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Resumen

El presente articulo aborda la problematica de las dificultades que enfrentan los estudiantes de
educacion basica superior al aprender expresiones algebraicas, especificamente en el manejo de
monomios y polinomios. Esta investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa 'Principito y
Marcel Laniado de Wind', ubicada en Machala, Ecuador, con la participacion de estudiantes de
noveno afio de educacion basica, cuyas edades oscilan entre los 13 y los 15 afios. Para ello, se
emple6 un disefio experimental que compard dos enfoques metodologicos: la instruccion
tradicional, utilizada con un grupo de control, y una metodologia innovadora basada en la
gamificacion, aplicada a un grupo experimental. Los resultados del estudio revelaron diferencias
significativas entre ambos grupos. Los estudiantes que participaron en las clases gamificadas no
solo obtuvieron un mejor desempefio en las pruebas académicas, sino que también manifestaron
niveles mas altos de motivaciony satisfaccion durante el proceso de aprendizaje. Estas evidencias
indican que la gamificacion transforma positivamente la ensefianza de las matematicas al
convertirla en una experiencia mas interactiva, dindmicay atractiva. En conclusion, los hallazgos
resaltan la efectividad de las estrategias gamificadas para mejorar tanto el rendimiento académico
como la actitud hacia las matematicas. Se recomienda, por tanto, que las instituciones educativas
consideren integrar estas metodologias en sus planes de estudio, con el objetivo de modemizar
las practicas docentes y fomentar un aprendizaje significativo en los estudiantes.

Palabras clave: gamificacion, expresiones algebraicas, polinomios, motivacion,
rendimiento académico

Abstract

This article addresses the problem of the difficulties that higher basic education students face
when learning algebraic expressions, specifically in the handling of monomials and polynomials.
This research was carried out at the 'Principito y Marcel Laniado de Wind' Educational Unit,
located in Machala, Ecuador, with the participation of ninth-year students of basic education,
whose ages range between 13 and 15 years. To do this, an experimental design was used that
compared two methodological approaches: traditional instruction, used with a control group, and
an innovative methodology based on gamification, applied to an experimental group. The results
of the study revealed significant differences between both groups. Students who participated in
gamified classes not only performed better on academic tests, but also expressed higher levels of
motivation and satisfaction during the learning process. This evidence indicates that gamification
positively transforms mathematics teaching by turning it into a more interactive, dynamic and
attractive experience. In conclusion, the findings highlight the effectiveness of gamified strategies
to improve both academic performance and attitude towards mathematics. It is recommended,
therefore, that educational institutions consider integrating these methodologies into their study
plans, with the aim of modernizing teaching practices and promoting meaningful learning in
students.

Keywords: gamification, algebraic expressions, polynomials, motivation, academic
performance
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1. INTRODUCCION

El aprendizaje de las matematicas representa un reto significativo para estudiantes en
diversos niveles educativos, siendo particularmente complejo en el caso de las
expresiones algebraicas con monomios y polinomios. Estas estructuras matematicas,
esenciales para comprender conceptos avanzados, suelen generar desmotivacion y bajos
niveles de rendimiento debido a su naturaleza abstracta y la metodologia de ensefianza
tradicional. La relevancia de este problema radica en que el éxito en algebra no solo es
fundamental para la trayectoria académica en matematicas, sino también para el
desarrollo de habilidades como el razonamiento logico y la resolucion de problemas. Por

ello, resulta indispensable investigar nuevas estrategias que dinamicen la ensefanza y
mejoren el aprendizaje de estos temas.

La gamificacion ha emergido como una metodologia innovadora que incorpora elementos
de los juegos en contextos educativos para incrementar la motivacion y el compromiso
de los estudiantes. Segiin Ortiz-Colon et al. (2018), para Estrella et al. (2024) establece
que esta estrategia no solo favorece la participacion activa, sino que también mejora la
retencion del conocimiento al crear un entorno mas atractivo. Ademas, investigaciones
como las de Zicherman y Cunningham (2011) destacan que el uso de mecanicas de juego
en actividades no ludicas puede influir positivamente en el aprendizaje, especialmente en
areas tradicionalmente percibidas como dificiles.

La gamificacion representa, por tanto, una oportunidad para abordar los desafios del
aprendizaje algebraico, para Bastidas (2024) la gamificacion incorpora aspectos y
dindmicas propias delos juegos, como retos, premios y objetivos definidos, alineados con
metas educativas concretas. Su aplicacion pretende no solo atraer el interés de los
estudiantes, sino también estimular su motivacion y promover una participacion activa.

Estudiosprevios sobre gamificacion en matematicas han mostrado resultados alentadores,
aunque todavia hay éareas por explorar. Por ejemplo, Contreras-Espinosa y Eguia (2017)
sefnalan que la gamificacion puede transformar la dindmica del aula al integrar elementos
de competicion y colaboracion. Sin embargo, también advierten que su aplicacion debe
estar cuidadosamente diseflada para evitar distracciones o una competencia excesiva.
Ademas, trabajos como el de Gaitan (2018) resaltan que la gamificacion fomenta una
mayor confianza y satisfaccion entre los estudiantes, aunque se necesita profundizar en
su impacto especifico en temas algebraicos complejos.

El presente estudio se enfoca en evaluar el impacto de una clase gamificada en el
aprendizaje de expresiones algebraicas polindmicas. La investigacion se desarrolla en la
Unidad Educativa “Principito y Marcel Laniado de Wind”, ubicada en Machala, Ecuador,
y dirigida a estudiantes de noveno afo de educacion basica superior. Este contexto
permite analizar la efectividad de la gamificacion en un entorno educativo especifico,
contribuyendo asi al desarrollo de estrategias adaptadas a realidades locales. La
metodologia utilizada incluye un disefio experimental conun grupo de control y un grupo
experimental, lo que garantiza un analisis comparativo riguroso.
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La hipoétesis principal plantea que la gamificacion mejora significativamente el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en el aprendizaje de
expresiones algebraicas polindmicas. Esta suposicion se fundamenta en teorias del
aprendizaje activo y constructivista, las cuales subrayan la importancia dela participacion
activa en la construccion del conocimiento. Ademas, se considera la evidencia empirica
que respalda el uso de estrategias gamificadas en contextos educativos, como las
presentadas por Quintanal-Pérez (2016), quien destaca la eficacia de los elementos de
juego para motivar a los estudiantes y mejorar su comprension conceptual.

La investigacion también se sustenta en preguntas especificas que orientan su desarrollo.
(Cudl es el impacto del uso de la gamificacion en el aprendizaje de expresiones
algebraicas polinomicas? ;Como se manifiesta la motivacion estudiantil en un entorno
gamificado en comparacién con la instruccion tradicional? Estas interrogantes buscan
explorar no solo los resultados académicos, sino también las percepciones y actitudes de
los estudiantes hacia las matematicas, un aspecto crucial para el éxito a largo plazo.

El disefio de investigacién incluye la implementacion de actividades gamificadas
estructuradas en niveles de dificultad progresiva, con elementos como puntos,
recompensas y retos colaborativos. Estas actividades se desarrollan mediante
herramientas tecnoldgicas que permiten una retroalimentacion inmediata, alineada con
las recomendaciones de Lobato (2021), quien enfatiza la importancia del feedback
continuo en entornos gamificados. Asimismo, se aplican encuestas de satisfaccion para
medir el impacto emocional y motivacional en los estudiantes.

Los hallazgos esperados buscan contribuir al conocimiento existente sobre la aplicacion
de la gamificacion en matematicas, ofreciendo evidencia empirica sobre su eficacia y
limitaciones. Ademas, se espera identificar buenas practicas para el disefio de actividades
gamificadas, asi como recomendaciones especificas para docentes interesados en
implementar esta metodologia en sus aulas. La combinacion de datos cuantitativos y
cualitativos permite un analisis integral del impacto de la gamificacion.

Es relevante destacar que la gamificacion no solo busca mejorar el rendimiento
académico, sino también transformar la percepcion de los estudiantes hacia las
matematicas. Como sefialan Contreras y Eguia (2017), esta metodologia tiene el potencial
de cambiar la dindmica de la clase al promover un aprendizaje mas significativo y
participativo. La presente investigacion pretende verificar si estos beneficios se replican
en el contexto especifico de las expresiones algebraicas polindmicas.

En este contexto, el estudio aborda un problema crucial en la educacidn matematica y
propone una solucion innovadora basada en la gamificacion. Alanalizar los resultados de
esta intervencion, se espera aportar al desarrollo de estrategias pedagdgicas que impulsen
el aprendizaje y la motivacion estudiantil, generando un impacto positivo tanto en el
ambito académico como en la experiencia educativa general. La gamificacion se presenta
como una herramienta prometedora para superar los desafios de la ensefianza tradicional
y abrir nuevas posibilidades en el aprendizaje de las matematicas.
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2. METODOLOGIA

El presente estudio se desarrolld para evaluar el impacto de la gamificacion en el
aprendizaje de expresiones algebraicas polindmicas en estudiantes de noveno ano de
educacion basica superior. La metodologia implementada se estructur6 en cuatro
componentes fundamentales: participantes, procedimiento de muestreo, técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos, y disefio de la investigacion.

Los participantes del estudio fueron estudiantes de la Unidad Educativa “Principito y
Marcel Laniado de Wind”, ubicada en Machala, Ecuador. El grupo estuvo compuesto por
60 estudiantes, divididos equitativamente entre hombres y mujeres, con edades
comprendidas entre 13 y 15 afios. Se seleccionaron exclusivamente alumnos que cursaban
el noveno afio de educacion basica y que no habian tenido experiencias previas con
estrategias gamificadas. Como criterios de exclusion, se consideraron estudiantes con

necesidades educativas especiales no relacionadas con las matematicas o que estuvieran
recibiendo apoyo pedagogico externo.

El procedimiento de muestreo fue de tipo no probabilistico, con seleccion intencional
basada en la accesibilidad de los participantes y la disposicion de la institucion para
implementar la investigacion. La poblacion total estaba compuesta por 120 estudiantes
del mismo nivel académico, de los cuales se seleccion6 una muestra de 60 participantes,
determinada por conveniencia y representatividad. La division en grupos de control y
experimental se realizd6 al azar para minimizar posibles sesgos, asegurando una
distribucion equitativa entre ambos grupos.

Para la recoleccion de datos, se emplearon dos instrumentos principales: un test de
evaluacion académica y una encuesta de satisfaccion. El test deevaluacion académica fue
disefiado para medir el dominio de conceptos algebraicos antes y después de la
intervencion, utilizando preguntas validadas por expertos en matematicas educativas. Por
su parte, la encuesta de satisfaccion incluyd items relacionados con la motivacion, el
interés y la percepcion de los estudiantes hacia la clase, utilizando una escala de Likert.

Ambos instrumentos se sometieron a pruebas piloto para garantizar su validez y
confiabilidad.

El disefio de la investigacion fue de tipo experimental, con un enfoque cuantitativo. Se
empled un disefio pretest-postest con grupo de control, donde el grupo experimental
recibid clases gamificadas y el grupo de control participd en sesiones de ensefianza
tradicional. Este disefio permiti6 comparar los resultados de ambos grupos, analizando
las diferencias en el rendimiento académico y en la motivacion estudiantil derivadas de
las distintas metodologias de ensefianza.

El procedimiento de implementacion comenzd con una sesion informativa dirigida a los
docentes y estudiantes participantes, explicando los objetivos del estudio y asegurando el
cumplimiento de principios éticos como el consentimiento informado. Posteriormente, se
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aplico el pretest a ambos grupos para evaluar sus conocimientos iniciales en expresiones
algebraicas polindmicas. Las clases gamificadas del grupo experimental incluyeron
actividades como retos en equipo, recompensas por niveles alcanzados y uso de
herramientas tecnoldgicas interactivas. La intervencion se llevo a cabo duranteun periodo
de seis semanas, con sesiones semanales de 90 minutos. Al finalizar la intervencion, se
aplico el postest a ambos grupos para medir el impacto de las estrategias utilizadas. Los
datos obtenidos del test académico y la encuesta de satisfaccion se analizaron
estadisticamente mediante pruebas t de Student y andlisis descriptivo de frecuencias,
respectivamente.

La variable dependiente del estudio fue el rendimiento académico en expresiones
algebraicas polinomicas, medido a través de las calificaciones obtenidas en el test
académico. La variable independiente fue la metodologia de ensefianza, operacionalizada
como gamificacion en el grupo experimental y ensefianza tradicional en el grupo de
control. Ademas, se considerd6 una variable interviniente: la motivacion, evaluada
mediante la encuesta de satisfaccion. En conjunto, el disefio experimental y los
instrumentos utilizados permitieron una evaluacion rigurosa del impacto de la
gamificacion en el aprendizaje matematico. Los resultados de este estudio proporcionan
informacion valiosa para docentes e investigadores interesados en implementar
metodologias innovadoras que transformen la experiencia educativa.

3. RESULTADOS

Analisis de frecuencia para los promedios de las clases

El andlisis de los datos comienza con la presentacion de los promedios obtenidos por los
estudiantes. Se compararon los resultados de las clases impartidas bajo el método
tradicional con aquellos del grupo que particip6 en sesiones gamificadas. Posteriormente,
ambos grupos fueron evaluados a través de diversas pruebas, obteniéndose los promedios
correspondientes para cada caso.

Figura 1.

Grdfico comparativo entre los promedios de la clase tradicional y gamificada
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Media

Clase Tradicional Clase Gamificada

Nota. Adaptado de los valores obtenidos por los estudiantes en sus pruebas de
conocimiento. Fuente: Elaboracion propia

La figura 1 compara los promedios alcanzados por dos grupos de estudiantes tras la
explicacion en clase. El grupo que recibio una clase tradicional obtuvo un promedio de
8,08, mientras que el grupo de la clase gamificada alcanzo 8,40, reflejando un ligero
incremento a favor de la metodologia gamificada. Esto sugiere que el enfoque gamificado
podria favorecer un mejor desempeio al proporcionar una experiencia de aprendizaje mas
enriquecedora.

Posteriormente, los promedios y los puntajes individuales de cada estudiante se
clasificaron segun la escala de calificaciones establecida en Ecuador, la cual se detalla en
la figura 2, permitiendo evaluar el nivel de cumplimiento del objetivo de aprendizaje.

Figura 2.

Escala de calificaciones para el objetivo de aprendizaje en ecuador

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Supera los aprendizajes requeridos. 10
Domina los aprendizajes requeridos. 9
Alcanza los aprendizajes requeridos. 7-8
Esta proximo a aleanzar los aprendizajes requeridos. 5-6
No alcanza los aprendizajes requeridos. =4

Nota. Adaptado a partir de (Ministerio de Educacion, 2013)

La figura 2 presenta la escala cualitativa utilizada para evaluar los objetivos estudiantiles.
Seglin esta escala, los estudiantes con una calificacion de 10 superan los aprendizajes
esperados; quienes obtienen un 9 demuestran dominio de dichos aprendizajes. Las
calificaciones entre 7 y 8 indican que se han alcanzado los aprendizajes requeridos,
mientras que aquellos con notas entre 5 y 6 estdn cerca de lograrlos. Finalmente, los
estudiantes con calificaciones de 4 o inferiores no alcanzan los aprendizajes esperados.

Figura 3.
Grdfico comparativo de la escala de cumplimiento de evaluacion estudiantil
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W PromediosTradicional

M PromediosGamificada
30.00

20.00

Media

10.00

Supera los Dominalos  Alcanzalos Estapréximo No alcanza
aprendizajes aprendizajes aprendizajes a alcanzar los los
requeridos requeridos requeridos aprendizajes aprendizajes
requeridos requeridos

EscalaCualitativa

Nota. Adaptado a partir de los valores obtenidos por los estudiantes en sus pruebas de
conocimientos. Fuente: Elaboracion propia

La figura 3 presenta un grafico comparativo que analiza los promedios obtenidos en clases
tradicionales y gamificadas. Segun el analisis de frecuencias, se observa que un mayor
porcentaje de estudiantes en clases gamificadas supera los aprendizajes requeridos (8%)
en comparacion con las clases tradicionales (5%). Asimismo, al examinar la categoria de
estudiantes que alcanzan los aprendizajes requeridos, se registra un 28% en la clase
tradicional frente a un 23% en la clase gamificada. En la categoria de quienes dominan
los aprendizajes requeridos, la clase tradicional alcanza un 15%, mientras que la
gamificada muestra un leve incremento con un 16%. Finalmente, en la categoria de
estudiantes que estan proximos a alcanzar los aprendizajes, el porcentaje es del 2% en la
clase tradicional, frente al 3% en la gamificada.

Cabe destacar que ambos métodos mantienen el mismo porcentaje de estudiantes en la
categoria de quienes no alcanzan los aprendizajes requeridos. Sin embargo, estos
resultados permiten concluir que la gamificacion ejerce un impacto positivo en el
rendimiento académico, especialmente en las categorias superiores de la escala
cualitativa. Esto sugiere que implementar estrategias gamificadas no solo mejora el
desempeiio estudiantil, sino que también contribuye a una experiencia de aprendizaje mas
enriquecedora y efectiva, posicionandose como una metodologia valiosa en entornos
educativos.

Analisis de frecuencia para la encuesta de satisfaccion

A continuacion, se lleva a cabo el analisis de la encuesta de satisfaccion completada por
los estudiantes sobre el método gamificado.

Figura 4.

Grdfico de los datos de la pregunta 1

AT

X
Sapiens International Multidisciplinary Journal g
SAPIENS




Sapiens International Multidisciplinary Journal

Vol.2 No.1 (2025): Journal Scientific ISSN: 3073-116X
https://revistasapiensec.com/index.php/sapiens/index

o
o
£ 28.00%
b4
[T

50

a5 12.00%

00 : = - .

En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Pregunta 1
Nota. Primera pregunta: Las actividades realizadas durante la clase me ayudaron a
comprender mejor las expresiones algebraicas polinomicas. Fuente: Elaboracion propia

De los 50 encuestados, se ha establecido que el 12% estd completamente en desacuerdo,
el 16% esta en desacuerdo, el 20% se muestra neutral, el 28% esta de acuerdo y el 24%
esta totalmente de acuerdo.

Figura S.

Grdfico de los datos de la pregunta 2

125

75

Frecuencia

50

25

i
En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de

desacuerdo en desacuerdo acuerdo
Pregunta 2

Nota. Segunda pregunta: Los materiales de apoyo proporcionados por el docente fueron
utiles para mi aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia

De los 50 encuestados, se ha concluido que el 12% esté en total desacuerdo, el 16% en
desacuerdo, el 20% se encuentra en una postura neutral, el 24% estd de acuerdo y el 28%
esta completamente de acuerdo.

Figura 6.

Grdfico de los datos de la pregunta 3
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Frecuencia

20

25
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En total En desacuerdo i de acuerde ni D acuerdo Totalmente de
desacuardo an desacuardo acuardo
Pregunta 3

Nota. Tercera pregunta: En general, las actividades prdcticas me ayudaron a
comprender y aplicar los conocimientos teoricos. Fuente: Elaboracion propia

De un total de cincuenta encuestados, se ha determinado que el 16% se encuentran en
total desacuerdo, el 12% en desacuerdo, el 24% se encuentra ni de acuerdo ni en

desacuerdo, el 28% se encuentra de acuerdo, y el 20% se encuentra Totalmente de
acuerdo.

Figura 7.

Grdfico de los datos de la pregunta 4

20

Frecuencia

En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
Pregunta 4

Nota. Cuarta pregunta: Me siento satisfecho con mi participacion durante la clase.
Fuente: Elaboracion propia

De un total de 50 encuestados, se ha establecido que el 8% estd completamente en
desacuerdo, el 16% esta en desacuerdo, el 20% se muestra neutral, el 24% esta de acuerdo
y el 32% esta totalmente de acuerdo.

Figura 8.

Grdfico de los datos de la pregunta 5
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14
28.00%

Frecuencia

En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
Pregunta 5

Nota. Quinta pregunta: Me siento muy conforme con la metodologia aplicada por el
docente durante la clase de expresiones algebraicas. Fuente: Elaboracion propia

De los 50 encuestados, se ha concluido que el 16% esté en total desacuerdo, el 12% esta
en desacuerdo, el 24% se encuentra en una posicion neutral, el 28% esta de acuerdoy el
20% esta completamente de acuerdo.

Figura 9.

Grdfico de los datos de la pregunta 6

100

75

Frecuencia

25 12.00% ] 12.00%
oo = N N
En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
Pregunta 6

Nota. Sexta pregunta: Me senti animado/a a participar en las actividades propuestas por
el docente durante la clase. Fuente: Elaboracion propia

De los 50 encuestados, se ha establecido que el 12% estd completamente en desacuerdo,
el 12% esta en desacuerdo, el 24% se encuentra en una postura neutral, el 28% esta de
acuerdo y el 24% esta totalmente de acuerdo.

Figura 10.

Grdfico de los datos de la pregunta 7
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Frecuencia

12.00%
En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
Pregunta 7

Nota. Séptima pregunta: La metodologia de la clase aumenté mi deseo de aprender
matematicas. Fuente: Elaboracion propia

Figura 11.

Grdfico de los datos de la pregunta 8

Frecuencia

En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo
Pregunta 8

Nota. Octava pregunta: Las actividades de la clase de matemdticas me permitieron
participar de forma activa. Fuente: Elaboracion propia

De los 50 encuestados, se ha concluido que el 16% esta completamente en desacuerdo, el
16% estéa en desacuerdo, el 24% se muestra neutral, el 24% estd de acuerdo y el 20% esta
totalmente de acuerdo.

Figura 12.

Grdfico de los datos de la pregunta 9
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1 16.00%
En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Pregunta 9

Nota. Novena pregunta: Las estrategias aplicadas por el docente durante la clase
facilitaron mi aprendizaje. Fuente: Elaboracion propia

De los 50 encuestados, se ha determinado que el 16% esta completamente en desacuerdo,
el 16% esta en desacuerdo, el 20% se encuentra en una postura neutral, el 24% esta de
acuerdo y el 24% esta totalmente de acuerdo.

Figura 13.

Grdfico de los datos de la pregunta 10

12
24.00%

Frecuencia

En total En desacuerdo Ni de acuerdo ni De acuerdo Totalmente de
desacuerdo en desacuerdo acuerdo

Pregunta 10
Nota. Décima pregunta: Me gustaria que la siguiente clase de matemadticas sea igual a
la clase actual recibida. Fuente: Elaboracion propia

De un total de 50 encuestados, se ha establecido que el 16% esta en total desacuerdo, el
16% esta en desacuerdo, el 24% se encuentra en una posicion neutral, el 20% esta de
acuerdo y el 24% estad completamente de acuerdo.

Analisis estadistico
A continuacion, se llevara a cabo el analisis descriptivo.
Figura 14.

Analisis descriptivo de las diez preguntas de la encuesta
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Estadisticos

Preguntal Pregunta2 Pregunta3 Preguntad4 Pregunta5 Pregunta® Pregunta7 Pregunta8 Preguntad Pregunta10

N Vilido 50 50 50 50 50 50 50 50 50 50
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0

Media 3.3600 3.4000 3.2400 3.5600 3.2400 3.4000 34400 31600 3.2400 3.2000
Meadiana 4.0000 4.0000 3.0000 4.0000 3.0000 4.0000 4.0000 3.0000 3.0000 3.0000
Moda 4.00 5.00 400 5.00 4.00 4.00 4.00 3,00° 4.00* 3.00°
Desv. Dasviacion 1.33646 1.37024 1.34862 1.31180 1.34862 1.30931 1.31180 1.36067 1.40785 1.39971
Asimetria -.382 =377 -.354 -475 -.354 - 455 -542 -.200 -.264 -186
Error estandar de asimetria 337 337 337 337 337 337 337 337 337 337
Curtosls -1.003 -1.077 -.987 -938 -.987 -815 -.766 -1.112 -1.199 -1.185
Error estandar de curtosis 662 662 662 662 662 662 662 662 662 662
Minimo 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00
Maximo 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio

Fuente: Elaboracion propia

La encuesta consta de diez preguntas, cada una con 50 respuestas, sin respuestas perdidas,
lo que permite concluir que no se dispone de datos faltantes. En cuanto a las tendencias
centrales, las medias de las respuestas varian entre 3.19 y 3.56, lo que indica que la
mayoria de las respuestas tienden hacia el acuerdo, pero no llegan a estar completamente
de acuerdo. La media mas alta es 3.56 (P4) y la mas baja es 3.16 (P5). En cuanto a la
mediana, la mitad de las preguntas tiene un valor de 4, excepto en las P3, P5, P8, P9 y
P10, donde la mediana es 3, lo que también refleja una inclinacion hacia el acuerdo,
aunque con variabilidad significativa entre las preguntas. Respecto a la moda, hay
variaciones entre 3, 4y 5, siendo los valores 4 y 5 los que refuerzan la tendencia hacia el
acuerdo; la P8 tiene una moda de 3, lo que muestra una distribucion més concentrada.

En cuanto a la dispersion y variabilidad, las desviaciones estandar varian entre 1.30931 y
1.40785, lo que sugiere una variabilidad moderada, con P9 mostrando la mayor
variabilidad y P6 la menor. La asimetria de las respuestas es negativa en todas las
preguntas, con valores entre -0.542 en P7 y -0.186 en P10, indicando que las respuestas
tienden a concentrarse mas hacia la derecha de la escala, es decir, hacia el acuerdo. La
curtosis varia entre -1.199 y -0.766, lo que sugiere distribuciones de respuesta
relativamente planas en comparacion con la distribucion normal, indicando una amplia
dispersion de las respuestas sin picos pronunciados.

Analisis por pregunta del test de satisfaccion

En cuanto a las respuestas a las primeras preguntas, los resultados muestran una tendencia
general hacia el acuerdo, con algunas variaciones en la percepcion delos encuestados. En
la Pregunta 1, la media es 3.36 y la mediana 4, lo que indica un acuerdo moderado, aunque
la desviacion estdndar de 1.33646 sugiere cierta variabilidad en las respuestas. La
Pregunta 2 tiene una media de 3.4, mediana de 4, y una desviacion estandar de 1.37024,
lo que refleja un alto grado de acuerdo entre los encuestados, con una moda de 5. La
Pregunta 3, relacionada con las actividades practicas, muestra una media de 3.24 y una
mediana de 3, lo que sugiere una mayor dispersion en las respuestas, con una desviacion
estandar de 1.34862.
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En cuanto a la satisfaccion con la clase y la participacion, la Pregunta 4, que mide la
satisfaccion con la participacion, tiene la media mas alta de 3.56, con una mediana de 4,
indicando una tendencia mas clara hacia el acuerdo. La desviacion estandar de 1.31180
muestra una moderada variabilidad. La Pregunta 5, sobre la metodologia del docente,
tiene una media de 3.24 y una mediana de 3, similar a la Pregunta 3, con una desviacion
estandar de 1.34862, lo que también refleja una distribucion moderadamente dispersa. En
la Pregunta 6, relacionada con la motivacion para participar, la media es 3.4 y la mediana
4, con una desviacion estandar de 1.30931, lo que sugiere una menor variabilidad en las
respuestas.

Por ultimo, las preguntas sobre el deseo de aprender y la participacion activa muestran
resultados interesantes. En la Pregunta 7, sobre el deseo de aprender matematicas, la
media es 3.44 y la mediana 4, con una desviacion estandarde 1.36067, lo que refleja una
tendencia al acuerdo, pero con una notable asimetria negativa (-0.542), indicando que las
respuestas tienden a concentrarse en el extremo superior de la escala. La Pregunta § tiene
la media mas baja de 3.16 y una mediana de 3, con una moda de 3, lo que sugiere una
distribucién mas centrada y una variabilidad notable. La Pregunta 9, sobre las estrategias
del docente, tiene una media de 3.24, una mediana de 3, y la mayor desviacion estandar
de 1.40785, lo que implica una gran variabilidad en las respuestas. Finalmente, la
Pregunta 10, sobre el deseo de repetir la clase, muestra una media de 3.2, con una mediana
de 3, y una desviacion estandarde 1.39971, sugiriendo una variabilidad alta. En general,
los resultados muestran una tendencia hacia el acuerdo, con una variabilidad moderaday
una distribucion simétrica hacia la derecha, lo que refleja una distribucion relativamente
plana con curtosis negativa.

Analisis de normalidad

Para cumplir con el objetivo de comparar los resultados de aprendizaje cuantitativos
derivados de la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de expresiones
algebraicas con monomios y polinomios, se llevd a cabo una prueba de hipdtesis. Esta
prueba tiene como propdsito determinar si existe una diferencia entre el grupo de control
(GC) y el grupo gamificado (GG), comenzando con la realizaciéon de una prueba de
normalidad.

Figura 15.

Prueba de Shapiro-Wilk

Grupos Estadistico gl Sig.
Clase Grupo de control .a76 50 403
Grupo Gamificado 968 30 193

*. Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota. Salida de SPSS prueba de Shapiro-Wilk
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Fuente: Elaboracion propia

Se utilizo la prueba de Shapiro-Wilk para evaluar la normalidad de los datos obtenidos
en ambos grupos (Grupo de Control, GC y Grupo Gamificado, GG) que participaron en
el estudio sobre la gamificacion en la enseflanza de expresiones algebraicas con
monomios y polinomios. Los resultados obtenidos para el Grupo de Control mostraron
un valor estadistico de Shapiro-Wilk de 0.976, con un p-valor de 0.403. Este resultado
sugiere que no existe suficiente evidencia para rechazar la hipotesis nula de normalidad,
ya que el p-valor es mayor que el umbral comunmente aceptado de significancia (o =
0.05). En consecuencia, se puede inferir que los datos del Grupo de Control siguen una
distribucién normal.

Por otro lado, los resultados obtenidos para el Grupo Gamificado fueron igualmente
favorables a la hipotesis de normalidad. El valor de Shapiro-Wilk fue 0.968, con un p-
valor de 0.195. Similar al Grupo de Control, este p-valor también es mayor que o = 0.05,
lo que implica que no hay suficiente evidencia para rechazar la hipotesis nula de
normalidad. De este modo, los datos en el Grupo Gamificado también se ajustan a una
distribucion normal, lo que refuerza la idea de que ambas muestras siguen patrones de
normalidad.

A partir de los resultados obtenidos en la prueba de Shapiro-Wilk, se puede concluir que
los datos en ambos grupos (GC y GG) presentan una distribucion normal. Este analisis
resulta fundamental, ya que permite seleccionar las pruebas estadisticas adecuadas para
comparar las muestras, asegurando que se cumplan los supuestos de normalidad. De esta
manera, se garantiza que los resultados obtenidos en las siguientes etapas del estudio sean
validos y confiables, lo que es esencial para la interpretacion de los efectos de la
gamificacion en el aprendizaje de expresiones algebraicas.

Prueba de homogeneidad

La prueba de homogeneidad se utiliza para verificar si las varianzas de los grupos que se
comparan son estadisticamente iguales. Es esencial para confirmar que se cumple el
supuesto de homogeneidad de varianzas antes de realizar pruebas paramétricas, ya que
estas pruebas asumen que las varianzas de las poblaciones son idénticas. Este paso es
fundamental para asegurar la validez de los resultados, ya que si las varianzas no son
iguales, los resultados de las pruebas paramétricas podrian no ser confiables. Por lo tanto,
la prueba de homogeneidad garantiza que se puedan utilizar técnicas estadisticas
adecuadas para las comparaciones entre los grupos en estudio.

Figura 16.

Prueba de Levene de igualdad de varianzas
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Grupos F Sig. t gl Sq.
(bilateral)
Clase Se asumen varianzas iguales 1.048 G308 -21471 98 032
Mo se asumen varianzas iguales -2.171 94483 032

Nota. Salida de SPSS prueba de Levene
Fuente: Elaboracion propia

En la figura 16 se puede observar la prueba de Levene de igualdad de varianzas, la cual
arroja un estadistico F de 1.048 con un valor de p de 0.308. Esto indica que no hay
suficiente evidencia para rechazar la hipdtesis nula de igualdad de varianzas entre el
Grupo de Control y el Grupo Gamificado. Por lo tanto, se puede asumir que las varianzas
son iguales para ambos grupos, lo que permite proceder con confianza a la prueba t de
Student para comparar las medias de las muestras independientes.

Prueba paramétrica t de student

Laprueba t de Student se utiliza para determinar si hay diferencias significativas entre las
medias de dos grupos independientes. Se realiza después de confirmar que los datos
cumplen con los supuestos necesarios, incluyendo la normalidad y la homogeneidad de
varianzas. Esta prueba es fundamental para evaluar si la gamificacion en la ensefianza de
expresiones algebraicas con monomios y polinomios tiene un efecto estadisticamente
significativo en los resultados de aprendizaje cuantitativos.

Figura 17.

Prueba t de Student para la igualdad de media

Grupos Diferencia Diferencia 935% de intervalo Sq.
de de error de confianza t gl (bilate
medias estandar Inferior Superior ral)

Clase $Se asumen -40.100 18472 -TE.737 -3.443 -2.171 98 032
varianzas

iguales

Mo se asumen -40.100 18472 -T6.774 -3.426 -2171 94465 032

varianzas

iguales

Fuente: Elaboracion propia

En el analisis realizado, la prueba t de Student muestra un valor t de -2.171 con un grado
de libertad de 98 y un valor de p de 0.032 (bilateral). Esto indica que hay una diferencia
significativa entre las medias del Grupo de Control y el Grupo Gamificado. Ademas, el
intervalo de confianza del 95% para la diferencia de medias (-76.757 a-3.443) no incluye
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cero, lo que sugiere que la gamificacion tiene un impacto positivo en los resultados de
aprendizaje en comparacidon con el método tradicional. En consecuencia, se puede
concluir que con un 95% de confianza, la aplicacion de la gamificacion mejorar
significativamente el rendimiento de los estudiantes intervenidos en el tema de
expresiones algebraicas polindmicas.

4. DISCUSION

Esta investigacion tiene como propdsito analizar como una clase gamificada incide en el
desempefio académico de los estudiantes al abordar expresiones algebraicas con
monomios y polinomios de tercer grado en el nivel de educacion basica superior. Al
examinar la obra de Cupueran-Yanez (2023), titulada “La gamificacion como estrategia
didactica innovadora para la ensefianza de las matematicas en Basica Superior”, se
observa que ambas investigaciones comparten el objetivo de mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje en matematicas mediante estrategias innovadoras. En esta
comparacion, las dos propuestas se enfocan en optimizar la comprension y el rendimiento
de los estudiantes en este campo.

Ambas investigaciones coinciden en superar las limitaciones de los enfoques
tradicionales a través de metodologias modernas y herramientas tecnoldgicas. Tanto la
gamificacion, al introducir desafios y recompensas, como los recursos interactivos
empleados por Alvarado-Rodriguez y Rosado-Cusme (2023), logran incrementar la
motivacion y participacion activa de los alumnos. Este efecto positivo se refleja en la
mejora del rendimiento académico y el desarrollo de habilidades matematicas. Ademas,
los estudiantes reportan sentirse mas seguros y comprometidos con su aprendizaje.

Sin embargo, los enfoques entre ambas investigaciones difieren significativamente en
cuanto a las técnicas empleadas dentro de la gamificacion. Estas diferencias destacan la
diversidad de posibilidades para alcanzar objetivos similares. También se observa que
cada investigacion se centra en tematicas especificas de las matematicas; mientras que el
presente trabajo aborda las expresiones algebraicas, Ardilla-Mufioz (2019) explora un
area distinta del mismo campo. Asimismo, las investigaciones se llevaron a cabo en
diferentes poblaciones y contextos, lo que incide en los resultados obtenidos. Pese a estas
variaciones, ambas concluyen que la gamificacion facilita una comprension mas profunda
de los temas estudiados, permitiendo a los estudiantes interiorizar la teoria matematica
con mayor claridad.

Por lo tanto, aunque ambas investigaciones comparten la meta de mejorar la ensefianza
de las matematicas, difieren en las herramientas y metodologias utilizadas. Comparar
estos enfoques aporta valiosa informacion para futuras investigaciones y permite adaptar
las estrategias a diversos escenarios educativos. Andrango-Tipan (2022), en su trabajo
titulado “La Gamificacion como estrategia activa de Ensefianza - Aprendizaje de
Matematica en la descomposicion de factores polinomios de los estudiantes de noveno
ano de EGB de la Unidad Educativa Fiscal “Eugenio Espejo”, afio lectivo 2021-2022",
también analiza el uso de recursos tecnologicos en el proceso educativo.
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Ambos trabajos reconocen el valor de la gamificacion y de las herramientas digitales para
mejorar el rendimiento académico. Las conclusiones de Albarracin-Ortiz y Diaz-Jaimes
(2021) refuerzan la idea de que el aprendizaje apoyado por tecnologia supera a los
enfoques tradicionales, al igual que la presente investigacion. Ambos estudios destacan
una mejora significativa en el rendimiento académico y en el desarrollo integral de los
estudiantes, sugiriendo que estas estrategias son viables para su aplicacion en contextos
educativos. Este aspecto cuenta con el respaldo de docentesy autoridades, lo que refuerza
la factibilidad de implementar estas propuestas.

A pesar de estas coincidencias, existen diferencias claras entre ambos enfoques. Mientras
esta investigacion se centra en gamificar expresiones algebraicas, Carbajal-Destre et al.
(2022) no especifica herramientas particulares, sino que aborda la gamificacion de
manera general. Ademas, este trabajo presenta resultados cuantitativos sobre el impacto
en el rendimiento académico, mientras que el estudio de Casado-Ramos (2016) analiza
factores diversos—humanos, sociales, legales y técnicos—para evaluar la viabilidad de
su propuesta. Estas diferencias metodologicas y contextuales influyen en los resultados 'y
aplicaciones de ambas investigaciones.

En este sentido, aunque los dos estudios destacan la relevancia de la tecnologia y la
gamificaciéon en el aprendizaje matematico, difieren en sus enfoques especificos y
métodos de evaluacion. La comparacion de estos trabajos no solo amplia el panorama de
futuras investigaciones, sino que también ayudaa adaptarestrategias a distintos contextos
educativos. Por otro lado, Mendoza-Rodriguez (2023), en su trabajo titulado “La
gamificacion como estrategia de aprendizaje del dlgebra escolar”, también explora la
eficacia de la gamificacion en el dlgebra. Aunque ambos trabajos coinciden en los
beneficios de esta estrategia, difieren en sus enfoques y metodologias. Este estudio se
enfoca exclusivamente en la gamificacion como herramienta de aprendizaje para el
algebra, mientras que Cuba-Rondon y Pérez-Mallea (2021) no delimita un tema
especifico dentro de las matematicas.

En cuanto a los resultados, la investigacion actual presenta datos cuantitativos que
evidencian una mejora significativa en el rendimiento académico en expresiones
algebraicas. En contraste, el trabajo de Gamboa-Caicedo et al. (2021). incluye ejemplos
de éxito en diversos contextos internacionales, como Hong Kong, Espafa, Singapur,
Meéxico y Estados Unidos, donde la gamificacion también ha demostrado ser efectiva.
Metodoldgicamente, la presente investigacion no detalla en profundidad su
procedimiento, mientras que Encalada-Diaz (2021) lleva a cabo una revision bibliografica
de 29 estudios para analizar los beneficios de la gamificacion en la ensefianza de las
matematicas.

Ambas investigaciones reconocen que la gamificacion no es una solucioén universal y que
su efectividad varia segun las caracteristicas individuales de los estudiantes. Esta
investigacion enfatiza la importancia de adaptar las estrategias a las necesidades
especificas de los alumnos. Por lo tanto, aunque coinciden en los beneficios de la
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gamificacion, divergen en sus metodologias y enfoques especificos, resaltando la
importancia de la flexibilidad al implementar estas técnicas.

Finalmente, la investigacion de Sinailin-Peralta (2022) también se centra en la
gamificacion como estrategia de aprendizaje, aunque con un enfoque especifico en las
operaciones de suma y resta con polinomios. En comparacion, esta investigacion aborda
expresiones algebraicas, mientras que Espin-Mendoza (2021) no delimita un tema
particular dentro de las matematicas. En los resultados, ambos trabajos evidencian una
mejora significativa en el rendimiento académico; la presente investigacion reporta un
efecto considerable medido con la d de Cohen.

En términos metodolégicos, Garcia-Alvarez (2022) utiliza herramientas especificas como
la plataforma Moodle para presentar contenidos y evaluaciones, ademas derecursos como
Genially, videos y la aplicacion Quizizz. Aunque las conclusiones de ambos trabajos
coinciden en que la gamificacion mejora el rendimiento académico, difieren en sus
detalles metodologicos y herramientas empleadas. La presente investigacion también
subraya la necesidad de considerar las particularidades individuales de los estudiantes al
aplicar estas estrategias.

En este contexto, las comparaciones entre estas investigaciones evidencian que, aunque
la gamificacion es efectiva en el d&mbito matematico, los enfoques especificos y las
metodologias varian ampliamente. Estas diferencias subrayan la importancia de adaptar
las estrategias a contextos educativos diversos y de considerar las necesidades
particulares de los estudiantes para maximizar los beneficios de la gamificacion en el
aprendizaje.

5. CONCLUSION

El estudio demostréd que la gamificacion es una herramienta eficaz para mejorar el
aprendizaje de expresiones algebraicas polinomicas. Los estudiantes del grupo
experimental lograron un desempefio académico superior al del grupo de control y
reportaron niveles mas altos de motivacion y satisfaccion hacia las matematicas. Estas
clases dindmicas integraron elementos ludicos que promovieron una comprension mas
profunda, logrando que los temas abstractos fueran accesibles y atractivos. En contraste,
el enfoque tradicional mostrd limitaciones en su capacidad para generar interés y
compromiso, destacando la necesidad de transformar las metodologias educativas
convencionales.

Los resultados estan alineados con los objetivos planteados, evidenciando que la
gamificacion contribuye significativamente tanto al rendimiento académico como al
desarrollo socioemocional de los estudiantes. Los niveles de participacion activa y el
cambio positivo en la percepcion hacia las matemadticas confirman que las estrategias
disefiadas lograron motivar alos estudiantes. Sin embargo, la diferencia en el impacto no
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fue tan pronunciada como se esperaba en ciertas areas, sugiriendo que algunas actividades
podrian haber sido optimizadas para mayor efectividad.

El estudio encontrd limitaciones, como el reducido tamafio muestral y la falta de una
evaluacion longitudinal que midiera el impacto a largo plazo. Ademas, la implementacion
de la gamificacion dependid de recursos tecnologicos especificos, lo cual podria limitar
su aplicabilidad en otros contextos educativos. Para superar estas barreras, se recomienda
ampliar la muestra y diversificar los métodos gamificados en futuras investigaciones.
Asimismo, se sugiere explorar el impacto deesta metodologia en otras areas matematicas,
asegurando la adaptabilidad a diversos entornos y necesidades estudiantiles.
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