, antes y después de la innovacion
(preprueba: 3,91; posprueba: 8,33). Al final se concluyé que aplicar la estrategia de
Gamificacion como apoyo a las clases presenciales y con un papel protagénico en las
clases virtuales desarrolla la competencia matematica: Plantear y Resolver Problemas,

mejora el desempefio académico e incrementa la motivacion en los estudiantes.

Morocho et al. (2023) en su articulo “El impacto de la gamificacion en la motivacion y el
aprendizaje de los estudiantes de matematicas de educacion basica superior”, 1a pandemia
trajo consigo experiencias enriquecedoras, pero también provocé muchos vacios en los
estudiantes y poco interés por asignaturas relevantes como matematica, siendo éste el
motivo por el cual es necesario que el docente busque la manera de Ilamar la atencion de
los estudiantes recordando y mejorando sus conocimientos. Para ello, basandose en los
criterios de varios autores se analizd la gamificacion como factor incidente en la
motivacion de estudiantes al momento de aprender matematicas. Durante la investigacion
se recalca que la gamificacion tiene el potencial de aumentar la motivacion intrinseca de

los estudiantes hacia las matematicas, ayudando a incentivar al estudiante para participar
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en el proceso de aprendizaje. Se proporciona informacion valiosa sobre las estrategias mas
efectivas para disefiar experiencias educativas gamificadas que fomentan el pensamiento
critico y laresolucion de problemas. En un momento en el que la motivacion y aprendizaje
de los estudiantes son desafios clave, la gamificacion se presenta como una herramienta
prometedora para transformar la ensefianza de las matematicas de los estudiantes en

educacion basica superior.

Delgado et al. (2023) en su investigacion “La gamificaciéon como eje motivador para el
aprendizaje de la matematica”, para mejorar la motivacion de los estudiantes en el
aprendizaje de matematica, se tiene que implementar estrategias didacticas innovadoras y
acordes al contexto educativo. Ante ello, la gamificacion es una estrategia disefiada para
motivar el proceso de ensefianza aprendizaje y fomentar el desarrollo de habilidades. La
presente investigacion tiene como objetivo general analizar el uso de la gamificacion
como eje motivador para el aprendizaje de las matematicas. Para ello se implementd una
propuesta de intervencion pedagogica incorporando la gamificacién con sus tres
elementos: mecanica, dindmica y estética. Se enmarca en un estudio de tipo descriptivo,
enfoque cuantitativo, disefio de campo y transversal. La muestra se conform¢6 de 28
estudiantes, las técnicas que se aplicd fueron, la observacion y prueba objetiva, los
instrumentos, una rabrica para medir el grado de motivacion de los alumnos, un pre y post
test. En los resultados se observo un nivel alto de motivacion en los estudiantes mediante
el uso del monopolio como recurso didactico. La conclusion mas relevante es que, mejoro

el rendimiento académico de los estudiantes del sexto grado de educacion general basica.

De acuerdo con Moya et al. (2021) en la investigacion de nombre “Implicaciones de la
gamificacion en educacion matemadtica, un estudio exploratorio” indica que, las
aplicaciones tecnologicas ofrecidas para la educacion son variadas, brindando nuevas
posibilidades de aprendizaje. Se debe estar en constante vigilancia de las propuestas de
gamificacion para el aula, dado que su desarrollo y uso no asegura un éxito en la
ensefianza. Estudiamos el impacto de la gamificacion en la ensefianza de la matematica,
analizando su papel en el tratamiento de las figuras geométricas cono y cilindro con

estudiantes de 13 y 14 afios. Desde un enfoque cuantitativo descriptivo de tipo
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cuasiexperimental, con grupo control y piloto y aplicacion de test, se realiza un analisis
estadistico clasico e implicativo, evidenciando un mayor porcentaje de respuestas
correctas del grupo piloto, en el item sobre la relacién entre el volumen del cono y el
cilindro, con un 96,3%, en contraste un 73,08% que obtuvo el grupo control. Ademas, se
muestra un comportamiento con alto nivel de similaridad (84,4%) entre el uso del juego
virtual y responder satisfactoriamente los items. Esto nos sugiere que este medio educativo
puede provocar mejoras en los aprendizajes del alumnado, quien parece ser proclive a su

uso.

Cuba y Pérez (2021) menciona en su articulo “Aplicacion de la gamificacion en el disefio
de actividades en la Educacién a Distancia”, 1as generaciones actuales de jovenes
necesitan encontrar respuesta en el contexto educativo, a sus preocupaciones tecnoldgicas
y de conocimientos. Esto trae consigo la responsabilidad de profesores e instituciones, de
innovar la ensefianza con metodologias emergentes, usadas para incorporar en sus clases
estrategias que favorezcan el aprendizaje autdbnomo y significativo de sus estudiantes.
Todo ello en funcidn de aumentar la motivacion, el compromiso y de proporcionar todas
las herramientas y recursos posibles a sus educandos. El objetivo de este trabajo es hacer
una revision teorica de los beneficios del uso de la gamificacion y conocer su aplicacion
en el contexto educativo. En este trabajo se adopta una metodologia cualitativa, basada en
investigacion de contenido, donde se realiza un analisis de experiencias gamificadas,
teniendo en cuenta los elementos de disefio de videojuegos. Tras esta argumentacion, el
articulo concluye a favor de beneficios de la gamificacidn en educacién a distancia como
la motivacion, la inmersion, el compromiso y la socializacion a través de la interactividad,

la narrativa para la generacion de emociones y la interaccion en los espacios educativos.

Posso (2022) en su investigacion titulada: “La gamificacion en la matematica como
herramienta potenciadora en el trabajo docente”, empez6 con un objetivo central,
determinar la importancia que juega la actualizacion del profesorado de matemaética en la
incorporacion de la gamificacion en las précticas didacticas de bachillerato. El enfoque
fue cuantitativo, se aplico dos encuestas: la una dirigida a 333 estudiantes y la otra a 14

docentes, pertenecientes a dos instituciones, seleccionados por muestreo aleatorio simple.
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En los resultados, se pudo determinar que entre los estudiantes de la Unidad Educativa A
y B, predomina la aceptacion de la herramienta Kahoot y Quizizz, a criterio de ellos,
valoran positivamente la implementacion de la mecanica del juego en la asignatura de
matematica porque los anima a participar y los motiva a prender. De esta manera, se logro
identificar que los docentes incorporan la gamificacion en los dos grupos, propiciando
muchos beneficios entre los mas relevantes la atencion, concentracién y motivacion en el
estudiantado. En la conclusion, es fundamental seguir desarrollando las competencias
digitales en los docentes de matematica que por premura propicié la COVID 19 generando
en los maestros esa actualizacién emergente y asi poder atender las necesidades de los
estudiantes.

Pilay (2022) menciona en su articulo “Estrategia didactica basada en la gamificacion para
el aprendizaje de las matematicas en basica media” se tuvo como objetivo aplicar una
estrategia didactica basada en el uso de la gamificacion para el aprendizaje de la
matematica en el subnivel medio, para mejorar su comprension, incentivando la atencién,
motivando la creatividad y desarrollando la capacidad de razonamiento y l6gica en los
estudiantes. Se trabajé con una metodologia tipo aplicativa. Se aplicd una estrategia
gamificada para mejorar el aprendizaje en matematicas, para tal fin se procedio a generar
una prueba diagndstica para detectar debilidades, luego se procedi6 a aplicar la estrategia
en el periodo académico 2021 — 2022, resultando favorable en el rendimiento académico
de los estudiantes; sin embargo, se debe seguir perfeccionando su implementacion, para
gestionar la consolidacion de la gamificacion como estrategia, para lo cual, se requiere
capacitar en el perfeccionamiento pedagdgico a los docentes, asi como los estudiantes
puedan contar con los requerimientos técnicos necesarios para participar sin limitaciones
en un aprendizaje activo. Estos resultados al ser comparados con la evaluacién
diagnostica, antes de la aplicacion de la estrategia gamificada, nos demuestra que se
obtuvieron resultados alentadores de la eficacia de esta.

Zambrano et al. (2020) en su investigacion “La Gamificacion: herramientas innovadoras
para promover el aprendizaje autorregulado”, la gamificacibn como herramienta

innovadora permite promover el aprendizaje autorregulado y pretende valorizar el

12



progreso de la ensefianza-aprendizaje de los alumnos de forma personalizada y en tiempo
real. Ademas, se alega que el término gamificacion o también conocido como estrategias
de ludificacion, proviene del inglés game, que significa juego, es decir, es el uso de
mecanicas de juegos con el Unico fin de fomentar la motivacion. El aprendizaje
autorregulado es un proceso auto directivo que genera en el estudiante autonomia,
proactividad y responsabilidad, con el Gnico propdsito de que se convierta en el
protagonista de su propio aprendizaje, implica la interrelacion de procesos motivacionales
y metacognitivos, transformando de esta forma las competencias que sirve para generar el
aprendizaje significativo. El objetivo planteado es proponer aplicaciones de gamificacion
para propiciar el aprendizaje autorregulado, en base a la investigacion exploratoria y
descriptiva, haciendo uso de los métodos: inductivo, deductivo y correlacional, siguiendo
un enfoque cuantitativo y cualitativo, para ello se emple6 encuestas virtuales en Microsoft
Forms dirigidas a docentes, las mismas que permitieron determinar la factibilidad en la
implementacién de dos recursos de gamificacién en la préctica pedagdgica.

Valenzuela (2021) en su trabajo “Gamificacion para el aprendizaje. Una aproximacion
tedrica sobre la importancia social del juego en el ambito educativo”, el mundo entero esta
experimentando una revolucion tecnoldgica, que atraviesa préacticamente todos los
ambitos de la experiencia humana, especialmente el de la educacion. Es precisamente
desde este ambito donde se ha constatado que la motivacion, la implicacion y el auto
compromiso, por nombrar algunos aspectos, son la verdadera clave para un aprendizaje
significativo, pero tanto su aparicion como su uso no han estado exentos de polémicas. A
pesar de la relevancia de este emergente y controvertido recurso educativo, no existen
muchas investigaciones en espafiol que sinteticen y ofrezcan una introduccion conceptual
al mundo de la gamificacion en el ambito del aprendizaje. Utilizando una metodologia
que consistid en una revision conceptual de las teorias existentes en el ambito del juego y
la gamificacion, este articulo se propone como una breve guia tedrica para introducirse en
las implicaciones didacticas que tiene la gamificacion como recurso de aprendizaje. A
partir de la presente revision, se constata la importancia social del juego como fendmeno
formativo y la pertinencia del uso de la gamificacion como recurso didactico en los

contextos de aprendizaje.
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Alvarez (2021) en su trabajo “Gamificacion en el proceso de ensefianza de algebra: una
experiencia con Educaplay” la investigacion tiene por objeto analizar de qué manera la
Herramienta Educaplay puede aportar en el proceso de aprendizaje de algebra en los
estudiantes de Octavo Ao de Basica de la Unidad Educativa “Mariscal Antonio Jos¢ de
Sucre”; por lo tanto, se realiza una investigacion de tipo explicativa. En consecuencia,
mediante un analisis de los datos en el programa SPSS con la prueba t student se llega a
la conclusion que la incorporacion de Educaplay en el aprendizaje de algebra mejoro el
nivel de asimilacion de conocimientos por parte de los alumnos. El trabajo que realizaron
mediante una metodologia cuantitativa esta basado en el andlisis de contenidos de los
beneficios que otorga la Gamificacion; por ende, se tomaron como muestra 37
experiencias, teniendo como resultado que el 75% del alumnado obtuvo motivacion por
aprender mediante esta metodologia indicaban que los alumnos que utilizaron esta
plataforma, superan en rendimiento a los alumnos que no la utilizaron. Con la muestra de
32 estudiantes; el 46,88% alcanzan los aprendizajes requeridos, mientras que el 50% estan

préximos a alcanzar; por ultimo, solo el 3,12% no alcanzan los aprendizajes.

Yucta (2024) en su investigacion “Las Tics y el aprendizaje de operaciones combinadas
con nimeros racionales en los estudiantes de educacion general basica superior” se dirigio
sobre un paradigma cuantitativo de tipo cuasi experimental y descriptiva, delimitando su
universo poblacional a los educandos matriculados en la Unidad Educativa "Guasuntos",
donde se establecié una muestra de 65 estudiantes que englob6 a octavo, noveno y décimo
grado. La estructuracion metodoldgica abarcd la ejecucion de encuestas mediante un
cuestionario compuesto por 10 interrogantes, cuya validez fue certificada por expertos y
su fiabilidad fue sometida a analisis mediante el coeficiente alfa de Cronbach, arrojando
un indice de 0,88. En complemento, se aplicaron pruebas pretest y post-test con el
propésito de evaluar el grado de competencia de los estudiantes en relacion con
operaciones combinadas con nimeros racionales. En términos de calificacion, el pretest
reflejo una media de 7,05 sobre 10, incrementandose de manera significativa a 9,40 en el
post-test. Este aumento de 2,35 puntos denota un avance sustancial en la comprension y

resolucion de operaciones combinadas con nimeros racionales. En ultima instancia, se
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concluye que las TIC ostentan una contribucion considerable en el proceso de ensefianza-

aprendizaje, elevando la comprension y desempefio de los estudiantes.

Freire (2022) en su trabajo “La Estrategia Didactica Gamificacion en el Aprendizaje de la
Asignatura de Matemética en los Estudiantes de Educacion General Bésica Media”
manifiesta que la gamificacion es una estrategia basada en juegos en el contexto educativo,
con una metodologia que consta de un disefio no experimental, ya que se observd los
fendmenos en su determinado contexto para ser analizados; su enfoque es cuali-
cuantitativo, el nivel descriptivo; su modalidad es bibliografica documental y de campo.
La poblacion es de 146 estudiantes y una muestra de 75 alumnos, obtenida mediante
muestreo intencional. Para la recoleccion de informacion se utilizo la encuesta y como
instrumento el cuestionario aplicado a estudiantes donde la mayoria de items estan
basados en la escala tipo Likert. La informacion recogida fue procesada en el software
estadistico SPSS que permitid realizar el analisis de los datos. Los resultados obtenidos
demuestran que la gamificacion si aporta de manera eficaz y significativa al aprendizaje
de los estudiantes. Se concluy6 que los escolares de quinto, sexto y séptimo afio si hacen
uso de la gamificacion; la herramienta que frecuentemente utilizan es Genially; en cuanto
al aprendizaje se evidenciéo que los alumnos alcanzan los aprendizajes requeridos

obteniendo mediante una media aritmética de 8,48.

Solis et al. (2023) en su investigacion “Gamificacion, Estrategia Metodologica para la
Evaluacion en Nifos y Nifias” manifiesta que el estudio proyecta buscar herramientas
gamificadas que puedan ser empleadas por los docentes en sus clases y transformar asi la
evaluacion tradicional, de modo que sea atractiva para el estudiante y desarrollen
habilidades en su etapa de aprendizaje, el objetivo de la investigacion fue determinar el
impacto de la gamificacion como estrategia metodoldgica para la evaluacion utilizando
herramientas tecnoldgicas digitales. La metodologia aplicada es un programa
cuasiexperimental; se trabaj6 con un grupo experimental y otro de control. El instrumento
disefiado consta de 20 preguntas de opcién multiple. Se establece como alternativa una
propuesta de intervencion gamificada mediante cinco sesiones enfocadas principalmente

al grupo experimental, con actividades planificadas y recursos tecnologicos, los resultados

15



de la evaluacion del pre y postest fueron sometidos a la prueba T de Student de muestras
independientes, el cual evidencia una significancia del antes con referencia al después de
0,033 menor a 0,05, afirmando la idea a defender. Se concluye que, estas nuevas formas
de evaluar y aprender a través de modalidades y recursos gamificados, abren nuevos
espacios para investigar distintas opciones de como evaluar el conocimiento a las futuras

generaciones.

Segun Cabezas (2023) en su investigacion “Estrategias de gamificacion en el desarrollo
del pensamiento l6gico matematico, primero de bachillerato, Unidad Educativa
Tabacundo, periodo 2021-2022” manifiesta que la gamificacion es una estrategia que
permite afadir actividades de aprendizaje favoreciendo en el estudiante su participacion y
motivacién. La presente investigacion de disefio preexperimental, inicialmente se aplico
un test de pensamiento 16gico matematico, evaluado sobre 20 puntos, que contenia cuatro
secciones, que consiste en la resolucién de problemas como sucesiones, regla de tres,
conteo y combinatoria, ecuaciones algebraicas. Los resultados del pretest reflejaron que
la mayoria de los estudiantes presentaban dificultades en el desarrollo del pensamiento
I6gico matematico. Seguidamente se aplicO durante cuatro semanas estrategias de
gamificacion a través de bingo, juegos de nimeros, mate magia y juegos visuales.
Posterior a la implementacion de la propuesta se aplicd nuevamente el post-test de
Pensamiento Légico Matematico, donde la calificacion promedio subid. A través de la
prueba estadistica de hipotesis t-student para muestras relacionadas se probd que existe
un mejoramiento significativo de los resultados en la resolucion de problemas de
sucesiones, regla de tres, conteo y combinatoria, ecuaciones algebraicas. Por consiguiente,
se demostro que las estrategias de gamificacion influyeron favorablemente en el desarrollo

del pensamiento l6gico matematico.

Solorzano et al. (2023) en su trabajo “Gamificacion como estrategia didactica para el
aprendizaje de operaciones basicas con numeros enteros” analiza la eficacia de la
gamificacion en el aprendizaje de las operaciones basicas con nimeros enteros en
estudiantes de octavo afio basico. La metodologia que posee el presente trabajo es de tipo

cuantitativo, con disefio cuasiexperimental, con pretest y postest. Se considerd un grupo
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de control de 22 estudiantes y un grupo experimental de 20 estudiantes. Se empled la
técnica de encuesta con el instrumento del cuestionario para diagnosticar la situacion
actual del proceso de ensefianza aprendizaje de los numeros enteros. Una vez aplicado el
tratamiento se aplicd la prueba de Shapiro-Wilk y se determind que los datos no
presentaban normalidad. Luego, mediante el modelo no paramétrico de Wilcoxon se
determiné que el grupo experimental mejoro su rendimiento significativamente. Ademas,
se utilizo la prueba U de Mann-Whitney con lo que se verificd que el grupo experimental
tuvo un promedio mayor que el grupo de control en el postest siendo la diferencia
significativa. De esta manera se corrobora que la intervencion con la gamificacion si
influyo significativamente en el aprendizaje, por lo que se considera que es una estrategia

didactica que se puede utilizar para dar solucion a la problematica planteada.

2.2. FUNDAMENTACION CIENTIFICA

2.2.1. Variable Independiente: La Gamificacién Narrativa

Teorias de Aprendizaje

Segun Vega et al. (2019):

Las teorias del aprendizaje son una construccion que explica y profetiza el como
aprende el ser humano basandose en la concepcion de diversos tedricos. Asi de
una manera general las teorias contribuyen al conocimiento y desde diferentes
enfoques explican el como se da el proceso de aprendizaje en los seres humanos.
Son aquellas que realizan la representacion de un proceso que permitird a una
persona aprender algo. Estas nos ayudaran a entender, anticipar y regular la
conducta a través del disefio de maniobras que facilitaran el acceso al
conocimiento. De este modo interpretara los acontecimientos de aprendizaje y
sugeriréd soluciones a inconveniente que pueden surgir en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (p. 1)
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A continuacion, se definen dos teorias de aprendizaje que analizan el comportamiento

humano y més en concreto los diferentes tipos de motivacion. Segin Borras (2015):

Conductismo

El conductismo habla de “respuestas” ante “estimulos”, es algo externo al cerebro del
hombre y no estudia como tal por queé se da esa respuesta. Se podran conocer por lo tanto
los estimulos que llegan y las respuestas (acciones del individuo). Aunque es una teoria
bastante limitada tiene algunas aportaciones interesantes dentro de la gamificacion. Si se
tiene un tercer factor en cuenta “consecuencias”, resultantes del comportamiento, se podra
modificar sobre el comportamiento en funcidn de estas consecuencias y esto es lo que se

denomina como “aprendizaje”. Destacan tres puntos dentro de este aprendizaje:

e Observacion: mirar que hacen los participantes

e Bucles de realimentacion: accion -> realimentacidn -> respuesta

o Refuerzo: el aprendizaje se da cuando se refuerza el estimulo. Cuando una cierta
accion produce una cierta respuesta se tiende a aprender y crear una asociacion

entre ambas. (p. 3)

Cognitivismo

Segun Bates (2022) sostiene que si queremos entender el aprendizaje no podemos
limitarnos a la conducta observable, sino que también debemos ocuparnos de la capacidad
del estudiante para mentalmente reorganizar su campo psicolégico (es decir, su mundo
interior de conceptos, recuerdos, etc.) en respuesta a la experiencia. Por tanto, este ultimo
enfoque pone el acento no sélo en el medio ambiente, sino en la forma en que el individuo
interpreta y trata de darle sentido al medio ambiente. No ve al individuo como el producto
mecanico de su entorno, sino como un agente activo en el proceso de aprendizaje, que
deliberadamente trata de procesar y clasificar el flujo de la informacion que proviene del

mundo exterior.
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De este modo, la busqueda de reglas, principios o relaciones en el procesamiento de
informacion nueva, y la busqueda de sentido y consistencia en la conciliacion de la nueva
informacién con los conocimientos previos, son conceptos claves en la psicologia
cognitiva. La psicologia cognitiva se refiere a la identificacion y a la descripcion de los
procesos mentales que afectan al aprendizaje, pensamiento y comportamiento, asi como a

las condiciones que influyen en los procesos mentales. (p. 85)

Estrategia Didactica

Las estrategias didacticas hacen referencia a las actividades que utilizan los profesores y
alumnos en el proceso de aprender. Incluyen métodos, técnicas, actividades y recursos
para el logro de los objetivos de aprendizaje. Median para que el estudiante logre un
desarrollo cognitivo adecuado, por eso también se conocen como estrategias para la
mediacion pedagdgica, formas de ensefianza o actividades didacticas (Parra y Keila,

citado por Sanchez Martinez et al, 2020, p, 11)

Las estrategias didacticas contemplan las estrategias de aprendizaje y las estrategias de
ensefianza. Por esto, es importante definir cada una. Las estrategias de aprendizaje
consisten en un procedimiento o conjunto de pasos o habilidades que un estudiante
adquiere y emplea de forma intencional como instrumento flexible para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas académicas. Por su parte, las
estrategias de ensefianza son todas aquellas ayudas planteadas por el docente, que se
proporcionan al estudiante para facilitar un procesamiento mas profundo de la

informacién (Diaz y Hernandez, citado por Sanchez Martinez et al, 2020, p.11)

Gamificacion

Segun Telxes (2015), “La gamificacion es la aplicacion de recursos propios de los juegos
(disefio, dinamicas, elementos, etc.) en contextos no ludicos, con el fin de modificar los
comportamientos de los individuos, actuando sobre su motivacion, para la consecucion de

objetivos concretos” (p. 18).
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¢Por qué gamificar?

Segun Oriol (2022):

e Activa la motivacién por el aprendizaje.

¢ Retroalimentacion constante.

e Aprendizaje mas significativo permitiendo mayor retencion en la memoria al ser
mas atractivo.

e Compromiso con el aprendizaje y fidelizacion o vinculacion del estudiante con el
contenido y con las tareas en si.

e Resultados mas medibles (niveles, puntos y badges).

e Generar competencias adecuadas y alfabetizan digitalmente.

e Aprendices mas autbnomos.

e Generan competitividad a la vez que colaboracion.

e Capacidad de conectividad entre usuarios en el espacio online.

Elementos de la gamificacion

Segun Werbach y Hunter (2012), las investigaciones los elementos de la gamificacién son
la dindmicas, mecéanicas y componentes, todas ayudan al usuario a entretenerse en la
gjecucion de cualquier actividad, En la figura 1 se muestra los elementos de la

gamificacion a través de una estructura piramidal.

Figural

Elementos de la Gamificacion

- imitaciones
narracién

+  progresién
Dinamica - relaciones

= retos

= competicién
Mecanicas - cooperacién

- feedback

e recompensa

- logros
Componentes - avatares

- niveles

- rankings

puntes

Nota. Tridngulo de los elementos de la gamificacion.
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e Categorias Mecénicas: Hace referencia a los componentes basicos del juego, sus
reglas, su motor y su funcionamiento.

e Categorias Dinamicas: Se refiere a la forma en que se ponen en marcha las
mecanicas; determinan el comportamiento de los estudiantes y estan relacionadas
con la motivacion de nuestros estudiantes.

e Categorias Componentes: Son los recursos con los que contamos y las herramientas

que utilizamos para disefiar una actividad en la practica de la gamificacion.

Tipos de jugadores

Segun Oriol (2022):

Existen diferentes tipos de jugadores y se podra delimitar el tipo buscado respondiendo a
tres preguntas: ¢Quién son ellos? ¢Cudl es la relacién con la aplicacion? ¢ Qué es lo que

les motiva y desmotiva?

e Triunfadores o asesinos, siguen la filosofia de “yo GANO y TU PIERDES y que
se enteren todos” enfocados en lograr estatus y alcanzar unos objetivos establecidos
rapida y/o totalmente. Se les retiene con logros. Es dificil conseguir que complete
el curso pues no hay nada que le motive a finalizar el curso.

e Socializadores, buscan juegos basados en relacionarse unos con otros y gue esa sea
la finalidad del juego, creando una red de amigos y contactos. Para retenerlos: feed
de noticias, lista de amigos y chats. Puede que no finalice el curso, pues no es su
finalidad.

e Ambiciosos, quieren GANAR, en el rango y la competicion de igual a igual. No
todo el mundo es asi. Para retenerlos: clasificaciones y categorias. Hara todo lo
posible por finalizar el curso.

e Exploradores, les gusta simplemente investigar el entorno. Para retenerlos: logros

complejos. Revisara el curso completo.
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En el mundo de los juegos educativos los dos tipos de jugadores validos seran los dos

altimos.

Motivacion

Para poder gamificar una actividad se hace necesario encontrar la forma correcta de
motivar individualmente a la persona adecuada en el momento preciso. Por ello, es
importante conocer las diversas motivaciones, que fundamentalmente, pueden ser de dos

clases:

e Intrinsecas: innatas a la persona. Realiza las actividades por su propio bien, interés
0 para contribuir a un bien comdn.
e Extrinsecas: exteriores a la persona. Efectua las tareas por la recompensa o

feedback que puede obtener.

Segun Rodriguez et al. (2018):

Uno de los elementos clave en la construccion de intervenciones didacticas gamificadas
es la narrativa, entendida esta como un elemento vertebrador de la intervencion didactica,
puesto que acompafa a toda la secuencia de actividades que se proponen en la accion
gamificada. Las narrativas implican la necesidad de crear un argumento a partir del cual
los alumnos vayan superando retos con el objetivo de llegar a la meta final. En este
sentido, la narrativa esta presente, en mayor o menor medida, a lo largo de toda la accion

gamificada.

Si se tiene en cuenta esta consideracion, podemos llegar a suponer que los elementos a
partir de los cuales se conforman las acciones gamificadas, como las mecanicas y los
componentes propios del juego, tendran algun tipo de implicacion para el desarrollo y la

puesta en consideracion de la narrativa. (p. 122)
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Segun Todorov (1969, citado en Rodriguez et al, 2018) los estudios clasicos en el &mbito
de la narrativa, definen el texto narrativo como un texto que se caracteriza por representar
una sucesion de acciones en el tiempo. La sucesion implica que se progrese desde una
situacion inicial hacia una situacion final diferente, un estado nuevo. En esta progresion
se establece lo que se entiende por relato: “Desde un punto de vista pragmatico, la
narracion requiere contener un elemento de intriga que estructura y da sentido a las
acciones y acontecimientos que se suceden en el tiempo.” La secuencia narrativa se

construye a partir de cinco proposiciones:

e Lasituacion inicial: se presenta un espacio y un tiempo concretos, los personajes y
los antecedentes de la accion;

e El nudo o complicacion: se establece una progresion de incidentes y episodios que
complican la accion y mantienen la intriga;

e Las reacciones o evaluacion: se valoran los sucesos por parte del narrador o los
personajes;

e El desenlace: se produce un cambio con respecto a la situacién inicial y se resuelve
el conflicto;

e Lasituacion final: se muestra un nuevo estado, resultante de las acciones sucedidas

y el propio desenlace.

Por otro lado, Ruhi (2015, citado en Rodriguez, 2018) determina tres tipos de narrativas,
que se utilizan como una Unica capa a la gamificacion: las narrativas integradas, las
narrativas emergentes y las narrativas interpretadas. Las diferentes narrativas se
relacionan con los diferentes elementos de la gamificacion. Asi, las narrativas integradas
se relacionan con las mecanicas y son las propuestas por el disefiador de la accién
gamificada. Las narrativas emergentes se relacionan con las dindmicas y con las acciones
de los jugadores-participantes. Las narrativas interpretadas son aquellas narrativas que
caracterizan la significatividad de las experiencias que el usuario le da al final de la
préactica gamificada, en su globalidad, una experiencia gamificada de éxito debe mostrar

coherencia entre los tres tipos de narrativas.
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2.2.2. Variable dependiente: La factorizacion

Factorizacién

Segln Becerra (2022):

Factorizar es el proceso que permite descomponer en factores una expresion
algebraica. Esto significa que factorizar es convertir una expresion en el producto
indicado de sus factores. En toda expresion debe obtenerse la maxima

factorizacion posible, utilizando estrategias de aprendizaje. (p. 1.)

Segun Alvarez y Mejia (2016):

Expresion Algebraica

Una expresion algebraica es cualquier combinacion de variables (letras) y nimeros, en al
menos una de las operaciones algebraicas basicas: suma, resta, multiplicacion, division,

elevacidn a potencias y extraccién de raices.

Término

Se llama término a cada una de las partes de una expresion algebraica que esta separada
de las demaés por un signo mas (+) o un signo menos (-). Los elementos de un término son
cuatro: el signo, el coeficiente numérico o simplemente coeficiente, la parte literal y el

grado. Si un término no contiene parte literal, se llama término independiente.

Grado de un término

Si solo una variable esta presente en un término, entonces el grado de ese término es el
exponente de su parte literal. Asi, 6x% es un término de segundo grado; —5a* es un
término de cuarto grado. Cuando el término es independiente, se dice que es de grado

cero. El grado de un término puede ser de dos clases: absoluto o relativo.
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e Grado absoluto. Si dos 0 mas variables estan presentes en un término, como factores,
entonces el grado del término es la suma de los exponentes de las variables. Asi, ab? es
de tercer grado absoluto, ya que 1+2=3; 4x3y® es de octavo grado absoluto, puesto que
3+5=8.

e Grado relativo. El grado de un término con relacion a una variable es el exponente de
dicha variable. Por ejemplo, el término ab? es de primer grado con respecto a la variable
a, y de segundo grado con respecto a la variable b; el término 4x3y® es de tercer grado

con relacion a x, y de quinto grado con relacién a la variable y. (pp. 15-17)

Términos semejantes

Son términos que tienen la misma parte literal y sélo difieren en sus coeficientes

numericos. Asi, por ejemplo, son semejantes los términos:

20x2,2x2,3/2x%, —18x2 (p. 15)

Clasificacion de expresiones algébricas

Segun el nimero de términos que tengan, las expresiones algebraicas pueden clasificarse
en simples o compuestas. Una expresion algebraica es simple si estd compuesta por un

solo término, mientras que es compuesta si tiene dos 0 mas términos.

e Monomio. Expresion g solo conta de un término.
e Binomio. Expresion algebraica que conta de dos términos.
e Trinomio. Expresion algebraica g consta de tres términos.

e Polinomio. Expresion algebraica de mas de tres términos.

Reduccidn de términos semejantes

La combinacion de términos semejantes es una operacion en la que se unen dos 0 mas
términos que comparten la misma parte literal. Para lograr esto, se suman todos los

coeficientes de los términos semejantes para obtener el resultado final, Ahora que
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entendemos la factorizacion se expresara métodos y técnicas para su aplicacion dentro del
desarrollo del area de matematicas. (Alvarez y Mejia, 2006, pp. 18-19)

Los tipos de factorizacion mas utilizados se exponen a continuacion.
Factor comdn monomio

El factor comun monomio es el factor que se repite en cada término del polinomio, y se
aplica en binomios, trinomios y polinomios de cuatro términos o mas, pero no en
monomios. Para encontrar el factor comdn de las letras, se toman las que se repiten en
todos los términos y se utiliza la que tenga menor exponente; mientras que para determinar
el factor comdn de los coeficientes (numeros), se debe encontrar el maximo comuin
divisor. Finalmente, para factorizar el polinomio, se escribe el factor comin monomio
multiplicado por el polinomio resultante de dividir cada término del polinomio original

entre el factor comin monomio. Ejemplo.

Factorizar: 3x3y* — 15x*y® + 6x°y°

Solucion:
3 15 6| 3
3 15 6
Factor Coman: M.C.D.3 ; menor exponente: x3y*

Entonces: 3x3y*
3x3y* — 15x*y® + 6x°y® = 3x3y*(1 — 5xy + 2x%y°)
3x3y*  15x*y®> 6x°y°

3X3y4 ’ 3X3y4 ’3X3y4

Division:

Agrupacion por términos semejantes

Martinez (2022) indica que se llama factor comun por agrupacion de términos, si los
términos de un polinomio pueden reunirse en grupos de términos con un factor comdn

diferente en cada grupo, deben cambiar los signos de los términos encerrados en el
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paréntesis si éste queda precedido por signo negativo. Se aplica en polinomios que tienen
4, 6, 8 0 mas términos (siempre que el nimero sea par) y donde ya se ha verificado que

no hay factor comun.

Cuando pueden reunirse en grupos de igual nimero de términos se le saca en cada uno de
ellos el factor comun. Si queda la misma expresion en cada uno de los grupos entre
paréntesis, se la saca este grupo como factor comun, quedando asi una multiplicacion de
polinomios. Tratar desde el principio que nos queden iguales los términos de los paréntesis

nos hard mas sencillo el resolver estos problemas. Ejemplo.

Factorizar: 3x% + 2x + 15x + 10

Solucion:

Agrupa: (3x% + 2x) + (15x + 10)

Sacar factor comun monomio lra. vez en cada término:
x(3x+2)+53x+2)

Sacar factor comun monomio 2da. vez y listo:
x(3x+2) +503x +2)

Trinomio Cuadrado Perfecto

Rios (2021) manifiesta que un Trinomio Cuadrado Perfecto (TCP) es un polinomio que
se caracteriza por tener tres términos organizados de manera ascendente o descendente.
Para que un trinomio sea considerado como tal, es fundamental que tanto el primer como
el tercer término sean positivos y, ademas, que sean cuadrados perfectos, lo que significa
gue poseen una raiz cuadrada exacta. EI primer paso para verificar si un trinomio es un
TCP consiste en extraer la raiz cuadrada de ambos extremos. Una vez obtenidas estas
raices, se procede a calcular el doble producto de las raices y se compara con el segundo
término del trinomio, ignorando el signo de este Gltimo. Si el resultado coincide, podemos
afirmar que efectivamente estamos ante un TCP. La factorizacién de un trinomio cuadrado
perfecto se expresa como un binomio al cuadrado, donde se anotan las raices cuadradas

del primer y tercer término, intercaladas con el signo del segundo término. Este proceso
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no solo es fundamental en &lgebra, sino que también proporciona una base sélida para

resolver ecuaciones cuadraticas y simplificar expresiones polindmicas. Ejemplo.

Factorizar: 9x2 + 30xy + 25y?
Extraer la raiz cuadrada:

9x? + 30xy + 25y?
ler. V9x? = 3x 3er. \/25y% = 5y

Comprobar si es un TCP:

2(3x)(5y) = 30xy

Expresar como un binomio al cuadrado:
(3x + 5y)?

Cubo Perfecto de Binomios

El cubo perfecto de binomios es un polinomio que se caracteriza por tener cuatro términos,
donde el primer y el cuarto término son raices cubicas exactas. En este contexto, el
segundo término se define como el triple del producto de la raiz cubica del primer término
al cuadrado por la raiz cibica del cuarto término, mientras que el tercer término es el triple
del producto de la raiz cubica del primer término por la raiz ctbica del cuarto término al
cuadrado. Es importante notar que los signos de los términos juegan un papel crucial: el
segundo y el cuarto termino deben compartir el mismo signo, mientras que el primero y
el tercero son siempre positivos. Cuando todos los términos del polinomio son positivos
(+, +, +, +), se suman las raices cubicas del primer y cuarto término y se elevan al cubo,
obteniendo asi la expresion del cubo perfecto. Por otro lado, si los términos presentan
signos alternados (+, -, +, -), se restan las raices cubicas del primer y cuarto término antes

de elevar el resultado al cubo. Ejemplo.

Factorizar: x° — 9x%y* + 27x3y8 — 27y12

Extraer la raiz cubica:
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ler. Vx° = x3 4to. \[27y12 = 3y*
Comprobar si es un cubo perfecto de binomios:
2do. término = 3(x3)?(3y*) = 9x®y*
3er.término = 3(x3)(3y*)? = 27x3y8
Expresar como un binomio al cubo:

(x3 —3y*)3

Trinomio de la forma ax? + bx + ¢

Para factorizar un trinomio de este tipo, es fundamental primero reconocer que
efectivamente que cumpla con las siguientes caracteristicas. Es importante que el
coeficiente principal, correspondiente al primer término, sea positivo y diferente de uno
(@a+# 1). Ademas, el polinomio debe tener siempre tres términos, el grado (exponente) del
primer término debe ser el doble del grado del segundo término. A continuacion,
aplicamos el método de aspas simple, que comienza por ordenar el trinomio. Luego,
procedemos a descomponer tanto el primer como el tercer término en dos factores. Al
multiplicar en cruz y sumar los resultados, si obtenemos el segundo término, podemos
colocar cada fila entre paréntesis como un producto de dos factores. Es crucial recordar
que, al probar diferentes factores, también debemos considerar la unidad. Por Gltimo, es
recomendable experimentar con distintos factores del primer y del ultimo término, asi
como con diferentes combinaciones de signos, para asegurar que encontramos la

factorizacion correcta. Ejemplo.

Factorizar: 3x? — 5x — 2
Solucién:

Comprobamos que a # 1:
3+1

Grado del primer término: 2
Grado del segundo término: 1

Al descomponer 3x? y 2 tenemos:
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3x% — 5x — 2
oo
3X 1
X -2

Multiplicamos en cruz y sumamos:

3X 1
>< » (3x) (-2) + (x) (1) =-6x + x =-5X
X -2

coémo - 5x es igual al segundo término, se obtiene:
(Bx+1)(x-2)

El aprendizaje de la factorizacion permite al estudiante desarrollar su pensamiento l6gico
y creativo, para buscar las soluciones a diferentes problemas; no solamente debe ser un
proceso repetitivo en busca de memorizar algoritmos, formulas y procedimientos, que

muchas veces el estudiante no comprende.
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CAPITULO 111

MARCO METODOLOGICO
3.1. Tipo de investigacion

El disefio de la investigacion serd experimental de clase preexperimental con
preprueba/posprueba con un solo grupo. Segun Hernandez y Mendoza (2018), “A un
grupo se le aplica una prueba previa al estimulo o tratamiento experimental, después se le
administra el tratamiento y finalmente se le aplica una prueba posterior al estimulo” (p.
163). Se concluye que este disefio es una herramienta Gtil para explorar relaciones entre

variables y los resultados obtenidos deben analizarse con cuidado.

Figura 2

Disefio de preprueba/posprueba con un solo grupo

ORI
S

Secuencia temporal

e

Primero, se

. Segundo, se aplica Tercero, se administra Cuarto, se aplica una
asigna al azar a los S . = By -
e B una medicion previa el estimulo o medicion posterior
P (preprueba) tratamiento (posprueba)

al grupo 1
Nota. Disefio preexperimental.
El estudio corresponde a un nivel relacional, puesto que busca establecer una correlacion
entre la estrategia didactica de la gamificacion narrativa y la ensefianza de la factorizacion

en el Décimo Afio de la Unidad Educativa Nicolas Martinez.
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Segln Hernandez et al. (2018), “Tienen como proposito conocer la relacién o grado de
asociacion que existe entre dos 0 mas conceptos, variables, categorias o fenémenos en un

contexto en particular. Permiten cierto grado de prediccion” (p. 105).

La investigacion correlacional es un método de investigacion no experimental disefiado
para determinar la relacion entre dos variables sin la intervencion del investigador en su
manipulacion. Este tipo de investigacion se centra en observar y medir como cambian las
variables relevantes, proporcionando un diagnéstico basado en datos estadisticos, pero no

estableciendo causa y efecto.

El enfoque de la investigacion es cuali-cuantitativa, en el capitulo 1 existird un enfoque
cualitativo debido a que se realizard investigacion bibliografica de antecedentes y
fundamentacion cientifica de las variables independiente y dependiente; mientras que, en
el capitulo 4 se presentard un enfoque cuantitativo en la medida que los resultados
obtenidos con la ayuda de cuestionarios de encuestas y baterias de test seran desarrollados
mediante graficos estadisticos, para posteriormente ser analizados a través de la estadistica

descriptiva inferencial.

El estudio tendra una modalidad bibliografica-documental, de campo y experimental, con
esto se logra tener una comprension méas completa del fendmeno de estudio. La modalidad
de campo es el estudio sistematico de los hechos en el lugar en que se producen. En esta
modalidad el investigador toma contacto en forma directa con la realidad, para obtener
informacion de acuerdo con los objetivos del proyecto; la modalidad documental-
bibliogréfica tiene el propdsito de detectar, ampliar y profundizar diferentes enfoques,
teorias, conceptualizaciones y criterios de diversos autores sobre una cuestion
determinada, basandose en documentos (fuentes primarias), o en libros, revistas,
periddicos y otras publicaciones (fuentes secundarias) y la experimental es el estudio en
gue se manipulan ciertas variables independientes para observar los efectos en las
respectivas variables dependientes, con el proposito de precisar la relacion causa-efecto.
(Herrera et al., 2010).
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3.2. Pablacion o muestra:

La poblacion esta constituida por diecisiete estudiantes del Décimo Afio de la Unidad
Educativa Nicolas Martinez, la misma por ser menor de 100, se trabajard con toda la
poblacion, es por ello que no se utilizara técnicas de muestreo, el tipo de muestra es no
probabilistico de tipo intencional. Segun Herrera y Naranjo et al. (2010), “Muestreo
intencional- Se tiene en cuenta el criterio del investigador, que es quien decide, en forma
justificada, quienes conforman la muestra” (p. 93). Es uno de los métodos mas efectivos

en relacion al tiempo y costo.

3.3. Prueba de Hipotesis - pregunta cientifica — idea a defender

Ho= La gamificacion narrativa no incide en el aprendizaje de la factorizacion en los
estudiantes de Noveno afio de la Unidad Educativa Nicolas Martinez.
H1= La gamificacion narrativa incide en el aprendizaje de la factorizacion en los

estudiantes de Noveno ano de la Unidad Educativa Nicolas Martinez.

3.4. Recolecciéon de informacion:

Con certeza de contar con el permiso correspondiente para realizar la investigacion en la
Unidad Educativa Nicolas Martinez. Se recolectara la informacion mediante la técnica de
la encuesta y como instrumento el cuestionario de encuesta, de donde se obtendra la
informacion a través de nueve preguntas de seleccion multiple, sobre los conocimientos
de la gamificacion narrativa y la factorizacion, que se dara siguiendo un proceso dindmico

y coherente con preguntas de facil comprension con una escala maxima de 5 items.

Aplicamos una evaluacion de conocimientos que consistia en 6 preguntas de opcién
multiple sobre los diferentes métodos de factorizacién y como resolverlos. La evaluacion
se aplicd en dos etapas: una preprueba para determinar el nivel actual de conocimiento de
los estudiantes sobre el tema, y una posprueba para medir el aprendizaje adquirido después

de utilizar la herramienta de gamificacion para la ensefianza de las matematicas.
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Los instrumentos que se utilizardn en esta investigacion serdn sometidos a revision y
validacion por expertos profesionales de la materia, tanto el pretest y postest como la
encuesta. La confiabilidad de la encuesta se verificara a través del programa estadistico
SPSS con base en el resultado del Alfa de Cronbach con un valor de fiabilidad donde se

obtuvo los siguientes resultados.

Tabla 1
Resultados al aplicar el Alfa de Cronbach a la encuesta
Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach N de elementos
0,867 6
Nota. Elaborado en el programa SPSS.

Los resultados revelan un alfa de Cronbach de 0,867, lo que es considerado excelente e
indica una consistencia interna notable del instrumento de medicion. Esto genera
confianza en la fiabilidad y exactitud de las puntuaciones obtenidas con dicho

instrumento.

3.5. Procesamiento de la informacién y analisis estadistico:

Una vez finalizada la recoleccion de datos mediante la aplicacion de la encuesta y la
evaluacion en los dos momentos establecidos, se procederd a organizar toda la
informacidn en Microsoft Excel. Este paso tiene como objetivo facilitar la visualizacion y
estructuracion de los datos obtenidos en nuestro estudio. Al manejar la informacién en
Excel, se podra optimizar la eficiencia en el manejo de los datos recopilados. Ademas, se
incluiran tablas y gréficos estadisticos, lo que simplificara significativamente el analisis

de los resultados y permitira una discusion e interpretacion mas clara de los mismos.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Andlisis de resultados

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos a partir de la aplicacion de la
encuesta, pretest y postest, las mismas que se aplicé a los estudiantes de Décimo Afio de
la Unidad Educativa Nicolds Martinez, cada una de las cuales incorpora una
representacion visual de los resultados mas relevantes, acompafiada de un analisis e
interpretacion detallados para facilitar la comprension. Este cuestionario fue aplicado a 17

estudiantes.

Pregunta 1. ; Conoce sobre la gamificacion narrativa?

Tabla 2
Anélisis pregunta 1

Informacion Frecuencia Porcentaje

Si 0 0,00%
No 17 100%
TOTAL 17 100%

Nota. Elaborado a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo Afio EGB.

35



Figura 3
Grafico pregunta 1

Si

No

Nota. Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo Afio
EGB.

Anadlisis

De acuerdo con la pregunta planteada a los 17 estudiantes encuestados que corresponde
al 100%, el 100% respondieron no conocer sobre la gamificacion narrativa, mientras el

0% manifestaron si conocer sobre la gamificacion narrativa.
Interpretacion

Los resultados mostraron que la totalidad de estudiantes no conocen sobre la gamificacion
narrativa. Debido a que los docentes han venido utilizando estrategias didacticas
tradicionales como las clases magistrales, exposiciones, talleres, etc. lo que puede llevar
a la desmotivacion, ansiedad, dificultades en el aprendizaje y desigualdades en el
rendimiento académico. Situacion similar se encontro en la investigacion de Solis et al.
(2023), quien indicé que las nuevas maneras de aprender mediante modalidades y recursos
con gamificacion narrativa, permiten explorar diferentes alternativas para evaluar el
conocimiento. Por lo tanto, es fundamental que los docentes consideren la incorporacion
de estrategias de gamificacién narrativa para mejorar la experiencia de aprendizaje de los

estudiantes.
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Pregunta 2. ¢Le gustaria unirse a actividades educativas de matematicas que incluyan
aspectos ludicos y competencias (gamificacion narrativa)?

Tabla 3

Anélisis pregunta 2

Informacién Frecuencia Porcentaje

Si 14 82,35%
No 3 17,65%
TOTAL 17 100%

Nota. Elaborado a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo Afio EGB.

Figura 4

Graéfico pregunta 2

mSi

No

Nota. Grafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo Afio
EGB.

Andlisis

De acuerdo con la pregunta planteada a los 17 estudiantes encuestados que corresponde
al 100%, el 82,35% respondieron que si les gustaria unirse a actividades educativas de
matematicas que incluyan aspectos ludicos y competencias (gamificacion narrativa),
mientras el 17,65% indicaron que no les gustaria unirse a actividades educativas de

matematicas que incluyan aspectos ludicos y competencias.
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Interpretacion

Los resultados mostraron que la mayor parte de estudiantes les gustaria unirse a
actividades educativas que incluyan la gamificacion narrativa, en virtud que en las
actividades gamificadas, los estudiantes participan activamente en su aprendizaje. Esto les
permite enfrentarse a situaciones que requieren decisiones, lo que fomenta un aprendizaje
significativo y practico. Situacion similar fue hallada en la investigacion de Zambrano et
al. (2020) donde considera que el uso de mecanicas de juegos con gamificacion narrativa
(competencia), tienen el proposito de que los estudiantes no se sientan cansados y
aburridos, lo que genera en el estudiante autonomia, proactividad y responsabilidad, con

el unico propdsito de que se convierta en el protagonista de su propio aprendizaje.

Pregunta 4. ;Qué tipos de elementos relacionados con los juegos le gustaria que

incluyeran en las clases de factorizaciéon?

Tabla 4
Anélisis pregunta 4
Informacién Frecuencia Porcentaje
Narrativas 8 47,06%
Retos 6 35,29%
Recompensas 2 11,76%
Tablas de clasificacion 1 5,88%
Otros 0 0,00%
TOTAL 17 100%

Nota. Elaborado a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo Afio EGB.

38



Figura 5
Gréfico pregunta 4

M Narrativas

11,76% | 5,88%

‘ H Retos

B Recompensas

Tablas de
clasificacién

| Otros

Nota. Gréafico elaborado a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Décimo Afio
EGB.

Andlisis

De acuerdo con la pregunta planteada a los 17 estudiantes encuestados que corresponde
al 100%, el 47,06% respondieron las narrativas, el 35,29% indicaron los retos, el 11,76%
manifestaron las recompensas, el 5,88% expresaron las tablas de clasificacion, mientras
el 0% sefalaron otros, como elementos relacionados con los juegos que les gustaria incluir

en sus clases.

Interpretacion

Los resultados mostraron que la mayor parte de estudiantes creen que incluir la narrativa
y los retos en las clases es una excelente manera de hacer que el aprendizaje sea mas
atractivo y agradable para los estudiantes. Puede aumentar su interés, mejorar su
retencion, fomentar el pensamiento critico y crear un ambiente de aprendizaje mas
relajado. Situacion similar fue hallada en la investigacion de Rodriguez et al. (2018) quien

menciona que uno de los elementos clave en la construccion de intervenciones didacticas
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gamificadas es la narrativa, a partir del cual los alumnos vayan superando retos con el

objetivo de llegar a la meta final.

4.2. Resultados del pre y post test aplicado a estudiantes

Se realiz6 un pretest al comienzo del estudio investigativo con base en los resultados
obtenidos, se implementd la estrategia de gamificacion narrativa. Posteriormente, se llevo
a cabo un postest para evaluar el impacto de la gamificacion narrativa en el aprendizaje
de la factorizacion en los estudiantes de Décimo EGB. Este postest consistié en 6

preguntas sobre factorizacion, donde se evidencio las siguientes calificaciones.

Tabla 5
El pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de la Unidad Educativa
Nicolas Martinez

N° Estudiantes Pretest Postest Diferencia

1  Estudiante 1 2,85 6,00 3,15
2 Estudiante2 4,20 9,00 4,80
3 Estudiante 3 7,05 8,00 0,95
4 Estudiante 4 2,60 6,65 4,05
5 Estudiante 5 1,75 5,00 3,25
6 Estudiante6 3,00 8,00 5,00
7  Estudiante 7 2,40 5,00 2,60
8 Estudiante8 9,40 10,00 0,60
9 Estudiante 9 1,15 5,00 3,85
10 Estudiante 10 4,10 6,05 1,95
11 Estudiante 11 6,70 9,25 2,55
12 Estudiante 12 1,50 7,90 6,40
13 Estudiante 13 2,70 7,00 4,30
14 Estudiante 14 6,00 10,00 4,00
15 Estudiante 15 1,00 4,25 3,25
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16 Estudiante 16 1,70 4,50 2,80
17 Estudiante 17 2,85 5,00 2,15
Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa ‘“Nicolas Martinez”.

Tabla 6
Calificaciones del pretest y postest
Pretest Postest

Escala cualitativa Equivalencia Frecuencia % Frecuencia %
Domina los aprendizajes 9.00-10.00 1 5,88 4 23,53
Alcanza los aprendizajes 7.00-8.99 1 5,88 4 23,53
Esta préximo a alcanzar 4.01-6.99 4 23,53 9 52,94
No alcanza los <=4 11 64,71 0 0
aprendizajes
Total 17 100 17 100

Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa ‘“Nicolas Martinez”.

Figura 6
Calificaciones del pretest y postest luego de la aplicacion del recurso tecnologico “El

bosque de la factorizacion™

Calificaciones Pretest y Postest

80

=) =7 I-I l.

Dominalos Alcanzalos Estd proximo No alcanza
aprendizajes aprendizajes a alcanzar los
aprendizajes

o O

M % Pretest % Postest

Nota. Datos obtenidos del pretest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de la Unidad

Educativa “Nicolas Martinez”.
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Andlisis

Los 17 estudiantes de Décimo Afio EGB corresponde al 100% de encuestados quienes
resolvieron el pretest se pudo obtener que 1 de ellos que corresponde al 5,88% tuvieron
una escala de 9 a 10, asi mismo 1 estudiante obtuvo una calificacion en la escala de 7 a
8,99 que corresponde al 5,88%, mientras que 4 estudiantes que corresponden a 23,53%
obtuvieron una escala de 4,01 a 6,99, a la vez que 11 estudiantes que corresponden al
64,71% alcanzaron una escala menor o igual a 4 en las calificaciones de las evaluaciones

del pretest.

Después que se empled la estrategia didactica de la gamificacion narrativa en la ensefianza
de los 10 casos de factorizacidon, se aplico el postest a los estudiantes de Décimo Afio de
EGB de la Unidad Educativa Nicolas Martinez. Se logro los siguientes resultados: 4 de
ellos que corresponde al 23,53% obtuvo una escala de 9 a 10, asi mismo 4 estudiante
obtuvo una calificacion en la escala de 7 a 8,99 que corresponde al 23,53%, mientras que
9 estudiantes que corresponden a 52,94% obtuvo una escala de 4,01 a 6,99, mientras 0
estudiantes que corresponden al 0,00% obtuvo una escala <4 en las calificaciones de las

evaluaciones.

Interpretacion

En la figura 6 se puede evidenciar que los estudiantes del Décimo Afio de la Unidad
Educativa Nicolas Martinez, presentaron dificultades al resolver ejercicios de los 10 casos
de factorizacién debido a que sus notas son inferiores a 7, de 15 estudiantes de un total de
17, segun la escala de calificaciones establecida por el MINEDUC (Ministerio de
Educacion del Ecuador), 1 estudiante DAR (domina los aprendizajes requeridos), mientras
1 estudiante AAR (alcanza los aprendizajes requeridos), en tanto que 4 estudiantes estan
PARA (préximos a alcanzar los aprendizajes requeridos), ademas de que 11 estudiantes
NAAR (no dominan los aprendizajes requeridos), por consiguiente, es fundamental

atender de forma inmediata para alcanzar y dominar los aprendizajes sobre factorizacion.
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Ademaés se evidencio que los resultados del postest que fue aplicado a estudiantes del
Décimo Afio EGB de la Unidad Educativa Nicolds Martinez, después que se utilizé el
recurso tecnologico “El bosque de la Factorizacion”, los resultados de los estudiantes
mejoraron considerablemente, es decir 4 estudiantes dominan los aprendizajes requeridos,
mientras que 4 estudiantes alcanzan los aprendizajes requeridos, en tanto que 9 estudiantes
estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos en los conocimientos de los casos

de factorizacion.

Tabla 7

Promedios del pretest y postest

Grupo Media del pretest Media del Postest Media de la
diferencia
Décimo A 3,59 6,86 3,27

Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa “Nicolas Martinez”.

Figura 7

Medias de las calificaciones del pretest y postest

Medias de las calificaciones

SN

N

Media del Pretest Media del Postest

Nota. Datos obtenidos del pretest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de la Unidad

Educativa “Nicolas Martinez”.
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Al examinar los resultados en la figura 7 de las dos evaluaciones antes mencionadas, la
comparacion entre los promedios del pretest 3,59 y el postest 6,86, en el contexto de la
gamificacion narrativa en la ensefianza de la factorizacion muestra un aumento
significativo en el rendimiento de los estudiantes. Este aumento de 3.27 puntos indica que
la aplicacién de la estrategia de gamificacion "El bosque de la factorizacion”, que
incorpora elementos narrativos, ha tenido un efecto beneficioso en el aprendizaje de los

estudiantes.

La intervencidn de la estrategia de gamificacion se llevé a cabo durante un periodo de diez
semanas de una hora cada semana, cada tema serd abordado en dos semanas, el uso de
técnicas de gamificacion puede ser una herramienta efectiva para potenciar el aprendizaje
en matematicas, especialmente en el area de factorizacion. A continuacion, se presentan y

analizan los resultados.

Tabla 8
Prueba de normalidad
Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Diferencia 0,986 17 0,992

Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa “Nicolas Martinez”.

Analisis e interpretacion:

La prueba de normalidad se realiz6 utilizando el programa IBM Statistics SPSS 26, el cual
nos permite evaluar si los datos de una variable siguen una distribucion normal. Para llevar

a cabo esta prueba, se utilizo el método Shapiro-Wilk, debido a que la muestra es menor

a 30, en nuestro caso 17 estudiantes.

44



El p-valor obtenido es de 0.992 luego de realizar la prueba de normalidad sobre los datos
que representan la diferencia entre las medias del postest y el pretest. Dado que este valor
es superior al nivel de significancia habitual de 0.05, se concluye que los datos se
distribuyen normalmente. Por lo tanto, se empleara la prueba paramétrica t de Student

para muestras relacionadas.

4.3. Verificacion de la Hipotesis

Planteamiento de la Hipétesis

Modo légico:

Hipétesis nula (Ho):

La gamificacion narrativa no mejora el aprendizaje de la factorizacion
Hipotesis alterna (H1):

La gamificacién narrativa mejora el aprendizaje de la factorizacion

Modo estadistico:

Ho: ul = p2
HI: pl #p2

Nivel de significacion: 5% (a = 0,05) y nivel de confianza del 95% (0,95).
Regla de oro: Cuando el valor de la significancia bilateral o p-valor es menor que a =

0,05 se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipétesis alterna: caso contrario, si el valor

de la significancia bilateral es mayor que o = 0,05 se acepta la hipotesis nula.
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Estadigrafo de prueba: t de Student de una sola muestra

Donde:

X D = Media de las diferencias

S D= Desviacion tipica de las diferencias
n = tamano muestral

Calculo de T en SPSS y grafico de distribucion de la probabilidad

Tabla 9

Prueba estadistica t de Student

Estadisticas de muestras emparejadas

Media N Desv. Desv. Error
Desviacion  promedio
Par 1 Pretest 3,5853 17 2,37775 0,57669
Postest 6,8588 17 1,95849 0,47500

Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa “Nicolas Martinez”.

Tabla 10

Prueba estadistica t de Student

Correlaciones de muestras emparejadas

N Correlacion Sig.
Par 1 Pretest & 17 0,788 0,000

Postest

Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa “Nicolas Martinez”.
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Decisién final

Puesto que el valor de la significancia bilateral P = 0,000 es menor que o = 0,05, de
acuerdo con la Regla de Oro, se rechaza la hipdtesis nula y se acepta la hipdétesis
alternativa que expresa que: La gamificacion narrativa incide en el aprendizaje de la
factorizacion en los estudiantes de Décimo Afio de la Unidad Educativa Nicolas Martinez,
lo que se evidencia en las puntuaciones obtenidas por los estudiantes en el pretest (U =
3,5853) y en el Postest (1 = 6,8588).

Tabla 11

Prueba estadistica t de Student

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas
95% de intervalo de

confianza de la

diferencia
Media Desv. Desv. Inferior Superior t gl Sig.
Desviacion  Error (bilateral)
promedio
Par 1 -3,27353  1,46587 0,35553 -4,02721  -2,51985  -9,208 16 0,000
Pretest -
Postest

Nota. Datos obtenidos del pretest y postest aplicado a los estudiantes de Décimo EGB de

la Unidad Educativa “Nicolas Martinez”.

4.4. Discusion

Comparar los trabajos de investigacion con estudios previos es crucial para contextualizar
y validar los resultados. Este contraste permite identificar patrones, similitudes y

diferencias que enriquecen la discusion. Asi, se aporta mayor profundidad analitica al

marco de conocimiento existente.
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La presente investigacion reveld un notable incremento en el rendimiento académico de
los estudiantes tras implementar una intervencién educativa centrada en la gamificacion,
que integra elementos narrativos y dindmicas de juego en el aprendizaje de la
factorizacion. De manera paralela, Lema (2022) observd que los alumnos no solo
mejoraron su rendimiento académico, sino que también ampliaron sus conocimientos en
matematicas gracias a la aplicacion de estrategias de gamificacion. Ambos estudios
coinciden en que la gamificacidn tiene un impacto positivo en el proceso de aprendizaje
de las matematicas, fomentando el desarrollo del razonamiento critico entre los
estudiantes. Sin embargo, difieren en las estrategias especificas de gamificacion que se

Ilevaron a cabo, lo que abre un espacio para futuras investigaciones.

En la investigacion de Solis et al. (2023) se emple6 un disefio cuasiexperimental,
utilizando un grupo experimental y otro de control, lo que permite comparar los efectos
de la gamificacion en la evaluacion de nifios y nifias de manera méas robusta. En contraste,
la presente investigacion opta por un disefio preexperimental, donde se realiza una
preprueba y posprueba en un solo grupo, lo que limita las comparaciones directas con un
grupo de control. Sin embargo, ambos estudios coinciden en el uso de la prueba t de
Student, aunque en el caso de nuestra investigacion se aplica a muestras relacionadas, lo

que podria influir en la interpretacion de los resultados y su validez.

La investigacion de Yucta (2024) utiliza un enfoque cuantitativo cuasi experimental con
pretest y postest, mostrando un aumento significativo en el rendimiento de los estudiantes
en operaciones combinadas. En contraste, la presente investigacion, aplico un disefio
preexperimental con un solo grupo, evalta el impacto de la gamificacién narrativa en la
ensefianza de la factorizacion, logrando un incremento en el rendimiento. Las dos
investigaciones emplean encuestas validadas, con coeficientes alfa de Cronbach, lo que
indica una alta consistencia en los resultados. Se concluye que las TIC mejoran la
comprension y el desempefio en matematicas, mientras el estudio actual resalta que la
gamificacion aumenta el interés y la motivacion hacia la factorizacion, lo que traduce que

las intervenciones educativas pueden tener un impacto positivo en el aprendizaje.
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Cabezas (2023) y la investigacion actual comparten un enfoque preexperimental para
evaluar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje matematico. Mientras que la
primera se centra en el desarrollo del pensamiento l6gico-matematico mediante
actividades como bingo y juegos visuales, la segunda se enfoca en la factorizacién a través
de una narrativa gamificada llamada "el bosque de la factorizacién™. Los dos estudios
aplican pretest y postest, utilizando la prueba t de Student para muestras relacionadas, lo
que permite comparar los resultados antes y después de la intervencion. Sin embargo, la
diferencia radica en el tipo de gamificacidn aplicada, lo que podria influir en la motivacién

y el compromiso de los estudiantes de manera distinta.

En este estudio, se emplea un disefio preexperimental con preprueba y posprueba en un
solo grupo para evaluar la eficacia de una intervencién educativa basada en la
gamificacion narrativa para el aprendizaje de la factorizacion. A diferencia de Sol6rzano
(2023), que utilizé un disefio cuasiexperimental y el modelo no paramétrico de Wilcoxon
debido a la falta de normalidad, el presente estudio empleara la prueba paramétrica t de
Student, previa confirmacion de la normalidad mediante el método Shapiro-Wilk. Esto
resalta la importancia de seleccionar el andlisis estadistico apropiado segun las
caracteristicas de los datos, ya que puede afectar la interpretacion de la efectividad de las

intervenciones educativas.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES, BIBLIOGRAFIA, ANEXOS.

5.1. Conclusiones

A lo largo de esta investigacion hemos logrado establecer una solida base tedrica que
respalda el uso de la gamificacion narrativa como un recurso efectivo para el aprendizaje
de la factorizacion. Nuestra exploracion detallada de la literatura existente ha demostrado
de manera convincente que la gamificacién narrativa no solo enriquece el proceso de
ensefianza y aprendizaje en matematicas, sino que también se alinea con las tendencias
pedagoOgicas contemporaneas y las demandas de la educacion digital actual. Al
fundamentar tedricamente esta conexién, hemos proporcionado una base sélida para
futuras investigaciones y la implementacion exitosa de la gamificacion narrativa en
entornos educativos, lo que, en ultima instancia, puede mejorar significativamente la
motivacion, compromiso, comprension y el rendimiento de los estudiantes en el campo de

las matematicas fundamentalmente en la factorizacion.

La presente investigacion ha permitido identificar las estrategias didacticas empleadas en
la ensefianza de la factorizacion en el Décimo Afo, revelando una clara dependencia de
métodos tradicionales en el aula. A través de la encuesta aplicada a los estudiantes, se
evidencio que el 100% de los encuestados desconocen las estrategias metodologicas
innovadoras, como la gamificacion narrativa, que podrian enriquecer su aprendizaje. Esta
situacion pone de manifiesto la necesidad urgente de actualizar las practicas pedagogicas,
incorporando enfoques mas dinamicos y participativos que fomenten un aprendizaje
significativo. La gamificacion narrativa, al integrar elementos ladicos y contextos
relevantes, podria no solo captar el interés y la de los estudiantes, sino también facilitar la

comprension de conceptos matematicos complejos.
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La influencia positiva de la gamificacion narrativa en el proceso de aprendizaje de la
factorizacion es evidente cuando se emplean actividades de manera apropiada, esto se
demuestra en los resultados del post test y pre test donde hubo un incremento en el
promedio de notas de 3,27 posterior al uso de la estrategia didactica “El bosque de la
factorizacién”. La implementacion adecuada de la misma se traduce en un incremento
significativo de la motivacion y compromiso de los estudiantes hacia el aprendizaje
matematico, esto se aprecia en la perspectiva expuesta en los estudiantes mediante la
encuesta. Se puede inferir que este fendmeno se manifiesta como resultado de
experiencias educativas interactivas, ludicas y visuales, que contribuyen a una

comprension més solida y eficaz de los conceptos asociados con la factorizacion.

Se ha culminado la investigacion con la evaluacion del impacto del uso de la gamificacién
narrativa en el aprendizaje de la factorizacion, se realizé por medio de los resultados
obtenidos, debido a que sefialaron que la gamificacion narrativa desempefié un papel
significativo en el mejoramiento de la comprension y el rendimiento de los estudiantes en
matematicas. Se ha observado que la incorporacion de la estrategia didactica “El bosque
de la factorizacion” en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la factorizacion provoca
un efecto beneficioso, ya que los estudiantes que utilizaron la gamificacion narrativa
demostraron un aumento en su comprension de conceptos matematicos, una mejora en sus
habilidades de reconocimiento y resolucion de los casos de factorizacion y un mayor
interés en la materia. Ademas, con los resultados obtenidos se verifico la importancia de
aprovechar las tecnologias educativas para promover un aprendizaje mas efectivo y

significativo.

5.2. Recomendaciones

Considerando que la gamificacion narrativa puede mejorar el rendimiento académico de
los estudiantes en nuestro caso la factorizacién, se sugiere establecer un programa de
formacion para docentes que se enfoque en la integracion efectiva de estrategias didacticas
basadas en la gamificacion narrativa. Esto facilitara un cambio en la cultura educativa,

promoviendo la innovacion y el desarrollo integral de los estudiantes, al mismo tiempo

51



que se fomentan habilidades pedagdgicas que permitan una sinergia efectiva entre las
estrategias didacticas actuales y los contenidos curriculares establecidos por el Ministerio

de Educacion del Ecuador.

Se solicita a las autoridades de la Institucion que faciliten la difusidn de estos resultados
entre todo el personal docente del &rea de matemaéticas y otras disciplinas, debido a la
versatilidad, los beneficios y el papel que desempefia el estudiante con esta metodologia.
Esto no solo implica compartir la informacion, sino también fomentar un ambiente de
colaboracidn e intercambio de saberes entre los educadores. De este modo, se pretende
que los hallazgos de esta investigacion sean aplicados de manera integral, lo que

maximizara su impacto en la calidad de la ensefianza en la Institucion.

Se propone promover la creacion de contenido educativo homologado por parte de los
docentes teniendo como eje central el empleo de las estrategias didacticas utilizando
gamificacion narrativa en la ensefianza de la matematica y las otras diciplinas, fomentando
la adaptabilidad y contextualizacién de los materiales a las necesidades especificas del
aula. Integrar estos recursos tecnoldgicos y contenidos estandarizados, no solo diversifica
las estrategias pedagdgicas, sino que también brinda a los estudiantes acceso a un
aprendizaje mas interactivo y contextualizado, fortaleciendo asi la comprension y

aplicacion de maltiples temas en el curriculo educativo.
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5.4. Anexos

Anexo 1. Encuesta

ENCUESTA

La Gamificacidn Narrativa en el Aprendizaje de la Factorizacién para el Décimo Afio de la Unidad Educativa
Nicolas Martinez

INSTRUCCIONES

Leer con atencidn cada una de las preguntas presentadas en la encuesta
En cada pregunta se debe marcar solo una de las opciones presentadas

Nombre: *

Texto de respuesta larga

*

1. ¢Conoce sobre la gamificacion narrativa?

Si

No

2. ¢ Le gustaria unirse a actividades educativas de matematicas que incluyan aspectos
lodicos y competencias (gamificaciéon narrativa)?

Si

No
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3. ¢ Considera que la implementacion de la gamificacién narrativa podria mejorar la
experiencia, la motivacién y el interés en las clases de factorizacién?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo

4. ; Qué tipos de elementos relacionados con los juegos le gustaria que incluyeran en
las clases de factorizaciéon?

Narrativas

Retos

Recompensas

Tablas de clasificacién
Otros

5.- ¢ Cree que la gamificacién narrativa podria ser atil para comprender y retener de
mejor manera los conceptos de factorizacién?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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6.- ; CoOmo calificaria su nivel de interés en la factorizacion antes de involucrarte en
juegos de gamificacion narrativa?

Alto

Medio

Bajo

Nulo

7.- ¢ Desea experimentar un aprendizaje significativo y potenciar su motivacion a través
de la participacion en actividades de gamificacion narrativa?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo

8.- ¢ Cree que la gamificacion narrativa podria motivarle a invertir mas tiempo fuera del
salén de clases para estudiar factorizacion?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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9.- ¢ Considera que la gamificacion narrativa es una herramienta efectiva para el
aprendizaje de la factorizacion?

Totalmente en desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de acuerdo
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Anexo 2. Carta de Aceptacion
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Anexo 3. Instrumentos de Investigacion

= Acion Ao,

< £ Y i
UNIDAD EDUCATIVA “NICOLAS MARTINEZ” :@D"
PRETEST e
1.- DATOS INFORMATIVOS:
NOMBRE DEL GBADOICL"RSO:
ESTUDIANTE DECIMO EGB
ASIGNATURA MATEMATICA SECCION: MATUTINO
DOCENTE MG. CARLOS JORDAN Fecha: 02-04-2024
ANO LECTIVO: 2023-2024

INSTRUCCIONES GENERALES:

e Antes de empezar a responder lea detenidamente cada pregunta.

® Se cumplird con el tiempo establecido por la institucién para el desarrollo de cuestionario.
e No se admite borrones, tachones, enmendaduras ni la utilizacion de corrector.
® Las respuestas deber estar realizadas con esferogréfico de forma legible.
® Tiene 40 minutos para la prueba
& FElart. 41 del reglamento de la LOEL Sera aplicado en caso de Deshonestidad Académica.
DESARROLLO
1. Una con lineas los casos de factorizacion con sus respectivos ejemplos presentados a continuacion.
(2P; 0.2 c/u)
Diferencia de Cuadrados perfectos. 6m2n + 24m3*n? — 36m°n?
Cubo perfecto de binomios. x* — 452 + 100
Suma o diferencia de dos potencias iguales. 12623 — 27y°
Agrupacion de términos. 3x2—65x —2
Trinomio por adicién y sustraccién. 25m* — 40m? + 16
Factor comun. 125a* + 150 a®b + 60 a®b + 8b3
Suma o diferencia de cubos perfectos 243x5 — 32
Trinomio de la forma x*+bx+c. 9x* — 64x°
Trinomio de la forma ax*+bx+c. ¥ —3x2+2x—6
Trinomio Cuadrado perfecto. x> +5x+6

2. Resuelva el siguiente ejercicio planteado aplicando el caso necesario de factorizacion. (1,5P)
4x* — 12x%y? + 9y°

3. Aplique la definicion de los trinomios para resolver el siguiente ejercicio planteado. (1,5P)
3a* +7a+2
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4. Resuelva el siguiente ejercicio planteado aplicando la definicion necesaria de factorizacion. (1,5P)
ab + 3a*b? + 3a%b% + b°

5. Aplique la definicion de diferencia de cuadrados para resolver el siguiente ejercicio de
factorizacion. (1,5P)
4—9x4y2 — 64wl0z1

6. Resuelva el siguiente ejercicio planteado aplicando las definiciones de factorizacion. (2P)
9a% — 12ab + 15a°b® — 24ab?

Lic. Maria Sanchez

RECTORA
P . G €55 T
£ S Faen O oS, ) HE S ING
~Mg. Cariosdofdan LiccFabricio Paredes Lcda. Paola Perez
DOCENTE DIRECTOR DE AREA VICERRECTOR (A)
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Figura 8
Aplicacion del Pretest

Nota. Datos obtenidos del pretest aplicado a los estudiantes de décimo EGB de la Unidad

Educativa “Nicolas Martinez”.

-
P RGN
: UNIDAD EDUCATIVA “NICOLAS MARTINEZ”
POSTEST

1.- DATOS INFORMATIVOS:
NOMEBRE DEL GI}ADOICURSO:
ESTUDIANTE DECIMO EGB
ASIGNATURA MATEMATICA SECCION: MATUTINO
DOCENTE MG. CARLOS JORDAN Fecha: 19-06-2024
ANOLECTIVO: 2023-2024

INSTRUCCIONES GENERALES:

Antes de empezar a responder lea detenidamente cada pregunta.

Se cumplird con el tiempo establecido por la institucion para el desarrollo de cuestionario.

No se admite borrones, tachones, enmendaduras ni la utilizacion de corrector.

Las respuestas deber estar realizadas con esferografico de forma legible.

Tiene 40 minutos para la pruebal

El art. 41 del reglamento de la LOEI Seri aplicado en caso de Deshonestidad Académica.

63



DESARROLLO

1. Una con lineas los casos de factorizacion con sus respectivos ejemplos presentados a continuacion.

(2P; 0.2 c/u)
Diferencia de Cuadrados perfectos. 4a* + 3a®b® + 9b*
Cubo perfecto de binomios. 25m* — 40m? + 16
Suma o diferencia de dos potencias iguales. 16x3y? — 8x%y — 24x*y?
Agrupacion de términos. x*+ 11x2 + 28
Trinomio por adicion y sustraccion. 64m?® + 125n°
Factor comun monomio. 5x2+7x+ 2
Suma o diferencia de cubos perfectos x'° +32y°
Trinomio de la forma x*+bx+c. 49x* — 16y°2
Trinomio de la forma ax?+bx+c. 2ab?® + b® — 5b% + 6a + 3b — 15
Trinomio Cuadrado perfecto. x® —9x®y* 4+ 27x3y® — 27y12

2. Resuelva el siguiente ejercicio planteado aplicando el caso necesario de factorizacion. (1,5P)

27p® — ¢3

3. Apligue la definicion de los trinomios para resolver el siguiente ejercicio planteado. (1,5P)
16m?* — 25m?*n? + 9n?

4. Resuelva el siguiente ejercicio planteado aplicando la definicion necesaria de factorizacion. (1,5P)
4
x*+ 16

5. Aplique la definicion de diferencia de cuadrados para resolver el siguiente ejercicio de
factorizacion. (1,5P)

6. Resuelva el siguiente ejercicio planteado aplicando las definiciones de factorizacion. (2P)

4x* — 12x%y3 + 9y°
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Figura 9

Aplicacion del Postest

Nota. Datos obtenidos del pretest aplicado a los estudiantes de décimo EGB de la Unidad

Educativa “Nicolas Martinez”.
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Anexo 4. Validacion de Instrumentos

'T.t.'ﬂ‘
R
g '%) : UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
L £ FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Awvda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “ENCUESTA A ESTUDIANTES” PERTENECIENTE A LA INVESTIGACION:
La Gamificacion Narrativa en el Aprendizaje de la Factorizacion para el Décimo Aifio de la Unidad Educativa Nicolias Martinez

AUTOR: Carlos Rodrigo Jordan Bolafios

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las Calidad técnica y Redaccion v lenguaje de las
PARAMETROS preguntas del instrumento preguntas del instrumento representatividad preguntas
con los objetivos con las variables v
enunciados
PREGUNTAS
1D IR B 40 1D IR 3B A0 1D IR B 40 1D IR 3B 40
1. ;Conoce sobre la
gamificaciéon narrativa?
. v v v v
AL SH ( )
B. No ( )
2. ; Le gustaria unirse =a
actividades educativas de
matemsiticas que incluyan
aspectos ladicos y competencias v v v v
(gamificacion narrativa)?
A.Si ( )
B. No ( )
3. Considera que la
v v v v
implementacién de la
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MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

gamificacion narrativa podria
mejorar la  experiencia, la
motivacion y el interés en las
clases de factorizacion?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. De acuerdo

E. Totalmente de acuerdo

4. ;Qué tipos de elementos
relacionados con los juegos le
gustaria que incluyeran en las
clases de factorizacion?

A. Narrativas

B. Retos

C. Recompensas

D. Tablas de clasificacion

E. Otros
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasguis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

b Yoy %

5.- ;Cree que la gamificacion
narrativa podria ser til para
comprender y retener de mejor
manera los  conceptos de
factorizacion?
v v v
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
D. De acuerdo
E. Totalmente de acuerdo
6.- ;Como calificaria su nivel de
interés en la factorizacion antes
de involucrarte en juegos de
gamificacion narrativa?
i v v v
A Alto
B. Medio
C. Bajo
D. Nulo
7.- ;Desea experimentar un v v v
aprendizaje  significativo y
potenciar su motivacion a través
de la participacion en
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POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Awvda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

actividades de gamificacion
narrativa?

A, Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. N1 de acuerdo m en desacuerdo

D. De acuerdo

E. Totalmente de acuerdo

8.- ;Cree que la gamificacion v v v
narrativa podria motivarle a
invertir mas tiempo fuera del
salon de clases para estudiar
factorizacion?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo

D. De acuerdo

E. Totalmente de acuerdo
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@ ] UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
- 4 FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

9.-  Considera que Ia v v v
gamificacion narrativa es una
herramienta efectiva para el
aprendizaje de la factorizacion?

A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. N1 de acuerdo m en desacuerdo

D. De acuerdo

E. Totalmente de acuerdo

Observaciones:

Realizade pox: Validade pox:
. ) i Lic. Hewnendez Devila Carfos Affreds. M.Sc.
J ¥ CT: 1804802716
CJ: 1503425141
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MAESTRIA EN EDUCAGCION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO .
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS ¥ DE LA EDUCACION

POSGRADO

Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

FORMATO PARA LA VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRUEBA A ESTUDIANTES PRETEST”
PERTENECIENTE A LAINVESTIGACION:

La Gamificacion Narrativa en el Aprendizaje de la Factorizacion para el Décimo Afio de la Unidad Educativa Nicolas Martinez

AUTOR/A: Carlos Rodrigo Jordan Bolafios

1D- DEFICIENTE IR- REGULAR 3B- BUENO 40- OPTIMO
Pertinencia de las Pertinencia de las Calidad técnica ¥ Redaccion v lengnaje de las
FARAMETROS preguntas del instrumento preguntas del instrumento representatividad Ppreguntas
con los objetivos con las variables ¥
enunciados
PREGUNTAS
1D R B 40 1D IR ) 40 IR aB 1D R ) 40

l. Una con lineas los casos de

factorizacion con sus

respectivos ejemplos

presentados a continuacion.

Diferenci de Cuadradas pesfectos.

Cuibss pariecto de benomos.

Samna 0 difstescia g dos petendias iguskes.

Agrupackan e r."lr:'un.n.'. -

Trimambs de b rnu:-: ::‘ lr:l.\q:-“-”dl = o a o

Trimamis de b formas ax"abeee,
Trimomio Cusdrado perfecio.

GRET R

+ Ad4min® A5m m?
= 45x % 4 100

25m*

125x® — 27y*®
3t —Fx —2
AT 4 16

12ha? + 150 @b + 60 a™b + G867

2433 — 32

x5

Bt — Bkx®
— Az~ + Ix— &
x* 4 Ex 4 &
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MAESTRIA EN EDUCACION MENCIGN EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023

UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

Resuelva el siguiente ejercicio
planteado aplicando el caso
necesario de factorizacion.

4x* — 12x%y3 + 9y6

Aplique la definicion de los
trinomios para resolver el
siguiente ejercicio planteado.

3a2+7a+2

Resuelva el siguiente ejercicio
planteado aplicando Ia
definicion necesaria de
factorizacidn.

ab + 3a*b® + 3a’b® + b?

Apligue la definicion de
diferencia de cuadrados para
resolver el siguiente ejercicio de
factorizacion.

49xty? — 64w!llz!*

Resuelva el siguiente ejercicio
planteado aplicando las
definiciones de factorizacidn.

9a% — 12ab + 15a%b? — 24ab®
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UNIVERSIDAD TECNICA DE AMBATO
FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y DE LA EDUCACION
POSGRADO

MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasquis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

Observaciones:

Realizade per: Validade per:
. . Lic. Hewndndez Divila Carlos Abfredo. M.Sc.
Jng. Jonddn Belaios Carlos Rodrige. Mg. CF: 1804802716

CJ: 1503428141
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POSGRADO
MAESTRIA EN EDUCACION MENCION EN ENSENANZA DE LA MATEMATICA, COHORTE 2023
Avda. Los Chasguis y Rio Payamino, Ambato - Ecuador

VALIDACION DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO “PRUEBA A ESTUDIANTES POSTEST” PERTENECIENTE A LA INVESTIGACION:

La Gamificacién Narrativa en el Aprendizaje de la Factorizacion para el Décimo Afio de la Unidad Educativa Nicolas Martinez

AUTOR: Carlos Fodrigo Jordan Bolafios
1D- DEFICTENTE 2R- REGULAR AB- BUENO 40- OPTIMO
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1. Una con lineas los casos de
factorizacion con sus
respectivos ejemplos
presentados a continuacion.
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Resuelva el siguiente ejercicio
planteado aplicando el caso
necesario de factorizacién.

6ax +3a+ 1+ 2x

Aplique la definicion de los
trinomios para resolver el
siguiente ejercicio planteado.

2+ axtyt + 16y°

Resuelva el siguiente ejercicio
planteado aplicando la
definicidn necesaria de
factorizacion.

22 -5x—-36

Apligue la definicion de
diferencia de cuadrados para
resolver el siguiente ejercicio de
factorizacion.

¥ 4a'®

49 121

Resuelva el siguiente ejercicio

planteado aplicando las

definiciones de factorizacion.
15y3 + 20y* — 5y
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Anexo 5. Intervencion aplicando gamificacion narrativa

Figura 10

Aplicacién de gamificacion narrativa

Nota. Aplicada en el aula de clases.
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Figura 11
Reto

{HAS GANADO!

[ ssestismen }

‘Q’

runtos 100.000

Nota. Aplicado en el aula de clases.

Figura 12
Tabla de clasificacion
€ \‘] Noemi Naranjo 100
< N/ 111 Acividades PUNTUACION
b‘ ;@‘I Sanchez Genesis 100
@ “\___/‘ 1/1  Actividades PUNTUACION
e \‘] Tubon Joselyn 100
9@ NS/ 171 Adividades PUNTUACION
4 .‘\/ O\] Enriquez Janelyn 100
\Q/ 1/1 Actividades PUNTUACION
(O Oscar yancha 67
5 \ o l
&/ 1/1 Actividades PUNTUACION
6 (0" Amara Torres 67
NS 171 Actividades PUNTUACION
7 'l/o\l Joel Lopez 67
\9/ 1/1 Actividades PUNTUACION
g (0 Juan Manobanda 67
)
—r 1/1 Actvidades PUNTUACION
9 ,‘\"b‘\‘l Melanie Sogso 67
@/ 1/1 Actividades PUNTUACION

Nota. Resultados de Educaplay.
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CAPITULO VI

PROPUESTA

6.1. Titulo

Guia didactica para la implementacion de la Gamificacién Narrativa

6.2. Descripcion

La guia pedagdgica para la implementacion de la gamificacién narrativa, busca
transformar el aprendizaje de la factorizacion en matematicas a través de un enfoque
innovador que combina la narrativa con elementos de gamificacion. Este proyecto esta
disefiado para estudiantes de Décimo Afio EGB, un nivel critico donde se establecen las

bases del conocimiento algebraico que influirdn en su formacion académica futura.

La presente propuesta plantea la creacidn de recursos de autor basados en videos creados
en la plataforma Story.com que brinda varias funcionalidades como generar videos
interactivos ingresando una narrativa sobre cualquier tema que se desee impartir en una
clase, VEED que es un editor de videos los mismos fueron subidos a Youtube para
finalmente se elaboré un VIDEO QUIZ con retos de cada caso de factorizacion donde
tuvieron inconvenientes, una herramienta colaborativa en la plataforma Educaplay; las
mismas que cautivan la atencién del estudiante pues es sencillo de utilizar y es totalmente

gratuita.
La metodologia utilizada para estas clases se basa en el modelo de aprendizaje ERCA

(Experiencia, Reflexion, Conceptualizacidn, Aplicacién) basada en la teoria de Piaget y

el modelo de aprendizaje propuesto por David Kolb.
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6.3. Desarrollo de la propuesta

Guia didéctica: Factorizacion de polinomios

Metodologia: ERCA

Objetivo General: Comprender la resolucion de los casos de factorizacion mediante el
uso de gamificacion narrativa.

Duracion total del tema: 10 sesiones de 1 hora clase semanal (40 minutos).

Desarrollo:

Sesion 1y 2

Tema: “Factor Comin Monomio”.

Obijetivo: Identificar y resolver un polinomio por medio del factor comdn monomio.
Duracion: 2 semanas

Metodologia

Experiencia:

- Presenta a los estudiantes ejemplos de factorizacion con factor comin monomio,
como:
e 3x?+6x3=3x%(1+2x)
e 12y* +10y° + 8y% = 2y%(6y? + 5y34)
- Solicita a los alumnos que identifiquen el factor comin en cada uno de los
ejemplos anteriores.

- Provoca un debate sobre las caracteristicas del factor comin monomio.

Reflexion:

- Plantea preguntas guia para que los estudiantes reflexionen sobre el proceso de
factorizacion con factor comin monomio:

- ¢Qué pasos sigues para identificar el factor comin monomio?
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- ¢Como decides qué variable y exponente incluir en el factor comdn monomio?
- ¢Cbmo divides cada término por el factor comin monomio?

- Promueve la discusion entre pares para que intercambien ideas y estrategias.

Conceptualizacion:

- Observacion del video sobre la narrativa “El bosque del Factor Comin Monomio”

en la plataforma Youtube. https://youtu.be/g-00ccyH1DK.

- El Docente explica y resuelve inquietudes sobre los principios fundamentales de
factor comdn, con el objetivo de que los estudiantes puedan identificar y
solucionar los problemas de manera sencilla y eficaz.

- Ofrece ejemplos adicionales y explica detalladamente el procedimiento para

factorizar. https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/747658.

Experimentacion:

Realizar el taller practico en la estrategia didactica de gamificacion narrativa “El bosque
de la factorizacion 1” mediante un VIDEO QUIZ con retos en la plataforma Educaplay

https://game.educaplay.com/ con el pin 479992, en donde se presenta también el top 10

de los resultados del reto (Anexo 5).

Sesion 3y 4

Tema: “Factor Comun por Agrupacion de Términos™.

Objetivo: Identificar y resolver un polinomio por medio del factor comun por
agrupacion de términos.

Duracion: 2 semanas

Metodologia

81


https://youtu.be/q-0OccyH1Dk
https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/747658
https://game.educaplay.com/

Experiencia:

Presenta a los estudiantes ejemplos de factorizacion con factor comin por
agrupacién de términos, como:

e x+2bx—ay+5a—by+5b=(2x —y +5)(a + b)

e x3+4+3x2—6x—18=(x+3)(x2—6)
Solicita a los alumnos que redinan en grupos de términos con un factor comdn
diferente en cada grupo en los ejercicios anteriores.
Provoca un debate sobre las caracteristicas del factor comdn por agrupacién de

términos.

Reflexidn:

Plantea preguntas guia para que los estudiantes reflexionen sobre el proceso de
factorizacion con factor comin por agrupacion de términos:

¢ Qué pasos sigues para identificar el factor comin agrupacién de términos?
¢Como decides la forma de agrupar los términos en el factor comdn por agrupacion
de términos?

¢Cémo sabes qué un factor comun por agrupacion de términos se esta resolviendo
de una manera adecuada?

Promueve la discusion entre pares para que intercambien ideas y estrategias.

Conceptualizacion:

Observacion del video sobre la narrativa “El bosque de la agrupacion de términos”

en la plataforma Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=tb6PYVn0SSqg.

El Docente explica y resuelve inquietudes sobre los principios fundamentales de
factor comun por agrupacion de términos, con el objetivo de que los estudiantes

puedan identificar y solucionar los problemas de manera sencilla y eficaz.
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https://www.youtube.com/watch?v=tb6PYVn0SSg

- Ofrece ejemplos adicionales y explica detalladamente el procedimiento para

factorizar. https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/761869.

Experimentacion:

Realizar el taller practico en la estrategia didactica de gamificacion narrativa “El bosque
de la factorizacion 2” mediante un VIDEO QUIZ con retos en la plataforma Educaplay

https://game.educaplay.com/ con el pin 372379, en donde se presenta también el top 10

de los resultados del reto (Anexo 5).

Sesiébn 5y 6
Tema: “Trinomio Cuadrado Perfecto”.

Objetivo: Identificar y resolver un polinomio por medio del trinomio cuadrado perfecto.
Duracion: 2 semanas

Metodologia

Experiencia:

- Presenta a los estudiantes ejemplos de factorizacion con trinomio cuadrado
perfecto, como:
e 16x%2+16x +4 = (4x + 2)?
e 25x?—30x+9 = (5x — 3)?
- Solicita a los alumnos que comprueben si es un trinomio cuadrado perfecto.

- Provoca un debate sobre las caracteristicas del factor comun por agrupacion de
términos.

Reflexién:

- Plantea preguntas guia para que los estudiantes reflexionen sobre el proceso de

factorizacion con trinomio cuadrado perfecto:
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https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/761869
https://game.educaplay.com/

- ¢Qué pasos sigues para identificar un trinomio cuadrado perfecto?
- ¢Como extraes la raiz cuadrada del primer y tercer termino?
- ¢Con que debe cumplir el tercer término en un trinomio cuadrado perfecto?

- Promueve la discusion entre pares para que intercambien ideas y estrategias.

Conceptualizacion:

- Observacion del video sobre la narrativa “El bosque de la agrupacion de términos”

en la plataforma Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=6klJ7qGlzU4.

- El Docente explica y resuelve inquietudes sobre los principios fundamentales de
un trinomio cuadrado perfecto, con el objetivo de que los estudiantes puedan
identificar y solucionar los problemas de manera sencilla y eficaz.

- Ofrece ejemplos adicionales y explica detalladamente el procedimiento para
factorizar un trinomio cuadrado perfecto.

https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/347083.

Experimentacion:

Realizar el taller practico en la estrategia didactica de gamificacion narrativa “El bosque
de la factorizacion 3” mediante un VIDEO QUIZ con retos en la plataforma Educaplay
https://game.educaplay.com/ con el pin 975167, en donde se presenta también el top 10

de los resultados del reto (Anexo 5).

Sesion 7y 8

Tema: “Trinomio de la forma ax? + bx + ¢”.

Obijetivo: Identificar y resolver un polinomio por medio del trinomio de la forma ax? +
bx + c.

Duracion: 2 semanas

Metodologia
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https://www.youtube.com/watch?v=6klJ7qGlzU4
https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/347083
https://game.educaplay.com/

Experiencia:

- Presenta a los estudiantes ejemplos de factorizacion con trinomio de la forma ax? +
bx + ¢, cOMO:
o S5x2+7x+2=0Gx+2)(x+1)
e 6x2—13x+5=3x+1)(2x —5)
- Solicita a los alumnos que comprueben si es un trinomio de la forma ax? + bx + c.

- Provoca un debate sobre las caracteristicas del trinomio de la forma ax? + bx + c.

Reflexidn:

- Plantea preguntas guia para que los estudiantes reflexionen sobre el proceso de
factorizacion con trinomio de la forma ax? + bx + c:

- ¢Qué pasos sigues para identificar un trinomio de la forma ax? + bx + c?

- ¢Qué entiende por aspas?

- ¢Con que debe cumplir para saber que estamos aplicando de una manera correcta
aspas simples?

- Promueve la discusion entre pares para que intercambien ideas y estrategias.
Conceptualizacion:
- Observacion del video sobre la narrativa “El bosque trinomio de la forma ax? +

bx + ¢” en la plataforma YouTube.
https://www.youtube.com/watch?v=PHIQLUOYbUc.

- El Docente explica y resuelve inquietudes sobre los principios fundamentales de
un trinomio de la forma ax? + bx + ¢, con el objetivo de que los estudiantes puedan
identificar y solucionar los problemas de manera sencilla y eficaz.

- Ofrece ejemplos adicionales y explica detalladamente el procedimiento para
factorizar un trinomio de la forma ax? + bx + c.

https://www.liveworksheets.com/es/node/4162063.
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Experimentacion:

Realizar el taller practico en la estrategia didactica de gamificacion narrativa “El bosque

de la factorizacion 4” mediante un VIDEO QUIZ con retos en la plataforma Educaplay

https://game.educaplay.com/ con el pin 016957, en donde se presenta también el top 10

de los resultados del reto (Anexo 5).

Sesion 9y 10

Tema: “Cubo Perfecto de Binomios”.

Objetivo: Identificar y resolver un polinomio por medio de un cubo perfecto de binomios.
Duracion: 2 semanas

Metodologia

Experiencia:

- Presenta a los estudiantes ejemplos de factorizacion de un cubo perfecto de
binomios, como:
o x%—Oxby* 4+ 27x3y8 — 27y12 = (x3 — 3y*)3
o 8x°+48x*y + 96x%y? + 64y3 = (2x2 + 4y)3
- Solicita a los alumnos que comprueben si es un cubo perfecto de binomios.

- Provoca un debate sobre las caracteristicas de un cubo perfecto de binomios.

Reflexion:

- Plantea preguntas guia para que los estudiantes reflexionen sobre el proceso de
factorizacion un cubo perfecto de binomios:
- ¢Qué pasos sigues para identificar un cubo perfecto de binomios?

- ¢Qué entiende por cubos perfectos?
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- ¢Con que debe cumplir para saber que estamos aplicando de una manera correcta
un cubo perfecto de binomios?

- Promueve la discusion entre pares para que intercambien ideas y estrategias.

Conceptualizacion:

- Observacion del video sobre la narrativa “El bosque de la agrupacion de términos”

en la plataforma Youtube. https://www.youtube.com/watch?v=CyDBMF8X1Wsg.

- El Docente explica y resuelve inquietudes sobre los principios fundamentales de
un cubo perfecto de binomios, con el objetivo de que los estudiantes puedan
identificar y solucionar los problemas de manera sencilla y eficaz.

- Ofrece ejemplos adicionales y explica detalladamente el procedimiento para
factorizar un cubo perfecto de binomios.

https://www.liveworksheets.com/es/w/es/matematicas/1359551.

Experimentacion:

Realizar el taller practico en la estrategia didactica de gamificacion narrativa “El bosque
de la factorizacion 5” mediante un VIDEO QUIZ con retos en la plataforma Educaplay

https://game.educaplay.com/ con el pin 091447, en donde se presenta también el top 10

de los resultados del reto (Anexo 5).
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