Revista Cientifica de Innovacion Educativa y Sociedad Actual "ALCON" Vol. 5, Nim. 5. (Octubre-Diciembre, 2025)
Pag 275-285. ISSN: 2960-8473

Estrategias de gamificacién para el estudio de los contenidos de factorizacion en Educacion General Basica

ESTRATEGIAS DE GAMIFICACION PARA EL ESTUDIO DE LOS
CONTENIDOS DE FACTORIZACION EN EDUCACION GENERAL
BASICA

GAMIFICATION STRATEGIES FOR THE STUDY OF FACTORIZATION
CONTENT IN BASIC GENERAL EDUCATION

Edita Marisol Zamora Segovia'”

! Estudiante de posgrado, Maestria en Educacion Basica Universidad Técnica de Cotopaxi. Ecuador.
ORCID: https://orcid.org/0009-0007-6148-5127. Correo: edita.zamora0264@utc.edu.ec

Ayrton Daniel Erazo Escudero?

2 Docente Investigador Universidad Técnica de Cotopaxi. Ecuador. ORCID: https://orcid.org/0009-0001-
6671-2620. Correo: ayrton.erazo0624@utc.edu.ec

* Autor para correspondencia: edita.zamora0264@utc.edu.ec

Resumen

El presente estudio se llevo a cabo con el objetivo de implementar estrategias de gamificacién que favorezcan
el aprendizaje significativo de los casos de factorizacion en los estudiantes de EGB. Para la metodologia fue
seleccionado el enfoque cuantitativo con un disefio cuasi experimental, para la recoleccion de los datos se
disefid una encuesta y una prueba de opciones multiples con ejercicios de factorizacion. Los resultados
mostraron un incremento importante en el rendimiento académico de los alumnos en las situaciones de
factorizacion, después de que se implementaron estrategias de gamificacion. Esto se evidencio por la notable
alza entre el pretest y el postest. También, se noté una mayor comprension, motivacion y participacién en los
métodos algebraicos, lo que demuestra que las actividades gamificadas favorecieron el aprendizaje relevante
de la materia. Se concluy6d que, la gamificacion es una tactica util para consolidar el dominio de la
factorizacion en Educacion General Basica, beneficiando tanto la actitud hacia el aprendizaje del algebra
como el rendimiento académico. Ademas, se inician que su uso, en consonancia con el curriculo y el nivel
educativo elegido, favorece la asimilacion de los contenidos y constituye una opcién metodoldgica factible
para optimizarla ensefianza de las matematicas.
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Abstract

This study was conducted to implement gamification strategies that promote meaningful learning of
factorization problems in primary school students. A quantitative approach with a quasi-experimental design
was selected for the methodology. Data was collected through a survey and a multiple-choice test with
factorization exercises. The results showed a significant increase in students' academic performance in
factorization situations after the implementation of gamification strategies. This was evidenced by the notable
improvement between the pre-test and post-test scores. Furthermore, a greater understanding, motivation,
and participation in algebraic methods were observed, demonstrating that gamified activities fostered
relevant learning of the subject. It was concluded that gamification is a useful tactic for consolidating mastery
of factorization in Basic General Education, benefiting both attitudes toward learning algebra and academic
performance. Moreover, it was suggested that its use, in accordance with the curriculum and the chosen
educational level, promotes the assimilation of content and constitutes a feasible methodological option for
optimizing mathematics teaching.

Keywords: algebraic factorization, gamification; academic performance

Fecha de recibido: 21/07/2025
Fecha de aceptado: 17/11/2025
Fecha de publicado: 10/12/2025

Introduccion

En los Gltimos afios la ensefianza de las matematicas en el nivel de Educacion General Béasica (EGB) se
enfrenta al desafio de aumentar el interés y la motivacion de los estudiantes por aprender los contenidos que
muchas veces son considerados abstractos y dificiles (Gutiérrez & Jaime, 2021). Muchos estudiantes piensan
que por eso el algebra resulta compleja, lo que afecta el rendimiento académico. Una de las mayores
dificultades para el desarrollo de habilidades matematicas en el nivel de EGB son los bajos niveles de
motivacion (Ruano et al., 2025).

Una revision reciente indica que la gamificacion es una metodologia con potencial para mejorar el
rendimiento académico, el compromiso y la motivacién de los estudiantes en matematicas. Ademas, en
estudios realizados en colegios de primaria y secundaria, los articulos de gamificacion han ido en aumento,
con mas estudiantes participando en clases gamificadas (87 %) que en clases tradicionales (58 %) (Marin et
al., 2024).

Desde el punto de vista tedrico, la gamificacidn consiste en aplicar mecanicas, dinamicas y elementos propios
de los juegos en contextos de aprendizaje que no son juegos, con el fin de motivar, comprometer y favorecer
la internalizacion del conocimiento (Poveda et al., 2023). En el ambito educativo, se ha evidenciado una
relacion positiva entre gamificacion y rendimiento académico, siempre que los elementos de juego estén bien
disefiados y el docente acompafie el proceso. En investigaciones en matematicas se ha observado que la
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gamificacion mejora la participacion, la motivacion y el desempefio en evaluaciones formales (Alcivar &
Henriquez, 2024).

En el estudio de Prieto et al. (2022) se analiz6 la influencia de la gamificacion en la motivacién y el
rendimiento de estudiantes no universitarios. El autor mencionado refiere que posterior al analisis de 37
estudios, se considera que la gamificacion influye de manera positiva en la motivacion de los estudiantes y
en su rendimiento académico, por lo que puede ser una estrategia metodoldgica aplicable en ambientes
formales de aprendizaje.

Por su parte, Condori (2024) analiz6 el impacto de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de las matematicas en el contexto escolar. Varios estudios revelaron que las dinamicas ludicas, recompensas
y los desafios pueden mejorar la participacion y la comprension de las matematicas. Esta investigacion
muestra que la gamificacion puede influir en el aprendizaje efectivo de conceptos matematicos.

Mientras que, Chele y Cueva (2025) hicieron una revision sistematica sobre la didactica de aprendizaje
gamificado en matematicas. En su estudio encuentran que estos recursos apoyan la apropiacion de contenidos
matematicos incluso en contextos de bajos recursos tecnoldgicos, siempre y cuando el disefio pedagdgico sea
adecuado. Ademas, recalcan que la gamificacion bien mediada puede convertir las formas convencionales de
ensefianza en algo mas significativo para los estudiantes.

Ante lo expuesto, resulta oportuno mencionar que, una de las mayores dificultades que se ha presentado en
EGB es el estudio de factorizaciéon debido a la dificultad en la manipulacion simbdlica y el dominio de las
propiedades algebraicas. En este sentido, en el &mbito de la ensefianza de la factorizacion, algunos estudios
de investigacion han abordado la gamificacion como una propuesta innovadora para apoyar la comprension
de casos especificos. La gamificacion apoya el aprendizaje de la factorizacién en estudiantes de Décimo
E.G.B, usando mecanicas de juego adaptadas al curriculo (Berrones et al., 2023).

Estudios sobre la gamificacién en matematicas también sefialan que no solo se logra un mejor rendimiento,
sino que se reduce la ansiedad matematica y se incrementa la motivacién intrinseca del estudiante (por
ejemplo, en estudios de efectos de aprendizaje gamificado). En este caso, la gamificacion hace de puente entre
el contenido arido (como la factorizacion) y el mundo afectivo-cognitivo del estudiante (Angulo, 2025). Por
su parte, Cardenas et al., (2025) sefialan que, la gamificacién puede mejorar el rendimiento académico en
matematicas y ciencias entre un 12 % y un 25 % cuando se incluyen sistemas de puntuacion, narrativas y
mecanicas de retroalimentacion inmediata (Estudios recientes de estrategia didactica). Esto implica que no es
suficiente con insertar elementos ludicos, sino de manera congruente con el aprendizaje esperado.

Las actividades pedagdgicas fueron disefiadas con base en la revision de investigaciones y antecedentes, pues
estas proporcionaron un marco teorico y practico para seleccionar las estrategias mas adecuadas para impartir
la factorizacion. Las investigaciones revisadas demostraron que la gamificacion en el aula apoya la
motivacion, la comprensién de conceptos abstractos y el aprendizaje colaborativo, lo que justificd el
desarrollo de dinamicas como el tablero “Factoriza y Avanza” o el “Bingo de Factorizacion”. Ademas, los
antecedentes revelaron la necesidad de combinar el pensamiento algebraico con manipulaciones concretas y
desafiantes, creando un disefio participativo, de resolucion de problemas y pensamiento critico en un ambiente
enriquecido y sin tecnologia.
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Con el fin de asegurar la adecuacion disciplinar, se eligieron los casos de factorizacion que se incluyen en la
intervencion, con base en los conocimientos fundamentales definidos por el actual Curriculo de Matematica
para EGB. Este Ultimo resalta la identificacion y uso de factores comunes, productos notables y trinomios
factorizables como elementos estructurales del pensamiento algebraico. Estos ejemplos fueron organizados
de manera didactica y ajustados a dinamicas de gamificacion, lo que hizo posible la creacion de actividades
acordes con las normas educativas nacionales. Investigaciones recientes como las realizadas por Alcivar y
Henriquez (2024) muestran que la factorizacion, cuando se trata con metodologias activas y en coherencia
curricular, favorece una mejor comprension del algebra y optimiza el desempefio académico en este aspecto
(Ministerio de Educacién, 2016).

Partiendo de estos antecedentes y del problema detectado en el contexto de Educacion General Basica, el
presente estudio buscd implementar estrategias de gamificacion que favorezcan el aprendizaje significativo
de los casos de factorizacion en los estudiantes de EGB. En apoyo de este propdsito, se plantean tres objetivos
especificos: identificar los conocimientos previos en los estudiantes acerca de operaciones elementales y
propiedades del algebra con la adaptacion de estrategias de gamificacion; aplicar actividades didacticas
basadas en el juego que fortalezcan el aprendizaje de la factorizacion utilizando recursos impresos y dindmicas
ludicas; y evaluar el impacto de las estrategias de gamificacion en el aprendizaje de los casos de factorizacion.

La hipotesis de la investigacion fue que al aplicar estrategias de gamificacion bien estructuradas mejorara el
rendimiento académico de los estudiantes en el tema de factorizacion, aumentando la participacion y
profundizacién conceptual. Cabe destacar que, el ajuste de las estrategias a los conocimientos previos y el uso
de las actividades manipulativas fueron factores mediadores del éxito de la intervencion.

En cuanto a la importancia de la investigacién, se buscé dejar una contribucion basada en evidencia empirica
al campo de la didactica de las matematicas, especificamente en la ensefianza de la factorizacion en niveles
elementales. Ademas, la investigacion present6 un disefio de estrategias gamificadas ajustadas a esta area, las
cuales podréan ser replicadas o escaladas en otros niveles educativos o areas de las matematicas. Finalmente,
la propuesta mejor6 el rendimiento y la experiencia de aprendizaje del estudiante.

Materiales y métodos

En cuanto al disefio metodologico, el estudio fue cuasi-experimental con un grupo experimental, ya que se
buscé medir efectos de intervencion. Se utilizaron instrumentos de evaluacion pre y post intervencion,
registros de participacién, cuestionarios y analisis cualitativo de las percepciones de estudiantes y docentes.
La muestra fue de tipo intencional en un grupo representativo de estudiantes de EGB.

De acuerdo con Hernandez et al. (2014) un estudio cuasi experimental es aquel en el que el investigador
manipula de forma intencionada una variable independiente para ver como afecta a una o mas variables
dependientes. Sin embargo, no se hace la asignacion aleatoria de los sujetos a los grupos de comparacion. En
esta clase de disefio, los grupos son establecidos antes del experimento, lo que significa que hay menos control
sobre las variables externas. En este caso, la implementacion de estrategias gamificadas para el aprendizaje
de los casos de factorizacion requeria aplicarse al grupo existente de estudiantes, respetando sus dinamicas y
horarios, lo que justifica plenamente el uso de este disefio para evaluar el impacto real de la intervencion
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En un disefio cuasi-experimental, como el que describe Arias (2006), primero se realiza una medicién previa
0 pretest antes de la intervencion; a continuacion, se implementa el tratamiento (estrategia educativa,
programa, etc.); y por ultimo, con el fin de cotejar los resultados antes y después del tratamiento, se lleva a
cabo una medicidn posterior o postest. El disefio pretest-postest, por lo tanto, hace posible calcular el impacto
del tratamiento a pesar de que los grupos ya estén formados y sin necesidad de una asignacion aleatoria. Para
la presente investigacion, este disefio posibilitod usar las estrategias de gamificacion con el grupo intacto de
estudiantes de Décimo Afio y comparar sus resultados antes y después de la intervencion, midiendo de manera
objetiva el efecto de las actividades gamificadas en el aprendizaje de los casos de factorizacion. De esta
manera, el disefio pretest—postest se adaptd perfectamente para medir los cambios en el rendimiento
académico producidos por la aplicacion de la propuesta didactica.

La investigacion se llevo a cabo con los estudiantes de Décimo Afo de Educacion General Bésica de una
Unidad Educativa ubicada en la ciudad de Latacunga, Ecuador. Se selecciond este nivel académico porque es
en el Curriculo de Matematica del Ministerio de Educacion del Ecuador establece formalmente el desarrollo
del pensamiento algebraico y la ensefianza sistematica de los casos de factorizacion, incluyendo factor comun,
diferencia de cuadrados y trinomios factorizables.

La muestra del estudio estuvo compuesta por 18 estudiantes de Educacion Basica, los cuales participaron
activamente en las actividades de la investigacion. Para ser elegible se consideraron criterios como la edad
promedio del nivel al que pertenecen, la asistencia constante a clases, la participacion en las actividades
planteadas y la autorizacién de sus representantes legales. Estos criterios garantizaron la homogeneidad del
grupo y la participacion ética y voluntaria de los estudiantes, quienes cumplieron con las condiciones para la
aplicacion de las estrategias pedago6gicas en un ambiente controlado y representativo del contexto escolar. El
tipo de muestreo fue no probabilistico por conveniencia, ya que los participantes fueron elegidos de manera
conveniente y accesible dentro de la poblacion escolar, sin un proceso de seleccion aleatoria. Segun
Hernandez et al. (2014), este tipo de muestreo toma casos disponibles a los que tiene acceso y que reunen las
caracteristicas que necesita para su estudio.

El instrumento conté con una validacion externa mediante el juicio de tres expertos, quienes aceptaron
participar en el proceso y cumplian con criterios de idoneidad como poseer formacion académica afin al tema
de investigacion y experiencia profesional en el d&mbito educativo. Su revisién permitié garantizar la
pertinencia, claridad y coherencia de los items del instrumento. Ademas, para comprobar la fiabilidad del
cuestionario, se aplico el estadistico Alfa de Cronbach, obteniéndose un coeficiente que evidencié una
adecuada consistencia interna, asegurando asi la validez y confiabilidad de los resultados obtenidos en la
investigacion, arrojando un valor de 0.85, lo que demuestra que existe alta consistencia interna entre los items
del cuestionario aplicado. Segun Hernandez et al. (2014), un alfa mayor o igual a 0.80 es aceptable, ya que
indica que los items se correlacionan entre si y miden de manera consistente el constructo que se pretende
medir. Al respecto, el hallazgo evidencia que la evaluacion empleada en la investigacion es confiable para
recolectar datos de manera valida y consistente.

Luego, se aplicaron las estrategias de gamificacion, las cuales son actividades ludicas pedagogicas, las cuales
fueron disefiadas para trabajarse en diferentes sesiones de clase, donde se fomentd la participacion, la
colaboracion entre iguales y la retroalimentacion inmediata. Finalizado el ciclo de intervencién, se administro
nuevamente el instrumento aplicado previo a la implementacién de actividades, para medir el progreso. La
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comparacion entre las pruebas iniciales y finales, proporcionaron datos sobre la influencia de la gamificacion
en el rendimiento académico.

Los porcentajes, medias y pruebas de contraste de hipdtesis determinaron si la gamificacion generd
diferencias significativas en el aprendizaje de la factorizacion y aseguré la confiabilidad y validez de los
resultados. Para el analisis de los datos se utilizaron estadisticas descriptivas e inferenciales estadistico
Shapiro-Wilk y Wilcoxon que permitieron interpretar los cambios logrados en el rendimiento de los
estudiantes, porcentajes, medias y pruebas de contraste de hipotesis determinaron si la gamificacion generd
diferencias significativas en el aprendizaje de la factorizacion y aseguré la confiabilidad y validez de los
resultados.

Resultados y discusion
Como resultado del estudio teorico se elaboraron las siguientes estrategias:
Estrategia 1: "Factoriza y Avanza" - Juego interactivo de estrategias en formato de tablero digital.

e Objetivo: aplicar los casos de factorizacion (factor general, trinomio cuadrado ideal y diferencia de
cuadrados) mediante la resolucion de problemas matematicos en un entorno ludico.

e Descripcion: Es un juego de tablero impreso en el que los estudiantes deben avanzar en las fichas
resolviendo tareas de factorizacion. Cada columna cuenta con un nivel de complejidad y una
calificacion asociada. Existen "casillas imprevistas™" que pueden causar el beneficio o la disminucion
de puntos.

Se estructura a los estudiantes en grupos de entre 3 y 4 individuos. Cada equipo lanza un dado. Cuando el
equipo se encuentra en una casilla, debe resolver un ejercicio (el juego proporciona alternativas o se lleva a
cabo de forma abierta). Si contestan correctamente, ganan puntos y avanzan. Si incurren en errores, se retrasan
0 pierden su turno. El equipo que consiga mayor cantidad de puntos o que alcance primero al final del tablero
sera el vencedor.

Estrategia 2: "Sala de Fuga Algebraica" - Se activa a través de la factorizacion.

e Objetivo: Gestionar problemas de algebra a través de casos de factorizacion para "escapar" de un
entorno virtual de juego.

e Descripcion: Es fundamental que los estudiantes afronten problemas y tareas de factorizacion. Cada
accion apropiada ofrece una "clave" para avanzar hacia el proximo nivel o espacio. La creacion del
juego puede realizarse en Google Forms usando secciones condicionales, Genially o a través de la
plataforma Deck y se imprimen para aplicar en el aula.

Los estudiantes trabajan en equipos. Se les relata una historia de caracter "mision” (como salvaguardar el
mundo de una ecuacion explosiva). Cada nivel plantea un reto: factorizar una afirmacion o utilizar
propiedades para descifrar un enigma. Solo si introducen el resultado de forma adecuada.

Gana el equipo que pueda "escapar" en el periodo de tiempo mas corto posible.
Estrategia 3: "A Factorizar™: concurso batalla de preguntas
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e Objetivo: Identificar y resolver casos de factorizacion con juegos de preguntas y respuestas, con
limites de tiempo

e Descripcion: Para el disefio de preguntas se pueden utilizar plataformas como Kahoot o Quizizz, para
exponer las preguntas de manera mas dinamica. Los alumnos compiten en tiempo real y suman puntos
por respuestas correctas y rapidas.

El docente muestra las reglas del juego, se conforman los equipos, se contesta un conjunto de 10 a 15
preguntas relacionadas con la factorizacion (por ejemplo: diferencia de cuadrados, factor comin, trinomio
cuadrado perfecto). El sistema presenta el ranking en tiempo real. EI equipo con el puntaje mas alto es el que
gana. Se suman puntos por respuestas correctas, y se multiplican puntos si se responden en menor tiempo.

Estrategia 4: EI rompecabezas de la factorizacion

e Objetivo: relacionar expresiones algebraicas con su forma factorizada

e Descripcién: se conforman equipos y a cada grupo se le entregan rompecabezas con expresiones
algebraicas y sus factorizaciones, deben saber la respuesta para lograr armarlo, gana el equipo que lo
haga mas rapido y explique la factorizacion.

Ejemplos para los rompecabezas

x2-9 — (x-3) (x+3)

x2+10 x +25— (x+5)?

2x%+6 x — 2 x (x+3)

Estrategia 5: El bingo de la factorizacion

e Objetivo: Identificar la factorizacién correcta
e Descripcién: La docente debe crear tarjetas de bingo con expresiones algebraicas. El docente indica
una factorizacion y los alumnos deben sefialar la expresidn que le corresponde en su tablero.

A continuacion, se muestran los resultados obtenidos después de aplicar las estrategias de gamificacion para
el aprendizaje de los casos de factorizacion en estudiantes de Educacion General Basica. El analisis se realizo
con los datos recogidos en las fases de pretest y postest, para establecer el efecto de la intervencién en el
rendimiento académico. Para asegurar la metodologia, se realizaron pruebas de normalidad gréficas y
estadisticas, y luego pruebas inferenciales no paramétricas, ya que los datos no siguieron una distribucién
normal. Es asi como los resultados logran evidenciar los cambios significativos en el rendimiento de los
estudiantes tras pasar por las actividades ludico-didacticas, siendo eficaz la gamificacién como estrategia
pedagdgica para reforzar el aprendizaje algebraico.
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Figura 1 Resultados comparativos pre y post-test.

En el analisis de los resultados se puede observar que después de la intervencion con estrategias de
gamificacion las notas de los estudiantes mejoraron significativamente; el promedio del pretest fue de 3,444
y en el postest de 9,056, lo que indica que la estrategia utilizada ayudo en el aprendizaje significativo de casos
de factorizacion. Este resultado se analiza en base a los tres objetivos propuestos: primero, el reconocimiento
de conocimientos previos evidencié deficiencias en operaciones basicas y algebra; segundo, las actividades
gamificadas generan un ambiente ladico que favorece la apropiacion de los procedimientos de factorizacion;
y tercero, la evaluacion muestra que la gamificacion influyd positivamente en el aprendizaje de los
estudiantes. Ademas, el incremento en los promedios sugiere que la metodologia no solo produjo mejoras
cuantitativas, sino que el ambiente del aula mejoré durante las clases con gamificacion.

Discusion
En esta linea, los hallazgos confirman evidencia de estudios anteriores como el realizado por Duro y Corpuz
(2025) sobre la efectividad de la gamificacién en matematicas, como por ejemplo la investigaciéon sobre

estrategias de gamificacion con estudiantes de quinto grado, donde se observaron mejoras significativas en el
rendimiento y las actitudes hacia las matematicas.

Estos hallazgos tambien coinciden con el estudio realizado por Canosa et al. (2023) en el nivel de secundaria
respecto al lenguaje algebraico encontr6 que la gamificacién mejoro el rendimiento académico, la motivacién
y la opinion hacia la materia. Por lo tanto, los datos de esta investigacion concuerdan con la literatura y
confirman la idoneidad de usar mecénicas de juego para mejorar el aprendizaje de contenidos dificiles, como
lo es la factorizacion en la Educacion General Basica.

Las pruebas graficas de normalidad muestran que los datos del pretest y del postest no siguen una distribucion
normal. Este descubrimiento se confirmé con el estadistico Shapiro-Wilk, que dio como resultado un valor p
de 0.07 en el pretest y 0.02 en el postest, ambos por debajo de 0.05, lo que demuestra que los datos no son
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normales. Por lo tanto, se descart6 la estadistica paramétrica y se utiliz6 una prueba no paramétrica, méas
apropiada para este tipo de datos.

Ante esta situacion, se utilizo la prueba de rangos con signo de Wilcoxon para muestras relacionadas, la cual
compara resultados pareados en ausencia de normalidad. Los resultados mostraron una p = 0,007, lo que
demuestra que hay una diferencia estadisticamente significativa entre las notas del pretest y el postest.
Ademas, el coeficiente r = 0,002 indica que el tamarfio del cambio fue significativo, lo que verifica que el
aumento en el rendimiento académico no fue casual, sino que se debid al tratamiento, en este caso, estrategias
de gamificacion enfocadas a factorizar.

Los resultados de este estudio, en el que se aprecia una mejora significativa entre el pretest y el postest tras la
aplicacién de estrategias gamificadas, concuerdan con los de Karamert y Kuyumcu (2021), quienes
comprobaron que la gamificacion en la ensefianza de las matematicas mejora el rendimiento y la motivacion
intrinseca del alumnado. En su estudio, los autores utilizaron un disefio cuasi experimental con escolares de
primaria y encontraron que la adicion de recompensas, niveles y desafios personalizados al contenido
matematico promovid la participacién y comprension conceptual. De la misma manera, en la presente
investigacion, el uso de dinamicas ludicas para ensefiar los casos de factorizacion logré convertir una tematica
abstracta en algo manipulable y divertido, reforzando el aprendizaje por medio del juego estructurado.

Asimismo, el articulo de Bii y Sofwan (Bii & Sofwan, 2023) apoyan los beneficios de las metodologias
Iudicas en el aula de matematicas, demostrando mejoras en el dominio cognitivo y afectivo de los estudiantes
que participaron en ambientes gamificados. Los autores sefialan que la gamificacion apoya el desarrollo de la
autorregulacion, la confianza y el pensamiento critico, y fomenta un ambiente positivo para el aprendizaje.
En linea con estos hallazgos, los resultados de este estudio indican que las estrategias gamificadas utilizadas
en los casos de factorizacién mejoraron el rendimiento académico y promovieron actitudes positivas hacia el
aprendizaje del algebra, reforzando la nocién de que la gamificacién es una herramienta pedagdgica efectiva
para ensefiar contenidos matematicos dificiles.

Conclusiones

Los hallazgos de la investigacion posibilitan establecer que el aprendizaje de los casos de factorizacién se vio
potenciado al poner en préctica estrategias de gamificacion entre los alumnos de Educacion General Basica,
registrandose un aumento notable en el desempefio académico después de la intervencion. De igual manera,
se observard que las actividades ludico-pedagdgicas fomentaron un incremento en la participacion, la
motivacion y la disposicion para enfrentar temas de algebra que normalmente se consideran dificiles.

Asimismo, se llega a la conclusion de que adaptar las estrategias gamificadas al curriculo actual y a los
conocimientos previos de los alumnos facilité la comprension de los procedimientos propios de la
factorizacion, propiciando que estos avancen hacia un control mas seguro de los temas algebraicos. EI empleo
de dindmicas como la retroalimentacion inmediata, los niveles y los retos se ha establecido como una
herramienta Util para enriquecer el proceso de aprendizaje.

El disefio cuasiexperimental empleado facilito una evaluacion clara del efecto de la intervencion, al
corroborarse que la gamificacion es un método factible para optimizar el rendimiento en algebra en Décimo
Afo de EGB. Se aconseja, como sugerencia, seguir utilizando y expandiendo estas estrategias en otros cursos
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y contenidos de matematica, ademas de investigar su incorporacion con materiales tangibles y recursos
digitales para mejorar practicas pedagogicas en el futuro.
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