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RESUMEN

El presente estudio, titulado “La gamificacion y el proceso de aprendizaje de la factorizacion
en los alumnos de Noveno Afio de Educacion General Basica de la institucion educativa
“Amelia Gallegos”, tuvo como propoésito identificar las estrategias de gamificacion
empleadas en el aprendizaje de factorizacion en la Unidad Educativa Amelia Gallegos en el
periodo lectivo 2024-2025. Se emple6 una metodologia de disefio no experimental,
descriptiva, de campo, transversal y con un enfoque cuantitativo. Para la recoleccion de
datos, se aplicé un cuestionario y una prueba objetiva, analizando los resultados con el
paquete informatico Microsoft Office Excel. Los mismos revelaron que, la gamificacion se
utiliza a veces o rara vez clases de factorizacion. Ademas, al preguntarles si les gustaria
recibir las clases con gamificacion, mas del 73,33% de los estudiantes manifiestan que, si
les gustaria emplear actividades ludicas, sin embargo, alrededor del 60% sefiala que su
comprension y practica de la factorizacion sigue siendo limitada, lo que evidencia la
necesidad de una planificacion didactica mas solida y orientada a situaciones practicas. Se
sugiere que se utilice la gamificacion en la ensefianza de la factorizacion, se planifique
cuidadosamente, integrando objetivos claros, contenidos curriculares y dinamicas ludicas
significativas. Ademas, debe combinarse con estrategias didacticas que promuevan la
reflexion, la practica y la comprension conceptual, asegurando que el juego refuerce el

aprendizaje profundo y la participacion activa.

Palabras clave: Gamificacion, Aprendizaje, Motivacion, Ensefianza, Factorizacion



ABSTRACT

This study, entitled “Gamification and the Factoring Learning Process in Ninth-Grade Students at
the Amelia Gallegos Educational Institution,” aimed to identify the gamification strategies used in
the learning of factoring at the Amelia Gallegos Educational Unit during the 2024-2025 academic
vear. A non-experimental, descriptive. field-based, cross-sectional design with a guantitative
approach was employed. Data was collected through a questionnaire and an objective test, and the
results were analyzed using Microsoft Office Excel The results revealed that gamification 1s used
sometimes or rarely in factoring classes. Furthermore, when asked if they would like to receive
gamified lessons, over 73.33% of the students stated that they would like to use playful activities;
however, approximately 60% indicated that their understanding and practice of factoring remains
limited, highlighting the need for more robust lesson planning. and geared towards practical
situations. It 15 suggested that gamification be used in teaching factorization, carefully planned,
integrating clear objectives, curricular content, and meaningful game dynammes. Furthermore, 1t
should be combined with teaching strategies that promote reflection. practice, and conceptual
understanding. ensuring that the game reinforces deep learmng and active participation.

Kevwords: Gamification, Learning, Motivation. Teaching, Factorization

Reviewed by:
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CAPITULO1
INTRODUCCION

El aprendizaje de las matematicas ha representado un desafio permanente, dado que
sus contenidos poseen un elevado nivel de abstraccion y, ademas, suelen ensefarse mediante
métodos tradicionales centrados en la memorizacion y repeticion, lo que ha dificultado la
comprension conceptual de los estudiantes.

Dentro del area de algebra, la factorizacion constituye un contenido esencial que
permite comprender las estructuras algebraicas y aplicar los conocimientos en la resolucion
de problemas mas complejos, los alumnos a menudo enfrentan dificultades al tratar este
asunto, porque implica procesos de analisis, pensamiento y generalizacion que exigen una
comprension profunda de las propiedades matematicas, por lo tanto, es indispensable
encontrar métodos didacticos innovadores que hagan mas facil la comprension y despierten
el interés por aprender.

La gamificacion es una opcidon pedagdgica contemporanea que incluye en el proceso
de ensenanza y aprendizaje caracteristicas y dinamicas de los juegos, como niveles,
recompensas, insignias o desafios. Su objetivo es mejorar la motivacion y la participacion
del alumnado, su aplicacion en el area de matematicas puede generar experiencias de
aprendizaje mas interactivas, ludicas y significativas, favoreciendo la asimilacion de los
contenidos de manera mas atractiva.

El estudio se desarrolld durante el periodo lectivo 2023-2024 y se orient6 a la
identificacion de estrategias pedagdgicas gamificadas pertinentes para el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la factorizacion.

De esta manera, la investigacion se centr6 en identificar y describir las estrategias de
gamificacion empleadas por los docentes en la ensefianza — aprendizaje de la factorizacion.
El estudio aport6 informacion tedrica y metodologica que servird como guia para futuros
docentes interesados en incorporar la gamificacion en sus practicas de ensefanza,
promoviendo un aprendizaje mas motivador, participativo y efectivo dentro del aula.

A continuacion, se resume brevemente los aspectos mas relevantes que incluye
cada capitulo de este trabajo investigativo.

Capitulo I: se aborda el uso de la gamificacion como estrategia didactica para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la factorizacion que dentro de ello contiene los
siguientes contenidos: la introduccidn, antecedentes de la investigacion, planteamiento del
problema, preguntas directrices, justificacion, objetivo general y especificos

Capitulo II: incluye la teoria necesaria para el desarrollo del proyecto de
investigacion y la fundamentacion tedrica, compuesta por los antecedentes que se han
presentado en la investigacion, asi como el estado del arte.
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Capitulo III: Se presenta la Metodologia, conformado por el tipo y disefio de la
investigacion, técnicas de recoleccion de datos, la poblacion de estudio, tamafio de muestra,
método de andlisis y procesamiento de datos. Se desarrolla con atencion la ejecucion del
trabajo de investigacion.

Capitulo I'V: Andlisis y discusion, observaciones e interpretaciones de los resultados
de la investigacion.

Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones, corresponde al cierre y la sintesis de
la investigacion, se establece las recomendaciones que se dan de cada conclusion.

Finalmente se muestra la parte bibliografica y los anexos que han ayudado en el desarrollo
del proyecto de investigacion.
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1.1  Antecedentes

En la revision bibliografica se evidencio la existencia de investigaciones con caracteristicas
similares que fueron consideradas para sustentar el presente estudio:

A nivel internacional, en Costa Rica los autores Bolanos J. et al. (2024), en su
investigacion titulada “Gamificacion narrativa en la ensefianza de la factorizacion
matematica”, publicada en la revista Sinergia Académica, plantearon como objetivo
implementar estrategias de gamificacion narrativa mediante plataformas digitales como
Story.com y Educaplay, con el proposito de mejorar el aprendizaje de la factorizacion en
estudiantes de décimo afio. La investigacion utilizé un método cualitativo interpretativo, con
una muestra de 25 alumnos y la colaboracion de profesores de matematicas del mismo centro
educativo, por lo que se implementaron técnicas como las entrevistas semiestructuradas,
ademas de examinar variables como el rendimiento académico, la participacion y la
motivacion, de igual manera el estudio determind que la gamificacion narrativa influyo
positivamente en el entendimiento de contenidos mateméticos complejos en comparacion
con los métodos tradicionales de aprendizaje, promoviendo asi que los estudiantes
participaran activamente.

Dentro de esta misma linea, Holguin F. et al. (2020), en su articulo titulado “Revision
sistematica sobre gamificacion en la ensefianza de las matematicas ”, realizaron un analisis
de estudios comprendidos entre los afios 2014 y 2019, recopilados en bases de datos
académicas como Scopus, Dialnet y Redalyc. El estudio de caracter bibliografico y con
enfoque cualitativo tuvo como objetivo identificar el impacto de la gamificacion en el area
de matematicas en distintos niveles educativos, los autores examinaron 30 investigaciones
internacionales, el cual evidencid que la gamificacion mejora significativamente el
rendimiento académico cuando se acompafia de un disefio pedagodgico bien estructurado y
del seguimiento constante del docente, resaltando ademds su influencia positiva en la
motivacion estudiantil.

Asimismo, Umit T. et al. (2019), en su meta-andlisis titulado “Effects of digital
game-based learning on mathematics achievement”, donde evaluaron mas de 50
investigaciones internacionales sobre el aprendizaje basado en juegos digitales en
matematicas, la metodologia consistié en aplicar criterios estadisticos para calcular el
tamafio del efecto en cada investigacion considerando variables como tipos de intervencion,
duracion, edad de los participantes y contenidos tratados, la poblacioén la investigacion
concluyo que esta estrategia tiene un efecto positivo moderado-alto en el rendimiento y
motivacion de los estudiantes, especialmente en temas como 4lgebra y aritmética,
confirmando la importancia de incluir elementos ludicos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

A nivel nacional, en la ciudad de Tulcéan, Ecuador, Caicedo Armas (2024), en su tesis
desarrollada en la Universidad Politécnica Estatal del Carchi, titulada “Gamificacion en la
ensefnanza de las matematicas con ClassDojo en Noveno Afio ”, tuvo como propdsito analizar
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el impacto de la plataforma ClassDojo en la motivacion y el rendimiento académico de 38
estudiantes con un enfoque cuantitativo aplicando un disefio preexpiremental con un grupo
unico, en el cual se utilizaron encuestas para medir la motivacion, entrevistas
semiestructuradas para recoger percepciones de los estudiantes y docentes, se evidenciaron
un incremento notable en la atencidn, participacion y desempeio de los estudiantes,
concluyendo que el uso de la gamificacion contribuy6d positivamente al proceso de
ensefianza-aprendizaje.

En la ciudad de Loja, Sarche Y. (2024), en su investigacion de titulacion realizada en
la Universidad Técnica Particular de Loja, titulada “Gamificacion como estrategia didactica

’

para mejorar la factorizacion algebraica en estudiantes de Noveno Ao ”, propuso el uso de
actividades ludicas y juegos matematicos para facilitar la comprension de la factorizacion.
La investigacion fue de enfoque cualitativo y un disefio descriptivo, utilizando observaciones
y entrevistas como técnicas de recoleccion de datos sobre el proceso de aprendizaje, en la
cual participaron 30 estudiantes quienes formaron parte activa del desarrollo de las sesiones
de clase implementadas con estrategias de gamificacion. Los resultados mostraron un
incremento significativo en la motivacion, la participacion activa en clase y una mejora en
la comprension de la factorizacion se concluyd que los estudiantes mostraron mayor interés
y mejor comprension, destacando a la gamificaciéon como una herramienta eficaz para el

aprendizaje de contenidos matematicos complejos.

Finalmente, Leon C y Farez C (2025), en su proyecto desarrollado en la Universidad
Nacional de Loja, titulado “Uso de plataformas digitales gamificadas en la ensefianza de
matematicas ”, llevaron a cabo una investigaciébn con estudiantes de décimo afo de
educacion general basica cuyo objetivo fue evaluar el impacto del uso herramientas como
Kahoot y Genially. El estudio se desarroll6 mediante un enfoque cuantitativo con un disefio
cuasiexperimental utilizando un grupo de intervencion de 35 estudiantes a quienes se les
realizaron pruebas y evaluaciones pre diagnosticas luego de la implementacion de las
plataformas, los resultados mostraron una mejora significativa en la motivacion y el
rendimiento académico de los estudiantes ya que, los autores demostraron que el uso de
plataformas digitales gamificadas no solo facilita el aprendizaje de contenidos matematicos
complejos, sino que también transforma el ambiente educativo en un espacio mas motivador
y efectivo, y recomiendan su inclusion sistematica en el curriculo de matematicas como una
estrategia metddica innovadora.
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1.2 Planteamiento del problema

La ciencia y la tecnologia han transformado profundamente la vida en la sociedad
moderna, en el presente siglo se observa con claridad como la globalizacion ejercié una
influencia notable en la economia, la politica, la cultura, la tecnologia y especialmente en el
ambito educativo lo que ha generado una transformacion de los paradigmas tradicionales,
donde el modelo de ensefianza de ha centrado tinicamente en la transmision de contenidos,
ha dado paso a enfoques més participativos, activos y creativos, orientados al desarrollo del
pensamiento critico y a la formacion de competencias en los estudiantes.

En este contexto, la educacimatica también afronta importantes desafios,
especialmente en lo que respecta a contenidos basicos como la factorizacion algebraica, que
es la materia principal del plan de estudios del noveno afio de educacion primaria general de
la unidad educativa "Amelia Gallegos" de la ciudad de Riobamba, donde la factorizacion es
una base esencial para comprender conceptos mas cientificos y otros conceptos matematicos,
sin embargo, su ensefianza suele abordarse de forma tedrica, descontextualizada y con
métodos enfocados a la memorizacion y la repeticidon mecanica, que limitan el desarrollo de
las habilidades de razonamiento y comprension en los estudiantes.

Este enfoque tradicional ha provocado desinterés, falta de motivaciéon y bajo
rendimiento académico, dificultando a los estudiantes relacionar conceptos matematicos con
situaciones de la vida real. En esta edicion es importante repensar las estrategias pedagogicas
utilizadas en el aula y buscar métodos innovadores que fomenten la participacion activa,
estimulen la motivacion y permitan aprendizajes mas significativos.

En este sentido, la gamificacion aparece como una alternativa metodoldgica que
incluye elementos de juego en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta estrategia fomenta
un entorno dinamico, desafiante y colaborativo que atrae la atencion del estudiante, aumenta
su motivacion y facilita la comprension de contenido abstracto como la factorizacion
algebraica, ademas, favorece el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales y refuerza asi
la formacion integral.

A pesar de los beneficios documentados en diversas investigaciones, se evidencia
una limitada aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de la factorizacion en el nivel de
educacion basica, lo cual pone en evidencia la necesidad de disefiar estrategias pedagdgicas
que permitan su incorporacion efectiva en este contexto. Asi, se hace indispensable generar
propuestas didéacticas que combinen la teoria con dindmicas ludicas, potenciando la
experiencia de aprendizaje y facilitando la apropiacion de los contenidos.

En este marco, la presente investigacion se orienta a analizar de qué manera la
implementacion de estrategias gamificadas puede contribuir a mejorar el proceso de
ensefanza de la factorizacion algebraica en estudiantes de Noveno Afio de Educacion
Bésica, el proposito es aportar con recursos metodoldgicos que transformen la experiencia
educativa, fortaleciendo la relacion entre la teoria y la practica matematica, promoviendo un
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aprendizaje activo, contextualizado y motivador que responda a las exigencias de la
educacion del siglo XXI.

Bajo los argumentos expuestos, se plantea la siguiente pregunta de investigacion:
1.2.1 Formulacion del problema

(Como incide la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza
de la factorizacion en los estudiantes de “9no” Afio de Educacion General Basica (EGB) de
la Unidad Educativa “Amelia Gallegos”?

1.2.2 Preguntas directrices o preguntas derivadas

e /Cuadles son las bases teoricas que sustentan los contenidos de factorizacion en el nivel
de “9no” de Educacion General Basica?

e /Cuadl es el nivel de conocimiento sobre factorizacion que poseen los estudiantes de
“Ono” de Educacion General Basica (EGB) de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos™?

o /Qu¢ estrategias de gamificacion pueden ser aplicadas para facilitar el proceso de
ensefianza de la factorizacion?
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1.3 Justificacion del problema

El aprendizaje de las matematicas representa un desafio constante en la educacion
basica, debido a que sus contenidos suelen requerir un alto nivel de abstraccion y
razonamiento. Dentro de estos, la factorizacién constituye uno de los temas que mas
dificultades presenta para los estudiantes, ya que exige la comprension profunda de
estructuras algebraicas y la aplicacion de procedimientos ldgicos. A menudo, este
aprendizaje se ve limitado por metodologias tradicionales centradas en la repeticion
mecanica, lo que genera desinterés, ansiedad matematica y escasa comprension conceptual.

En este contexto, la gamificacion aparece como una estrategia metodologica
innovadora, que, entre otras cosas, en el ambito educativo incluye dinamicas y elementos
especificos del juego, desafios, premios, insignias, niveles, puntos el cual tiene como
objetivo incrementar la motivacion intrinseca y la participacion activa de los estudiantes,
transformando las lecciones en espacios dindmicos y atractivos donde los errores se perciben
como una oportunidad de aprendizaje y el proceso adquiere un caracter ladico y
significativo.

La relevancia de este estudio radica en que tiene como propoésito describir y analizar
las estrategias ludicas utilizadas en el proceso de ensenanza-aprendizaje de factorizacion,
identificando su impacto tedrico en la motivacion, comprension conceptual y rendimiento
académico de los estudiantes del noveno ano de educacion primaria general, ademas, el
estudio permitio reflexionar sobre la importancia de incluir métodos activos en el campo de
las matematicas, enfatizando que el juego no es s6lo un recurso recreativo, sino también una
herramienta educativa eficaz que fortalece las habilidades cognitivas y promueve el
aprendizaje a largo plazo.

Los beneficiarios directos fueron estudiantes de noveno grado que pueden mejorar
su comprension y desempeio en factorizacion mediante el uso adicional de estrategias
ludicas de igual manera los profesores se beneficiaron de informacion tedrica que les permite
crear experiencias de aprendizaje mas participativas y dinamicas que se adaptan a las
necesidades del grupo, los beneficiarios indirectos seran los padres de familia y la
comunidad educativa en su conjunto, ya que fortalecer el aprendizaje de las matematicas
contribuye al desarrollo integral y al éxito académico de los jovenes.

El estudio tiene un valor tedrico significativo, que proporciona una base para la
relacion entre la gamificacion y el aprendizaje de las matematicas, especialmente en el area
de matemadticas antes mencionada los cuales sus resultados enriquecieron la discusion
académica sobre el uso de métodos activos y sirvieron de base para futuras investigaciones
centradas en innovaciones educativas, desde una perspectiva practica, se ofrecid a los
docentes orientacion y recursos que podrian adaptarse para mejorar sus estrategias de
ensefianza, promoviendo un aprendizaje mas significativo, colaborativo y motivador.

La originalidad del trabajo radica en que, si bien existen estudios en el campo de la
educacion sobre la creacion de juegos, son pocos los que se centran especificamente en el
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proceso de factorizacion del aprendizaje con estudiantes de educacion primaria. Por lo tanto,
este estudio hizo un nuevo aporte al abordar un problema real en el contexto escolar y
proponer alternativas metodologicas que atiendan los desafios contemporaneos en la
educacion matematica, en sintesis, la investigacion es pertinente, relevante y factible, ya
que busco identificar las estrategias de gamificacion mas adecuadas para favorecer el
aprendizaje de la factorizacion, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes, y
aportando nuevos enfoques teodricos y metodologicos al campo de la ensefianza de las
matematicas.

1.4 Objetivos
1.4.1 General

Describir las estrategias de gamificacion utilizadas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la factorizacion en los estudiantes de “9no” Afio de Educacion General Bésica
(EGB) de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos™.

1.4.2 Especificos

e Determinar las bases tedricas sobre los contenidos de factorizacion

e Diagnosticar el nivel de conocimiento de factorizacion a los estudiantes de “9no” de
Educacion General Basica (EGB)

e I[dentificar las estrategias de gamificacion utilizadas en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la factorizacion
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CAPITULO II
MARCO TEORICO

2.1 Estado del arte

La evolucion de los procesos educativos ha traido consigo la necesidad de replantear
las estrategias metodologicas empleadas en el aula, a finales del siglo XIX, con la aparicion
de la Escuela Nueva, se dio inici6 a un cambio de paradigma se comenzo6 a superar la vision
del aprendizaje como una actividad pasiva centrada Unicamente en la entrega de la
informacion hacia el docente, para entenderse como un proceso activo en el que el estudiante
participa en la construccion de su conocimiento (Bravo y Vigueras, 2021). Este giro
metodoldgico permitio el surgimiento de propuestas pedagdgicas centradas en el estudiante,
que promueven experiencias educativas mas participativas, integradoras y contextualizadas.

Los métodos activos son una propuesta didactica que pone al estudiante como agente
central en su proceso de aprendizaje, el cual se basa en la integracion entre conocimientos
previos y nuevos conocimientos, lo que facilita la comprension de diferentes situaciones, la
resolucion de problemas y la aplicacion préctica de lo aprendido en escenarios reales (Lopez
et al, 2022),por lo que se promueve el desarrollo tanto de materias como de competencias
generales, lo que fortalece habilidades como el pensamiento critico, la autonomia y la
cooperacion, esenciales en un entorno social caracterizado por el cambio constante y la
creciente interconexion.

Dentro de las metodologias activas, una de las estrategias mas destacadas por su
caracter innovador es la gamificacion, la cual consiste en incorporar dinamicas propias de
los juegos y elementos ludicos en contextos educativos, esta técnica ha demostrado ser
efectiva en asignaturas como Matematica, especialmente en temas complejos como la
factorizacion algebraica, las cuales ayudan a integrar componentes como desafios,
recompensas, sistemas de puntuacion o estructuras narrativas, ya que potencia no solo el
interés del estudiante, sino también el desarrollo de capacidades metacognitivas,
permitiéndole monitorear su aprendizaje, reconocer sus dificultades y aplicar diversas
tacticas para superar los retos que se le presentan (Luelmo M, 2018).

Sin embargo, los beneficios ampliamente reconocidos de los juegos y la integracion
en la educacion atn enfrentan varios desafios, entre los que destacan la falta de capacitacion
docente y la limitada disponibilidad de herramientas tecnologicas apropiadas, teniendo en
cuenta esta realidad, es necesario desarrollar propuestas pedagogicas adaptadas al contexto,
que permitan aprovechar al maximo las ventajas de esta estrategia lidica para introducir
innovaciones en el proceso de ensefianza-aprendizaje, su uso en estudios de factorizacion
con estudiantes de este nivel aparece como una alternativa eficaz para estimular las
lecciones, incentivar la participacion mas activa de los estudiantes y promover la
comprension profunda y significativa de los conceptos matematicos.
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2.2 Fundamento Tedrico

2.2.1 La gamificacion
2.2.1.1 Concepto de gamificacion

La gamificacion se entiende como una estrategia pedagdgica que incorpora
componentes caracteristicos de los juegos en entornos educativos, con el objetivo de
incrementar la motivacion, el compromiso y la participacion del estudiante se encuentra
integrada dentro de las metodologias activas, la cual tiene una propuesta relevante en la
educacion actual por su capacidad para renovar las dinamicas de ensefianza, su aplicacion
transforma las clases tradicionales en experiencias mas dinamicas e interactivas, donde el
estudiante asume un rol protagdnico en su proceso formativo. En este contexto, se favorece
el desarrollo de competencias y se genera un ambiente de aprendizaje mds atractivo, en el
que la motivacidon emerge como un factor central para el logro educativo.

Ordofiez (2022) describe la gamificacion como la transferencia de las mecanicas
propias de los videojuegos al dmbito educativo, lo que genera una experiencia mas
envolvente para los estudiantes, esta estrategia contribuye a fortalecer la autonomia y el
interés hacia los contenidos, resultando en una participacion mas activa dentro del aula.
Ademas, el autor afirma que la gamificacion promueve aprendizajes profundos y duraderos
estas actividades ludicas facilitan la concentracion y fomentan el trabajo en equipo, mientras
que los desafios presentados permiten el desarrollo de competencias tanto cognitivas como
emocionales, estas razones, la gamificacion es reconocida como una metodologia efectiva
en diferentes contextos educativos.

Macias (2020) conceptualiza la gamificacion como una metodologia que integra
elementos caracteristicos del juego en actividades académicas, con el fin de transformar la
actitud hacia el aprendizaje, mediante el uso de incentivos como recompensas, desafios o
insignias, esta estrategia incrementa la participacion y fortalece el compromiso del
estudiante, esto facilita la adaptacion de los contenidos a distintos estilos de aprendizaje, lo
que contribuye a mejorar la comprension y el interés en temas complejos, como las
matematicas. En este modelo, el docente desempefia el rol de facilitador del proceso
educativo, promoviendo un ambiente pedagogico mas inclusivo y motivador

La gamificacion se presenta como una herramienta educativa innovadora que
modifica la dindmica del aula y fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje algunos
investigadores como Ordofiez (2022) y Macias (2020) coinciden en resaltar su capacidad
para potenciar el desempefio académico a través del uso de elementos ludicos, de igual
manera esta metodologia favorece el desarrollo de habilidades metacognitivas, permitiendo
que los estudiantes reflexionen sobre su propio proceso de aprendizaje, en las matematicas,
se ha mostrado especialmente util para facilitar la comprension de temas como la
factorizacion. Aunque su implementacion requiere una adecuada planificacion, los
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beneficios que ofrece la gamificacion han sido ampliamente valorados, por lo que su
incorporacion en el aula es altamente aconsejable.

2.2.1.2 Importancia de Gamificacion

Chicaiza (2022) sostiene que la gamificacion se basa en el aprendizaje que surge de
las mecanicas propias de los juegos, empleando recompensas y estimulos que favorecen un
aprendizaje funcional y aplicable a contenidos teoricos. El autor resalta que esta estrategia
activa el cerebro al brindar una experiencia de “diversion por aprendizaje”, impulsando la
motivacion y la satisfaccion a través del cumplimiento de objetivos (p. 41). Por esta razon,
la gamificacion no solo capta la atencidn del estudiante, sino que también facilita la retencion
de informacion, esta combinacion contribuye a mejorar tanto el compromiso como el
desempefio académico, consoliddindose como una herramienta valiosa en el proceso
educativo.

En concordancia, Mallitasig y Freire (2020) destacan la importancia de integrar la
tecnologia en la educacion mediante estrategias como la gamificacion ya que los docentes,
en su rol de facilitadores del aprendizaje, pueden utilizar recursos digitales para crear
actividades interactivas, tanto individuales como colaborativas, que favorezcan experiencias
pedagbgicas significativas, lo que posibilita ademés atender distintas necesidades
educativas, al establecer objetivos claros y alcanzables. Asimismo, promueve la creatividad
y potencia las habilidades tanto del profesorado como del estudiantado. De esta forma, la
gamificacion se consolida como una estrategia versatil y adaptable, cuyo uso enriquece el
proceso educativo actual.

La gamificacion ofrece una valiosa oportunidad para renovar la ensefianza
tradicional, transformando las clases en espacios mas dinamicos, interactivos y centrados en
el estudiante, su incorporacion en disciplinas como la matematica, particularmente en
contenidos complejos como la factorizacion, promueve un modelo educativo que impulsa la
motivacion, la comprension profunda y el desempefio académico, lo que facilita la
superacion de los desafios que enfrentan tanto docentes como estudiantes. Por lo tanto, su
aplicacion responde a la necesidad de una educacion mas agil y eficaz, fortaleciendo asi la
calidad del proceso de ensefianza-aprendizaje

2.2.1.3 Caracteristica de la gamificacion

La gamificacion, en calidad de estrategia pedagogica, se destaca por crear ambientes
de aprendizaje interactivos, motivadores y adaptados a las necesidades individuales, lo que
favorece la participaciéon activa del estudiante. Rondal (2021) destaca que estas
caracteristicas son fundamentales para comprender el impacto de la gamificacion en materias
que presentan dificultades, como las matematicas, en un entorno dinamico y flexible, esta
metodologia transforma la experiencia educativa tradicional, facilitando la construccion del
conocimiento a través de la motivacion y el compromiso constante del estudiante, por lo que
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la gamificacion se ha consolidado como un recurso valioso tanto para docentes como para
aprendices.

Entre los elementos esenciales de la gamificacion, la motivacion desempefia un papel
fundamental para fomentar la participacion activa del estudiante en las actividades
académicas, este estimulo influye en el comportamiento del estudiante, aumentando su
interés y compromiso de e igual forma, el seguimiento del progreso y la retroalimentacion
resultan cruciales para que el estudiante pueda identificar sus avances y corregir errores, lo
que ayuda a prevenir sentimientos de frustracion, los cuales contribuyen al fortalecimiento
del pensamiento critico y a la habilidad para resolver problemas, competencias vitales para
lograr un aprendizaje significativo, en conclusion la gamificacion propicia una experiencia
educativa integral.

La implementacion de niveles y sistemas de recompensas, tales como medallas o
puntos, contribuye a mantener el interés del estudiante y a generar un sentido de logro
personal, estos indicadores de progreso fomentan la superacion individual y promueven una
competencia sana dentro del proceso de aprendizaje, también la autonomia concedida al
estudiante para tomar decisiones durante las actividades fortalece la autoconfianza y su rol
protagdnico en la formacién este control sobre su propio proceso educativo crea un entorno
seguro y motivador, en el cual el alumno se siente empoderado y estimulado a participar de
manera activa.

Por lo tanto, la gamificacion va mas alla de la inclusion de simples elementos
recreativos, ya que pretende crear una experiencia educativa integral que potencie el
aprendizaje aplicativo en areas complejas como la factorizacion matematica, ya que
promueve un ambiente de aprendizaje flexible, motivador y centrado en el estudiante que
promueve un aprendizaje significativo y a largo plazo, prepara a los estudiantes para
enfrentar problemas académicos con altos desafios motivacionales, ya que la gamificacion
se consolida como una estrategia innovadora y eficaz para la educacion moderna.

2.2.1.4 Beneficio de Gamificacion

La realizacion de juegos en un contexto educativo se configura como una
metodologia interactiva y ladica que optimiza el proceso de ensefianza y aprendizaje
aumentando la motivacion, el compromiso y la participacion activa de los estudiantes, esta
estrategia transforma el aula en un espacio dindmico y participativo donde el estudiante toma
el liderazgo en su proceso de aprendizaje, también fomenta un entorno colaborativo a través
de desafios, logros y recompensas que fomentan el desarrollo de habilidades cognitivas y
socioemocionales esenciales para un aprendizaje integral.

Segin Mero y Castro (2020), el juego es un medio eficaz para motivar a los

estudiantes a través de actividades entretenidas que promueven una competencia sana y
cooperativa que potencia el aprendizaje, en este enfoque, el docente actia como facilitador,
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introduciendo tecnologias y estrategias pedagdgicas innovadoras que estimulan la curiosidad
y el pensamiento critico, sin embargo, los autores reconocen que la adopcion de este método
presenta desafios que deben superarse para garantizar su éxito en la educacion.

Colon et al. (2018) sugieren que incorporar elementos recreativos en actividades
académicas no recreativas tiene varios beneficios, como una mayor motivacion, retencion
de conocimientos y rendimiento académico, esta estrategia permite a los estudiantes tomar
decisiones, enfrentar desafios, recibir retroalimentacion inmediata y ajustar el aprendizaje a
su propio ritmo, también, promueve el desarrollo de habilidades sociales, concentracion,
autoestima y uso efectivo del tiempo en el aula.

Los beneficios mas notables de la gamificacion incluyen un mayor interés en tareas
menos atractivas, promover el trabajo en equipo, mejorar la concentracion y fortalecer
habilidades cognitivas como la memoria y el razonamiento. (Kapp, 2012) También
promueve la alfabetizacion digital y facilita la adaptacion a diferentes velocidades de
aprendizaje individuales y, fortalece la autoestima al brindar recompensas y permitirle
superar los errores sin causar frustracion. Como resultado, la gamificacion se convierte en
una estrategia valiosa para hacer que el aprendizaje sea mas dinamico y significativo,
especialmente en materias complejas como las matematicas.

2.2.1.5 Tipos de juegos en la Gamificacion

La gamificacioén se ha consolidado como una estrategia metodologica innovadora
que incluye elementos de juego en contextos ajenos al ambito recreativo, especialmente en
el educativo, su principal objetivo es incrementar la motivacion y participacion activa de los
estudiantes, contribuyendo asi a la mejora del aprendizaje y la retencion de contenidos. Esta
técnica adapta mecanismos como recompensas, niveles, desafios y retroalimentacion
instantanea para disefiar experiencias educativas con objetivos claros y definidos que van
mas alla del simple uso del juego.

Segun Erazo (2019), la gamificacion consiste en aplicar elementos y teorias del juego
aun entorno educativo para incrementar la participacion de los estudiantes, este autor destaca
que esta técnica mejora las habilidades y mejora la retencion de conocimientos al reconocer
los logros en la ensefianza y el aprendizaje, esta perspectiva enfatiza la importancia de
incorporar estrategias lidicas para lograr un aprendizaje mas efectivo y motivador.

Por otro lado, Montalo y Romero (2019) sostienen que el juego tiene un efecto
positivo en la adquisicion de conocimientos al facilitar la internalizacion de contenidos de
una manera amena y significativa, asi mismo, transforma las actividades académicas
tradicionales en una dindmica estimulante que capta el interés de los estudiantes y hace que
la experiencia educativa sea mas atractiva y participativa, esencial para un aprendizaje
significativo.
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Sin embargo, para que la gamificacion tenga un impacto real y sostenible, su
implementacion debe planificarse cuidadosamente por lo que es fundamental equilibrar los
elementos ludicos con los objetivos educativos, teniendo en cuenta el perfil del alumnado y
los contenidos a impartir y asi se podra garantizar una experiencia de aprendizaje centrada
en el estudiante que promueva la acumulacion activa de conocimientos y el desarrollo de
competencias basicas.

2.2.1.6 Proceso de Gamificacion

La gamificacion en el aula no debe verse simplemente como la inclusion de
juegos, sino mas bien como un proceso organizado que requiere una planificacion
cuidadosa y una adaptacion precisa a los objetivos educativos, un enfoque que incluye
la comprension del contexto en el que se implementa para asegurar su efectividad,
Gamify (2019) sugiere que uno de los primeros pasos es establecer objetivos claros y
medibles relacionados con las habilidades, la comprension o el desempefio que impulsen
adecuadamente la estrategia de gamificacion.

También es importante conocer a los participantes, es decir, determinar las
caracteristicas de los estudiantes, como sus intereses, niveles de conocimiento y estilos
de aprendizaje, para poder crear una experiencia personalizada, es necesario definir las
conductas que se quieren fomentar a través del juego, como la participacion activa, la
cooperacion y el pensamiento critico, que son elementos clave para el desarrollo integral
del alumno.

El disefio de la mecanica del juego es otro aspecto critico que define las reglas,
recompensas, desafios y castigos que determinan la interaccion del alumno con la
actividad, estas mecanicas deben ser relevantes para el contenido del plan de estudios a
fin de facilitar el logro de los objetivos educativos, la eleccion de una plataforma o
pizarra, ya sea digital o fisica, debe permitir a los estudiantes visualizar sus avances y
logros, aumentando su motivacion y sentido de competencia.

2.2.1.7 Elementos de la Gamificacion

La gamificacion, al ser aplicada en el ambito educativo, estd conformada por una
serie de elementos que articulan de forma coherente la experiencia de aprendizaje y motivan
activamente la participacion del estudiante. Segin Arias (2021), estos elementos se agrupan
en tres grandes componentes: dinamica, mecanica y componentes, los cuales se relacionan
entre si para crear entornos inmersivos, significativos y motivacionales en el aula.
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Figura 1.
Elementos de la gamificacion

Dinamicas
Son los aspectos
generales del sistema
gamificado que se pueden
considerar y gestionar, pero
que mo pueden ser incluidos
directamente en el juego

Mecanicas
Son los procesos basicos que conducen la
accién y generan el compromiso del jugador

Componentes
Son los elementos especificos de las mecanica: y
las dinamicas de juego \

Nota: Fuente: Werbach y Hunter, (2012, p.82)

2.2.1.7.1 Dinamicas

Las dindmicas en un entorno gamificado orientan el comportamiento de los
estudiantes, ya que definen tanto el sentido como el contexto de la actividad educativa, las
cuales se vinculan directamente con factores motivacionales internos y con la estructura
narrativa que enmarca la experiencia de aprendizaje. En este sentido, Aldana (2022)
identifica como una de las dinamicas clave las limitaciones, las cuales consisten en
restricciones intencionales como tiempos reducidos o acceso controlado a recursos, que
estimulan la participacion activa y la formulacion de estrategias por parte del estudiante.

Las emociones juegan un papel crucial en el mantenimiento de la motivacion,
emociones como la curiosidad, la sorpresa o la satisfaccion tienen un impacto directo en el
rendimiento y la flexibilidad en el aprendizaje, la narrativa proporciona una estructura
coherente y significativa a la actividad representada, lo que facilita la inmersion del
estudiante en el entorno y, a su vez, muestra el progreso del estudiante a través de elementos
visibles como tablas de clasificacion o insignias.
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Ademas, las restricciones se refieren a las normas y reglas que organizan el sistema
de juego que guia tanto a profesores como a estudiantes en su comportamiento, estas
dinamicas forman el marco general que rige el desarrollo y percepcion de la experiencia de
juego, garantizando que el proceso educativo sea motivador y ordenado.

2.2.1.7.2 Mecanicas

La mecénica corresponde al conjunto de reglas y estructuras que conforman la
actividad en el ambiente de juego, lo que permite organizar la interaccion del estudiante con
la actividad, orientando el rumbo y facilitando el logro de las metas educativas.

Caicedo (2020) seniala que uno de los elementos basicos de este mecanismo es el
desafio, ya que mantienen el interés de los estudiantes al presentarles situaciones que
requieren esfuerzo, pensamiento critico y soluciones creativas. Ademads, la competencia
consigo mismo y con los demés fomenta el compromiso y la mejora continua.

Las recompensas materiales o simbdlicas como insignias, niveles o puntos aumentan la
motivacion y reconocen el esfuerzo (Mero y Castro, 2021). A su vez, el llamado estado de
logro se relaciona con el sentimiento de satisfaccion alcanzado al superar las metas, asociado
a teorias psicoldgicas de la motivacion como la jerarquia de necesidades de Maslow, que
enfatiza la importancia del reconocimiento en el desarrollo personal y el aprendizaje
(Maslow, 1954; Gomez, 2023).

2.2.1.7.3 Componentes

Los componentes son los elementos concretos y tangibles del entorno del juego con
los que los estudiantes interactian directamente durante el proceso de aprendizaje. Seglin
Mero y Castro (2021), los componentes principales incluyen el logro, es decir, metas
especificas, cuyo logro es fuente de motivacion y refuerza el progreso del aprendizaje.

Por otro lado, los avatares en el sistema representan al alumno y pueden
personalizarse o desarrollarse a medida que éste avanza, fortaleciendo su individualidad y
sentido de pertenencia, de igual manera, los niveles reflejan el progreso alcanzado y los
puntos sirven como indicadores del desempefio individual, facilitando la comparacion y la
autorregulacion del aprendizaje. Estos componentes hacen tangible la experiencia de juego
y fomentan la participacion activa y sostenida en el proceso educativo.
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2.2.1.8 La gamificacion en la educacion

Los continuos cambios en el campo de la educacion y la evolucion de los estilos de
aprendizaje de las nuevas generaciones demuestran la necesidad de transformar los métodos
tradicionales. En este contexto, la gamificacion se presenta como una pedagogia alternativa
innovadora que pretende transformar el proceso de aprendizaje en una experiencia mas
dinamica, significativa y motivadora. Esta recomendacion aborda la necesidad de adaptar la
ensefnanza a las necesidades de los estudiantes para aprender de manera mas efectiva en un
entorno atractivo e interactivo (Latorre, Hidalgo y Erazo, 2020).

Diversos estudios han demostrado que el uso de estrategias gamificadas promueve
la participacion activa de los estudiantes, facilita la comprension de contenidos y promueve
el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales (Chavez, Jara y Santamaria, 2023), se
puede reconocer un ambiente familiar y estimulante en la dindmica del juego, los estudiantes
se involucran mas, creando asi un aprendizaje mas profundo y duradero.

Ademas, investigaciones recientes muestran que el juego promueve el aprendizaje
cooperativo y fortalece habilidades clave como la autorregulacion, la resolucion de
problemas y la interaccion social (Solérzano, Zambrano y Avello, 2023), ademas la
integracion de elementos divertidos relacionados con los intereses de los estudiantes
aumenta la motivacion intrinseca y aumenta la participacion en el proceso de aprendizaje,
asegurando una participacion continua en la leccion.

Desde esta perspectiva, la gamificacion no debe verse como una tendencia pasajera,
sino como una estrategia metodologica importante para resolver los problemas educativos
del siglo XXI, la implementacion crea un entorno de aprendizaje estimulante, estimulante y
participativo que incide positivamente en el rendimiento académico al transformar el aula
en un entorno interactivo que crea un aprendizaje contextual y significativo para los
estudiantes.

2.2.1.9 Herramientas gamificadas para evaluacion

De acuerdo con Camacho N. et al. (2022), el uso de plataformas tecnologicas con
componentes ludicos favorece el aprendizaje activo y refuerza el compromiso del alumnado
las cuales permiten incorporar dindmicas interactivas que convierten la evaluacion en una
experiencia mas estimulante, potenciando no solo la motivacion, sino también habilidades
cognitivas, sociales y digitales, en consecuencia, la tecnologia se posiciona como un recurso
pedagdgico clave que mejora tanto los contenidos como la forma en que se evalua y se
aprende.

iUna de las aplicaciones mas utilizadas es Kahoot!, que permite desarrollar cuestionarios
interactivos en tiempo real con calificacion y comentarios instantaneos, por otro lado,
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Quizizz ofrece caracteristicas similares con la ventaja de adaptarse al tiempo asincronico,
sin embargo, Edpuzzle introduce preguntas en videos educativos ideales para el autoestudio
y un modelo de aula invertida, estas herramientas enriquecen el proceso educativo al
adaptarse a diferentes estilos y velocidades de aprendizaje.

Ademés, plataformas como Socrative, Nearpod y Edulastic brindan recursos valiosos para
realizar un seguimiento del desempefio académico, socrative permite evaluaciones con
diferentes tipos de preguntas y ofrece resultados en tiempo real, Nearpod integra actividades
interactivas como cuestionarios, simulaciones y presentaciones, mientras que Edulastic
permite evaluaciones formativas adaptadas a las necesidades individuales, facilitando el
seguimiento continuo del progreso de los estudiantes.

Estas plataformas, al gamificar la evaluacion, convierten el proceso en una oportunidad
para reconocer el esfuerzo, la creatividad y el trabajo colaborativo los elementos como
insignias, medallas y puntos actian como retroalimentacion positiva, fortaleciendo la
autoestima del estudiante, aumentando su motivacion y favoreciendo un compromiso mas
sostenido, ademas, al disminuir la presion que suele generar la evaluacion convencional, se
favorece un aprendizaje mas significativo.

2.2.2 Gamificacion como Estrategia de Ensefianza — Aprendizaje

La educacion actual requiere la adopcion de enfoques innovadores que promuevan
el desarrollo holistico de los estudiantes en entornos diversos. En este contexto, el uso de
plataformas digitales ha permitido la integracion efectiva del conocimiento cientifico y
tecnoldgico al entorno escolar, fortaleciendo el proceso de aprendizaje al crear nuevas
formas de compromiso y aumentando la motivacion de los estudiantes. Segun el analisis de
Cousme (2023), la educacion debe centrarse en desarrollar habilidades de pensamiento
practico y critico para ayudar a los estudiantes a resolver problemas complejos y adaptarse
a un entorno en constante cambio.

Portal de investigacion

Si bien la gamificacion fue concebida inicialmente para el sector empresarial, gracias
a los avances tecnologicos ha buscado consolidarse en el sector educativo. Este método
mejorod la ensefianza con recursos interactivos que estimularon el interés de los estudiantes.
Segun la investigacion de Guzmén (2017), la gamificaciéon como estrategia de evaluacion
formativa aumenta la motivacion, un elemento importante del aprendizaje.

Debido a su flexibilidad y adaptabilidad, la gamificacion se ha implementado con
éxito en muchos niveles educativos diferentes. Segtin el analisis de Pineda (2021), el juego
como estrategia de aprendizaje en la escuela primaria promueve el compromiso, la
motivacion y el juego de los estudiantes, lo que promueve el aprendizaje significativo.

Por el contrario, Calderén (2025) destaca que las actividades gamificadas no sélo
mejoran los contenidos de aprendizaje, sino que también contribuyen al desarrollo de
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habilidades cognitivas, emocionales y sociales, este enfoque nos permite desarrollar
habilidades como la resolucion de problemas, la colaboracidon y el pensamiento critico a
través de experiencias disefiadas especificamente con fines educativos.

Para que el juego cumpla su funcion educativa, debe dividirse cuidadosamente en
diferentes etapas para asegurar la coherencia entre la experiencia y los objetivos de
aprendizaje, s6lo un plan de estudios con una base sélida puede garantizar el éxito de esta
estrategia para transformar el entorno de aprendizaje si se utiliza correctamente, puede
proporcionar un aprendizaje profundo, motivador y relevante para los estudiantes del siglo
XXI.

2.2.3 La Factorizacion

2.2.3.1 Concepto y relevancia educativa

2.2.3.1.1 Definicion

La factorizacion es un procedimiento algebraico en el que una expresion polindomica se
descompone en un producto de factores mas simples que, al multiplicarse, dan la expresion
original. Formalmente, si tienes un polinomio P (x)se puede expresar como:

PxX)=((x—-—1r)x—13) eee. (x = 1)

Donde 7; son raices de un polinomio, lo que nos permite analizar la estructura del
polinomio y simplificar los célculos algebraicos posteriores.

2.2.3.1.2 Relacion con el curriculo EGB (9.° afio)

Segun el MINEDUC (2016), la factorizacion es parte del eje algebraico y opera en el
nivel inferior de la educacion general basica superior (grados 8 a 10) y su objetivo es ayudar
a los estudiantes a desarrollar la capacidad de reconocer patrones, generalizar relaciones y
representar situaciones utilizando expresiones simbolicas.

El plan de estudios ecuatoriano establece claramente que la factorizacion debe ensefiarse
no so6lo como una habilidad computacional sino también como una forma de razonamiento
algebraico que permita a los estudiantes comprender la estructura de los polinomios y su
relacion con ecuaciones y funciones, es por eso que un estudiante es capaz de analizar,
interpretar y transformar expresiones algebraicas mediante la aplicacion de propiedades y
procedimientos de factorizacion (Ministerio de Educacion, 2016, p. 67).
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2.2.3.2 Importancia en el aprendizaje matematico

2.2.3.2.1 Desarrollo del pensamiento algebraico

La factorizacion promueve el pensamiento logico y algebraico: identificar patrones,
aplicar propiedades de descomposicion inversa y elegir estrategias apropiadas (extraer un
factor comun, agrupar, usar caracteristicas destacadas, etc.). Investigaciones sobre
materiales y practicas didacticas en Ecuador muestran que un enfoque demasiado
procedimental limita la comprension conceptual, por lo que se recomienda la integracion de
recursos visuales y actividades reflexivas (Bahamonde y Mendoza, 2020, p. 12).

2.2.3.2.2 Marco cognitivo

La investigacion sobre factorizacién apunta a tres procesos cognitivos principales: (i)
identificacion de patrones, (ii) seleccion de estrategias y (ii1) verificacion de equivalencia.
Estos resultados respaldan un aprendizaje que incorpora la practica y el diagndstico de
errores conceptuales en lugar de simplemente memorizar casos (Zhangtao et al. 2023).

2.2.3.3 Técnicas de factorizacion

Segun Zambrano y Figueroa (2025), los casos de factorizacion como factor comun,
diferencia de cuadrados y trinomios cuadrados perfectos son esenciales en el aprendizaje de
matematicas porque ayudan a simplificar expresiones algebraicas, resolver ecuaciones y
comprender conceptos avanzados como funciones y polinomios.

Factor Comun ab + ac = a(b + c)

Diferencia de cuadrados perfectos:a? — b? = (a + b)(a — b)
Trinomio cuadrado perfecto: a? + 2ab + b? = (a + b)?

Trinomio de la forma x> + bx + ¢ : x?>—5x+6 = (x — 2)(x — 3)
Agrupacion de términos: ax + ay + bx + by = (a + b)(x + y)

2.2.3.4 (Es importante estudiar Factorizacion?

En matematicas, la factorizacion es un tema central porque forma la base para
comprender conceptos mas avanzados, sin embargo, a menudo no se enfatiza lo
suficiente su importancia, y esto puede dificultar la comprension por parte de los
estudiantes, segun Galleco J. (2023), los factores de aprendizaje ayudan a desarrollar
tanto el razonamiento ldgico como la creatividad, lo que facilita la resolucion de
problemas y la comprension de féormulas y procedimientos matematicos complejos, por
lo que es importante fortalecer tu ensefianza para asegurar una base solida en esta area.

En este sentido, el juego parece ser una propuesta innovadora que puede mejorar
significativamente el proceso de aprendizaje, esta estrategia ofrece a los estudiantes
métodos de estudio mds interactivos y atractivos que facilitan la adquisicion de
conocimientos, sin embargo, es importante analizar en detalle las caracteristicas de la
gamificacion y considerar los roles activos que tanto docentes como estudiantes deben
desempefar para lograr resultados efectivos. Dadas las limitaciones de los métodos
tradicionales, que en ocasiones no promueven el suficiente aprendizaje de las
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matematicas, la gamificacion se presenta como una alternativa valiosa, su uso en la
ensefanza de la factorizacion, especialmente cuando se agrupan en cuatro tipos de
factorizacion, tiene como objetivo fortalecer las habilidades matematicas del estudiante.
Ademas, crea un entorno mas participativo y motivador que aumenta el interés y la
participacion en el aprendizaje de temas complejos.

Por tanto, esta técnica no se limita a un curso o nivel, sino que puede adaptarse a
diferentes materias y niveles educativos, el éxito de la implementacién depende del grado
de relevancia del contenido para los estudiantes y de la capacidad del docente para
innovar y adaptar la estrategia en relacion con los objetivos educativos, asi, el juego se
configura como una herramienta flexible y eficaz para potenciar el aprendizaje en
educacion primaria y secundaria.

2.2.3.5 Factorizacion y su Ensefianza Gamificada

La factorizacion es un concepto basico en la educacion secundaria porque facilita la
simplificacion de expresiones algebraicas y la resolucion mas eficiente de ecuaciones. Pero
muchos estudiantes enfrentan dificultades debido a la naturaleza abstracta de la materia.
Segun Duque (2006), este problema se ve exacerbado por la practica comun de memorizar
reglas sin comprenderlas completamente, esta situacion limita el desarrollo del pensamiento
l6gico matematico y reduce la capacidad de aplicar el conocimiento en situaciones reales, lo
que afecta el aprendizaje significativo.

Ante este desafio, la gamificacion surge como una estrategia pedagogica innovadora
que transforma la forma en que ensefiamos y aprendemos, al integrar elementos y dindmicas
de juego en el aula, se fomenta la participacion activa de los estudiantes, creando un
ambiente de aprendizaje motivador y dindmico, Cano y Sevillano (2022) afirman que este
método aumenta el interés y el compromiso de los estudiantes, promoviendo una mayor
implicacion y eficiencia en la asimilacion de contenidos complejos.

Asi, la gamificacion no s6lo hace maés atractivo el aprendizaje, sino que también
fortalece las habilidades cognitivas y sociales, promoviendo un aprendizaje contextualizado
y sostenido, por lo tanto, se posiciona como una alternativa eficaz para superar las
dificultades de materias abstractas como la factorizacion, promoviendo un proceso educativo
centrado en el alumno y orientado al aprendizaje integral y significativo.

2.2.3.6 Habilidades de factorizacion

Para muchos estudiantes, factorizacion se percibe como un tema abstracto que no esta
relacionado con su vida cotidiana. Holguin et al. (2020) destacan que la inclusion de
proyectos de juego, como videojuegos educativos o concursos de matematicas, promueve
una comprension mas practica y contextualizada del contenido, cuando se enfrentan a
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problemas en un entorno de juego, los estudiantes interactian con situaciones que simulan
la realidad, promoviendo un aprendizaje mas significativo y duradero.

Por otro lado, estudios como el de Elles y Gutiérrez (2021) revelan que los estudiantes
que participan en actividades de juego obtienen mejores resultados académicos en
comparacion con aquellos que utilizan métodos tradicionales, este éxito se puede atribuir a
la retroalimentacion inmediata y las recompensas simbolicas que fomentan el aprendizaje
autodirigido y mantienen el compromiso continuo, estos factores aumentan el compromiso
del estudiante con el contenido y asi fortalecen su proceso de aprendizaje.

Estrategias gamificadas utilizadas para ensefiar factorizacion, segin Zumba et al.
(2021), incluye una variedad de estrategias efectivas como competencias grupales que
promueven la cooperacion, utilizar plataformas digitales como Moodle o Classcraft para
subir de nivel simulaciones donde los estudiantes juegan roles y compiten y gamificacion
narrativa que involucra emocionalmente a los estudiantes a través de historias motivadoras,
esta dindmica crea un entorno de aprendizaje atractivo y participativo.

Como podemos ver, esta experiencia demuestra que el juego es una herramienta valiosa
para superar las dificultades asociadas al aprendizaje de factorizacion, al transformar el
proceso educativo en una experiencia mas interactiva, colaborativa y motivadora, se logra
un impacto positivo tanto en el rendimiento académico como en la construccion activa de
conocimiento, por lo tanto, este método promueve un aprendizaje significativo y adaptado a
las necesidades de los estudiantes.

2.2.3.7 Estudio de la factorizacion.

El proceso de factorizacion consiste en dividir una expresion matematica, como un
polinomio, en factores mas simples, que al multiplicarse, reconstruyen la expresion original,
por ejemplo, la expresion x? — 4 se puede calcular como (x + 2)(x — 2). Esta técnica es
fundamental porque facilita la manipulacion y el andlisis de expresiones algebraicas
complejas, conformando una herramienta fundamental en el estudio del algebra (Huertas R,
2015).

Uno de sus usos mas relevantes en la solucion de ecuaciones polinomiales
cuadraticas para resolver la ecuacion x? — 5x + 6 = 0, se factoriza como (x — 2)(x — 3) =
0, lo que facilita encontrar soluciones parax =2 y x = 3.

Este método simplifica la blisqueda de raices y es fundamental para el desarrollo del
pensamiento 1dgico en matematicas (Peralta, 2020).

Uso importante de la factorizacion es la simplificacion de expresiones algebraicas,

. . . ., x*-a4 . (x+2)(x-2)
especialmente en fracciones. Por ejemplo, la expresion ~—, S¢ puede reducir a ————

xX—2
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después de factorizar el numerador, esta simplificacion facilita la realizacion de operaciones
matematicas mas complejas y ayuda a los estudiantes a comprender mejor las relaciones
entre diferentes expresiones algebraicas (Mejia D, 2006).

Ademas, cuando analizamos funciones en calculo, la factorizacion nos permite
identificar las raices o ceros de una funcion, lo cual es fundamental para estudiar su
comportamiento grafico, esto incluye identificar puntos de interseccion con ejes y analizar
cambios en la forma del grafico, lo que ayuda a obtener una comprensiéon mas profunda de
las propiedades y caracteristicas de las funciones matematicas (Mancill, 2016).

2.2.3.8 Los estudiantes suelen tener dificultades para comprender la factorizacion.

Aunque la factorizacion es una parte esencial del estudio de matematicas, es un
desafio para muchos estudiantes, una de las principales dificultades es la falta de
comprension profunda, ya que muchos estudiantes tienden a memorizar procedimientos sin
comprender su verdadero proposito, esta practica limita su capacidad para aplicar la
factorizacion en diferentes contextos y a problemas mas complejos, y la variedad de técnicas
disponibles, como el factor comun, la diferencia entre cuadrados y trinomios cuadrados
perfectos, muchas veces crea confusion a la hora de elegir la técnica adecuada.

Por otra parte, la complejidad que presentan algunas expresiones algebraicas, sobre
todo cuando incluyen términos extensos o coeficientes complicados, puede causar
frustracidon y aumentar la probabilidad de cometer errores durante el proceso. Sumado a esto,
la falta de conexidn percibida entre la factorizacion y su aplicacion practica hace que los
estudiantes vean este tema como algo abstracto y sin utilidad real. Esta percepcion afecta
negativamente su motivacion e interés por aprender (Gonzélez J. et al. 2021).

Frente a estas dificultades, es importante adoptar estrategias de ensefanza
innovadoras que superen estos obstaculos, estas estrategias deben promover un aprendizaje
significativo, ayudar a los estudiantes a comprender conceptos basicos y relacionar la
factorizacién con situaciones practicas, esto promueve una mejor interiorizacion de los
contenidos y promueve un aumento del rendimiento académico en esta area de las
matematicas.

2.2.3.9 Disefio de acciones para aplicar la gamificadas para la factorizacion

El desarrollo de actividades ludicas para la ensefianza de la factorizacion tiene como
finalidad incrementar la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes mediante la inclusion
de elementos ludicos en el proceso educativo, sino que también aumenta el desarrollo del
pensamiento légico y fortalece las habilidades necesarias para resolver problemas
matematicos, aunque la factorizacion es un componente basico del algebra, a menudo es
dificil de ensefar porque los estudiantes suelen tener dificultades para identificar patrones
en expresiones algebraicas. Para abordar estas cuestiones, las estrategias de juego incluyen
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elementos como desafios, recompensas, progresion por niveles y retroalimentacion
inmediata, favoreciendo la practica constante y estimulando la participacion activa en la
resolucion de problemas (Holguin F. et al. 2020).

2.2.4 Elementos de actividades ludicas para el aprendizaje de la factorizacion.

Los elementos que componen la gamificacion son esenciales para convertir las
actividades educativas en experiencias dindmicas y estimulantes, promoviendo el
aprendizaje significativo en la factorizacion (Hernandez J. et al. 2022), entre estos
componentes se encuentran elementos que ayudan a los estudiantes a monitorear su progreso
y fomentar la competencia positiva; niveles que estructuran las tareas segiin su nivel de
dificultad, promoviendo un progreso constante; y recompensas como medallas o insignias
que aumentan el interés y la motivacion, ademads, la retroalimentacion inmediata permite
corregir rapidamente los errores y reforzar el aprendizaje, mientras que los desafios y
competiciones, tanto individuales como en grupo, fomentan la participacion activa y el
trabajo en equipo.

2.2.5 Ejemplos de dinamicas o juegos aplicados al tema de factorizacion.

Muchos estudiantes enfrentan la factorizacion de manera mecanica, siguiendo pasos
memorizados sin comprender su légica. Esta falta de entendimiento limita su capacidad para
aplicar el tema en distintos contextos matematicos y genera errores frecuentes al resolver
ecuaciones o simplificar expresiones. Segiin Bossé y Nandakumar (2005), la mayoria de las
dificultades surgen cuando los alumnos no logran conectar los procedimientos con los
conceptos tedricos del algebra. Esta desconexion hace que perciban la factorizacion como
un proceso abstracto, sin relacion con la practica o la resoluciéon de problemas reales,
reduciendo su motivacion e interés por aprender.

Por otro lado, la diversidad de métodos existentes como el factor comun, la diferencia
de cuadrados y los trinomios cuadrados perfectos puede provocar confusion al decidir cual
aplicar. Burhanzade y Aygor (2014) sostienen que los estudiantes presentan mayores
obstaculos cuando las expresiones contienen coeficientes complejos o extensos, lo que
incrementa la frustracion y la probabilidad de error. Ademas, Yee y Hsieh (2022) sefialan
que la carencia de estrategias pedagogicas contextualizadas impide una comprension
profunda y significativa. Por ello, es necesario emplear métodos didacticos que fomenten el
razonamiento ldgico y relacionen la factorizacion con situaciones reales.
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2.2.6 Importancia de la factorizacion en el desarrollo de habilidades matematicas.

La factorizaciébn es un procedimiento matematico bdasico que consiste en
descomponer expresiones algebraicas en factores mas simples, este conocimiento es esencial
tanto en la educacion secundaria como en la universitaria, ya que es la clave para resolver
ecuaciones cuadraticas, polinomios y otros temas relacionados con el dlgebra avanzada, por
tanto, su ensefianza debe ser cuidadosa y eficaz (Burhanzade H, 2015).

Segin Rodriguez (Rodriguez, 2019), un aprendizaje solido de la factorizacion
requiere el uso de métodos que promuevan una comprension profunda y permitan una
practica plena a través de ejercicios en este contexto destacan métodos tan innovadores como
la gamificacion, que favorecen la motivacion y el aprendizaje de los estudiantes, ademas, el
factoring juega un papel importante en materias como ingenieria, fisica y economia, donde
es fundamental para analizar y resolver problemas complejos.

La incorporacion de mecanicas de juego con objetivos claros dentro del aula
contribuye a que el aprendizaje sea mas significativo, incrementando la implicacion del
alumnado Lopez, S. (2022) Igualmente, Macias y Zambrano (2023) describe la gamificacion
como una estrategia que integra caracteristicas de los videojuegos en las actividades
educativas tradicionales, modificando la conducta de aprendizaje, promoviendo Ia
participacion y aumentando el interés del estudiante hacia las asignaturas o el curriculo, lo
que intensifica su interaccion con el entorno.

Kapp, K. (2012) considera la gamificacion como una herramienta novedosa que
combina mecanicas y dindmicas de juego aplicadas en contextos educativos o laborales,
aportando un valor significativo en ambos, esta metodologia transforma el aprendizaje en
una experiencia entretenida y con sentido, por todo ello, la gamificacion se ha establecido
como una estrategia innovadora que utiliza elementos de juego en escenarios no ludicos para
potenciar la motivacion, el compromiso y el aprendizaje, especialmente en estudiantes.
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CAPITULO 111
METODOLOGIA

3.1 Enfoque de la investigacion

El presente trabajo fue disefiado bajo el enfoque cuantitativo, porque este se adapta
a las necesidades de la investigacion.

El enfoque cuantitativo de una investigacion se lleva a cabo mediante la recoleccion
y analisis de datos para respuesta a las posibles interrogantes planteadas con anterioridad
dentro de una investigacion. Su propio nombre lo dice enfoque cuantitativo, segiin (Sanchez,
2021) se denomina asi porque “trata con fendmenos que se pueden medir [...] a través de la
utilizacion de técnicas estadisticas para el andlisis de los datos recogidos”. Se cuantificara
los resultados obtenidos mediante técnicas estadisticas los resultados acerca de la
gamificacion en el aprendizaje de la factorizacion en los estudiantes de noveno Afio de
Educaciéon General Basica.

3.2  Diseiio de la investigacion

El disefio de la investigacion es no experimental, ya que se la realizd sin manipular
las variables, se observa el fendmeno tal y como sucede en su contexto real. El estudio no
comprometié el manejo de las variables, sino que recopil6 informacion directamente de las
fuentes primarias para determinar los resultados que se expresan en el analisis. Por lo tanto,
unicamente describe y analiza el fendmeno de estudio en su contexto, considerando que la
investigacion busco la utilidad de la gamificacion en la ensefianza-aprendizaje de la
factorizacion, el cual se pudieron observar los hechos tal y como se presentaron en su
contexto real o empirico y en un tiempo determinado por la investigacion.

3.3 Tipo de Investigacion.

3.3.1 Por el nivel de alcance

Descriptiva: Ya que se aplicaron encuestas a los estudiantes de 9no Ao de Educacion
General Basica (EGB) con el fin de conocer sus experiencias y percepciones respecto a estas
herramientas, estd considerada de tipo descriptiva porque se centra en observar y describir
la realidad tal como ocurre, sin intervenir ni modificar las condiciones existentes, sino
recopilando y analizando la informacion para entender como se presenta el fendmeno en su
contexto cotidiano.

3.3.2 Por el Lugar

De campo: Se considerd que la investigacion fue de campo, ya que se realizé directamente
en la Unidad Educativa “Amelia Gallegos”, con los estudiantes de 9no Afio de Educacion
General Basica (EGB), quienes constituyen los sujetos de estudio, en este contexto, se pudo
identificar el problema de manera directa, dentro del entorno donde ocurre la situacion real.
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3.3.3 Tipo de estudio

Transversal: El tipo de estudio que se realiz6 fue transversal segun Ortega (2023) menciona
que “la investigacion transversal es observacional que analiza datos de variables recopilados
en un periodo de tiempo sobre una poblacion, muestra o subconjunto predefinido.” De esta
manera se identifico las variables referentes a la gamificacion y el aprendizaje de la
factorizacion y se procedio con la recoleccion datos en un solo momento y en un tiempo
determinando, en el periodo 2024-2025.

34 Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos
3.4.1 Técnica

Encuesta: La técnica de investigacion que sirvié de ayuda para la recoleccion de
datos es la encuesta la cual fue dirigida a los estudiantes de Noveno afio EGB de la Unidad
Educativa “Amelia Gallegos” en su periodo de clases en la modalidad presencial, de esta
forma se podra cumplir con el objetivo planteado.

Prueba de diagnéstico: Es una de las técnicas que se utilizo para evaluar los
conocimientos que poseen los estudiantes en cuanto a la resolucion de factorizacion. La cual
fue fundamental para la investigacion y el dominio de aprendizaje de los estudiantes que
poseen.

3.4.2 Instrumento

Cuestionario: Se utilizd un cuestionario mismo que estuvo conformado de 10
preguntas en la escala de Likert, dividido en 4 componentes que son: Disefio de la asignatura,
Caracteristicas de la clase, Calidad de la ensefianza, Uso y capacidades tecnoldgicas asi
permitid la obtencion de la informacion necesaria acerca de la variable de estudio, constando
como referencia a las posibles dificultades, retos o desafios que los estudiantes pudieron
haber presentado en el proceso de ensefianza aprendizaje del tema de factorizacion: el
instrumento que se utilizo es el cuestionario, el cual consto de 10 preguntas, en donde se
podra diagnosticar los conocimientos que tienen los estudiantes con relacion a la
gamificacion en el aprendizaje de la factorizacion.

Prueba objetiva: El instrumento se utilizd para obtener informacion sobre el nivel
de conocimiento de los estudiantes de “9no” EGB acerca de los casos de factorizacion, la
misma estuvo formada por 10 preguntas acerca de aspectos tedricos y aspectos
metodologicos en el desarrollo de los diferentes casos de factorizacion La prueba se califico
de acuerdo a la escala de niveles de aprendizaje presentado por el Ministerio de Educacion.
Con un puntaje de 1 punto cada una, obteniendo como puntaje final 10, por el que permitio
la obtencion de la informacion necesaria y los previos conocimientos que tienen los
estudiantes en el tema de factorizacion.
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3.5 Poblacion de estudio y tamafio de muestra
3.5.1 Poblacion

La poblacion para el desarrollo de la investigacion estuvo conformada por 120
estudiantes de Noveno Afio de (EGB) de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos”.

3.5.2 Muestra

La muestra seleccionada fue de tipo intencional no probabilistico, los elementos para
la muestra fueron elegidos por criterio del investigador, la cual consté de 30 estudiantes, de
Noveno Ao de (EGB) de la Unidad Educativa “Amelia Gallegos™ paralelo “A”.

3.6 Validez y confiabilidad de los instrumentos

La validez fue determinada mediante juicio de expertos y la confiabilidad mediante
la correlacion de los resultados obtenidos en pruebas piloto.

Fue validado por los siguientes expertos:
* Mgs. Norma Allauca, docente de la Universidad Nacional de Chimborazo
» Mgs. Cristian Carranco, docente de la Universidad Nacional de Chimborazo

Exposicion de los datos obtenidos en la ficha de validacion del cuestionario y prueba
de diagnostico, por parte de los expertos.

Después de que los expertos completaron el proceso de validacion del cuestionario
basado en los criterios, se obtuvieron los siguientes datos.

Tabla 1
Validacion de los instrumentos por parte de los expertos

EXPERTO DE LA PARAMETROS DE PARAMETROS DE

VALIDACION EVALUACION EVALUACION
Mgs. Norma Allauca Satisfactorio Aplicable
Mgs. Cristian Carranco Excelente Aplicable

Nota: La tabla muestra la validacion de los instrumentos por parte de los expertos
académicos. Fuente: Cifuentes (2025)

Con base a los datos obtenidos en la tabla N°1 la validacion del cuestionario y la
prueba de diagndstico, por parte de los expertos, se considera que los instrumentos
utilizados, son aplicables por ser excelente y satisfactorio y seguir con los parametros de
evaluacion propuesto.

3.7 Métodos de analisis, y procesamiento de datos.
3.7.1 Método de analisis

Se utilizo el paquete informatico de Microsoft Office Excel para representar los datos
obtenidos de los instrumentos aplicados, se realizd mediante estadistica descriptiva tablas de
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frecuencias y posteriormente se graficd para observar los porcentajes finales que ayudaron
a la interpretacion y analisis de resultados

* Se procedi6 con la elaboracion de una base de datos en el software Microsoft Excel
con todas las variables correspondientes. La encuesta fue estructura con sus respectivas
opciones de respuestas; la prueba de conocimiento se estructur6 cada pregunta con dos
valores de respuesta (correcto, incorrecto).

* Los resultados obtenidos fueron graficados e interpretados tanto la encuesta como
la prueba de conocimiento.

* Finalmente, con los resultados obtenidos de la prueba de conocimiento se procedio
a realizar el proceso de analisis e interpretacion de los resultados obtenidos.
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CAPITULO IV
RESULTADOS Y DISCUSION
4.1 Resultados

Analisis e interpretacion de datos sobre el uso de gamificacion en las clases de
factorizacion.

El objetivo de este cuestionario ha sido recopilar informacion referente al uso de
gamificacion en las clases de factorizacion.

Componente A: Diseiio de la asignatura

Pregunta N°1. ;He practicado lo suficiente para sentirme seguro/a resolviendo
ejercicios de factorizacion?

Figura 2.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 1
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes sobre la
pregunta 1

Analisis e interpretacion:

Los resultados reflejan que los estudiantes no se sienten lo suficientemente seguros
al resolver ejercicios de factorizacion, principalmente porque no han tenido la practica
necesaria, un 23,33% afirma no haber practicado lo suficiente, mientras que un 60% senala
que solo en raras ocasiones lo ha hecho, y un 16,67% expresa que a veces logra practicar lo
necesario al mismo tiempo, ningin estudiante manifestd sentirse siempre o casi siempre
preparado, lo que se evidencia que el proceso de aprendizaje no ha sido constante ni
significativo, ya que los estudiantes no han practicado de manera suficiente la factorizacion.
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Pregunta N°2. ;Considera usted que sus conocimientos sobre factorizacion estan
alineados con las tendencias actuales, que incluyen la incorporacion de dinamicas ludicas?

Figura 3.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 2
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis e interpretacion:

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes no perciben que sus
conocimientos sobre factorizacion estén actualizados o relacionados con las nuevas
tendencias de ensefianza que incorporan dinamicas ludicas el 30% considera que sus
conocimientos no estan alineados con estas metodologias, mientras que el 63,33% sefala
que solo rara vez lo estdn, y apenas un 6,67% siente que a veces existe esa relacion, ademas,
no hubo estudiantes que afirmaran estar siempre o casi siempre en sintonia con estas
tendencias, lo que evidencia que la ensefianza de la factorizacion se ha mantenido
mayormente tradicional, con escasa integracion de estrategias innovadoras basadas como el
juego, entre otras, lo que puede limitar la motivacion, la comprension y la participacion
activa en el proceso de aprendizaje.
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Pregunta N°3. ;Considera usted que su aprendizaje de factorizacion se centrd
demasiado en la teoria y no lo suficiente en situaciones practicas (ejercicios, uso de material
concreto, gamificacion, laboratorio etc.) que le permitan abordar problemas del mundo real?

Figura 4.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 3
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis e interpretacion:

Los resultados muestran que, para la mayoria de los estudiantes, el aprendizaje de la
factorizacion ha estado més orientado a la teoria que a la practica, el 16,67% considera que
esto nunca ocurrid y un 23,33% sefala que rara vez fue asi, el porcentaje mas significativo
(60%) indica que a veces percibi6 un enfoque excesivamente tedrico, lo que sugiere una falta
de equilibrio en la metodologia aplicada, por lo que no hubo estudiantes que manifestaran
que siempre o casi siempre se trabajo con suficientes situaciones practicas o dindmicas
participativas, esto evidencia que, si bien se reconoce que recursos como la gamificacion
pueden favorecer el aprendizaje y la retencion, su uso ha sido limitado, lo que impide obtener
resultados mas claros y consistentes en el desarrollo de habilidades practicas relacionadas
con la factorizacion.
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Componente B: Caracteristicas de la clase

Pregunta N°4. ;Siento que aprendo mejor con actividades gamificadas que con
clases tradicionales?

Figura 5.
Representacion grafica de los resultados de la pregunta 4
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis e interpretacion:

Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes perciben un mayor
aprendizaje cuando se utilizan actividades gamificadas en lugar de clases tradicionales, el
60% considera que aprende mejor mediante estrategias basadas en el juego y el 26,67%
sefiala que casi siempre se siente mas comodo con este tipo de actividades, mientras que el
13,33% afirma que esto ocurre solo a veces lo que es importante destacar que no hubo
estudiantes que manifestaran preferir exclusivamente el enfoque tradicional, esto revela que
la gamificacion tiene un impacto positivo significativo en la motivacion, la participacion y
el proceso de aprendizaje, fortaleciendo el interés por los contenidos cuando se incorpora
estos elementos.
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Pregunta N°5. ;En mi clase se han utilizado juegos para ensefiar factorizacion?

Figura 6.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 5
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes

Analisis e interpretacion:

Los datos muestran que el uso de juegos para ensefiar factorizacion ha sido muy

limitado en el aula, el 10% de los estudiantes afirma que nunca se han utilizado juegos,
mientras que la mayoria, el 73,33%, indica que estos recursos rara vez se aplican, y apenas
el 16,67% sefiala que se utilizan algunas veces, no hubo estudiantes que manifestaran que
los juegos se emplean siempre o casi siempre en la clase, por lo que, aunque los juegos

podrian representar una oportunidad para dinamizar el aprendizaje y hacerlo mas
significativo, su aplicacion ha sido escasa o superficial, como resultado, la percepcion del
beneficio de la gamificacion es baja, no por falta de potencial, sino por la poca exposicion

que los estudiantes han tenido a estas estrategias.
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Pregunta N°6. ;Me gustaria que se aplicara gamificacion en otros temas
matematicos?

Figura 7.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 6
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis:

Los resultados evidencian un alto interés por parte de los estudiantes en que la
gamificacion se aplique también a otros contenidos matematicos, el 90% manifestd que
siempre le gustaria que se utilicen actividades gamificadas en més temas, mientras que el
10% sefiald que casi siempre desearia lo mismo, no se registraron respuestas que indiquen
desinterés o indiferencia, lo que manifiesta que, aunque la gamificacion no ha sido empleada
con frecuencia, los estudiantes reconocen su potencial para hacer las clases méas dindmicas,
comprensibles y motivadoras, la alta valoracion sugiere que incorporar estas estrategias de
manera mas constante podria mejorar el compromiso y la participacion en el aprendizaje
matematico.
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Componente C: Calidad de la ensefianza

Pregunta N°7. ;Entiendo las distintas técnicas de factorizacion (factor comun,
trinomios, diferencia de cuadrados, etc.)?

Figura 8
Representacion grafica de los resultados de la pregunta 7
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis:

Los resultados muestran que la mayoria de los estudiantes presenta dificultades para
comprender las diferentes técnicas de factorizacion, solo el 6,67% indica que nunca las
entiende, mientras que el 66,67% sefiala que rara vez logra comprender estos
procedimientos, y el 26,67% afirma que a veces lo consigue, no hubo estudiantes que
manifestaran comprenderlas siempre o casi siempre. Esto evidencia que el aprendizaje de la
factorizacion no ha sido suficientemente significativo o constante, lo que puede relacionarse
con la falta de estrategias practicas y motivadoras en el aula lo que sugiere que la
gamificacion, aunque reconocida como una herramienta potencialmente util, no ha sido
aplicada de manera consistente que permita reforzar y afianzar estos contenidos de forma
clara y accesible.
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Pregunta N°8. ;S¢é aplicar correctamente las diferentes técnicas de factorizacion?

Figura 9.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 8
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis:

Los resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes tiene dificultades para
aplicar correctamente las técnicas de factorizacion, solo el 3,33% reconoce no saber
aplicarlas, pero un porcentaje mucho mas amplio, el 70%, sefiala que rara vez logra hacerlo
de manera adecuada, mientras que el 26,67% indica que solo a veces puede aplicarlas
correctamente, si bien existe un pequefio porcentaje que si puede hacerlo, su representacion
es minima y ningun estudiante manifestd ser capaz de aplicar las técnicas de manera
constante, lo que muestra que el aprendizaje no ha sido lo suficientemente practico ni
significativo, y sugiere que la inclusion de juegos educativos y estrategias mas dinamicas ha
sido escasa, lo que podria estar afectando tanto la practica como la comprension y seguridad
al momento de resolver ejercicios de factorizacion.
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Pregunta N°9. Basado en su experiencia, jha tenido dificultades para diferenciar
cada una de las técnicas de factorizacion presentadas?

Figura 10.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 9
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Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis:

Los resultados evidencian que la mayoria de los estudiantes presenta dificultades
para diferenciar las distintas técnicas de factorizacion, el 3,33% indica que siempre ha tenido
problemas para distinguir entre los métodos, mientras que el porcentaje mas representativo,
el 83,33%, sefiala que casi siempre experimenta estas dificultades, y el 13,33% afirma que
solo a veces logra diferenciarlos correctamente, no hubo estudiantes que indicaran que rara
vez o0 nunca tienen este problema, por lo que se identifico que la comprension de los
procedimientos atin no estd consolidada y que el aprendizaje ha sido poco practico y
repetitivo, frente a esta situacion. .
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Componente D: Uso y capacidades tecnologicas

Pregunta N°10. ;Considera usted que la experiencia practica con gamificacion
mejora su aprendizaje para enfrentar problemas reales en la vida cotidiana?

Figura 11.
Representacion grdfica de los resultados de la pregunta 10

25 66,67%
20
15
26,67%
10
5 6,67% 0,00%
A AR
SIEMPRE CASI AVECES RARAVEZ NUNCA
SIEMPRE

Nota: El grafico muestra el resultado de la encuesta aplicada a los estudiantes
Analisis:

Los resultados muestran que los estudiantes reconocen de forma clara el valor de la
gamificacion para mejorar su aprendizaje y su capacidad para enfrentar situaciones reales,
el 66,67% afirma que siempre percibe un beneficio cuando se emplean actividades
gamificadas, mientras que el 26,67% sefiala que casi siempre sucede lo mismo, y solo el
6,67% indica que esto ocurre a veces, no hubo estudiantes que consideraran que la
gamificacidn rara vez o nunca les ayuda, se evidencio una alta motivacion y una percepcion
positiva hacia esta metodologia, aunque anteriormente se evidencid que su uso en el aula es
poco frecuente, en este sentido, se puede evidenciar que los estudiantes muestran una mayor
disposicion a participar activamente cuando se incorporan actividades ludicas, esto sugiere
que ampliar el uso de estrategias podria favorecer de manera mas significativa el aprendizaje
de factorizacion.
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Tabla 2.
Tabla de Calificaciones Mineduc

RANGO DESCRIPCION

9,00 — 10,00 Domina los aprendizajes requeridos

7,00 — 8,99 Alcanza los aprendizajes requeridos

4,00 — 6,99 Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos
<4,00 No alcanza los aprendizajes requeridos

Nota: Esta tabla clasifica el rendimiento académico de los estudiantes en funcion del grado
de dominio de los aprendizajes requeridos (MINEDUC, 2025).

Esta tabla permite evaluar objetivamente el progreso de los estudiantes y orientar
decisiones pedagdgicas para mejorar su aprendizaje.

Resultados obtenidos de la prueba objetiva, aplicada a los estudiantes de 9° EGB:

Figura 12.
Grafica de las calificaciones separadas en los diferentes dominios de aprendizaje
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Nota: El grafico muestra el resultado de los dominios de aprendizaje de la prueba aplicada a
los estudiantes

Analisis: Los resultados de la prueba objetiva evidencian un bajo nivel de dominio
en factorizacion por parte de los estudiante, ya que el 83% no alcanzan los aprendizajes
requeridos y que tan solo un 17% estan proximos a alcanzar los aprendizajes requeridos, lo
que llama la atencidon que ningln estudiante llega a la categoria de logro ni de dominio, esto
refleja no solo dificultades individuales, sino posiblemente falencias en el proceso de
ensefianza, en el acompafiamiento académico o en las condiciones de aprendizaje, mas que
cifras, estos porcentajes representan estudiantes que necesitan apoyo, estrategias
diferenciadas y un seguimiento mas cercano para avanzar hacia los niveles esperados.,
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4.2 Discusion

En los resultados obtenidos se puede evidenciar que los estudiantes no han practicado
lo suficiente para resolver problemas de factorizacién, también manifiestan que sus
conocimientos no estan alineados con las tendencias actuales, lo que contrasta con lo
indicado en la pregunta 7, donde sefialan que no distinguen claramente las distintas técnicas
de factorizacion, situacién que coincide con lo planteado por Burhanzade y Aygor (2015),
quienes destacan que uno de los mayores obstaculos en la factorizacion no es la ejecucion
algebraica, sino la correcta identificacion del caso o técnica que se debe aplicar.

Las respuestas de los estudiantes reflejan que el uso de juegos educativos y
estrategias ludicas es escaso, la mayoria manifiesta que rara vez o nunca el docente utiliza
esta estrategia, esto coincide con lo sefialado por Contreras y Garcia (2020), quienes afirman
que uno de los principales desafios de la gamificacion en entornos educativos es su
incorporacion fragmentaria y sin una planificacion didéctica clara.

Los resultados de las preguntas 4, 6 y 10 muestran que mas del 85% de los estudiantes
cree que aprenden mejor con actividades gamificadas y les gustaria utilizar esta técnica en
el aprendizaje de matematicas, y sobre todo podrian enfrentarse a problemas reales en su
vida diaria, esto confirma los hallazgos de Ortiz y Guevara (2021), quienes enfatizan que las
dindmicas ludicas pueden promover la participacion activa y el compromiso de los
estudiantes, asi como promover un ambiente positivo en el aula, sin necesariamente implicar
un impacto directo en el aprendizaje.

Los resultados de las preguntas 8 y 9 indican dificultades significativas para
comprender y aplicar técnicas de factorizacion, en la pregunta 8, el 70% de los estudiantes
sefiala que rara vez logra aplicar los procedimientos correctamente, mientras que el 26,67%
seflala que lo hace solo ocasionalmente, esta situacion indica un débil aprendizaje del
contenido, lo que se relaciona tanto con la falta de practica sistemdatica como con la falta de
estrategias didacticas que permitan consolidar conocimientos a través de experiencias
significativas.

En la pregunta 9, mas del 80% de los estudiantes suele expresar dificultad para
distinguir entre diferentes métodos de factorizacion, indicando que ademas de aplicar mal
los procedimientos, tampoco pueden determinar qué técnica utilizar en cada situacion, este
hallazgo confirma que el aprendizaje ha sido mas fécil que integral y que los estudiantes no
han desarrollado criterios claros para seleccionar y utilizar cada técnica de forma
independiente. Burhanzade y Aygor (2015) sefialan que uno de los mayores obstaculos en la
factorizacién no es la ejecucion algebraica, sino la identificacion del caso apropiado que
coincida con los resultados observados.

Los resultados de la pregunta 10 reflejan una percepcion muy positiva de la gamificacion:
mas del 90% de los estudiantes cree que las experiencias practicas basadas en dindmicas
ludicas pueden promover su motivacion y participacion y conectar contenidos matematicos
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con situaciones cotidianas, este hallazgo esta en linea con Angulo, Solis y Puyol (2022),
quienes sostienen que los juegos, si se implementan adecuadamente, aumentan la motivacion
y fortalecen la participacion, sin necesariamente implicar una mejora directa en la
comprension o el rendimiento académico, en general, la inclinacion del estudiante hacia
actividades gamificadas es una oportunidad para repensar las estrategias de ensefianza de la
factorizacion utilizando enfoques mas dinamicos y participativos.
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CAPITULOV
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

De la investigacion realizada se observd presentan un bajo nivel de dominio de la
factorizacién, lo cual se comprobd en los resultados de la prueba diagnostica, donde la
mayoria no logrd los aprendizajes esperados.

Aunque las bases tedricas de la factorizacion estan claramente definidas, los estudiantes
tienen dificultades para reconocer y aplicar las técnicas adecuadas, muchos expresan
inseguridad al resolver tareas, lo que refleja una falta de practica guiada y un uso limitado
de ejemplos concretos y actividades que refuerzan la teoria, los resultados arrojaron que mas
del 83% de los estudiantes no logr6 el aprendizaje esperado, mientras que el 17% estuvo
cerca de lograrlo, indicando la necesidad de fortalecer la ensefianza de la factorizacion.

Mediante un cuestionario tipo Likert se pudo comprobar que los estudiantes afirmaron que
el profesor rara vez o nunca utilizé la gamificacion en la leccion de factorizacion, y también
evaluaron positivamente la inclusion de actividades de ocio y métodos activos como la
gamificacion en las lecciones de factorizacion, cabe sefialar que este instrumento mide
percepciones y actitudes, por lo que no permite confirmar que la gamificacion mejore
directamente el aprendizaje, ya que no se utilizd ninguna intervencion gamificada antes de
la prueba.

Los alumnos se interesan por aquellos que incorporan actividades practicas y componentes
ludicos, lo cual demuestra una vision positiva hacia la aplicacion de métodos activos y
alienta a pensar en la implementacion sistematica de estrategias gamificadas en el futuro, sin
asignar un impacto particular en el aprendizaje de esta investigacion.
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5.2 Recomendaciones

De las conclusiones realizadas en el trabajo de investigacion, las recomendaciones se
sefialan en los siguientes términos:

Capacitar a los docentes para desarrollar e implementar estrategias gamificadas
relacionadas con contenidos matematicos como la factorizacion. Para que la gamificacion
sea efectiva es muy importante que los docentes estén lo suficientemente capacitados para
integrar esta metodologia de manera consciente y pedagdgica, la capacitacion debe centrarse
en como transformar contenidos complejos, como la factorizacion, en actividades basadas
en juegos que mantengan el rigor académico pero que también sean dinamicas y
motivadoras.

Integra plataformas digitales o juegos educativos que refuercen conceptos clave a
través del juego. Las herramientas tecnoldgicas ofrecen una serie de recursos que pueden
facilitar el uso de los juegos en el aula, el uso de plataformas interactivas, aplicaciones
moviles o videojuegos educativos puede ser una forma eficaz de reforzar el aprendizaje de
la factorizacion, permitiendo la practica constante en un entorno atractivo y personal, estas
herramientas deben seleccionarse en funcion de los objetivos de aprendizaje.

Evaluar la gamificacion no s6lo como entretenimiento, sino como un recurso de
aprendizaje planificado con criterios de evaluacion del aprendizaje, es importante sefialar
que jugar no se trata solo de entretener al alumno, sino también de hacer del aprendizaje una
experiencia significativa, para ello, es necesario desarrollar actividades con un proposito
pedagodgico claro, objetivos de aprendizaje definidos y mecanismos de evaluacion que
permitan evaluar tanto el proceso como los resultados, de esta manera, el juego se refuerza
como una estrategia pedagogica y no como una simple dindmica recreativa.
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ANEXOS

ANEXO 1. Prueba Objetiva aplicada a los estudiantes de noveno Afio de EGB

Calificacion

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION

HUMANAS Y TECNOLOGIA
CARRERA DE PEDAGOGICA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:
MATEMATICAS Y LA FISICA
Datos Informativos
Nombre del estudiante: Nombre del Docente: Tipo de evaluacion Curso:
Diagnéstico ( x) -
Sumativa () Paralelo:
Formativa () Fecha:

Objetivo: Identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes de noveno aflo de la Unidad Educativa
“Amelia Gallegos Diaz” en la tematica factorizacion

Instrucciones

e Elsiguiente cuestionario consta de 20 preguntas cada una de ellas tiene el valor de 1 punto y
solo una respuesta correcta.

e El tiempo méaximo para resolver el examen es de 120 minutos.

e Los ejercicios de ejecucion deberan tener su respectiva resolucion, caso contrario no sera
valido.

e Cualquier acto de deshonestidad académica sera sancionado con el retiro inmediato

Cuestionario

Seleccione la respuesta correcta

1.

El producto de sus factores primos del niimero 120 es:
A) 2x4x15

B) 2x2x2x3x5

C) 815

D) 4x4x3x5

El minimo comun multiplo de 30,60 y 120 es:

A) 80

B) 120

C) 30

D) 45

NO es una factorizacién del monomio 3m?n*

A) (3m?)n?

B) m%(3n?)

C) (3m’n)n

D) (3m?)(3n?)

Para que a* + 2ax’ + ___sea un trinomio cuadrado perfecto, en el tercer término debe ir la
expresion.

A) x?

B) x*

C)ax

D) x

;Cual es el factor comin monomio en 15¢2d* + 60c2d?
A) ninguna

B) 15¢%d(d+4)

C) 15c%d(d-4)

D) 1c%d(15d+60)
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10.

11.

12.

13.

14.

Factorice x2-9 =
A)(x-3)(x+3)
B) (x-3)(x*+3)
C)(x+3)(x+3)
D)(x-3)(x-3)

Factorice x? - 10x + 16 =
A)(x-8)(x-2)
B)(x-2)

C) No se puede factorizar
D) 2x(x-5x+8)

Factorice x> + 2x =
A)2x(x-1)

B) No es factorizable.
C)(x-2)x+3)
D)x(x+2)

Factorice 2x2 + 3x - 20 =
A)(2x+5)(x+4)
B)(2x-5)(x+5)
C)(2x-5)(x+4)

D) (x-5)(x+4)

Factorice x? - 5x + 25 =
A)(x-5)
B)(x-5)(x+5)

C) No es factorizable.
D)6x(4x-6)

100x2 - 36 es:

A) Trinomio de la forma x>+ bx + ¢

B) Factor comin
C) Trinomio cuadrado perfecto

D) Diferencia de cuadrado perfecto.

Factorice 49x°-9 =
A) No es factorizable.
B)(7x-3)(7x+3)
C)(7x3-3)(7x3+3)
D) 7x (7x*-1)

Resuelva ax +bx +ay + by
A) (a+2)(at+l)

B) (b+2)(a-1)

C) (b-2)(a+1)

D) (a+b) (x+y)

Factorice 3m* — 6mn + 4m — 8n

A) No es factorizable.
B)(m-3)7n+3)
C)(3m?-3)(2m*+3)
D) (m—2n) (3m +4)
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ANEXO 2. Encuesta aplicada a los estudiantes de noveno EGB.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION
HUMANAS Y TECNOLOGIA

CARRERA DE PEDAGOGICA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES:

MATEMATICAS Y LA FISICA

PROYECTO DE INVESTIGACION

Estimados estudiantes me dirijo a ustees para pedirles atentamente llenar este cuestionario de preguntas
para el desarrollo adecuado del proyecto de investigacion que lleva por titulo: La gamificacién y el proceso
de enseflanza aprendizaje de la factorizacion en los estudiantes de Noveno Ano de Educacién General
Basica

Objetivo: Recopilar informacién sobre las dificultades de ensefianza aprendizaje en la tematica de
factorizacion en los estudiantes de Noveno Afio de EGB la Unidad Educativa “Amelia Gallegos™.
Instrucciones

e Lee cuidadosamente cada pregunta y selecciona la opcion que mejor refleje tu experiencia o
percepcion.

e  Tus respuestas son confidenciales y anoénimas.

e Lainformacion obtenida sera utilizada con fines educativos y de mejora pedagdgica.

Cuestionario

Componente A: Disenio de la asignatura

1. (He practicado lo suficiente para sentirme seguro/a resolviendo ejercicios de factorizacion?

a. Siempre

b. Casisiempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca

2. ;Considera usted que sus conocimientos sobre factorizacién estan alineados con las
tendencias actuales, que incluyen la incorporacién de dinamicas Iidicas?

a. Siempre

b. Casi siempre
c. Aveces

d. Raravez

e. unca

3. (Considera usted que su aprendizaje de factorizacién se centré demasiado en la teoria y
no lo suficiente en situaciones practicas (ejercicios, uso de material concreto, gamificacion,
laboratorio, etc.) que le permitan abordar problemas del mundo real?

a. Siempre

b. Casisiempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca

Componente B: Caracteristicas de la clase

4. ;Siento que aprendo mejor con actividades gamificadas que con clases tradicionales?

a. Siempre

b. Casisiempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca
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5.

6.

7.

10.

.En mi clase se han utilizado juegos para ensenar factorizacion?

a. Siempre

b. Casi siempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca

(Me gustaria que se aplicara gamificaciéon en otros temas matematicos?

a. Siempre

b. Casi siempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca

Componente C: Calidad de la ensefianza

(Entiendo los distintos métodos de factorizacion (factor comnin, trinomios, diferencia de
cuadrados, etc.)

a. Siempre
b. Casi siempre
c. Aveces
d. Raravez
e. Nunca
.Sé aplicar correctamente los diferentes métodos de factorizacion?
a. Siempre
b. Casi siempre
c. Aveces
d. Raravez
e. Nunca

Basado en su experiencia, ;ha tenido dificultades para diferenciar cada uno de los casos de
factorizacion presentados?

a. Siempre

b. Casi siempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca

Componente D: Uso y capacidades tecnolégicas

.Considera usted que la experiencia practica con gamificacion mejora su aprendizaje para
enfrentar problemas reales en la vida cotidiana?

a. Siempre

b. Casi siempre
c. Aveces

d. Raravez

e. Nunca
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ANEXO 3. Aplicacion de la prueba objetiva y la encuesta a los estudiantes de noveno
EGB

T
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ANEXO 4. Validacion del instrumento

Libres por la Ciencia y el Saber

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA EN PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

CRITERIOS A EVALUAR
P ADECUACION PERTINENCIA Observaciones
: Claridad en la ; e
G redacclény Opciones de Opciones de el/los bl H’wl Iﬂconh modificarse, por favor
U Sechado: ob respuesta respuesta en qu‘ se prefende especificar)
N el el adecuadas orden légico eudion
T informante
: Al1[/2|3[|4|5[1|/2(3|4|5/1(|2(3|4(5|1({2|3|4]|5
1
2
3
4
5
6
7§
8
9
10
ASPECTOS GENERALES sl NO | Observaciones
El instrumento contiene instrucciones claras y precisas para >
responder la prueba.
La secuencia de items es adecuada. X
El nUmero de items es suficiente. ) N
EVALUACION GENERAL
Necesita
Excelente | Satistactorio mejorar Inadecuado
Validez del instrumento
x
IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Firma:

Validado por:  Cristian

Carranco

Cargo: Docente

Fecha: 43/02/2025

C.l. 100343338

0993143295

Cel.

(Casach
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Libres por la Ciencia y el Saber

UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA EN PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

CRITERIOS A EVALUAR
P ADECUACION PERTINENCIA Observaciones
{ | Caidad e e et
G y Opciones de Opciones de WMOIS | modificarse, por favor
lenguaje respuesta respuesta en s ; especificar)
U | adecuado al : e que se pretende
N nivel del adecuadas loégico R
i 0 informante : SR
All 3/4(5/1(2|3|4|5|1({2|3[4|5|1(2|3[(4|5
1 / 5 ¥ 4
2 / - v /.
3 / ra 7/ /
4 / - 7
5 4 % v 7/
é / v W /|
7 v o v £
8 / / / 4
2 7 i3 T
10 o i £ .
ASPECTOS GENERALES sl NO | Observaciones
El insfrumento contiene instrucciones claras y precisas para
responder la prueba. v
La secuencia de ftems es adecuada. v ‘““/5‘”"“ ety
no
El nbmero de items es suficiente. i
EVALUACION GENERAL
Excelente | Satisfactorio Nn?;::g? Inadecuado
Validez del instrumento
I
IDENTIFICACION DEL EXPERTO
Validado por: Zqu Perer Firma:
Cargo: Doants Fecha: /7 /07/&) ?S
Cl 660 21 gol33— Cel. 099¢¢er 73
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
FACULTAD EN CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y TECNOLOGIAS

CARRERA EN PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Libres por la Ciencia y el Saber
CRITERIOS A EVALUAR
P ADECUACION PERTINENCIA Observaciones
: [Cideni T it
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ASPECTOS GENERALES | NO | Observaciones
El instrumento contiene instrucciones ciaras y precisas para
responder la prueba. X
La secuencia de items es adecuada.
El nUmero de items es suficiente. E %
EVALUACION GENERAL
Necesita
Excelenfe Satisfacforio mejorar Inadecuado
Validez del instrumento
7
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