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RESUMEN EJECUTIVO 

La presente propuesta metodológica tiene como objetivo que los 

estudiantes de primer año de bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco 

de Quito, mejoren la comprensión y rendimiento académico utilizando la 

gamificación como estrategia de enseñanza y aprendizaje en las operaciones de 

suma y resta con polinomios. Para el abordaje metodológico de la investigación se 

basa en un nivel descriptivo y correlacional debido al acercamiento exploratorio 

que se realiza, además se trabaja bajo un enfoque mixto, para el desarrollo de la 

propuesta se utiliza principios de gamificación que relaciona la motivación del 

aprendizaje a través de retos. La población estuvo conformada por 28 estudiantes 

con los cuales se trabajó de manera síncrona, con ejercicios orientados a las 

operaciones de suma y resta con polinomios a quienes se aplicó un pretest y 

postest en donde los resultados indican un aumento del promedio total de la 

evaluación final (postest) con una valoración de 8,61 en relación a la evaluación 

inicial (pretest) con una valoración de 4,93. Por lo tanto se corrobora la hipótesis 

planteada en la propuesta metodológica dado que la aplicación de la Gamificación 

como estrategia educativa mejora la comprensión y rendimiento académico de los 

estudiantes de primer año de bachillerato de la Unidad Educativa San Francisco 

de Quito al trabajar con las operaciones de suma y resta de polinomios. 

 

Descriptores: Gamificación, polinomios, rendimiento académico.  
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ABSTRACT 

This research aims to apply gamification as a didactic tool to improve the 

teaching-learning process in addition and subtraction operations with 

polynomials in first-year high school students at "San Francisco de Quito” 

Secondary School. The approach of the research was based on a descriptive 

and correlational level due to the exploratory approach.  In addition,  it was 

used a mixed approach. The proposal focused on principles of gamification, 

which motivate learning through challenges. The population consisted of 28 

students who worked synchronously, with exercises oriented to the 

operations of addition and subtraction with polynomials. It was applied a 

pretest and post-test. The results showed an increase in the total average of 

the post-test (8.61) compared to the pretest (4.93). Based on these results, 

the hypothesis was confirmed. In conclusion, applying Gamification as an 

educational strategy improves the understanding and academic performance 

of first-year high school students at "San Francisco de Quito" High School 

when working with the operations of addition and subtraction of 

polynomials. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Importancia y actualidad 

La presenta propuesta metodológica toma como base la línea de 

investigación entornos digitales, y se enlaza por medio de la implementación de la 

gamificación de actividades de operaciones de adición y sustracción con 

polinomios con coeficientes enteros y fraccionarios,  planteada como parte del 

proyecto de titulación, la cual se enfoca en la elaboración recursos didácticos, 

como presentaciones, videos, evaluaciones, utilizando, plataformas, herramientas, 

aplicaciones digitales, de esta forma se logra que el estudiante muestre mayor 

interés, motivación al momento de realizar las operaciones planteadas. 

 La propuesta metodológica busca mejorar el rendimiento académico y 

aprendizaje y se basa en  la sub línea de investigación entornos digitales de 

formación humana para ello se ha implementado un entorno para la enseñanza de 

operaciones con polinomios y con la finalidad de establecer la mejora del 

aprendizaje se aplica un test inicial (ver anexo 4) que se realizó antes de iniciar el 

proceso de gamificación de las actividades, en la aplicación de la propuesta se ha 

considerado la interacción del individuo con su entorno, con el fin de adquirir 

conocimientos que le permitirán no tener inconvenientes en su vida estudiantil, el 

aprendizaje mediante las actividades gamificadas le permitirá alcanzar destrezas 

sociales que a futuro permitirán a los estudiantes integrarse como personas 

participativas y flexibles a la sociedad.  

El estudio Gamificación en la enseñanza de la matemáticas: una revisión 

sistemática, verifica el impacto que tiene la utilización de determinados software, 
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aplicaciones, herramientas digitales mediante la gamificación en el mejoramiento 

de los estudiantes en el rendimiento académico de la asignatura de matemáticas, 

ya que trata de una revisión detallada de la literatura de fuentes bibliográficas 

confiables que, dan como resultado que gamificar actividades de matemáticas 

inciden  significativamente en el mejoramiento del rendimiento académico 

siempre y cuando el docente este presente durante todo el proceso y también sea 

diseñado bajo ordenados parámetros cognitivos (Holguín et al., 2020). 

La presente propuesta metodológica de titulación se centra en la incidencia 

que tiene la gamificación en la enseñanza de operaciones de adición y sustracción 

con polinomios para estudiantes de primer año de bachillerato de la Unidad 

Educativa San Francisco de Quito, mediante la utilización de la plataforma 

Moodle, y herramientas de apoyo como Genially, Quizizz que se utilizará para la 

presentación de contenidos de los temas a tratar, además se incluyen videos con 

ejemplos de ejercicios con operaciones de polinomios para mejorar la 

comprensión de los alumnos, el proyecto contempla cuatro sesiones síncronas 

virtuales las cuales serán ejecutadas por medio de la plataforma Zoom. 

El proyecto surge como apoyo al proceso de enseñanza de suma y resta 

con polinomios en virtud de que se realizó evaluaciones diagnósticas de forma 

presencial a 28 estudiantes de la Unidad Educativa San Francisco de Quito, y se 

evidencia que tienen inconvenientes en la resolución de operaciones con 

polinomios, dado que el promedio total y la calificación obtenida individualmente 

por la mayoría de los estudiantes no cumple con el rango de calificación mínimo 

establecido por el Ministerio de Educación para aprobar sin trabajos 

extracurriculares una asignatura (ver anexo 3), esta evaluación inicial se realiza 

antes de que los estudiantes inicien el aprendizaje con la actividades gamificadas. 

La propuesta metodológica toma su importancia porque implementa una 

nueva estrategia de aprendizaje que capta la atención, mejora la motivación y el 

interés de los estudiantes de primero de bachillerato hacia las operaciones de suma 

y resta de polinomios por medio de la ejecución de retos en las actividades 

realizadas durante las sesiones de manera que los alumnos mejoran su aprendizaje 

y rendimiento académico lo cual se evidencia con la ejecución de una segunda 

evaluación que se realiza después de que los estudiantes conjuntamente con el 
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docente fueron revisando en cada clase virtual los temas planificados con las 

actividades gamificadas, después del transcurso de las clases  se logró evidenciar 

que la calificación del promedio total y la calificación obtenida individualmente 

por la mayoría de los estudiantes supera el rango de calificación mínimo 

establecido por el Ministerio de Educación para aprobar una asignatura, esta 

mejora se da luego de que los estudiantes revisaron el contenido de los temas en la 

plataforma Moodle.  

El procedimiento que se implementa en este proyecto se da como 

estrategia didáctica para que los estudiantes mejoren el rendimiento y aprendizaje 

los estudiantes de primero de bachillerato en relación a las operaciones de adición 

y sustracción por medio de la gamificación de las actividades y con la ayuda de la 

plataforma Moodle por medio de la adaptación de plugings para las evaluaciones 

se han estructurado con preguntas que tienen un tiempo determinado, y que al 

finalizar se adjudican premios como medallas para los estudiantes que terminan 

con la mejor calificación en cada actividad para que sigan motivándose y logren 

seguir mejorando su aprendizaje y rendimiento académico. 

También el presente proyecto ubica su desarrollo en la línea de 

investigación Pedagogía en entornos digitales, porque el Ministerio de Educación, 

a través de su propuesta curricular da mayor relevancia a las destrezas que se 

desarrollan con las competencias más importantes que servirán en el diario vivir al 

estudiante de manera que pueda satisfacer sus necesidades actuales.  

Para (Ministerio de Educación, 2020 - 2021), El enfoque del país acerca de 

la educación en competencias digitales, se desarrolla en el pensamiento 

computacional y la edificación de la ciudadanía digital. Esto debe ser adoptado 

por toda la comunidad educativa, en todos los grados de básica y bachillerato del 

Ministerio de Educación, y oficializado en los documentos que se difundan para 

su posterior ejecución. Entre las aptitudes a implementar están el manejo de las 

tecnologías, con el desarrollo del pensamiento computacional y de ciudadanía 

digital, que tendrán relación a más de las áreas del conocimiento a nuevas 

destrezas digitales que adquirirán los estudiantes, en concordancia con el 

propósito de la educación ecuatoriana, de manera que el bachiller ecuatoriano 

forme iniciativas propias, desarrolle soluciones para resolver dificultades 
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colaborando en grupo y que se involucre en la construcción de la nueva 

comunidad a través de la  ética, respeto y responsabilidad. 

Los siguientes temas legales se toman en torno a la línea investigación.  

Art. 26. La educación es un derecho de las personas a lo 

largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. 

Constituye un área prioritaria de la política pública y de la 

inversión estatal, garantía de la igualdad e inclusión social y 

condición indispensable para el buen vivir. Las personas, las 

familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de 

participar en el proceso educativo (Asamblea Nacional 

Constituyente de Ecuador, 2008, p. 16). 

Art. 27.- La educación se centrará en el ser humano y 

garantizará su desarrollo holístico, en el marco del respeto a los 

derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la 

democracia; será participativa, obligatoria, intercultural, 

democrática, incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsará 

la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulará 

el sentido crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa individual y 

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para 

crear y trabajar. (Asamblea Nacional Constituyente de Ecuador, 

2008, p. 16). 

Art. 2.3, literal h. Garantiza el derecho de las personas a 

una educación de calidad y calidez, pertinente, adecuada, 

contextualizada, actualizada y articulada en todo el proceso 

educativo, en sus sistemas, niveles, subniveles o modalidades; y 

que incluya evaluaciones permanentes. Así mismo, garantiza la 

concepción del educando como el centro del proceso educativo, 

con una flexibilidad y propiedad de contenidos, procesos y 

metodologías que se adapte a sus necesidades y realidades 

fundamentales. Promueve condiciones adecuadas de respeto, 

tolerancia y afecto, que generen un clima escolar propicio en el 
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proceso de aprendizaje  (Asamblea Nacional República del 

Ecuador, 2021, p. 10). 

Art. 7; literal b Recibir una formación integral y científica, 

que contribuya al pleno desarrollo de su personalidad, capacidades 

y potencialidades, respetando sus derechos, libertades 

fundamentales y promoviendo la igualdad de género, la no 

discriminación, la valoración de las diversidades, la participación, 

autonomía y cooperación (Asamblea Nacional República del 

Ecuador, 2021, p. 19).  

A nivel internacional se presenta el siguiente estudio: La gamificación 

como estrategia didáctica innovadora para la enseñanza aprendizaje de las 

matemáticas en la resolución de problemas en estudiantes de grado noveno, que 

consiste en  demostrar como la gamificación contribuye en la mejora de la 

enseñanza aprendizaje para la resolución de problemas matemáticos utilizando 

una estrategia didáctica basada en la gamificación con integración de Classcraft 

(Acosta, 2021). 

A nivel latinoamericano se presentan estudios como: La gamificación 

como mediación en la enseñanza y el aprendizaje del álgebra en el grado octavo 

de enseñanza básica secundaria, que consiste en fortalecer la apropiación y 

asimilación de los procesos básicos del álgebra en los estudiantes basados en la 

integración de herramientas digitales y gamificación con herramientas 

tecnológicas como: Wordwall, Nearpod, Genially y Educaplay; con lo que se 

permite formular estrategias gamificadas para dar solución a las dificultades de 

aprendizaje (Albarracín y Díaz, 2021). 

También en Latinoamérica se presenta el siguiente estudio, gamificación: 

estrategia didáctica para el desarrollo de competencias en matemática, que 

consiste en exponer a la gamificación como una estrategia didáctica para el 

desarrollo de competencias en matemática, con lo que se obtiene que la 

gamificación aumenta de manera significativa e interactiva el desarrollo de 

competencias en matemática ya que mediante estas herramientas se muestra 

mayor interés y motivación para aprender nuevos temas (Ramos, 2021). 
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A nivel local se presentan estudios como: La gamificación en el desarrollo de la 

competencia matemática: Plantear y Resolver Problemas, que consiste en mejorar 

el desempeño académico relacionado a la competencia matemática a través de 

aumentar la motivación, utilizando como estrategia la gamificación por medio de 

la plataforma Rezzly obteniendo como resultado que existe una variación en el 

desempeño académico de los estudiantes, antes y después de la innovación. 

También otro estudio es la estrategia didáctica en el aprendizaje 

significativo de la suma y resta de polinomios, que consiste en proponer talleres 

interactivos con estrategia didáctica digital para mejorar el rendimiento de los 

estudiantes, porque existe un bajo promedio por la falta de conocimientos previos, 

para lograr mejorar el rendimiento el estudio propone incentivar al docente a 

utilizar talleres interactivos de enseñanza y aprendizaje que incluyan actividades 

dinámicas, también presenta un diseño de página Web como plataforma virtual 

utilizada como herramienta pedagógica digital que contienen enlaces de acceso a 

clases, talleres y ejemplos de las aplicaciones de los polinomios relacionados a la 

vida diaria logrando animar e incentivar al estudiante (Ortega & Rosado, 2022). 

 

Planteamiento del problema   

La enseñanza de matemáticas a nivel secundario es fundamental porque 

las bases cognitivas son importantes y dado que existe una gran cantidad de temas 

dentro del currículo de bachillerato sobre los cuales abordar, se procede a tomar la 

suma y resta de polinomios ya que se identifica que los estudiantes de primer año 

de bachillerato general unificado presentan inconvenientes en la resolución de 

estos ejercicios lo que conlleva a que los estudiantes presente inconvenientes en 

niveles superiores cuando tienen que resolver operaciones de mayor complejidad 

y su rendimiento académico no sea el adecuado, entre las principales causas se 

identifican, poco interés de los estudiantes,  utilización de estrategias tradicionales 

de enseñanza, mínima aplicación de herramientas tecnológicas, falta de recursos 

económico para utilizar aplicaciones tecnológicas, Además con la presencia de la 

pandemia COVID-19, los docentes llevaron la clase impartida de manera 

presencial a la virtualidad lo cual limito el tiempo y contenidos de la clase, figura 

Nº 1. 
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    Figura 1 

    Diagrama causa efecto 

 
                   Nota: La figura muestra el esquema del análisis del planteamiento del problema.  
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Pregunta de investigación 

En relación a la problemática expuesta y para efectos de esta investigación 

es pertinente plantear la siguiente interrogante: 

¿La implementación de la gamificación en la enseñanza de operaciones de 

suma y resta con polinomios mejorará el rendimiento académico de los 

estudiantes de primero de bachillerato general unificado? 

 

Hipótesis  

La gamificación de las operaciones de suma y resta de polinomios 

mejorará el rendimiento académico de los estudiantes de primero de bachillerato 

general unificado. 

 

Destinatarios del Proyecto  

El presente proyecto se realiza para estudiantes de primero de bachillerato 

general unificado de la Unidad Educativa San Francisco de Quito. 

 

Objetivos 

 

Objetivo general 

Innovar la enseñanza y aprendizaje de la suma y resta de polinomios por 

medio de la gamificación, mejorando la comprensión de los estudiantes de primer 

año de bachillerato general unificado. 

 

Objetivos específicos  

1.- Realizar una evaluación inicial a los estudiantes aplicando un test sobre 

el desarrollo de operaciones de suma y resta con polinomios determinando el nivel 

de aprendizaje inicial. 

2.- Analizar aplicaciones digitales para gamificación a través de fuentes 

bibliográficas estableciendo la más idónea para el aprendizaje de los estudiantes.  

3.- Gamificar ejercicios de suma y resta de polinomios mejorando la 

comprensión de los estudiantes de primer año de bachillerato general unificado. 
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CAPITULO I 

 

MARCO TEORICO 

El presente proyecto se elabora para que los estudiantes puedan mejorar el 

rendimiento académico y el aprendizaje sobre las operaciones de adición y 

sustracción de polinomios con coeficientes enteros y fraccionarios ya que en un 

test inicial que se realizó la mayoría de estudiantes presentaron inconvenientes en 

la resolución de los ejercicios porque no obtuvieron el puntaje mínimo que se 

necesita como referencia para aprobar la asignatura.  

Por esta razón se presenta la propuesta pedagógica gamificación como 

herramienta didáctica para mejorar la enseñanza y aprendizaje de las operaciones 

con polinomios, para que a través de realizar actividades gamificadas con la 

utilización de la plataforma Moodle, y con el apoyo de herramientas para la 

generación de  presentaciones y videos, para conceptualizar y sintetizar este 

estudio se ha realizado un análisis de recursos educativos y de estudios que 

permitan contextualizar el tema. 

 

Antecedentes de la investigación 

Con la llegada de la pandemia COVID-19, en el proceso de enseñanza se 

ha incrementado el uso de técnicas activas de aprendizaje en nuevos escenarios 

virtuales favoreciendo el proceso académico de diferentes asignaturas, es así que 

en el área de matemáticas  se ha optado por relacionar expresiones numéricas con 

el lenguaje algebraico usando estrategias lúdicas para facilitar su enseñanza. En 

este sentido, se han realizado investigaciones tanto internacionales como 
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nacionales acerca de la gamificación, así por ejemplo en Colombia, el estudio 

realizado por Albarracín y Díaz (2021), denominado “Gamificación como 

mediación en la enseñanza y el aprendizaje del álgebra en el grado octavo de 

enseñanza básica secundaria”; donde plantean como objetivo el fortalecer la 

apropiación y asimilación de los procesos básicos del álgebra en los estudiantes de 

grado octavo de un Institución Educativa basados en la integración de 

herramientas digitales y gamificación,  desde un  escenario constructivista. 

Por consiguiente, la investigación se fundamenta en estudios formativos de 

la pedagogía y psicología educativa con herramientas tecnológicas como: 

Wordwall, Nearpod, Genially y Educaplay; incluidas en procesos básicos que 

permiten la enseñanza y aprendizaje del álgebra de octavo grado inmersos en 

procesos didácticos gamificados conformados por infografías, cuestionarios, 

encuestas, entre otras, y en cuyo diseño se involucrarán los elementos de la 

gamificación por ello, el estudio tiene un enfoque mixto permitiendo la 

triangulación en donde se  compara los datos obtenidos a través de diferentes 

métodos para lograr una mejor interpretación de la situación estudiada” 

(Albarracín y Díaz, 2021). 

La investigación tiene como resultados positivos en las competencias, 

técnicas y estrategias básicas gamificadas que propiciaron el desarrollo del 

pensamiento algebraico, buscando la “intervención de los procesos básicos del 

álgebra para evitar que se generen condiciones adversas como la deserción escolar 

y la reprobación causadas por las dificultades que presentan los estudiantes de 

octavo grado al iniciar el estudio del álgebra” (Albarracín y Díaz, 2021).  

Como conclusión del estudio se tiene que la aplicación de herramientas 

como Wordwall, Nearpod, Genially y Educaplay se identificó permitió formular 

estrategias gamificadas para dar solución a las dificultades de aprendizaje” 

(Albarracín y Díaz, 2021). 

Además a nivel internacional, en la revista ALPHA CENTAURI, en el año 

2021, se escribió un artículo titulado “Gamificación: estrategia didáctica para el 

desarrollo de competencias en matemática”, que tiene como objetivo exponer a la 

gamificación como una estrategia didáctica para el desarrollo de competencias en 

matemática en los estudiantes de primero secundaria de la Institución Villa El 
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Salvador 2021, la población de estudio es de 100 alumnos y se trabajó con una 

muestra de 50, tomando como variables de estudio: la gamificación y competencia 

matemática, como método de estudio se utilizó el hipotético deductivo, además la 

técnica utilizada al inicio y final es una prueba y el instrumento una prueba de 20 

preguntas, concluyendo que la gamificación como estrategia didáctica aumenta de 

manera significativa e interactiva el desarrollo de competencias en matemática, 

mediante el alcance de nuevos de retos ya que ellos se convierten en protagonistas 

de su aprendizaje. Se concuerda con la investigación ya que los estudiantes 

cuando se convierten en protagonista de su propio aprendizaje presentan mayor 

interés y motivación para aprender nuevos temas y que mejor si el conocimiento 

es a través de superar los retos planteados (Ramos, 2021). 

También en la Universidad de Santander UDES, en el Centro de 

Educación Virtual CVUDES Villavicencio, en el año 2021, existe un trabajo de 

investigación previa a la obtención del título Magister en Tecnologías Digitales 

Aplicadas a la Educación con el tema “La gamificación como estrategia didáctica 

innovadora para la enseñanza aprendizaje de las matemáticas en la resolución de 

problemas en estudiantes de grado noveno”, cuyo objetivo es demostrar que la 

gamificación contribuye y mejora el proceso de enseñanza aprendizaje en la 

resolución de problemas matemáticos. 

El proyecto utiliza metodología cuantitativa descriptiva con una población 

de 42 estudiantes y una muestra de 38, dando como resultado que cuando los 

estudiantes tienen que resolver un problema matemático no comprende como 

tienen resolverlo por lo que se genera la investigación la cual es aplicar una 

estrategia didáctica basada en la gamificación con integración de Classcraft, se 

compone de cuatro fases, diagnóstico, diseño, aplicación y evaluación. Una vez 

realizada el proceso de investigación se concluye mediante una prueba de 

conocimientos pos test que existe un aumento significativo en el proceso de 

enseñanza aprendizaje en la resolución de problemas ya que es efectiva porque se 

demuestra mediante una comparativa entre la evaluación inicial que fue de 31%  

de efectividad versus un 58% de la evaluación final (Acosta, 2021). 

En el Ecuador existen estudios académicos acerca de la Gamificación 

como herramienta fundamental en la enseñanza y aprendizaje de la educación 
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hacia los estudiantes, por ello, el trabajo de titulación realizado por Quizhpi 

(2018), realizado en la ciudad de Ambato, denominado: “La estrategia de 

gamificación y el proceso de aprendizaje”. 

Se plantea como objetivo Determinar el aporte que brinda la aplicación de 

una estrategia de gamificación en un aula metafórica para el aprendizaje de los 

estudiantes de Bachillerato del Colegio Carmen Mora de Encalada”. El estudio se 

desarrolló mediante el paradigma crítico social con carácter auto-reflexivo con la 

finalidad de favorecer las cualidades, destrezas y aprendizajes educativos en la 

interacción del espacio virtual. Además, se utilizó el método cuantitativo para “el 

análisis de los resultados de las encuestas realizadas a los estudiantes y mediante 

procesos estadísticos y representación de gráficos, para definir la necesidad que se 

presentó con respecto a la implementación de aulas metafórica” (Quizhpi, 2018). 

Los resultados observados una vez que se aplicó el Test de Wilcoxon es 

que se encontró una notable mejoría académica en el rendimiento académico 

comparando las notas de las aulas y de las plataformas virtuales en 30 estudiantes.  

La investigación concluyó que las estrategias de gamificación influyeron 

directamente el aprendizaje de los estudiantes, porque existió “una interactividad 

propia y retroalimentación continua, generando interés de los estudiantes por una 

nueva plataforma que en base a contenidos lo cual motivo a los estudiantes a 

repasar e indagar sobre la resolución de los problemas propuestos y además se 

evidencio que el proceso académico incremento los resultados promedios del 

curso. (Quizhpi, 2018); 

En la Universidad Cesar Vallejo en la Escuela de Posgrado Programa 

Académico de Doctorado en Educación, en el año 2020, existe un trabajo de 

investigación previa a la obtención del título de Doctor en Educación con el tema 

“Gamificación personalizada para fortalecer aprendizajes significativos de la 

asignatura Matemática, en estudiantes de bachillerato de la ciudad de Guayaquil”, 

cuyo objetivo es demostrar que la aplicación de gamificación personalizada 

fortificará el aprendizaje significativo de la materia Matemática. 

El trabajo se efectuó con una población de estudiantes de bachillerato de 

Guayaquil y concluye que existen alumnos que tratan la estrategia sin conocer sus 

fundamentos teóricos, también que tienen poco conocimiento y quienes solamente 
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se enteraron. Las posibilidades de utilizar la Gamificación como estrategia de 

enseñanza de las matemáticas dependen de la planificación de la enseñanza, las 

intenciones a alcanzar en los procesos de enseñanza – aprendizaje ya que existen 

aspectos que influyen, positiva o negativamente. Se concuerda con la postura ya 

que puede ser un punto de inicio para que los docentes encuentren una manera 

distinta de involucrar a los estudiantes en un estudio agradable, interesante y 

motivador, logrando que el aprendizaje sea más significativo (Sanchez, 2020) 

En la revista SINAPSIS, Edición Nº 12, Vol. 1, Diciembre 2018, existe 

una investigación cuyo tema es “Gamificación en el desarrollo de la competencia 

matemática: Plantear y Resolver Problemas”, donde el problema identificado es el 

bajo desempeño académico en estudiantes de primero de Bachillerato, por lo que 

se propone realizar una innovación educativa con el objetivo de mejorar el 

desempeño académico relacionado a la competencia matemática a través de 

aumentar la motivación, utilizando como estrategia la gamificación por medio de 

la plataforma Rezzly, mediante un diseño pre-experimental con pruebas inicial y 

final a 49 alumnos, como resultado utilizando la prueba t-Student para dos 

muestras relacionadas se demuestra que existe  una variación en el desempeño 

académico de los estudiantes, antes y después de la innovación (prueba inicial: 

3,91; prueba final: 8,33). Se coincide con la conclusión del tema ya que aplicar la 

estrategia de gamificación como herramienta de apoyo a las clases presenciales y 

virtuales permite desarrollar la competencia matemática mejorando el desempeño 

académico y la motivación de los estudiantes (Macías, 2018) . 

En la Universidad de Guayaquil, en el presente año 2022, se encuentra  un 

proyecto de investigación con el tema “Estrategia didáctica en el aprendizaje 

significativo de la suma y resta de polinomios”, donde se propone talleres 

interactivos con estrategias didáctica digital para mejorar el rendimiento de los 

estudiantes, porque se evidencia un bajo promedio por la falta de conocimientos 

previos y la dificultad en el aprendizaje significativo de suma y resta de 

polinomios, el objetivo es incentivar al docente a utilizar talleres interactivos de 

enseñanza y aprendizaje que incluyan actividades dinámicas con autoevaluaciones 

para reforzar el conocimiento de sus estudiantes en los temas tratados en clase. 

Para cumplir con el objetivo también se diseña una página Web como plataforma 
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virtual como herramienta pedagógica digital con enlaces de acceso a clases, 

talleres y ejemplos de las aplicaciones de los polinomios en la vida diaria de esta 

forma animar al estudiante e incentivar el trabajo colaborativo. Con respecto al 

presente estudio se torna esencial que profesores y estudiantes trabajen 

colaborativamente de modo que se genere aprendizaje en ambas partes porque en 

la actualidad existen estudiantes que tiene mayor conocimiento en el ámbito 

tecnológico que puede compartir con el docente y compañeros para que de esta 

manera la clase sea más activa (Ortega & Rosado, 2022). 
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   Desarrollo teórico del objeto y campo  

   Figura 2 

   Organizador lógico de variables 

 

    Nota: La figura presenta el desarrollo del objeto y campo de estudio. 
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Variable independiente 

Figura 3 

Constelación de ideas variable independiente 

 

 
Nota: La figura presenta las ideas de la variable independiente. 
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Variable dependiente 

Figura 4 

Constelación de ideas variable dependiente 

 

Nota: La figura presenta las ideas de la variable dependiente. 
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Desarrollo de las categorías fundamentales de la variable independiente  

Variable independiente: gamificación como herramienta didáctica  

 

Plataformas educativas  

Las plataformas educativas se enfocan en el aprendizaje que se requiere 

para el continuo conocimiento virtual, siendo “aplicaciones de software que 

trabajan bajo una arquitectura Cliente-servidor, en las cuales los estudiantes 

acceden con determinadas credenciales y pueden encontrar diversos tipos de 

contenido, animaciones, simuladores, módulos para interactuar con los demás 

estudiantes, tales como foros, chat, videoconferencias y otros” (Torres, 2019). 

 

Recursos Web 

Los recursos digitales con fines académicos tienen la función de adquirir 

información virtual mediante distintos formatos como: audiovisual, sonoro, 

textual, visual, multimedia, etc.; siendo similar “al material didáctico que se usa 

habitualmente en los procesos de enseñanza y aprendizaje, pero con la diferencia 

de que estos se encuentran disponibles a través de las nuevas tecnologías” 

(Beltrán y Enciso, 2019).  

Los recursos web tienen importancia hacia la enseñanza por el amplio 

proceso comunicativo durante el uso de herramientas “más asequibles para 

encontrar información, ya que en los últimos tiempos el uso de las nuevas 

tecnologías ha incrementado y se encuentra, muy a menudo en las actividades 

cotidianas de los estudiantes” (Beltrán y Enciso, 2019).  

 

Gamificación  

La gamificación se enfoca en el ámbito educativo con nuevas técnicas de 

aprendizaje con el fin de que los estudiantes se encuentren en clases interactivas, 

por ello, se define que  la gamificación permite llevar las actividades lúdicas al 

ámbito educativo generando conocimiento a través de la construcción de 

contenidos mediante estrategias de juegos otorgando la acumulación de puntos, 

escalas de nivel, obtención de premios, clasificaciones, desafíos, misiones y/o 

retos” (Abril, 2020, pág. 18). 
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El uso de los elementos que integran la gamificación en los conocimientos 

virtuales tiene la finalidad de generar un “entorno atractivo de retroalimentación 

inmediata, que atraiga la atención del estudiante y lo desafié constantemente” 

(Abril, 2020).  

Las actividades que conforman juegos bajo el contexto de dinámicas 

lúdicas que ayudan al comportamiento de los estudiantes promoviendo el trabajo 

en equipo con el propósito de mejorar la comunicación; logrando un aprendizaje 

significativo, bajo un ambiente motivador que busca una educación de alta calidad 

(Abril, 2020, pág. 24). 

Según Vergara (2020) define a la gamificación como un proceso de 

mejora, una estrategia en la que hay una interrelación entre pares, fomentando un 

proceso de comunicación entre los participantes de las experiencias gamificadas, 

las actividades de los estudiantes se convierten con posibilidades para 

proporcionar experiencias de juego pág. 29.  

La gamificación proporciona actividades con elementos concretos de 

juego que amplían un proceso de interactividad y retroalimentación con un 

resultado cuantificable y así estimulando que los estudiantes alcancen “un 

aprendizaje significativo, que encuentra un camino en el elemento lúdico” 

(Vergara, 2020). 

 

Plataformas educativas: Moodle  

La plataforma Moodle es una aplicación didáctica que hace uso del 

internet con el fin de apoyar en la educación virtual, es un software libre que 

funciona en cualquier dispositivo electrónico que tienen bases de datos 

fundamentado en teorías educativas, además, “Es muy popular entre los 

educadores de todo el mundo como una herramienta para crear sitios Web 

dinámicos en línea para sus estudiantes, puede ser instalado tanto en un 

computador personal como en un servidor proporcionado por una compañía de 

hospedaje de páginas Web” (Llumitasig, 2022). La herramienta didáctica 

proporciona funciones y capacidades que administran niveles jerárquicos que 

evalúan y califican a los usuarios en establecer notas numéricas.  



 

20 
 

Moodle se ha creado con la finalidad de facilitar el autoaprendizaje virtual 

que crean unidades de estudio que desarrollan las principales destrezas y 

habilidades de las asignaturas a una manera más interactiva, libre y gratis, 

considerado como un instrumento tecnológico usado por profesores y estudiantes 

permitiendo una nueva forma de enseñanza – aprendizaje que incrementa la 

creación de actividades y recursos interactivos que es lo que les agrada de 

sobremanera a los estudiantes” (Carrera , 2019).  

Actualmente, el uso de las TIC (tecnologías de la comunicación e 

información) se ha ampliado en base a la pandemia por COVID-19 lo cual ha 

incrementado el uso de las plataformas virtuales como Moodle permitiendo la 

implementación de actividades con una secuencia lógica que facilita la 

comprensión de las asignatura (Ortega y Ortega , 2021). 

 

Plataformas educativas: Google Classroom 

Google classroom es una herramienta tecnológica que se encuentra 

disponible en Google Apps for Education que permite “crear, recibir y hacer 

seguimiento a tareas, crear carpetas en Drive, enviar anuncios, iniciar debates, 

compartir recursos o responder preguntas, favoreciendo el aprendizaje 

colaborativo” (Alarcon y Romero, 2018). La aplicación se basa en un aula virtual 

que permite la distribución de pruebas, lecciones escritas o creaciones por parte de 

los docentes, estructurados en lecturas, videos, música, foros de discusión, focus 

group, etc.  

El instrumento didáctico que motiva a los estudiantes con aprendizajes 

virtuales para las instituciones educativas logrando “hacer un análisis inmediato 

de forma individual y al mismo tiempo grupal, lo que permite que el docente 

administrador de la plataforma pueda analizar de forma precisa y confiable” 

(Castellanos, 2019). La educación desarrollada bajo plataformas virtuales, genera 

motivación en los estudiantes para el uso tecnológico (Gomez y Valdivia, 2020); 

dado que los docentes y estudiantes comparten información a través de 

evaluaciones, foros y trabajos individuales y permite que de manera responsable 

entreguen tareas académicas.  
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Plataformas educativas: Edmodo 

Edmodo es una plataforma que motiva al estudiante y docente para 

mantener una  comunicación más fluida, es “una plataforma educativa gratuita, 

permite la interacción entre el docente y los estudiantes de manera segura, 

posibilita organizar grupos o aulas” (Guerrero, 2019). La finalidad de la 

aplicación es permitir la interacción virtual con el docente que comparta los 

conocimientos adquiridos como educador con elementos digitales durante el 

proceso educativo.  

La aplicación permite que exista una dependencia en función a las técnicas 

educativas planteadas por el docente con el fin de “enviar mensajes, 

hipervínculos, asignaciones (tareas), encuestas o archivos al grupo o a miembros 

particulares, etc.” (Pérez y Telleria, 2019). El perfil del estudiante en la creación 

del aula virtual solo envía y recibe mensajes según las asignaturas encontradas, 

combinando  diferentes características como las que brinda las redes sociales 

permitiendo mejorar el proceso de aprendizaje por medio de la creación de 

entornos accesibles e interactivos en donde estudiantes puedan desarrollar 

capacidades individuales y grupales entorno al manejo de herramientas virtuales.  

La herramienta de gestión de aprendizaje de Edmodo se ha creado para 

“ayudar a los docentes en crear comunidades o aulas virtuales para un aprendizaje 

en línea. Actualmente es uno de los sistemas más usados en el mundo en 

instituciones de educación superior como en institutos e instituciones de 

educación básica” (Astete, 2020). Tiene gran versatilidad porque cumplen con un 

aula virtual, registro auxiliar, herramienta de asistencia y videoconferencias desde 

cualquier dispositivo electrónico especializado en la educación. 

En el ámbito de la gamificación de actividades existen algunas 

aplicaciones que facilitan el ingreso de información y volverla gamificada para 

ello se analiza alguna de ellas: 

 

Herramientas: Kahoot  

La herramienta Kahoot permite “implementar la gamificación en todo tipo 

de asignaturas sin enfocarse en una en concreto” (Rojas et.al, 2021), es decir que, 

permite crear una metodología lúdica para los estudiantes que la utilizan ya que, 
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se puede obtener recompensas por el logro de metas y desarrollos educativos, 

incrementando la motivación intrínseca en medio de la competencia por juegos 

didácticos virtuales. Además ayuda a diagnosticar conocimientos acerca de temas 

que tengan un grado de comprensión de lectura o  de un tema concreto.  

Kahoot permite la mejora  de habilidades cognitivas de los estudiantes 

dado que es una herramienta que se adapta en sistemas móviles permitiendo la 

evaluación de los aprendizajes que incluyen elementos de gamificación. (Ochoa, 

2019).  

La integración de juegos didácticos y la gamificación se ha explorado el 

aprendizaje colaborativo en beneficio de “los cambios digitales en la educación y 

esta herramienta favorece el aprendizaje de nuestros estudiantes, como recurso en 

la mejora de la habilidad de la escritura del idioma inglés, mediante el uso de la 

gamificación educativa” (Ochoa, 2019). 

Los docentes que manejan la plataforma digital administran encuestas, 

cuestionarios o discusiones en tiempo real ya que, Kahoot permite visualizar una 

tabla con las calificaciones obtenidas por los participantes y las posiciones en 

función de si acertaron la pregunta y el tiempo que se demoraron en responderla. 

En los últimos años ha tomado gran popularidad a raíz de la pandemia mundial, 

adaptándose a contenidos de las clases virtuales “en función del nivel de 

conocimientos del grupo, todo esto en un entorno de aprendizaje con juegos 

instruccionales y gamificación” (Roig-Vila, 2019).  

 

Herramientas de Gamificación: Genially 

La herramienta didáctica virtual Genially se identifica como la 

presentación de textos interactivos a los estudiantes que sirve para “creación de 

contenidos interactivos, permitiendo mejorar las labores de presentación, cuyas 

ventajas nos permiten: trabajar en una interfaz automática que resulta muy sencilla 

de convertir desde un texto animado a presentaciones con video y recursos 

didácticos útiles” (Tutillo et,al. 2020); se plantea como estrategia pedagógica que 

mantengan en contexto la educación mediante videos, textos e ilustraciones 

virtuales en complementación con la herramienta tecnológica Edmodo.  
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Genially se define a la plataforma que permite “la creación de contenidos 

interactivos como presentaciones, juegos, recursos e incluso divertidas 

evaluaciones en donde los estudiantes se sentirán motivados en su aprendizaje y la 

investigación para potenciar su desarrollo cognitivo” (Solorzano, 2021). La 

aplicación señalada se ubica entre las primeras 100 apps tecnológicas para uso 

didáctico en el área educativa con el fin de mejorar la enseñanza e incremento del 

aprendizaje autónomo.  

Es un software que permite el libre acceso y que cuenta con plantillas 

gratuitas y con una gran cantidad de recursos se encuentra equipado con efectos 

interactivos, brindando acceso a un conjunto de recursos para crear 

presentaciones, materiales educativos, materiales de redes sociales o una 

presentación para una empresa” (Zhiña, 2021).  

 

Herramientas: Quizizz 

La plataforma Quizizz es un cuestionario en línea que fomenta la 

motivación e interés que genera en la participación virtual de los estudiantes que 

reciben las asignaturas correspondientes mediante “la realización de cuestionarios 

en línea, así se llevó a cabo una investigación para conocer las percepciones” 

(Avellaneda, 2020). Propicia el grado de aprendizaje que evalúan los resultados 

obtenidos gracias al uso de la aplicación, además, “genera un entorno amigable en 

el aprendizaje, la resolución de los cuestionarios en clase es motivacional 

propiciando el interés y observar el resultado del rendimiento también es un factor 

motivacional” (Avellaneda, 2020).  

Las diversas actividades que ayudan a los multijugadores informa a través 

de “puntuaciones más altas en la satisfacción utilizando esta aplicación y 

puntuaciones más altas en la evaluación de sus aprendizajes” (Huaman, 2021), 

esto ayuda a la participación de los estudiantes en las actividades basados en 

juegos y practicas interactivas por medio de la resolución de cuestionarios con el 

uso de dispositivos electrónicos con la opción de avatares personalizados.  

La plataforma “habilita a los docentes la creación de test on-line así como 

su envío a los alumnos mediante su navegador web” (Calderón, 2022). Los 

docentes tienen alternativas con diferentes metodologías que se basan en “el 
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número de preguntas que desee plantear o el número de respuestas que quiera 

indicar, así como muchas otras funciones en cada una de ellas” (Calderón, 2022).  

 

Plugins de Moodle: Insignias 

Las insignias o llamados badges es una forma de “celebrar un logro y 

mostrar el progreso” (Saltos, 2020); se basan en criterios que se eligen para 

mostrar el “perfil de usuario o pueden empujarse a sus Badgr mochilas y las 

colecciones de insignias públicas en sus mochilas se mostrarán en sus perfiles de 

Moodle” (Saltos, 2020). Existen varios ejemplos como:  

• Insignias del sitio: “disponibles para los usuarios en el sitio 

y relacionadas con actividades a lo ancho del sitio, como el terminar un 

conjunto de cursos” (Saltos, 2020).  

• Insignias del curso: “disponibles para usuarios inscritos en 

el curso y relacionadas con las actividades que suceden dentro del curso” 

(Saltos, 2020). 

La participación virtual que los estudiantes mantienen a través de 

dispositivos electrónicos logra insignias o puntuaciones que permiten alcanzar por 

las actividades que el docente prepara en las asignaturas correspondientes como 

“disponibles para usuarios inscritos en el curso y relacionadas con las actividades 

que suceden dentro del curso” (Estrada, 2018). Esto influye directamente en la 

gamificación que se usa con elementos que permiten “obtener el comportamiento 

esperado del jugador, enganchando al juego y supere los retos propuestos” (Saltos, 

2020). Las plataformas virtuales permiten el uso de las insignias como “recurso 

motivacional para premiar el esfuerzo y participación de los niños y niñas en las 

diferentes actividades” (Puga, 2021); por ejemplo, la entrega de insignias por 

“finalizar cada actividad y por haber enviado todas las tareas al finalizar el 

número de proyectos que indique la maestra” (Puga, 2021). 

 

Plugins: Cuestionario activo 

El cuestionario activo es “un procedimiento de exploración de ideas y 

creencias generales sobre algún aspecto de la realidad y como técnica de recogida 

de datos puede prestar un importante servicio en la investigación cuantitativa y 
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descriptiva” (Bournissen, 2017). La información que se especifica en el 

cuestionario que tabula los aprendizajes adquiridos de manera cuantitativa se 

adaptara “a un estilo de aprendizaje, por medio de contenidos multimediales, 

estrategias y actividades que faciliten su proceso de enseñanza- aprendizaje” 

(Suárez, 2018). Entre las actividades que tienen las plataformas virtuales se 

utilizan los cuestionarios para evaluar a los estudiantes que permiten “hacer 

preguntas a los estudiantes de diferentes tipos: Opción múltiple, Verdadero y 

Falso, Emparejar, Palabra Perdida, Calculada, Respuesta Corta, etc.” (Gómez y 

Fernández, 2021).  

 

Plugins: Editor de ecuaciones 

Editor de ecuaciones denominado WIRIS Editor se encuentra basado en la 

tecnología “JavaScript, por tanto, puede ejecutarse en cualquier navegador y 

sistema operativo, esto incluye dispositivos móviles” (Bonilla et al.,2018). La 

representación que contienen las formulas realizadas se encuentran en formato “de 

imagen PNG para mostrarlas. También admite otros formatos de texto como 

LaTeX, salida flash, SVG, y EPS” (Bonilla et al., 2018); Este pluging es 

compatible con aplicaciones web desde los teléfonos celulares o computadoras de 

escritorio.  

Este software permite resolver “ecuaciones, graficar funciones, encontrar 

derivadas, elaborar exámenes y ejercicios, convertir unidades de medida, ejercitar 

operaciones básicas, construir y visualizar figuras geométricas, entre otros” 

(García, 2021). En el área de matemáticas se encuentra el gran uso de “cursos, 

foros y listas de discusión que se convierten en espacios de diálogo e intercambio 

de información, en donde participan docentes de todo el mundo; descarga de 

artículos y trabajos académicos escritos por personal idóneo en la disciplina” 

(García, 2021); son herramientas que refuerzan la enseñanza en conocimientos 

matemáticos hacia el proceso educativo.  

Así mismo, resulta imprescindible la utilización de la herramienta 

interactiva e ilustrativa para la simulación sobre los procesos estudiados para 

comprobar las ecuaciones que se demuestran con el conocimiento existente (Puzhi 

y Saúl, 2017). 
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Técnicas mecánicas para la gamificación 

Las técnicas mecánicas que se usan en la gamificación exponen el 

desarrollo de la estrategia en escoger resultados positivos en contexto para “usar 

una estrategia gamificada como solución al problema presentado, se debe tener en 

cuenta ciertas restricciones y limitaciones asociadas al contexto propio de la 

aplicación” (Antoine, 2018). Es una técnica de aprendizaje que se orienta a juegos 

mecánicos con el fin de “conseguir mejores resultados, ya sea para absorber mejor 

algunos conocimientos, mejorar alguna habilidad, o bien recompensar acciones 

concretas, entre otros muchos objetivos” (Zapata, 2019); esto motiva a los 

estudiantes con un mayor compromiso de incentivando y motivando basado en 

técnicas mecánicas y dinámicas extrapoladas por medio de juegos, facilitando la 

comprensión de conocimientos potenciando las capacidades.  

 

Técnicas mecánicas: acumulación de puntos  

La técnica mecánica de la acumulación de puntos se asocia a una 

estrategia de gamificación que “su acumulación es compartida o no con el usuario. 

Para el equipo de desarrollo es invaluable como herramienta para conocer cómo 

los usuarios interactúan con el sistema con el fin de tomar mejores decisiones” 

(Antoine, 2018); existen varias puntuaciones que mantienen las aplicaciones para 

ser métricas basado en puntuación llevando datos de tipo complejos  bajo un 

formato más sencillo para los usuarios, los puntos pueden ser utilizados como 

dinero virtual con el que se puede adquirir contenido virtual o real, para mostrar la 

progresión (como el puntaje en un videojuego que representa que tan cerca o lejos 

se encuentra el usuario del siguiente nivel) o incluso se lo maneja como un 

indicador social,  brindando soporte al resto de técnicas mecánicas. Por 

consiguiente “se asigna un valor cuantitativo a determinadas acciones y se van 

acumulando a medida que se realiza” (Zapata, 2019).  

 

Técnicas mecánicas: obtención de puntos 

En la obtención de puntos se tiene como objetivo principal el ayudar a 

mejorar la cantidad de información generada, por elegir dos de los indicadores 

clave de desempeño de la aplicación como base del sistema de puntaje: cantidad 
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de reportes realizados y kilómetros recorridos normalizados por la cantidad de 

usuarios”, a medida que los estudiantes logran incrementar diferentes objetivos 

dados se le asigna un premio para la obtención de puntos. El sistema de 

puntuación se analiza en niveles que y puede ser utilizado como base de una 

estrategia de gamificación (Antoine, 2018).  

 

Técnicas mecánicas: Retos 

Los retos o llamados desafíos se utilizan en técnicas mecánicas hacia los 

jugadores que serían los estudiantes que ingresan a las plataformas virtuales 

educativas dentro de la rama de la gamificación, por ello, si  los retos no son el 

motor principal de la experiencia, pueden agregar motivación al jugador; es ideal 

mantener desafíos tras los retos realizados para “completar la mayor cantidad de 

contenido posible, mientras que otros solo intentarán alguno de vez en cuando 

para mantener interés” (Antoine, 2018), por ello, las “competiciones entre 

estudiantes, el mejor obtiene los puntos o el premio” (Zapata, 2019). Por ejemplo: 

“un reto en donde los jugadores deben recorrer en cierta cantidad de servicios, o la 

generación de desafíos “relámpago”, que solo están disponibles por un pequeño 

intervalo de tiempo” (Antoine, 2018). Por otra parte, la autora Zapata menciona 

“conseguir resolver o superar un reto u objetivo planteado, ya sea solo o en 

equipo” (pág. 22).  

 

Técnicas mecánicas: Clasificaciones 

Las clasificaciones en las técnicas mecánicas basadas en la gamificación 

comprende a sistema que permite la clasificación en un entorno gamificado 

fomentando la competitividad entre los participantes provocando  la popularidad y 

colocación en pódiums de los mejores puntuados, en relación con los docentes 

“permiten al docente diferenciar los estudiantes con desempeños no favorables, 

para que a su vez se realice la retroalimentación adecuada y se brinden 

oportunidades de mejora” (Guevara, 2018).  Además, se define a las 

clasificaciones sobre “la técnica mecánica de gamificación en la “clasificar a los 

estudiantes en función de puntos u objetivos logados, destacando los mejores en 

una lista o ranking” (Zapata, 2019) 
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Técnicas dinámicas-motivación  

En las técnicas de motivación y dinámicas basadas en la gamificación se 

concentran en la parte psicológica de los estudiantes ya que, “el jugador en el 

juego y que incide en su participación en el. Este aspecto es muy importante en 

vista de que el juego debe ser diseñado de modo que los desafíos, no sean ni 

muchos ni pocos y así, no resulten aburridos, ni generen emociones de ansiedad o 

frustración en el jugador” (Barón y Ochoa , 2021). La motivación que poseen los 

estudiantes se “eleva al utilizar entornos lúdicos en las actividades de enseñanza, 

la gamificación es una estrategia de adquisición de conocimientos y habilidades 

haciendo uso del juego, es una técnica que está en auge en el ámbito educativo” 

(Pisabarro y Vivaracho, 2018). 

 

Técnicas dinámicas-motivación: Recompensa 

La recompensa que se desarrolla en las técnicas dinámicas- motivación se 

determinan mediante el comportamiento de los estudiantes en relación con la 

motivación, por ello, la gamificación del aula, trata los beneficios por logros, por 

cada respuesta buena se obtiene una recompensa y así al final del cuestionario o 

del juego aplicado hay una recompensa, la cual se ve reflejada en sus notas, un 

ejemplo de ello es la plataforma virtual Kahoot establece recompensas “más 

fáciles hacia la obtención de reportes de logros para que el docente de manera 

práctica pueda obtener después de la gamificación en el aula, a los estudiantes 

acreedores a recompensar por su buena performance” (Anicama, 2020). Por ende, 

se tiene que encontrar el equilibrio entre el juego y el carácter del estudiante para 

completar con las metas alcanzadas y obtener la recompensa anhelada.  

 

Técnicas dinámicas-motivación: Estatus 

En las técnicas de motivación dinámicas, el estatus se denomina 

“establecer un nivel jerárquico que permita a las personas ser reconocidas” 

(Castillo, 2021); es decir, que la gamificación de las estrategias educativas se 

basan en efectos y deseos para mantenerse en los primeros lugares de los juegos 

que el docente complementa durante el proceso de aprendizaje de las asignaturas 

generando la interacción por parte de los usuarios.  
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Técnicas dinámicas-motivación: Logro 

Las técnicas de gamificación por motivación se definen como logro la 

relación de aprendizaje que “describen los conocimientos y habilidades 

alcanzados, ya que la presencia de uno o dos de ellos en forma aislada no basta 

para afirmar que un estudiante alcanza un determinado Nivel de Logro” (Ayala, 

2020), además, “Como su superación o satisfacción personal” (Zapata, 2019). El 

aprendizaje del área matemática se encuentra involucrada en el uso de plataformas 

virtuales para que se “faciliten la comprensión y dominio de los conceptos 

matemáticos, en particular del cálculo que es objeto de nuestro estudio” (Ayala, 

2020). 

 

Técnicas dinámicas-motivación: Competición  

Por una parte, la competencia sería el reto a vencer en cuanto a las técnicas 

de motivación en la gamificación en “contestar de manera adecuada las preguntas 

que se formulan, tratando de vencer sanamente a los otros jugadores en este caso 

los estudiantes” (Anicama, 2020). Por otra parte, se menciona que “Por el simple 

afán de competir e intentar ser mejor los demás alumnos” (Zapata, 2019); es decir 

que, sin dinámica de competencia no existe juego a realizar porque incrementan el 

potencial físico intelectual y con ello. La competición se caracteriza porque 

tienden a competir los estudiantes sanamente y existe una retroalimentación, 

inclusive se genera un ranking del sitio en el que se encuentra el estudiante 

(Anicama, 2020). 

 

  Desarrollo de las categorías fundamentales de la variable dependiente  

 

Variable dependiente: Mejorar la enseñanza y aprendizaje de las operaciones 

con polinomio 

Algebra elemental  

Para Vásquez, (2019), el álgebra elemental es una de las ramas de las 

matemáticas que estudia las construcciones, las relaciones y las proporciones, la 

geometría, el examen matemático, la combinatoria y la teoría de números. 
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Permitiendo que las ecuaciones sean generalizadas como indican las leyes 

matemáticas. 

El álgebra elemental se presenta en un “un sistema del pensamiento 

variacional, mediante el cual es posible representar y describir fenómenos de 

variación y cambio donde se hace uso de diferentes elementos como variables, 

parámetros, constantes, términos, entre otros” (Cardona y Serna , 2021); el álgebra 

permite construir e interpretar variables que modelan situaciones cotidianas con el 

fin de involucrar el uso de la variable y sus diferentes significados en las 

expresiones algebraicas -igualdad, ecuación, función, etc. 

 

Expresiones algebraicas 

Las expresiones algebraicas definen al conjunto de “identidades, 

ecuaciones, fórmulas, polinomios y fracciones algebraicas) y puede realizar la 

mayoría de operaciones con las mismas: simplificar, factorizar y resolver” 

(Fernández, 2018). Dado que involucra cantidades que se relacionan con 

operaciones básicas como: suma, resta, multiplicación, división, potenciación y 

radicación, expresándose por variables, constantes y signos operativos. 

 “Las expresiones algebraicas son necesarias en diferentes conceptos de las 

matemáticas al poseer vínculos con funciones, ecuaciones y desigualdades” 

(Fernández, 2018), es decir, que se refiere a la enseñanza del área matemática 

relacionado con la educación ya que, se evidencia “la construcción de relaciones 

abstractas que tienen sentido en el conocimiento conceptual y procedimental, por 

medio del lenguaje algebraico y la interpretación del mismo” (Fernández, 2018).  

En la representación de las expresiones algebraicas se utilizan registros 

que destacan: “el lenguaje natural, el lenguaje algebraico y el lenguaje gráfico o 

geométrico. Estos registros de representación cumplen con tres actividades 

cognitivas fundamentales, la formación, el tratamiento y la conversión” (Casas, 

2019). En razón a los mencionado se referencia como un conjunto y caracteres 

propios, partiendo de un estado inicial, que se transforma en una nueva 

representación.  
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Operaciones con polinomios  

Las operaciones con polinomios no se encuentran exentas en las 

dificultades que poseen los estudiantes durante el proceso de aprendizaje ya que, 

“la utilidad de los polinomios no solo en función de lo que se haría el resto de la 

vida con ellos, sino en conocer que son útiles para que existan las cosas de uso 

diario, por ejemplo, las tecnologías” (Vacca, 2020). Por otro lado el uso de 

plataformas virtuales, permiten que “los estudiantes desarrollaran, crearán e 

innovaron en la solución de operaciones básicas de polinomios, mostrando cómo 

las matemáticas se pueden unir con la web y creando a su vez un aprendizaje 

diferente” (Pelaez y Aguirre, 2019). Se menciona que “Los polinomios son 

operaciones que contienen diversos elementos en específico como lo son la parte 

literal, exponentes y coeficientes numéricos, teniendo en cuenta esto se hace más 

fácil su debida solución en las operaciones básicas” (Pelaez y Aguirre, 2019); se 

evidencia que las representaciones matemáticas juegan un papel importante en el 

conocimiento cognitivo y procedimental durante la resolución de problemas y la 

enseñanza del aprendizaje.  

 

Clasificación: Binomio  

El binomio es una expresión algebraica que consta de dos términos, por 

ejemplo:  

𝒂𝟐 − 𝒃𝟐, √𝒙 + 𝟑√𝒚, 𝟔𝒙𝒚 − 𝟓𝒛 

Nota. (Álvarez y Mejía, 2006, pág. 18) 

Cuando un binomio se encuentra “elevado al cuadrado, es decir que, está 

multiplicando por sí mismo dos veces y equivale al producto de los binomios 

aplicando la propiedad del producto de potencias de la misma base” (Ayala, 

2020).  

 

Clasificación: Trinomio 

El trinomio es una expresión algebraica que consta de tres términos, por 

ejemplo: 

𝒙𝟐 + 𝟐𝒙𝒚 + 𝒚𝟐, 𝟑𝒙𝟒 − 𝟓𝒙𝟐 + 𝟏, 𝟐𝒂 − 𝟕𝒃 − 𝟓𝒄 

Nota. (Álvarez & Mejía, 2006, pág. 18) 
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Clasificación: Polinomio  

El polinomio se define en expresiones algebraicas que “al aplicar sumas, 

restas, multiplicaciones divisiones, potencias y extracción de raíces se sustituyen 

las variables por un número específico, el número real que resulta se llama valor 

de la expresión algebraica para los números” (Bravo, 2019). “El polinomio es una 

indeterminada o variable x, denotado P(x), se define de una manera formal, en 

matemáticas, como una expresión algebraica” (Ayala, 2020), por ejemplo:  

𝑷(𝒙) =  𝒂𝒏𝒙𝒏 + 𝒂𝒏−𝟏𝒙𝒏−𝟏 + 𝒂𝒏−𝟐𝒙𝒏−𝟐´ + ⋯ + 𝒂𝟏𝒙 + 𝒂𝟎 

Nota. (Álvarez & Mejía, 2006, pág. 19) 

𝑛 = un número natural  

𝑥 = la variable o indeterminada  

an = es el coeficiente principal  

a0 = es el término independiente 

Los polinomios son “expresiones algebraicas en las cuales se desarrollan 

diferentes cálculos teniendo en cuenta una función y una variable. Se 

implementan los polinomios en estudios e investigaciones, desde la química y la 

física hasta la economía” (Pelaez y Aguirre, 2019).  

En cuanto a la suma o resta de polinomios es necesario “agrupar los 

diferentes monomios y simplificar los que resulten semejantes” (Pelaez y Aguirre, 

2019). Es importante mencionar que, los polinomios son representaciones que por 

medio de operaciones con polinomios se les puede dar un sentido numérico a 

través de incógnitas y relaciones numéricas, al igual que las funciones 

diferenciales pueden intervenir a través de análisis e interpretaciones algebraicas  

 

Clasificación: Monomio 

Un monomio es una expresión algebraica que se encuentra formada por el 

“producto de un número real, llamado coeficiente y una o varias variables (o 

indeterminadas) elevadas a un exponente natural o cero. La parte del monomio 

formada por las variables y sus exponentes se denomina parte literal” (Ortiz et al., 

2020). “Un monomio es una expresión algebraica de la forma 𝑎𝑥𝑘 donde a es un 

número real y k un entero no negativo” (Ayala, 2020). El monomio es una 

expresión algebraica simple, ya que consta de un solo término, por ejemplo: 
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𝟑𝟔𝒙𝟑𝒚𝟑𝒛, −𝟏𝟖𝒎𝒏,
𝟓𝒙𝟐

𝟔𝒚
 

Nota. (Álvarez y Mejía, 2006, pág. 18) 

 

Monomio: Signo 

“El monomio es una expresión algebraica que está conformada por: un 

signo (+,-), coeficiente (número), parte literal y exponentes naturales” (Ayala, 

2020). Se denomina a un monomio semejante cuando “sus partes literales son 

iguales” (Ortiz et al., 2020).  

 

Monomio: Coeficiente 

El coeficiente de un monomio se denomina “el factor numérico del 

mismo” (Ortiz et al., 2020), por ejemplo:  

−3 ;       3 + 5;          2√5;           

Los coeficientes son:  

−𝐴;        𝐴 + 𝐵;             𝐴𝐵 

 

Monomio: Parte literal 

La parte literal de un monomio se denomina “a la expresión formada por 

las letras variables del mismo”; por ejemplo, en el ejercicio anterior los monomios 

son:  

𝑋2 𝑌;       𝑋4 𝑌3 𝑍;      𝑋3 

𝑋2 𝑌3;       𝑋3 𝑌2;     𝑋𝑚𝑌𝑛 

 

Monomio: Exponente  

El exponente del monomio se encuentra “formada por las variables y sus 

exponentes se denomina parte literal” (Ortiz et al., 2020) Por ejemplo:  

−𝐴𝑥2𝑦3;    (𝐴 + 𝐵)𝑥2𝑦2;          𝐴𝐵𝑥𝑚𝑦𝑛    

 

Operaciones: Adición y sustracción  

En la enseñanza de los problemas que abordan en la suma y resta se 

comprende que “es un proceso evolutivo a largo plazo, influido por las situaciones 
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y tipos de problemas con los que el niño tiene experiencia, por las relaciones que 

se establecen entre la adición y la sustracción y por las formas de simbolización 

que emplea” (Ruiz y Lemos , 2018). El rol que juegan los estudiantes es 

importante porque contienen conceptos complejos que se relacionan con 

problemas cotidianos. Por consecuente, el área matemática tiene la “dificultad de 

establecer representaciones mentales significativas del concepto del número cero, 

así como para la aprehensión de los números negativos, esta situación es un 

limitante para la aplicación de las estructuras aditivas en problemas” (Angulo, 

2018). Las operaciones de adición y sustracción contribuyen a “mejorar 

significativamente el aprendizaje de los niños en las clases de suma y resta, a la 

vez despertó el interés de los niños, logrando motivarlos, desarrollar competencias 

y habilidades de suma y resta llegando a su comprensión” (Llivisaca y Ushca, 

2018) 

 

Adición y sustracción: Términos semejantes 

En la sustracción de términos semejantes es necesario que el resultado del 

coeficiente al sumar se encuentre en forma general, son aquellos que poseen las 

mismas letras con los mismos exponentes, así como:  

 7𝑚; 5𝑚  8𝑥2; 𝑥2 6𝑎𝑏2; 2𝑏2𝑎 

Además, se menciona que son términos semejantes cuando “poseen las 

mismas variables, si miramos los términos algebraicos 4x y 7x son semejantes 

pues los dos tienen la misma variable x; en cambio los términos 3y y 5yz no son 

términos semejantes” (Hernández y Martín, 2018). 

 

Adición y sustracción: Reducción de términos semejantes 

La reducción de términos semejantes se reduce aquellos que “se efectúa 

sumando o restando los coeficientes numéricos y manteniendo la misma parte 

literal” (Decaro, 2019). Se toma en cuenta que “Ordenar un polinomio puede 

indicar tanto la reducción de términos semejantes como la organización jerárquica 

en forma descendente de los órdenes de los términos del polinomio”, por ejemplo: 

(Hernández y Martín, 2018). 
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Polinomio:  

2𝑥 + 3𝑦 + 4𝑥 + 2 

Términos semejantes:  

6𝑥 + 3𝑦 + 2 

 

Adición y sustracción: Polinomios 

En la suma de polinomios se define al procedimiento que se agrupan 

términos “semejantes de los polinomios que se pretenden sumar y realizar las 

operaciones conducentes para que al final se integren en un solo resultado” 

(Serafín, 2019); es decir, que se suman polinomios similares con el mismo 

coeficiente e igual grado, por ende, se ha procedido “Para sumar polinomios, se 

suman entre sí los monomios semejantes. Si los monomios no son semejantes, la 

suma se deja indicada” (Mora, 2020). En el ámbito de la sustracción de 

polinomios se ha realizado “Para sustraer polinomios, se restan los coeficientes de 

los términos semejantes y se deja indicada la sustracción de los términos no 

semejantes” (Mora, 2020). 

 

Polinomios: Forma vertical  

En la operación de adición de polinomios, el proceso de forma vertical se 

procede a escribir un polinomio ordenado y completo para coincidir con los 

términos utilizados para sumar cada columna, por ejemplo:  

 

Polinomio 1:  

𝑥4 − 3𝑥2 + 𝑥 + 1 

Polinomio 2:  

𝑥3 − 𝑥2 + 5𝑥 − 2 

Ordenar polinomios:  

𝑥4 + 0 + 3𝑥2 + 𝑥 + 1 

     𝑥3 − 𝑥2 + 5𝑥 − 2 

𝑥4 + 𝑥3 − 4𝑥2 + 6𝑥 − 1 
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Polinomios: Forma horizontal  

En la operación de adición de polinomios el proceso de forma horizontal 

se procede a escribir un polinomio y al siguiente renglón en sumar con términos 

semejantes que se agrupen en grupos similares, por ejemplo:  

Polinomio 1:  

𝑥4 − 3𝑥2 + 𝑥 + 1 

Polinomio 2:  

𝑥3 − 𝑥2 + 5𝑥 − 2 

Agrupación de términos: 

(𝑥4 − 3𝑥2 + 𝑥 + 1) + ( 𝑥3 − 𝑥2 + 5𝑥 − 2) 

Resultado:  

𝑥4 + 𝑥3 − 4𝑥2 + 6𝑥 − 1 

En la resolución de los polinomios ya sea de forma horizontal o vertical, 

ambos ayudan a complementar la estrategia didáctica de gamificación para 

adaptarse en las capacidades y/o habilidades que tienen los alumnos y así, 

“sumando los números de la manera que mejor le parezca. Este método se puede 

utilizar también para restas con números de tres y cuatro dígitos. A medida que 

aumentamos el orden de magnitud de los números, la estrategia crece en 

complejidad” (Smartick, 2022). 

 

Operaciones: Sustracción  

En la sustracción de polinomios consiste en “sumar al minuendo el 

opuesto (inverso aditivo) del sustraendo” (Serafín, 2019). Se considera que “la 

resta es la operación inversa de la adición” (Serafín, 2019). “Dados dos 

polinomios (𝒙) = 𝒂𝟎 + 𝒂𝟏𝒙 + ⋯ + 𝒂𝒏𝒙 𝒏 y (𝒙) = 𝒃𝟎 + 𝒃𝟏𝒙 + ⋯ + 𝒃𝒎𝒙 𝒎, se 

define la resta de (𝒙) y (𝒙) como la suma de (𝒙) + [−(𝒙)], donde −𝑸(𝒙) es el 

opuesto aditivo de 𝑸(𝒙)” (Torres R. , 2018): 

𝑷(𝒙) − 𝑸(𝒙) = ∑(𝒂𝒊 − 𝒃𝒊)𝒙 𝒊 

Nota. (Torres R. , 2018, pág. 60) 
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CAPITULO II 

 

METODOLOGÍA 

 

Enfoque de investigación 

Para (Sánchez et al., 2020), por investigación cualitativa se entiende a 

investigaciones acerca de la vida de las personas, historias, comportamientos, y 

también al funcionamiento organizativo, movimientos sociales o relaciones e 

interacciones. Algunos de los datos pueden ser cuantificados, pero el análisis en sí 

mismo es cualitativo (p. 22). 

En esta línea, el presente proyecto usa el enfoque cualitativo, debido a que 

busca indagar de los docentes y estudiantes, información  de los temas de 

plataformas educativas, su aplicación y la integración de estrategias lúdicas de 

aprendizaje en el aula.  

Por otra parte (Maldonado, 2018), sobre el enfoque cuantitativo indica que 

utiliza para la recolección y el análisis e interpretación de los datos para contestar 

preguntas de investigación o probar hipótesis establecidas previamente. Este 

enfoque está fundamentado en la medición numérica, el conteo de los datos y la 

utilización de la estadística para establecer con exactitud los factores de 

comportamientos en una población o muestra. Utiliza las variables para la 

recolección de los datos.  

En este orden de ideas, el presente proyecto se utiliza la investigación 

cuantitativa al recopilar información sobre el conocimiento de los estudiantes 

sobre el tema de matemática en las operaciones suma y resta con polinomios que 
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se realiza mediante la aplicación de un pre-test y un pos-test, para verificar los 

conocimientos previos y luego de aplicar la gamificación, con estos resultados se 

buscará validar si las actividades donde se aplicaron las herramientas digitales 

lograron mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.  

Por tanto la investigación realizada de gamificación como herramienta 

didáctica para mejorar la enseñanza y aprendizaje de las operaciones con 

polinomios se fundamentará en un enfoque mixto; cualitativo-cuantitativo.  

 

Propósito  de investigación 

La presente investigación es de aplicación al tener como propósito 

encontrar estrategias por medio de la gamificación de actividades para lograr un 

objetivo específico que es mejorar el rendimiento con respecto al test inicial y 

además el aprendizaje de resolución de ejercicios de operaciones de adición y 

sustracción de polinomios para ponerlo en práctica en el aula, buscando mejoras 

en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

 

Alcance de investigación 

El alcance de investigación es correlacional, debido a que de manera 

inicial realiza un acercamiento exploratorio buscando obtener información del 

proceso de enseñanza de polinomios, para luego de manera descriptiva 

argumentar información de la aplicación de estrategias lúdicas de   aprendizaje 

específico y finalmente por medio de la aplicación de dos test en diferentes 

momentos de la investigación, determinar si existe una relación entre la 

integración de estrategias lúdicas y el aprendizaje de polinomios en los estudiantes 

de primero de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa San 

Francisco de Quito. 

 

Descripción de la muestra y el contexto de la investigación 

Según, (Bologna, 2018), población o universo es la forma de designar de 

forma estándar a un conjunto de unidades de análisis que son objeto de un estudio 

particular. Este conjunto de elementos puede o no estar definido con precisión en 

el tiempo y el espacio, además también la población se puede definir como el 
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compuesto que toma a todos los elementos cuyas características se quiere  analizar 

o también se la conoce como el conjunto entero al que se desea referir o del que se 

necesita establecer conclusiones, por su tamaño, las poblaciones pueden ser finitas 

o infinitas.  

Para realizar la investigación acerca de la gamificación de las operaciones 

de suma y resta con polinomios se toma como población los cuatro cursos de 

primero de bachillerato general unificado que está integrado por aproximadamente 

28 estudiantes en cada paralelo los cuales pertenecen a la Unidad Educativa San 

Francisco de Quito.  

Para (Bologna, 2018), Se llama muestra a un subconjunto de una 

población que comparte sus características en los aspectos de interés para 

la investigación. El concepto de muestra va ligado al de representatividad, 

es decir a su capacidad de actuar como representante de los elementos de 

la población que no han sido seleccionados. Tal representatividad no 

implica una identidad en todos los aspectos, son solamente aquellas 

características que se encuentran bajo análisis las que deben ser 

compartidas por la muestra y la población, p. 157. 

También a una muestra se la conoce a los elementos elegidos de un 

conjunto más grande de donde nace con el objetivo de conocer las características 

aproximadas de los valores tomados, la muestra puede ser grande o pequeña según 

depende el número de elementos que se escoja, la mayoría de autores considera 

que una muestra es grande cuanto su número es mayor de los 30 elemento que se 

utilizaran para el análisis (Islas et al., 2018). 

La muestra que se utiliza para el estudio es un paralelo de los cuatro cursos 

que representan la población el cual está constituido de aproximadamente de 28 

estudiantes entre señoritas y señores que pertenecen a la Unidad Educativa San 

Francisco de Quito que es el objeto de estudio se toma esta muestra debido al 

tiempo, facilidades de acceso y conexión de internet de los estudiantes y por la 

disponibilidad de tiempo para la conexión a las clases síncronas para la aplicación 

del proyecto.   
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Tabla 1  

Muestra y población 

Población Muestra 

Estudiantes de primero de bachillerato 

general unificado 
28 estudiantes 

Docentes del área 3 docentes 

Nota: Datos tomados de la Institución.  

 

Proceso de recolección de datos  

Para la recolección y el análisis de los datos se utilizaron como técnicas la 

encuesta y la entrevista además como instrumento el cuestionario.  

La entrevista para (Perez y Seca, 2020) se la define como una 

conversación de la cual pretendemos extraer cierta información, las preguntas son 

pensadas con anticipación. Las entrevistas se asocian al enfoque cualitativo, 

donde son muy utilizadas, pero no se limitan a este, mediante las entrevistas se 

trata de obtener ideas, puntos de vista, comprensión de la situación del 

entrevistado que es el que aporta información acerca de sus comportamientos, 

deseos, actitudes y expectativas relacionados al tema de investigación.  

Los datos para la entrevista se obtuvieron con la colaboración de tres 

docentes de la asignatura de Matemáticas (ver anexo 11), los cuales son 

compañeros del área y además profesores que imparten clases en primero de 

bachillerato general unificado en otras Instituciones Educativas de la Capital, el 

formato de la entrevista consta de 10 preguntas cuya estructura son de tipo 

abiertas y cerradas (ver anexo 10), además tienen preguntas relacionadas a la 

gamificación y a los conocimiento de los polinomios. 

La encuesta según (Alvarado y Betancourt, 2019), se la define como un 

método de recolección de datos primarios, que se obtienen por la interacción con 

una muestra representativa de individuos que responden a una problemática pre 

establecida por el investigador, aquí se recolecta información que puede ser de 

gran variedad, dependiendo de los objetivos de la investigación, como datos se 

pueden medir las actitudes, la descripción de los patrones, datos demográficos, 

características entre otros. Las encuestas representan un medio económico, 

eficiente y preciso para el análisis de una población, también se la entiende como 

un medio flexible porque permite multiplicidad de preguntas, de una sola 

oportunidad con el participante.  
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La encuesta se realizó a los 28 estudiantes de primero de bachillerato que 

pertenecen a la Unidad Educativa San Francisco de Quito, el formato de la 

encuesta consta de 10 preguntas cuya estructura son de tipo abiertas, cerradas, 

opción múltiple (ver anexo 9), además tiene preguntas relacionadas a 

gamificación y conocimientos de los polinomios, para realizar la encuesta a los 

participantes se utilizó la herramienta tecnológica formulario google forms cuyo 

link fue compartido vía WhatsApp para que posteriormente los usuarios pueden 

llenar y se pueda analizar los resultados obtenidos.  

Para (Yuni y Urbano, 2020), el cuestionario es un proceso estructurado de 

recolección de información a través de la respuesta a un determinado número de 

preguntas cuya finalidad es obtener información de manera ordenada, estas 

preguntas son previamente elaboradas y cuya finalidad es que respondan a los 

problemas de investigación ademas se puede aplicar a un numero de personas 

indeterminado.  

Para la encuesta se utiliza un cuestionario de 10 preguntas abiertas, 

cerradas, de opción múltiple, donde los estudiantes ingresan a un link y proceden 

a contestar, también para el análisis del rendimiento académico se utiliza un 

cuestionario de evaluación que consta de 10 preguntas relacionadas  a las 

operaciones de suma y resta con polinomios, el mismo que es validado por  

compañeros docentes ajenos a la Institución (ver anexo 6), para poder aplicarlo a 

los estudiantes de primero de bachillerato, esta evaluación será realizada al 

comienzo de la investigación para determinar el problema y al final de la misma 

para analizar si se logró alcanzar el objetivo planteado luego de aplicar la 

gamificación. 
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Matriz de operacionalización de variables 

 Tabla 2  

Variable independiente: Gamificación como herramienta didáctica  

CONCEPTUALIZACIÓN 

 

DIMENSIONES 

 

 

INDICADORES 

 

ÍTEMS BÁSICO 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTOS 
ESTUDIANTES DOCENTES 

 

- Es la utilización de 

estímulos como insignias, 

puntos, niveles, que se 

logran mediante 

actividades gamificadas 

para motivar y llamar la 

atención de los 

estudiantes con el 

objetivo de que 

incrementen el tiempo de 

dedicación a su 

educación, mejorando el 

rendimiento y esfuerzo 

para la realización de una 

tarea, además de generar 

un sentimiento de agrado 

que les hace mejorar su  

capacidad de trabajo.  

 

 

 

- Actividades 

gamificadas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Números de 

actividades 

gamificadas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ¿Te gustaría que los 

recursos utilizados para el 

aprendizaje de Matemática 

estén planteados mediante 

retos? 

Si 

No 

 

- Para el proceso de 

enseñanza de Matemática 

los docentes proponen retos 

utilizando aplicaciones 

digitales que llamen su 

atención. 

5 Siempre 

4 La mayoría de las veces si 

3 Algunas veces sí, algunas 

veces no 

2 La mayoría de las veces no 

1 Nunca  

 

- ¿Considera que utilizar 

herramientas digitales como 

recursos didácticos ayudarían 

en las estrategias de enseñanza-

aprendizaje? 

Si   ____  No ____ 

Porque:_____________________ 

 

- ¿Conoce el significado de 

gamificación? 

Si   ____  No ____ 

 

- ¿Consideraría usted utilizar la 

gamificación para las 

actividades de enseñanza 

aprendizaje de la adición y 

sustracción de polinomios? 

Si   ____  No ____ 

Porque:_____________________ 

 

 

- Técnica 

1. Encuestas a estudiantes 

2. Entrevistas a docentes  

 

- Instrumento:  

1. Cuestionario 
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- Motivación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Estímulos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Atención 

 

 

 

 

 

 

- Nivel de 

motivación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Números de 

estímulos 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Nivel de atención 

 

 

 

 

 

 

- Si las actividades para el 

aprendizaje de Matemática 

se plantearan por medio de 

retos. ¿Cuál sería su nivel 

de motivación? 

5 Excelente 

4 Muy bueno 

3 Bueno 

2 Regular 

1 Malo  

 

- ¿Qué clase de estímulos te 

gustaría recibir luego de 

realizar una actividad 

gamificada de  

Matemática? 

a) Insignias 

b) Medallas  

c) Trofeos 

d) Otro 

 

- ¿Considera usted que su 

nivel de atención 

aumentaría si las 

actividades de aprendizaje 

de Matemática incluirían 

retos? 

 

- ¿Considera que la motivación 

mejoraría en los estudiantes si 

las actividades de  adición y 

sustracción de polinomios 

fueran planteadas por medio de 

retos? 

Si   ____  No ____ 

Porque:_____________________ 

 

 

 

- ¿Si utilizara la gamificación 

en actividades de adición y 

sustracción de polinomios 

cuales estímulos (insignias, 

medallas, trofeos, otros), 

entregaría a sus estudiantes? 

 

 

 

 

- ¿Considera que el nivel de 

atención mejoraría en los 

estudiantes si las actividades de 

aprendizaje de adición y 

sustracción de polinomios 

incluirían retos? 



 

44 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Rendimiento   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Notas 

5 Totalmente de acuerdo 

4 De acuerdo  

3 Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 En desacuerdo 

1 Totalmente en desacuerdo  

 

 

- ¿Considera usted que las 

actividades de Matemática 

planteados mediante retos 

pueden mejorar su 

rendimiento académico?  

Si 

No 

Porque  

 

 

Si   ____  No ____ 

Porque:_____________________ 

 

 

 

 

 

 

- ¿Cree usted que las 

actividades de adición y 

sustracción de polinomios 

planteadas mediante retos 

mejoraran el rendimiento 

académico de los estudiantes?   

Si   ____  No ____ 

Porque:_____________________ 

 

Nota: Datos elaborados para la operacionalización de la variable independiente.  
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 Tabla 3  

Variable dependiente: El aprendizaje de las operaciones con polinomios 

 

CONCEPTUALIZACIÓN 

 

 

DIMENSIONES 

 

 

INDICADORES 

 

ÍTEMS BÁSICO 
TÉCNICAS E 

INSTRUMENTO

S ESTUDIANTES DOCENTES 

 

- Es un proceso donde los 

estudiantes aprenden a resolver 

operaciones con expresiones 

algebraicas denominados 

polinomios mediante la resolución 

de ejercicios que se relacionan 

con las operaciones de sumas y 

restas con números enteros y 

fraccionarios lo que conlleva al 

desarrollo del pensamiento lógico. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Expresiones 

algebraicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Polinomios  

 

 

- Características de 

expresiones 

algebraicas  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Tipos de 

polinomios  

 

- ¿Termino semejante 

es? 

a) Es aquel cuyos 

términos están todos 

ordenados de mayor a 

menor grado 

b) Aquellos que tienen la 

misma parte literal, o 

dicho de otra manera los 

términos que tienen las 

mismas letras y con igual 

exponente. 

c) Descomponer un 

número, un polinomio, 

una matriz u otros entes 

matemáticos como 

producto de otros 

d) Ninguna 

 

- ¿Para usted un 

polinomio es? 

 

- ¿Considera que los 

estudiantes de primero de 

bachillerato conocen la 

definición de una 

expresión algebraica? 

Si   ____  No 

____ 

Porque:________________

___ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Técnica 

1. Encuestas a estudiantes 

2. Entrevistas a docentes  

 

- Instrumento:  

1. Cuestionario 
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- Adición y sustracción 

de polinomios  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Número de sumas 

y resta realizadas  

 

 

 

 

 

 

a) Subconjunto de 

números reales que se 

encuentran entre dos 

valores que delimitan un 

extremo inferior y otro 

superior 

b) Son 

cualquier número que 

corresponda al conjunto 

de los números naturales 

más sus opuestos 

incluyendo el número cero  

c) Es una expresión 

algebraica de sumas, 

restas, multiplicaciones 

ordenadas que están 

formadas de variables, 

coeficientes y exponentes. 

d) Los literales a, b 

 

- Señale la opción que 

considere con mayor 

dificultad para la 

resolución de 

operaciones de suma y 

resta con polinomios. 

a) Forma de resolución 

vertical 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- ¿Considera que los 

estudiantes de 

bachillerato conocen el 

proceso de resolución de 

la adición y sustracción 

de polinomios? 

Si   ____         No ____ 

Porque:________________ 
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b) Forma de resolución 

horizontal 

- Considera que las 

operaciones de  suma y 

resta con polinomios 

serán útiles en su 

formación profesional.  

1 Totalmente en 

desacuerdo  

2 En desacuerdo 

3 Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

4 De acuerdo  

5 Totalmente de acuerdo  

 

 

- ¿Cuál método de 

adición y sustracción de 

polinomios considera 

idóneo para la enseñanza 

aprendizaje de los 

estudiantes? 

 

Nota: Datos elaborados para la operacionalización de la variable dependiente.  
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Validación del Instrumento con el Alfa de Cronbach 

Para la validación del instrumento de la encuesta y asegurar la 

confiabilidad al momento de la aplicación  se ha procedido a realizar la 

comprobación por medio del software de Excel, en el cual se realizó el cálculo del 

cociente de alfa de Cronbach y sus variables α (alfa); k (número de ítems); ∑vi 

(varianza de cada ítem); VT (varianza total), una vez aplicado se pudo determinar 

la fiabilidad y  consistencia del instrumento. La medida de la fiabilidad mediante 

el alfa de Cronbach asume que los ítems (medidos en escala tipo Likert) miden un 

mismo constructo y que están altamente correlacionados (J. Rodríguez y Reguant, 

2020). 

Mientras más se acerque el valor del alfa de Cronbach a 1 señala que es 

mayor la consistencia. En base a la encuesta aplicada a 10 estudiantes, se 

obtuvieron los siguientes resultados como se observa en la imagen Nº 3, mismos 

que fueron válidos para determinar el Coeficiente Alfa de Cronbach; se evidencia 

la magnitud del coeficiente de confiabilidad del instrumento fue alta de 0, 864. 

 

Formula del coeficiente de confiabilidad 

 

𝜶 =
𝒌

𝒌 − 𝟏
[𝟏 −

∑ 𝒗𝒊

𝒗𝒕
] 

 

 

                   Imagen Nº 1  

                   Nomenclatura coeficiente de confiabilidad 

 
        Nota: La imagen presenta la nomenclatura y valores de la 

        formula del coeficiente de confiabilidad. Fuente: Instrumento 

        alfa de Cronbach 
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                  Imagen 2  

                  Representación cualitativa del coeficiente de confiabilidad 

 
                        Nota: La imagen muestra la codificación grafica del coeficiente de 

                  confiabilidad. Fuente: Instrumento de alfa de Cronbach 

 

 

Imagen 3  

Resultados de encuesta aplicada  

 
Nota: La imagen muestra resultados de validación de la encuesta. Fuente: 

Instrumento de alfa de Cronbach 
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Análisis de resultados  

Análisis de la encuesta realizada a los estudiantes 

La recopilación de datos se obtiene de la aplicación de 28 encuestas a los 

estudiantes de la Unidad Educativa San Francisco de Quito, teniendo como 

estructura 10 preguntas cerradas, basadas algunas en escala de likert, a 

continuación se detalla los resultados: 

Pregunta 1: ¿Te gustaría que los recursos utilizados para el aprendizaje de 

Matemática estén planteados mediante retos? 

 

Tabla 4 

 Recursos planteados mediante retos 

Frecuencia Número  Porcentaje 

Si 

No 

Total 

27 

1 

28 

96 

4 

100 

Nota. Datos tomados de encuesta realizada a estudiantes del software google 

forms (2022). 

 

               Figura 5 

               Recursos planteados mediante retos 

 
     Nota: La figura muestra las cifras de  estudiantes que desean un 

     aprendizaje mediante retos. Fuente: software google forms (2022). 

. 

 En la gráfica se observa que al 4% que corresponde a una persona 

contesta que no le gusta el aprendizaje de Matemática mediante retos, sin embargo 

el 96% que corresponde a 27 personas contestan que sí, esto quiere decir que a la 

mayoría de estudiantes que se aplicó la encuesta le gustaría que el aprendizaje de 

Matemática sean planteados mediante retos. 

27; 96%

1; 4%

SI

NO
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Pregunta 2: ¿Qué clase de estímulos te gustaría recibir luego de realizar una 

actividad gamificada de  Matemática? 

 

 Tabla 5 

 Tipos de estímulos  

Frecuencia Número  Porcentaje 

Insignias 

Medallas  

Trofeos 

Otro 

Total 

11 

9 

2 

6 

28 

39 

32 

7 

22 

100 

 Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software 

 google forms (2022). 

 

               Figura 6 

               Tipos de estímulos  

 
     Nota: La figura muestra tipos de estímulos elegidos por los  

     estudiantes. Fuente: software google forms (2022). 

 

En la gráfica se observa que al 7% que corresponde a dos personas 

contestan que el estímulo que quisiera recibir son otros diferentes a los que están 

escritos en la pregunta, él 22% que corresponde a seis personas contestan que el 

estímulo que quisiera recibir son trofeos,  él 32% que corresponde a nueve 

personas contestan que quisieran recibir medallas y el 39% que corresponde a 11 

personas contestan que quisieran recibir insignias,  esto quiere decir que a la 

mayoría de estudiantes que se aplicó la encuesta le gustaría como estímulo las 

insignias sin embargo también hay un porcentaje de alumnos que quieren recibir 

medallas. 

11; 39%

9; 32%

2; 7%

6; 22%

Insignias

Medallas

Trofeos

Otro
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Pregunta 3: Si las actividades para el aprendizaje de Matemática se 

plantearan por medio de retos. ¿Cuál sería su nivel de motivación? 

 

Tabla 6 

Nivel de motivación  

Frecuencia Número  Porcentaje 

Excelente 

Muy bueno 

Bueno 

Regular 

Malo  

Total 

8 

9 

8 

2 

1 

28 

29 

32 

29 

7 

3 

100 

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google 

forms (2022). 

 

            Figura 7 

            Nivel de motivación  

 
Nota: La figura presenta el nivel de motivación considerado por 

los estudiantes. Fuente: software google forms (2022). 

 

En la gráfica se observa que al 3% que corresponde a una persona contesta 

que su nivel de motivación sería malo si el aprendizaje de Matemática se 

plantearan por medio de retos, el 7% que corresponde a 2 personas contestan que 

sería regular, el 29% que corresponde a ocho personas contestan que es bueno y 

excelente y el 32% que es muy bueno,  esto quiere decir que la mayoría de 

estudiantes consideran que el nivel de motivación sería muy bueno si el 

aprendizaje de Matemática se plantearan por medio de retos. 

1; 3%

2; 7%

8; 29%

9; 32%

8; 29%
Malo

Regular

Bueno

Muy bueno

Excelente
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Pregunta 4: ¿Considera usted que su nivel de atención aumentaría si las 

actividades de aprendizaje de Matemática incluirían retos? 

   

   Tabla 7 

   Nivel de atención  

Frecuencia Número  Porcentaje 

5 Totalmente de acuerdo 

4 De acuerdo  

3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

2 En desacuerdo 

1 Totalmente en desacuerdo  

Total 

12 

14 

0 

1 

1 

28 

43 

50 

0 

4 

3 

100 

  Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software 

  google forms (2022). 

 

                Figura 8 

                 Nivel de atención  

 
     Nota: La figura presenta el nivel de atención considerado por los 

     estudiantes. Fuente: software google forms (2022). 

 

En la gráfica se observa que ningún estudiante esta ni de acuerdo ni en 

desacuerdo en que su nivel de atención aumentaría si las actividades de 

aprendizaje de Matemática incluyen retos, el 3% y 4% que corresponde a una 

persona contestan totalmente en desacuerdo y en desacuerdo respectivamente, el 

43% que corresponde a doce personas contestan que están totalmente de acuerdo 

y el 50% que corresponde a catorce personas contestan que están de acuerdo, esto 

quiere decir que la mitad de los estudiantes encuestados consideran que están de 

acuerdo en que su nivel de atención aumentaría si las actividades de aprendizaje 

de Matemática incluyen retos. 

1; 3% 1; 4%

0; 0%

14; 50%

12; 43%

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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Pregunta 5: ¿Considera usted que las actividades de Matemática planteados 

mediante retos pueden mejorar su rendimiento académico? 

 

Tabla 8 

Mejora de rendimiento académico  

Frecuencia Número  Porcentaje 

Si 

No 

Total 

28 

0 

28 

100 

0 

100 

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google 

forms (2022). 

 

                 Figura 9 

                 Mejora de rendimiento académico  

 
     Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que consideran 

     que mejora el rendimiento académico. Fuente: software google 

     forms (2022). 

 

En la gráfica se observa que el 100% que corresponde a veintiocho 

personas contestan que las actividades de Matemática planteados mediante retos 

mejoran su rendimiento académico, esto quiere decir que todos los estudiantes que 

fueron encuestados están de acuerdo que mejoraran su rendimiento con la 

aplicación de retos en las actividades de Matemáticas. 

 

 

 

28; 100%

0; 0%

SI

NO
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Pregunta 6: Para el proceso de enseñanza de Matemática los docentes 

proponen retos utilizando aplicaciones digitales que llamen su atención 

 

    Tabla 9  

    Utilización de recursos digitales 

Frecuencia Número  Porcentaje 

Siempre 

La mayoría de las veces si 

Algunas veces sí, algunas veces no 

La mayoría de las veces no 

Nunca  

Total 

3 

10 

10 

4 

1 

28 

11 

36 

36 

14 

3 

100 

    Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software 

    google forms (2022). 

 

                 Figura 10  

                 Utilización de recursos digitales 

 
     Nota: La figura presenta las respuestas de estudiantes que consideran 

     que el recurso llama la atención. Fuente: software google forms (2022). 

 

En la gráfica se observa que el 3% que corresponde a una persona contesta 

que nunca los docentes proponen retos utilizando aplicaciones digitales que 

llamen su atención, el 11% que corresponde a tres personas contestan que 

siempre, el 14% que corresponde a cuatro personas contestan que la mayoría de 

las veces no, el 36% que corresponde a diez personas contestan que la mayoría de 

las veces sí y otro 36% que contestan que algunas veces sí, algunas veces no, por 

lo que se puede decir que los docentes no siempre utilizan herramientas digitales 

para llamar la atención de los estudiantes en las actividades de suma y resta de 

polinomios. 

1; 3%

4; 14%

10; 36%

10; 36%

3; 11%

Nunca

La mayoría de las veces
no

Algunas veces sí,
algunas veces no

La mayoría de las veces
si

Siempre
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Pregunta 7: ¿Para usted un polinomio es? 

a) Subconjunto de números reales que se encuentran entre dos valores que 

delimitan un extremo inferior y otro superior 

b) Son cualquier número que corresponda al conjunto de 

los números naturales más sus opuestos incluyendo el número cero (0) 

c) Es una expresión algebraica de sumas, restas, multiplicaciones 

ordenadas que están formadas de variables, coeficientes y exponentes. 

d) Los literales a, b 

 

Tabla 10  

Definición de polinomio 

Frecuencia Número  Porcentaje 

Literal a 

Literal b 

Literal c 

Literal a, b 

Total 

3 

0 

21 

4 

28 

11 

0 

75 

14 

100 

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google 

forms (2022). 

 

                 Figura 11  

                 Definición de polinomio 

 
     Nota: La figura muestra el porcentaje de estudiantes que conocen la 

     definición de polinomio. Fuente: software google forms (2022). 

 

En la gráfica se observa que el 25% que corresponde a 7 estudiantes no 

comprenden la definición de una expresión algebraica, mientras que el 75% que 

3; 11%
0; 0%

21; 75%

4; 14%

Subconjunto de
números reales

Son cualquier número
que corresponda al
conjunto

Es una expresión
algebraica

Los literales a, b
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corresponde a 21 alumnos si, esto quiere decir que un porcentaje alto de 

estudiantes encuestados tienen conocimiento de lo que significa una expresión 

algebraica. 

 

- ¿Termino semejante es? 

a) Es aquel cuyos términos están todos ordenados de mayor a menor grado 

b) Aquellos que tienen la misma parte literal, o dicho de otra manera los términos 

que tienen las mismas letras y con igual exponente. 

c) Descomponer un número, un polinomio, una matriz u otros entes matemáticos 

como producto de otros 

d) Ninguna 

 

Tabla 11  

Definición de término semejante  

Frecuencia Número  Porcentaje 

Literal a 

Literal b 

Literal c 

Ninguna 

Total 

3 

0 

25 

0 

28 

11 

0 

89 

0 

100 

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google 

forms (2022). 

 

                 Figura 12  

                 Definición de término semejante  

 
                Nota: La figura presenta el porcentaje de estudiantes que conocen la 

               definición de término semejante. Fuente: software google forms (2022). 

3; 11%
0; 0%

25; 89%

0; 0%
Es aquel cuyos
términos están
ordenados

Aquellos que tienen la
misma parte literal

Descomponer un
número

Ninguna
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En la gráfica se observa que el 11% que corresponde a 3 estudiantes no 

comprenden la definición de termino semejante, mientras que el 89% que 

corresponde a 25 alumnos si, esto quiere decir que un porcentaje alto de 

estudiantes encuestados tienen conocimiento de lo que significa términos 

semejantes. 

 

Pregunta 9 Señale la opción que considere con mayor dificultad para la 

resolución de operaciones de suma y resta con polinomios 

 

Tabla 12 

Forma de resolución de suma y resta de polinomios   

Frecuencia Número  Porcentaje 

- Forma de resolución 

vertical  

- Forma de resolución 

horizontal  

Total 

3 

 

21 

 

28 

11 

 

75 

 

100 

Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software google 

forms (2022). 

 

                 Figura 13 

                 Forma de resolución de suma y resta de polinomios   

 
     Nota: La figura muestra el porcentaje de la forma como los estudiantes 

     resuelven las operaciones con polinomios. Fuente: software google 

     forms (2022). 

 

15; 54%

13; 46%
Forma de resolución
vertical

Forma de resolución
horizontal
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En la gráfica se observa que el 46% que corresponde a trece personas 

contestan que la forma con mayor dificultad para la resolución de operaciones de 

suma y resta con polinomios es la horizontal y el 54% que corresponde a quince 

personas contestan que la forma vertical, como se puede observar las respuestas 

de los estudiantes encuestados es que la forma vertical es la más compleja, sin 

embargo también hay un buen número de estudiantes que manifiesta que la forma 

horizontal. 

 

Pregunta 10: Considera que las operaciones de suma y resta con polinomios 

serán útiles en su formación profesional.  

 

  Tabla 13  

  Utilidad en la formación profesional   

Frecuencia Número  Porcentaje 

Totalmente en desacuerdo  

En desacuerdo 

Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

De acuerdo  

Totalmente de acuerdo 

Total 

6 

1 

18 

2 

1 

28 

21 

4 

64 

7 

4 

100 

  Nota. Datos tomados de la encuesta realizada a los estudiantes del software 

 google forms (2022). 

 

                 Figura 14  

                 Utilidad en la formación profesional   

 
     Nota: La figura presenta el porcentaje de estudiantes que consideran de  

     utilidad en la vida profesional. Fuente: software google forms (2022). 

6; 21%

1; 4%

18; 64%

2; 7%

1; 4%

Totalmente en
desacuerdo

En desacuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

De acuerdo

Totalmente de
acuerdo
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En la gráfica se observa que el 4% que corresponde a dos persona 

contestan que están en desacuerdo y totalmente en desacuerdo que las operaciones 

de suma y resta con polinomios serán útiles en su formación profesional, el 7% 

que corresponde a dos personas contestan que están de acuerdo, el 21% que 

corresponde a seis personas contestan que están totalmente de acuerdo y el 64% 

que corresponde a dieciocho personas contestan ni de acuerdo ni en desacuerdo, 

entonces se tiene que más de la mitad de los estudiantes encuestados no tienen 

definido si las operaciones con polinomios le serán útiles en su vida profesional. 

 

Análisis de las entrevistas aplicadas a los docentes, por medio de la 

categorización. 

• En la pregunta 1 ¿Considera que utilizar herramientas digitales como 

recursos didácticos ayudarían en las estrategias de enseñanza-aprendizaje?, los 

docentes entrevistados consideran que utilizar herramientas digitales mejorará la 

atención y el interés de los estudiantes. 

• En la pregunta 2 ¿Conoce el significado de gamificación?,  

Todos contestaron que sí. 

• En la pregunta 3 ¿Consideraría usted utilizar la gamificación para las 

actividades de enseñanza aprendizaje de la adición y sustracción de polinomios?, 

los docentes contestaron que, si porque es una manera interactiva de enseñarles a 

resolver operaciones de suma y resta de polinomios, además, de permitir un mejor 

desarrollo de retención de conceptos, procesos y habilidades. 

• Para la pregunta 4 ¿Si utilizara la gamificación en actividades de adición 

y sustracción de polinomios cuales estímulos (insignias, medallas, trofeos, otros), 

entregaría a sus estudiantes?, los docentes encuestados prefieren en su mayoría 

entregar insignias, trofeos y medallas con frases motivadoras y de superación  

• Para la pregunta 5 ¿Considera que la motivación mejoraría en los 

estudiantes si las actividades de  adición y sustracción de polinomios fueran 

planteadas por medio de retos?, los docentes consideran que el cerebro humano 

trabaja de mejor manera si reciben algo a cambio y que es mejor si es mediante la 

superación de desafíos y retos por medio de la utilización nuevas metodologías 

que permitan motivar a los estudiantes. 
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• A la pregunta 6 ¿Considera que el nivel de atención mejoraría en los 

estudiantes si las actividades de aprendizaje de adición y sustracción de 

polinomios incluirían retos? los profesores consideran que el incluir retos en la 

enseñanza permitirá que los estudiantes estén más atentos generando que la 

enseñanza aprendizaje mejore.  

• En la pregunta 7 ¿Cree usted que las actividades de adición y sustracción 

de polinomios planteadas mediante retos mejoraran el rendimiento académico de 

los estudiantes?, uno de los docentes opina que no porque dado que no ha 

utilizado la gamificación en estos temas, mientras los demás docentes manifiestan 

que la competitividad en los estudiantes generará una mejor asimilación de 

conocimientos lo cual mejorará el rendimiento académico. 

• A la pregunta  8 ¿Considera que los estudiantes de primero de 

bachillerato conocen la definición de una expresión algebraica?, las opiniones son 

divididas algunos docentes dicen que solo aprenden por el momento y otros que el 

aprendizaje de este tema lo realizan desde niveles inferiores. 

• A la pregunta 9 ¿Considera que los estudiantes de bachillerato conocen el 

proceso de resolución de la adición y sustracción de polinomios?, los docentes 

coinciden en sus respuestas diciendo que solamente conocen los conceptos 

básicos por lo que se tiene que reforzar cada año. 

• En la pregunta 10 ¿Cuál método de adición y sustracción de polinomios 

que considera idóneo para la enseñanza aprendizaje de los estudiantes? La 

mayoría de los docentes entrevistados considera que la adición y substracción de 

forma vertical es el más idóneo. 
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CAPÍTULO III 

 

PRODUCTO 

 

Nombre de la propuesta. 

Polimate: “Aula virtual para el aprendizaje de operaciones con polinomios 

por medio de la gamificación” 

 

Definición del tipo de producto 

En los últimos años,  la gamificación, ha surgido como método para 

motivar a los estudiantes a realizar determinadas actividades o tareas que 

normalmente no lo harían con agrado, en algunas investigaciones hacen uso de la 

gamificación como una herramienta eficaz para mejorar el desempeño de los 

estudiantes en diferentes tipos de cursos (Pineda-Corcho, 2014).  

Para que los estudiantes mejoren el aprendizaje y la resolución de 

ejercicios de operaciones de adición y sustracción de polinomios se implementa 

como metodología la “Gamificación”, que consiste en un procedimiento de 

aprendizaje que transporta las mecánicas de los juegos al entorno educativo y 

profesional para lograr excelentes resultados de forma que se comprenda mejor 

los conocimientos, adquirir nuevas capacidades, incentivar determinadas 

ocupaciones, etc. Este tipo de aprendizaje se utiliza cada vez más en las 

metodologías de aprendizaje gracias a que se basa en la dinámica del juego porque 

promueve el aprendizaje de una forma más llamativa, construyendo un diario vivir 
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positivo para el usuario, también el presente modelo con base en el juego funciona 

realmente ya que consigue motivar a los estudiantes (Ortiz, 2018). 

La gamificación es implementada por medio de la utilización de la 

plataforma Moodle y la adaptación de plugings con el objetivo de mejorar las 

prácticas pedagógicas y de brindar recursos que potencien el proceso de 

enseñanza - aprendizaje con la finalidad de incentivar a los estudiantes para que se 

motiven y puedan generar un mejor aprendizaje. Para el desarrollo de esta 

aplicación se ha adaptado recursos como, presentaciones, videos, además de retos 

que se visualizan en el área de actividades prácticas los mismos que están 

representados en evaluaciones a las cuales tienen acceso los estudiantes en cada 

clase. 

La evaluaciones se han estructurado por preguntas que tienen un tiempo 

determinado además se ha establecido que los estudiantes que logren mejor 

puntaje se les entregará medallas e insignias con la finalidad  de captar la atención 

y lograr la motivación de los alumnos dando así solución al problema que se ha 

identificado en este trabajo de investigación que es el bajo rendimiento con las 

operaciones de suma y resta con polinomios. 

 

Objetivo general 

Aplicar la gamificación por medio de la plataforma Moodle mejorando el 

aprendizaje de suma y resta de polinomios en los estudiantes de primer año de 

bachillerato. 

 

Objetivos específicos  

1.- Elaborar recursos como presentaciones de contenido, videos y 

cuestionarios para que el aprendizaje de los estudiantes sea más dinámico.  

2.- Incorporar recursos interactivos como genially, quizizz, videos, 

cuestionarios activos que permitan un aprendizaje significativo de los contenidos 

de aprendizaje.  

3.- Mejorar la funcionalidad de la plataforma Moodle con plugins, que 

permitan un adecuado proceso de interacción con el estudiante. 
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Procedimiento para el desarrollo de la propuesta 

Antes de realizar la implementación de la propuesta metodológica se envió 

una solicitud a la señora Rectora de la Unidad Educativa San francisco de Quito, 

(ver anexo 1), teniendo una respuesta favorable como es la aceptación al proyecto 

por parte de la Autoridad, (ver anexo 2). 

Para el desarrollo de la propuesta se siguieron los pasos que se detallan a 

continuación: 

 

Paso 1. Planificación de contenidos 

Para cumplir con la propuesta y que los estudiantes alcancen el aprendizaje 

requerido para mejorar el rendimiento académico se establece la siguiente 

planificación con la finalidad de aumentar la calificación que obtuvieron en el test 

inicial. 
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             Tabla 14  

             Planificación de clases 

 
 

UNIDAD EDUCATIVA 

“SAN FRANCISCO DE QUITO” 

AÑO LECTIVO  

2021 - 2022 

PLAN DE DESTREZAS CON CRITERIO DE DESEMPEÑO  

1. DATOS INFORMATIVOS:  

Docente:  MSc. José Sinailín P. Área/asignatura:   MATEMÁTICA Grado/Curso:  PRIMERO Paralelo:   “D” 

N.º de unidad de 

planificación:  

1 Título de unidad de planificación:  POLINOMIOS Objetivos específicos de la 

unidad de planificación:  

O.M.4.2. Reconocer y aplicar las 

operaciones básicas de suma y resta; 

para la simplificación de polinomios. 

2. PLANIFICACIÓN  

DESTREZAS CON CRITERIOS DE DESEMPEÑO A SER DESARROLLADAS:  CRITERIOS DE EVALUACIÓN 

M.4.1.23. Definir y reconocer polinomios de grados 1 y 2 

M.4.1.24. Operar con polinomios de grado ≤2 (adición y producto por escalar) en ejercicios 

numéricos y algebraicos. 

 

CE.M.4.2. Emplea las relaciones de orden, las 

propiedades algebraicas de las operaciones en R y 

expresiones algebraicas, para afrontar inecuaciones, 

ecuaciones y sistemas de inecuaciones con soluciones 

de diferentes campos numéricos, y resolver problemas 

de la vida real, seleccionando la notación y la forma de 

cálculo apropiada e interpretando y juzgando las 

soluciones obtenidas dentro del contexto del problema; 

analiza la necesidad del uso de la tecnología. 

EJES 

TRANSVERSALES:  

UNIDAD 1 

POR LA PAZ Y LA CULTURA DE 

GÉNERO: 

 

 

 
 

PERIODOS EN 

HORAS: 

4  FECHA DE INICIO 

 

FECHA DE 

FINALIZACIÓN  

16 de abril del 2022 

 

07 de mayo del 2022 

3. DESARROLLO DE UNIDADES DE PLANIFICACIÓN 
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CONTENIDOS 

 

1. Expresiones 

algebraicas 

1.1 Términos semejantes 

1.2 Polinomios  

2 .Operaciones con 

polinomios. 

2.1 Adición de 

polinomios 

3. Sustracción de 

polinomios 

4. Suma y resta de 

polinomios con 

coeficientes 

fraccionarios  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE 

(ESTRATEGIAS 

METODOLÓGICAS)  

 

EXPERIENCIA 

- Analizar conocimientos previos a 

través de lluvia de ideas.  

- Dirigir la atención del estudiante 

hacia particularidades del medio. 

REFLEXIÓN 

- Reconoce un polinomio  

¿Qué es una expresión algebraica? 

¿Qué son términos semejantes? 

- Reconoce las operaciones con 

polinomios  

- ¿Qué es la suma de polinomios? 

- ¿Qué es la resta de polinomios? 

CONCEPTUALIZACIÓN  

- Identificar una  expresión algebraica 

- Identificar términos semejantes 

- Identificar un polinomio 

- Conocer la suma y resta de 

polinomios 

APLICACIÓN 

- Realizar ejemplos de expresiones 

algebraicas, términos semejantes, 

polinomios 

- Aplicar el proceso con ejemplos y 

ejercicios de suma y resta. 

 

RECURSOS 

 

 

- Texto de Matemática  

- Pizarra, marcadores. 

- Plataforma Z00M  

- Plataforma MOODLE 

- Internet 

- Computadora 

- Celular.  

- Evaluaciones  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

INDICADORES DE 

LOGRO 

 

I.M.4.2.1. Emplea las 

operaciones con 

polinomios de grado ≤2 en 

la solución de ejercicios 

numéricos y algebraicos; 

expresa polinomios de 

grado 2 como la 

multiplicación de 

polinomios de grado 1. 

(I.4.) 

 

  

 

ACTIVIDADES DE 

EVALUACIÓN 

- Reconoce las 

expresiones algebraicas, 

términos semejantes, 

polinomios 

- Realiza ejercicios de 

suma y resta de 

polinomios 

 

TÉCNICAS DE 

EVALUACIÓN 

- Identifica las distintas 

formas de resolver 

ejercicios de suma y 

resta de polinomios      

 - Resuelve ejercicios de 

suma y resta de 

polinomios        

 

INSTRUMENTO: 

- Evaluación presencial   

- Cuestionario activo 

4. ADAPTACIONES CURRICULARES 

Especificación de la necesidad educativa Especificación de la adaptación  a ser aplicada 
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 N/A  N/A 

ELABORADO REVISADO APROBADO 

Docente: MSc. José Sinailín P Director del área :  Vicerrector: 

Firma:             

Firma: Firma: 

Fecha: 12 – 04 - 2022 Fecha: 12 – 04 - 2022 Fecha: 12 – 04 - 2022 

              Nota: Los datos presentan el desarrollo de la planificación del tema de operación de polinomios. 
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Paso 2. Planificación de la estructura de aplicación de la propuesta. 

Una vez que se ha establecido el plan de contenidos se detalla las 

actividades que se deben cumplir para la aplicación de la propuesta: 

a) Socialización del proyecto con los estudiantes 

b) Aplicación de la evaluación pre-test 

c) Organización de actividades síncronas vía Zoom para el desarrollo de la 

clase y utilización de la plataforma Moodle. 

d) Estructuración de la plataforma Moodle con el material y las actividades 

para la gamificación de la enseñanza de sumas y restas de polinomios 

e) Ejecución de la sesiones síncronas 

f) Socialización de resultados finales de los cuestionarios activos 

realizados en la plataforma Moodle, entrega de insignia a estudiante con 

mayor puntaje. 

g) Evaluación final presencial 

h) Análisis de evaluación inicial y final 

 

Paso 3. Selección de herramientas 

Análisis de herramientas para gamificación 

Para obtener un mejor trabajo en el tema de la gamificación se realiza un 

análisis de algunas plataformas las mismas que se revisaron en el capítulo II, estas 

están diseñadas como apoyo a la gamificación, se analizó las ventajas y 

desventajas teniendo como conclusión que la plataforma idónea es Moodle dado 

que es la que mejor se adapta para la investigación, puesto que permite adaptar los 

contenidos en un solo lugar, tanto el material didáctico desarrollado así como las 

actividades gamificadas, facilitando el proceso de aprendizaje, dado que el 

estudiante no necesitará salir del sitio para aprender a realizar sumas y restas de 

polinomios con coeficientes enteros y fraccionarios. Además se realiza un análisis 

de plugings compatibles con la plataforma Moodle que permitan potenciar las 

fortalezas de la plataforma. 
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Paso 4. Implementación de actividades en herramientas digitales 

Para la implementación de la gamificación de las actividades una vez 

elegida la plataforma y las herramientas que se van a utilizar se procede a 

matricular a los estudiantes que van a participar en el proyecto, se elabora 

medallas e insignias en la plataforma Moodle imagen N° 4, las mismas que se 

entregaran a los participantes que vayan obteniendo mejores calificaciones. 

 

     Imagen 4 

     Medallas e insignias   

 
     Nota: La imagen muestra medallas e insignias disponibles. Fuente: Plataforma 

     Moodle.  

 

Para la creación del material didáctico y en función del paso 1 

planificación de contenidos; se estructura los cuatro temas en las siguientes 

aplicaciones: 

 

TEMA 1: Polinomios 

- Información  

En este apartado se encuentra información que se realiza con la 

herramienta Genially,  que consiste en una presentación, imagen Nº 5, cuyo 

contenido explica definiciones y ejemplos de los siguientes temas, expresiones 

algebraicas, términos semejantes, polinomios ordenados.  

 

 

 

 

https://tesisproyecto.com/uesfq/mod/page/view.php?id=5
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      Imagen 5  

      Presentación expresión algebraica 

 
       Nota: La imagen muestra el significado de la expresión algebraica. Fuente: 

       Plataforma  Moodle.  

 

- Actividades de aprendizaje 

En esta actividad se propone una actividad de tarea con la herramienta 

Quizizz y una evaluación cuya puntuación es sobre diez la misma que se aplica 

una vez que se ha revisado los conceptos de la parte de información del tema1-

polinomios, la evaluación está constituido por 5 preguntas las mismas que se 

puntúa a 2 puntos cada pregunta y están establecidas para ser resueltas bajo un 

tiempo determinado, la resolución la realizan de forma individual los estudiantes, 

cabe señalar que las evaluaciones han sido implementados con el pluging 

cuestionario activo. A continuación se muestra en la imagen Nº 6,  preguntas 

implementadas en un cuestionario activo. 

    Imagen 6  

    Preguntas de cuestionario activo 

 
     Nota: La imagen muestra ejemplo de cuestionario activo. Fuente:  

     Plataforma Moodle. 
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TEMA 2: Adición de polinomios 

- Información  

En este apartado se ha implementado la información en la herramienta 

Genially, bajo una presentación cuyo contenido explica definiciones y ejemplos 

de suma de monomios y polinomios además de videos de cómo se realizan la 

suma de forma horizontal y vertical. Como se observa en la imagen Nº 7. 

 

  Imagen 7  

  Video suma de monomios y polinomios  

 
  Nota: La imagen muestra la solución de suma de polinomios proyectado por 

 video. Fuente: Plataforma Moodle.  

 

- Actividades de aprendizaje 

En esta actividad se propone una actividad de tarea con la herramienta 

Quizizz y se implementa una evaluación cuya puntuación es de diez puntos y que 

aplica una vez revisado las presentaciones y videos de la parte de información del 

tema 2- adición de polinomios, la evaluación contiene 5 preguntas las mismas que 

tienen una puntuación de 2 puntos cada pregunta y están establecidas bajo un 

tiempo de resolución individual para que los estudiantes puedan ejecutar la 

actividad, además es realizado con el pluging cuestionario activo. 
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   Imagen 8  

   Tarea de adición de polinomios 

 
 Nota: La imagen presenta una actividad para realizar. Fuente: Plataforma Moodle  

 

TEMA 3: Sustracción de polinomios 

- Información  

En este apartado se encuentra información que se ha realizado con la 

herramienta Genially en la que se explica definiciones y ejemplos de la 

sustracción de monomios y polinomios, además, se ha elaborado un video de 

refuerzo donde se explica cómo se resuelve la resta de forma horizontal y vertical 

como se observar en la imagen Nº 9. 

                 Imagen 9  

                 Video sustracción de polinomios 

 
     Nota: La imagen muestra la solución de resta de polinomios proyectado 

     por video. Fuente: Plataforma Moodle.  

 



 

73 
 

- Actividades de aprendizaje 

En esta actividad se propone una actividad de tarea con la herramienta 

Quizizz y la evaluación gamificada adición polinomios – pluging cuestionario 

activo y la evaluación al igual que las demás es sobre diez puntos, el tema 3-

sustracción de polinomios, también está constituido por 5 preguntas, las cuales 

son valoradas sobre 10 puntos, de igual manera fueron desarrolladas bajo un 

cuestionario activo imagen Nº 10. 

 

   Imagen 10  

   Evaluación de sustracción de polinomios  

 
   Nota: La imagen muestra un cuestionario activo de sustracción de polinomios. 

   Fuente: Plataforma Moodle.  

   

TEMA 4: 

- Información  

En este apartado se encuentra información elaborado en la herramienta 

Quizizz imagen Nº 11, que contiene la explicación de la resolución de un ejercicio 

de polinomios con coeficientes fraccionarios, además en la plataforma se 

encuentran videos referentes al tema de ejemplos de operaciones de suma y resta 

de polinomios con coeficientes fraccionarios y enteros combinados.  

 

 

 

 

 

 



 

74 
 

    Imagen 11  

    Operaciones de polinomios con coeficientes fraccionarios   

 
     Nota: La imagen muestra un ejemplo de resta de polinomios con coeficientes 

     enteros y fraccionarios. Fuente: Plataforma Moodle.  

 

- Actividades de aprendizaje 

Se realiza evaluación de operaciones con coeficientes fraccionarios y enteros– 

pluging cuestionario activo 

La evaluación imagen Nº 12. Esta puntuada sobre diez y está constituida 

por 7 preguntas las mismas que tienen su puntuación y tiempo de resolución 

individual y ha sido desarrollado en el pluging cuestionario activo. 

 

         Imagen 12  

         Evaluación de operaciones con coeficientes enteros y fraccionarios   

 
         Nota: La imagen muestra un cuestionario activo de operaciones con 

         coeficientes enteros y fraccionarios. Fuente: Plataforma Moodle.  
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- Gamificación de evaluaciones 

Las evaluaciones se realizan con la ayuda del pluging cuestionario activo 

que es una herramienta que se encuentra en la plataforma Moodle, este 

cuestionario es ejecutado al finalizar cada sesión con los estudiantes, los cuales 

según vayan respondiendo a las preguntas pueden visualizar si sus respuestas 

fueron contestadas correctamente y al final de la evaluación pueden observar su 

calificación imagen Nº 13, además el docente que aplique esta evaluación puede 

observar que estudiantes están contestando el cuestionario y al final decir quien 

contesto de manera acertada imagen Nº 14. 

 

  Imagen Nº 13  

  Visualización de nota estudiante   

 
 Nota: La imagen muestra la calificación obtenida por el estudiante en la 

 evaluación realizada. Fuente: Plataforma Moodle.  

 

  Imagen 14  

  Visualización  respuestas docente  

 
  Nota: La imagen muestra como el docente observa la ejecución de la evaluación 

  realizada por los estudiantes. Fuente: Plataforma Moodle.  
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Paso 5. Ejecución de sesiones 

Para la aplicación de la Gamificación por sesiones se realizaron cuatro 

sesiones síncronas las mismas que consistían en dar la bienvenida, revisar el 

material didáctico, reforzar el tema de cada clase y a continuación se aplica la 

gamificación por medio de las evaluaciones en los cuestionarios activos. Para 

ingresar a la plataforma se adjunta los siguientes usuarios con su clave. 

 

Link de ingreso a la plataforma: https://tesisproyecto.com/uesfq 

Usuario: tutor        Clave: Docente.1 

 

Los temas desarrollados de acuerdo a la planificación de contenidos (Paso1): 

• Sesión 1: Expresión algebraica, términos semejantes y polinomios. 

• Sesión 2: Adición de polinomios. 

• Sesión 3: Sustracción de polinomios. 

• Sesión 4: Operaciones de suma y resta con polinomios con coeficientes 

fraccionarios. 

Cómo ejemplo se adjunta la presentación de la primera sesión utilizando la 

herramienta Genially, imagen Nº 15 utilizando la plataforma Zoom. 

 

Imagen 15  

Presentación términos semejante 

 
  Nota: La imagen muestra la presentación de contenido utilizando la herramienta 

 digital genially. Fuente: Plataforma Moodle.  
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Paso 6. Calificación de evaluaciones 

La nota asignada a la evaluación de cada sesión es automática según la  

respuesta es correcta o no, cada evaluación generada en el cuestionario activo 

tiene un valor de 10 puntos que se distribuyen en cada pregunta, una vez que se 

obtiene  la calificación de los estudiantes con mayor puntaje como se indica en la 

imagen Nº 16, se procede a entregar las medallas correspondientes imagen Nº 17, 

de existir empate en la calificación se procede a determinar el tiempo total que 

utilizaron para finalizar la evaluación para definir el ganador. 

 

Imagen 16  

Estudiantes mayor puntaje 

 
Nota: La imagen muestra los estudiantes con mayor puntaje luego de realizar las 

evaluaciones. Fuente: plataforma Moodle. 

 

 Como ejemplo se toma en cuenta el cuestionario activo de la cuarta sesión 

operaciones con coeficientes fraccionarios y enteros para asignar las medallas, en 

este caso se otorga la medalla de plata a la estudiante número 2. 

   

 Imagen 17 

 Entrega de medallas  

 
 Nota: La imagen muestra medallas entregadas a estudiante por las calificaciones 

 obtenidas. Fuente: Plataforma Moodle.  
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Registro de cuadro de notas para definir el medallero. 

Las notas para su registro se descargan en un archivo en formato Excel de 

la plataforma Moodle dentro de la ventana calificaciones seleccionado las 

evaluaciones que se realizaron durante las cuatro sesiones imagen Nº 18, una vez 

finalizado el registro de notas totales se observa cual es el estudiante con mayor 

puntaje de todas las actividades realizadas y se procede a entregar la insignia por 

obtener el primer lugar imagen Nº 19, además se realiza un podio imagen Nº 20, 

para motivar a los estudiantes a seguir participando en proyectos similares. 

 

Imagen 18  

Nota final de todas las sesiones  

 

 
 Nota: La imagen presenta la compilación de las notas obtenidas de los estudiantes 

 como resultado de las evaluaciones trabajadas en las cuatro sesiones.  

 Fuente: Plataforma Moodle. 
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Imagen 19                                                   Imagen 20   

Entrega de insignia                                Podio 

        
Nota: La imagen presenta insignia              Nota: La imagen muestra el podio  

entregada. Fuente: Plataforma Moodle.       final. Fuente Plataforma Moodle.         

 

Paso 7. Presentación de resultados y finalización 

Se informa que las clases síncronas finalizaron, se agradece a los 

estudiantes por la participación en el proyecto imagen Nº 21, también se da a 

conocer que las medallas fueron enviados por la plataforma Moodle a los 

participantes que obtuvieron mejores calificaciones en las evaluaciones de las 

clases virtuales, además que la insignia se envió al alumn@ que obtuvo la mejor 

calificación del total del proyecto la misma que se asigna de la suma total de las 

cuatro evaluaciones que fueron realizadas.  

 

   Imagen 21  

   Agradecimiento por la participación  

Nota: La imagen muestra asistencia de estudiantes a clases virtuales y además el 

 agradecimiento por parte del docente. Fuente: ZOOM.  
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Evaluación de la propuesta innovadora 

Para la evaluación de la propuesta se utilizó el mismo instrumento que se 

aplicó al inicio del estudio como un test final de forma presencial a todos los 

alumnos que participaron en las actividades gamificadas. 

Una vez que los estudiantes finalizaron las actividades planificadas en la 

plataforma Moodle, y que asistieron a las 4 clases síncronas virtuales que se 

realizaron los días sábados aproximadamente por unas dos horas. 

Este test - final (post-test) es analizado y comparado con el test – inicial 

(pre-test) que se les realizó antes de que ingresen a la plataforma Moodle y que 

puedan interactuar con las actividades gamificadas además de verificar si se pudo 

establecer beneficios en el aprendizaje y rendimiento estudiantil. 

La evaluación es un cuestionario constituido de 10 preguntas (ver anexo 

4), distribuidas en tres partes de la siguiente manera: la primera parte tiene cuatro 

literales que contienen ejercicios de adición de polinomios con números enteros y 

fraccionarios por separado, la segunda parte tiene cuatro literales e incluye 

operaciones de sustracción de polinomios con números enteros y fraccionario 

independientes el uno del otro y la tercera parte consta de dos literales con 

ejercicios de suma y resta con coeficientes enteros y fraccionario combinados, la 

primera evaluación (ver anexo 7), fue realizada en marzo del 2022 y la evaluación 

final (ver anexo 8), se realiza en mayo del 2022 después de aplicar la gamificación 

en las operaciones de suma y resta de polinomios. 

A continuación se muestra las valoraciones del test – inicial y el test - final 

cuyo resultado se muestra en la tabla Nº 15. Para la presentación de los resultados 

se ha codificado como Estudiante# por cuidado y reserva de los nombres. 
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       Tabla 15  

       Presentación final de resultados 

Estudiantes Test - Inicial Test - Final 

Estudiante 1 6,5 8,5 

Estudiante 2 1,5 6 

Estudiante 3 6,5 9,5 

Estudiante 4 2 8,5 

Estudiante 5 4,5 8 

Estudiante 6 3 8 

Estudiante 7 6,5 10 

Estudiante 8 9 10 

Estudiante 9 5 9,5 

Estudiante 10 7,5 9,5 

Estudiante 11 3,5 8,5 

Estudiante 12 7,5 8,5 

Estudiante 13 6 9 

Estudiante 14 10 9 

Estudiante 15 5 9 

Estudiante 16 9,5 9 

Estudiante 17 5,5 8 

Estudiante 18 5,5 9,5 

Estudiante 19 5 7,5 

Estudiante 20 4,5 9 

Estudiante 21 0,5 8 

Estudiante 22 2,5 7 

Estudiante 23 2 7 

Estudiante 24 5 8,5 

Estudiante 25 7 10 

Estudiante 26 2,5 10 

Estudiante 27 4 9,5 

Estudiante 28 0,5 6,5 

                        Nota: Datos de las valoraciones obtenidas de los estudiantes 

                        en el pretest y postest. 

                         

Para la validación del cuestionario planteado para el pretest y postest se toma 

como formato el del Método Delphi (ver anexo 5), Según (Corral, 2009) el 

Método Delphi es creado para obtener la opinión de expertos de forma 

sistemática, también es un proceso de consenso prospectivo que requiere la 

participación de un grupo de expertos. Para la presente investigación el 

cuestionario que se utiliza fue revisado y validado por docentes de matemáticas 
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quienes analizaron el planteamiento, la complejidad, el tiempo de resolución etc., 

(ver anexo 6).   

Valoración de la propuesta 

Para poder seleccionar el estadístico correspondiente se procede a verificar 

si los datos son paramétrico o no paramétricos: 

         

       Tabla 16  

       Valoración de la propuesta 

Descriptivas 
TEST-

INICIAL 

TEST-

FINAL 

N 28 28 

Perdidos 0 0 

Media 4.93 8.61 

Error est. media 0.484 0.205 

IC 95% de la media límite inferior 3.98 8.21 

IC 95% de la media límite superior 5.88 9.01 

Mediana 5.00 8.75 

Desviación estándar 2.56 1.08 

Mínimo 0.500 6.00 

Máximo 10.0 10.0 

W de Shapiro-Wilk 0.975 0.930 

Valor p de Shapiro-Wilk 0.731 0.060 

       Nota. Datos tomados del análisis estadístico de la aplicación de la propuesta.  

 

Figura 15  

Valoración de la propuesta 

TEST-INICIAL.      TEST-FINAL 

 
   Nota. La figura muestra el análisis del test inicial vs el test final.  
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Al contar con Valor p de Shapiro-Wilk mayor a 0,05 se determina la 

normalidad en los valores de la variable dependiente por lo que se procede a 

seleccionar la T-studen debido a que se trabaja con una población de 28 

estudiantes, el nivel de confianza es del 95%, con un margen de error del 5% 

(0.05). Partiendo de las puntuaciones del mismo grupo en dos tiempos diferentes 

(pretest y postest). 

 

Tabla 17  

Prueba T 

Prueba T para Muestras Apareadas 

  

  

  

estadístico gl p   
Tamaño 

del Efecto 

TEST-

INICIAL 

TEST-

FINAL 

T de 

Student 
-9.33 27.0 < .001 

d de 

Cohen 
1.76 

Nota. Datos tomados de la valoración de la t-student.  

 

Conclusión: Al obtener un valor de p-valor menor a 0.01 se rechaza la 

hipótesis nula " La gamificación de las operaciones de suma y resta de polinomios 

no mejorará el rendimiento académico de los estudiantes de primero de 

bachillerato general unificado" 

Por tanto, se acepta la hipótesis de investigación  "La gamificación de las 

operaciones de suma y resta de polinomios mejorará el rendimiento académico 

de los estudiantes de primero de bachillerato general unificado". De manera 

complementaria para medir el efecto de esta mejor estadística se calcula de la d de 

Cohen que determina un efecto muy grande de esta mejora. 
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

CONCLUSIONES 

Concluido el estudio de la presente propuesta metodológica y de acuerdo a 

los objetivos planteados se concluye lo siguiente: 

1. En la evaluación inicial realizada a los estudiantes mediante un cuestionario de 

10 preguntas se observa que aproximadamente el 21 por ciento (6 de 28 

estudiantes), alcanzan una comprensión y rendimiento académico para aprobar 

una asignatura, con lo que se determina qué el nivel de aprendizaje inicial de 22 

estudiantes que conforman la muestra para el presente estudio no logran alcanzar 

el puntaje mínimo requerido por el Ministerio de Educación, al inicio del estudio 

el promedio es de 4,93. 

2. Existen algunas plataformas y herramientas digitales utilizadas en el ámbito 

educativo, se analizó las más idóneas para la presentación de contenido y 

evaluación por la aplicabilidad de la gamificación de las actividades para la 

realización de operaciones de suma y resta con polinomios, seleccionándose 

Moodle como plataforma, con el pluging de cuestionarios activos ya que son 

amigables, entendibles y su manejo es de menor complejidad para los usuarios en 

relación a otras aplicaciones tecnológicas que existen, además están 

presentaciones en Genially, videos y actividades complementarias con la 

herramienta Quizizz. 

3. Por medio de  la aplicación de la gamificación en las operaciones de suma y 

resta con polinomios a través de recursos educativos como, presentaciones, videos 

y evaluaciones realizadas en la plataforma Moodle y presentadas en las clases 

sincrónicas a través de Zoom, se logra que los estudiantes presten mayor atención 

y se sientan motivados para mejorar su rendimiento académico.   

4. Utilizando la gamificación como herramienta innovadora en el proceso de 

enseñanza aprendizaje de los estudiantes de primero de bachillerato se demuestra 

que existe una mejora significativa en la comprensión y resolución de operaciones 

de suma y resta con polinomios ya que existen estudiantes que mejoraron su 

calificación en la evaluación final por lo que el promedio final aumento a 8,61. 

 



 

85 
 

RECOMENDACIONES  

Finalizado la presente propuesta y revisada las conclusiones se 

recomiendan lo siguiente. 

1. Al iniciar un estudio de investigación en el ámbito educativo es importante 

identificar el nivel de conocimientos académicos de los estudiantes con el cual 

se empezará a trabajar. 

2. Investigar más herramientas digitales para continuar con el proceso en la parte 

educativa de modo que se puedan implementar más aplicaciones de 

gamificación que permita mejorar la enseñanza aprendizaje en la suma y resta 

de polinomios. 

3. Aprovechar la ventaja de recursos que Moodle y las aplicaciones digitales 

ofrecen para mejorar la presentación del aula virtual generando mayor interés 

entre los participantes.  

4. La utilización de estrategias innovadoras como la gamificación permiten a las 

actividades ser dinámicas lo cual hace que los estudiantes muestren mayor 

motivación e interés de manera que mejoren el rendimiento académico. 
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ANEXOS 

ANEXO 1  

Solicitud de aceptación de la propuesta metodológica 
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ANEXO 2  

Aceptación para realizar la propuesta metodológica
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ANEXO 3 

Calificación para aprobar una asignatura (fuente: Ministerio de Educación)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

98 
 

ANEXO 4  

Test inicial 

Evaluación inicial – Primero BGU 

Nombre: ________________________ Fecha: _________Calificación: _____ 

                                                                                                                           10 

Indicaciones  

1. Desarrolle la actividad en la misma hoja.  

2. Plantee las operaciones y resuelva las mismas, aplicando los pasos respectivos 

con orden. 

3. No se acepta uso de corrector ni tachones, caso contrario la respuesta será 

anulada. 

 

1) Realice la suma de los siguientes polinomios. 

a)      5c + 7a − 4b                 ,             − 7a + 4b − 6c  (1 punto) 

 

b)    x2 − 2x3 + x4 + 3x − 2       ,       x4 − 5x3 − 2x2 + 6x + 4       (1 punto) 

 

c)      
1

2
m3 − 

2

3
m2           ,         −

2

5
m3 +  

1

6
m2                  (1 punto) 

 

d)      
3

4
 xn+1 −  

5

7
 yn+2                  ,             

1

2
 xn+1 +   

2

3
 yn+2   (1 punto) 

2) Realice las siguientes operaciones  

a)      De         x3 − x2 + 6                    restar             5x2 − 4x + 6  (1 punto) 

 

b)      De          x3 − 6x2 − 5 + 2x        restar      − 2x3 + 3x2 − 6x − 4  (1 punto) 

 

c)        De          
1

2
a −  

2

3
b                 restar         

4

5
 a +  

2

9
 b −  

1

2
      (1 punto) 

 

d)        De         
2

5
 xn  +  

4

9
 yn                           restar          

3

10
 xn  −  

6

27
 yn  (1 punto) 

3) Realice las siguientes operaciones combinadas de polinomios con números 

enteros y fraccionarios. 

a)  Sumar      x4 − x2 + 5   ,      
2

3
x3 −

3

8
x − 3       ,   −

3

5
x4 −

5

6
x3 −

3

4
x (1 punto) 

 

b)        De             
2

3
m +

5

6
n +

1

2
p                        restar                m + n − p(1 punto) 

 



 

99 
 

ANEXO 5  

Análisis de instrumento 

 

 

 

Pregunta 

Criterios a evaluar Observaciones 

(Si debe 

eliminarse o 

modificarse una 

pregunta por favor 

indique) 

Claridad 

en la 

redacción 

de las 

preguntas 

Coherencia 

en el 

planteamiento 

de los 

ejercicios 

Los ejercicios 

son 

pertinentes al 

tema de 

operaciones 

con 

polinomios 

Los ejercicios 

permiten 

identificar si los 

estudiantes 

comprenden la 

resolución de 

operaciones 

con polinomios 

si no si no si no si no  

1          

2          

3          

4          

5          

6          

7          

8          

9          

10          

Aspectos Generales si no ****** 

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas 

para responder el cuestionario 

   

Las preguntas permiten el logro de los objetivos de la 

investigación 

   

El número de preguntas es suficiente para recoger la 

información. En caso de ser negativa su respuesta, 

sugiera las preguntas a añadir 

   

VALIDEZ 

APLICABLE  NO APLICABLE  

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES  

Validado por: 

 

CI: Fecha: 

Firma: 

 

Teléfono: email: 
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ANEXO 6  

Validación Docentes 

 

 

 

 

Pregunta 

Criterios a evaluar Observaciones 

(Si debe eliminarse o 

modificarse una 

pregunta por favor 

indique) 

Claridad 

en la 

redacción 

de las 

preguntas 

Coherencia 

en el 

planteamiento 

de los 

ejercicios 

Los 

ejercicios 

son 

pertinentes 

al tema de 

operaciones 

con 

polinomios 

Los ejercicios 

permiten 

identificar si 

los estudiantes 

comprenden 

la resolución 

de 

operaciones 

con 

polinomios 

si no si no si no si no  

1 X  X  X  X   

2 X  X  X  X   

3 X  X  X  X   

4 X  X  X  X   

5 X  X  X  X   

6 X  X  X  X   

7 X  X  X  X   

8 X  X  X  X   

9 X  X  X  X   

10 X  X  X  X   

Aspectos Generales si no ****** 

El instrumento contiene instrucciones claras y 

precisas para responder el cuestionario 

X   

Las preguntas permiten el logro de los objetivos de la 

investigación 

X   

El número de preguntas es suficiente para recoger la 

información. En caso de ser negativa su respuesta, 

sugiera las preguntas a añadir 

X   

VALIDEZ 

APLICABLE X NO APLICABLE  

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES  

Validado por: 

Ing. Sandra Tituaña 

CI:1714959606 Fecha:04/03/2022 

Firma: 

 

Teléfono:0983491791 email:t_sandry@hotmail.com 
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Pregunta 

Criterios a evaluar Observaciones 

(Si debe 

eliminarse o 

modificarse una 

pregunta por 

favor indique) 

Claridad 

en la 

redacción 

de las 

preguntas 

Coherencia 

en el 

planteamiento 

de los 

ejercicios 

Los 

ejercicios 

son 

pertinentes 

al tema de 

operaciones 

con 

polinomios 

Los ejercicios 

permiten 

identificar si los 

estudiantes 

comprenden la 

resolución de 

operaciones con 

polinomios 

si no si no si no si no  

1 X  X  X  X   

2 X  X  X  X   

3 X  X  X  X   

4 X  X  X  X   

5 X  X  X  X   

6 X  X  X  X   

7 X  X  X  X   

8 X  X  X  X   

9 X  X  X  X   

10 X  X  X  X   

Aspectos Generales si no ****** 

El instrumento contiene instrucciones claras y precisas 

para responder el cuestionario 

X   

Las preguntas permiten el logro de los objetivos de la 

investigación 

X   

El número de preguntas es suficiente para recoger la 

información. En caso de ser negativa su respuesta, 

sugiera las preguntas a añadir 

X   

VALIDEZ 

APLICABLE X NO APLICABLE  

APLICABLE ATENDIENDO A LAS OBSERVACIONES  

Validado por: Flor María 

Flores Jiménez 

 

CI: 0703106492 Fecha:04/03/2022 

Firma: 

 

Teléfono: 0987207714 email: 

flor_10_flores@hotmail.es 
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ANEXO 7 

Evaluación inicial 
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ANEXO 8  

Evaluación final 
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ANEXO 9 

Modelo de preguntas para encuesta estudiantes  
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ANEXO 10 

Modelo de preguntas para entrevista docentes  
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ANEXO 11 

Entrevistas realizadas 
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