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RESUMEN EJECUTIVO

La investigacion abordd la aplicacion de la gamificacion en la ensefanza de
las tablas de multiplicar en la educacion general basica, identificando el uso
predominante de métodos memoristicos y la insuficiente capacitacion en nuevas
tecnologias. El problema se enfoca en la desmotivacion en los estudiantes para el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, por lo cual estd investigacién procede
analizar el aprendizaje mediante la aplicacion de la gamificacion para mejorar el
rendimeinto de los estudiantes de Educacion General Basica de la Unidad Educativa
“T.R.C”. Po este motivo se adopto un enfoque mixto, se combinaron analisis
cualitativos y cuantitativos para obtener una vision integral del impacto de la
gamificacion. El objetivo general fue aplicar la gamificacion en la ensefianza y el
aprendizaje de las tablas de multiplicar. La investigacion concluydé que la
gamificacion es un método efectivo y motivador, transformando la percepcion de
los estudiantes hacia las matematicas. La integracion de elementos lidicos mejord
la comprension y retencion del aprendizaje. La evaluacion en el aula confirmo6 la
efectividad de la gamificacion, resaltando la importancia de adaptar las actividades
a las necesidades individuales de los estudiantes. El andlisis tedrico reveld que la
gamificacion se fundamenta en principios de motivacion y participacion activa,
necesitando una implementacion reflexiva en el aula. El dominio de la gamificacion
por parte de los docentes emergié como un factor crucial, necesitando una
formacion continua y un desarrollo profesional. La creacion y aplicacion de
actividades gamificadas resultaron ser estrategias efectivas, considerando la
diversidad de estilos de aprendizaje y habilidades de los estudiantes. En conclusion,
la gamificacion demostré ser una herramienta poderosa para mejorar la ensefianza
de las tablas de multiplicar, promoviendo un entorno de aprendizaje dinamico,
inclusivo y atractivo.

DESCRIPTORES: Aprendizaje, ensenanza, gamificacion, tablas de multiplicar.
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ABSTRACT

The research addressed the gamification application in the multiplication
tables teaching at school, identifying the predominant use of rote learning methods
and poor training in new technologies. The problem focuses on the lack of
motivation in students to learn multiplication tables. This research analyzes learning
through the gamification application to improve students' performance at "Unidad
Educativa T.R.C” school. For this reason, a mixed approach was adopted, and
qualitative and quantitative analyses were combined to obtain an exhaustive view
of the impact of gamification. The overall goal was to apply gamification in the
teaching and learning of multiplication tables. The research concluded that
gamification is an effective and motivating method, transforming students'
perception of Mathematics. The integration of playful elements improved the
comprehension and retention of learning. The classroom evaluation confirmed the
effectiveness of gamification, highlighting the importance of tailoring activities to
the student's needs. The theoretical analysis revealed that gamification is based on
motivation and active participation principles, requiring a reflective
implementation in the classroom. The teachers' skill of gamification emerged as a
crucial factor with continuous training and professional development. The creation
and application of gamified activities were effective strategies, considering the
diversity of learning styles and the student's abilities. In conclusion, gamification
proved to be a powerful tool to improve the teaching of multiplication tables,
promoting a dynamic, inclusive, and engaging learning environment.

KEYWORDS: Gamification, learning, multiplication tables,
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INTRODUCCION

La presente investigacion se propone explorar el potencial de la
gamificacion como herramienta pedagodgica en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de educacion general basica.
Este estudio surge a partir del reconocimiento de la importancia fundamental que
tienen las matematicas en la educacion bésica, y particularmente, el dominio de las
tablas de multiplicar como un elemento crucial en el desarrollo de habilidades

matematicas mas avanzadas.

No obstante, a pesar de su relevancia, la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas a menudo se enfrentan a diversos desafios. Entre ellos, la falta de
interés y motivacion por parte de los estudiantes, las dificultades en la comprension
de conceptos abstractos y la ansiedad matematica. Es por ello que se buscan
métodos innovadores y efectivos que puedan superar estos obstaculos y mejorar el

proceso de aprendizaje.

En este contexto, la gamificacion emerge como una estrategia pedagogica
prometedora, esta se refiere al uso de elementos de juego en contextos no ludicos,
con el objetivo de mejorar la motivacion, el compromiso y el rendimiento. En la
educacion, esta estrategia puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo e
interactivo, lo que puede resultar en una mayor motivacion y mejores resultados de

aprendizaje.

Esta investigacion se enfocard en la aplicacion de la gamificacion en la
enseflanza de las tablas de multiplicar. Para ello, se desarrollaran y aplicaran
diversas actividades gamificadas, y se evaluara su efectividad en términos de
rendimiento académico, motivacidn y actitud hacia las matematicas. Los hallazgos
de esta investigacion podrian proporcionar conocimientos para los educadores,
ayudandolos a implementar la gamificacion de manera efectiva en sus practicas de

ensefanza.

Este estudio se llevara a cabo en la Unidad Educativa Thomas Russell

Crampton, ubicada en la ciudad de Cayambe, provincia de Pichincha, en Ecuador.



Los participantes seran los estudiantes del sexto afio de educacién basica, con

edades comprendidas entre los 10 y 11 afios.

La investigacion se desarrollara bajo un enfoque cualitativo, donde se
emplearan cuestionarios como herramienta principal para la recoleccién de
informacion. Este estudio espera contribuir significativamente al campo de la
educacion matematica, aportando evidencia empirica sobre la eficacia de la

gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar.
Importancia y actualidad

El punto de partida de esta investigacion es el analisis detallado de como la
gamificacion influye en la ensefianza de las tablas de multiplicar en los estudiantes
de educacion general bésica de la Unidad Educativa Thomas Russell Crampton. La
identificacion de este problema es crucial, ya que refleja una necesidad creciente de
adaptar las estrategias pedagogicas a los desafios actuales de la educacion. En una
era marcada por la integracién de la tecnologia y métodos de ensefianza
innovadores, es imperativo que las practicas educativas respondan a un mundo cada
vez mas digitalizado. Esto no solo implica adoptar nuevas herramientas
tecnologicas, sino también repensar los enfoques pedagdgicos para mantener el
interés y la motivacion de los alumnos. La gamificaciéon, como una de estas
estrategias, presenta un potencial significativo para hacer que el aprendizaje sea
mas atractivo y efectivo, especialmente para conceptos fundamentales como las

matematicas.

Tras el reconocimiento del problema, se procede a la revision de trabajos
académicos relevantes, enfocandose especialmente en aquellos que tratan sobre las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) en la educacion. Carvajal
y Covarrubias (2019, p. 77) destacan como las nuevas tecnologias educativas
pueden mejorar el proceso de aprendizaje en matemadticas a través de la
comparacion, experimentacion y resolucion de juegos matematicos. Este enfoque
preliminar sugiere una transicion necesaria hacia métodos de enseflanza mas
interactivos y digitalmente integrados, que puedan ofrecer una experiencia de
aprendizaje mas enriquecedora y atractiva para los estudiantes. La integracion de

las TIC en la educacién matematica no es solo una cuestiéon de adoptar nuevas



herramientas tecnoldgicas, sino también de aprovechar estas herramientas para
crear un entorno de aprendizaje que sea relevante, interactivo y que resuene con la

experiencia y expectativas de los estudiantes modernos.

La investigacion se situa en la vanguardia de la educacioén contemporanea,
alinedndose con las tendencias actuales en Entornos Digitales e Innovaciones
Pedagogicas de la sociedad. Las estrategias de gamificacion implementadas en el
area de matematicas se presentan como un medio para mejorar el rendimiento
académico y lograr un aprendizaje significativo (Pacheco, 2019, p. 17). Este
enfoque no solo busca captar la atencion de los estudiantes, sino también facilitar
el desarrollo de nuevas habilidades de manera activa y atractiva. La gamificacion
en el ambito educativo se convierte en una herramienta fundamental para adaptar
las practicas de ensefnanza a las exigencias de la era digital. No se trata inicamente
de incorporar juegos en el proceso educativo, sino de utilizar estos juegos como un
medio para alcanzar objetivos educativos especificos, como la comprension y
memorizacion de las tablas de multiplicar, de una manera que sea tanto efectiva

como atractiva para los estudiantes.

El analisis de diversos autores subraya la importancia de los recursos en el
proceso de aprendizaje, especialmente en lo que respecta a los nifios y nifias. Esta
revision de la literatura proporciona una base solida para comprender como la
eleccion adecuada de recursos digitales y estrategias pedagdgicas puede influir de
manera significativa en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Los recursos digitales,
como las herramientas en linea y los juegos educativos, pueden ofrecer formas
innovadoras de abordar temas tradicionalmente considerados dificiles o aburridos,
como las matematicas. Al hacer que el aprendizaje de las tablas de multiplicar sea
mads interactivo y atractivo a través de juegos y actividades en linea, se puede
aumentar la motivacion y la participacion de los estudiantes, lo que a su vez puede
conducir a una mejor retencion del conocimiento y una comprension mas profunda

de los conceptos matematicos.

Siguiendo esta linea de pensamiento, se plantea la implementacion de juegos
en linea que atraigan a los estudiantes. Estos juegos no solo estan disefiados para

hacer que el aprendizaje de las tablas de multiplicar sea més agradable, sino también



para demostrar a los estudiantes la importancia de estos conceptos matematicos en
las actividades diarias. La gamificaciébn aqui actia como un puente entre el
aprendizaje tedrico y su aplicacion practica, mostrando a los estudiantes como las
matematicas son relevantes en su vida cotidiana. Ademas, al utilizar juegos que son
inherentemente atractivos para los estudiantes, se reduce la resistencia al

aprendizaje y se fomenta una actitud mas positiva hacia la materia.

El estudio de Pabon (2021), “Estrategias Didacticas Mediadas por Juegos
Interactivos para Fortalecer la Comprension”, aporta una perspectiva valiosa al
destacar como los recursos innovadores junto con el soporte de TIC pueden ofrecer
multiples alternativas para el desarrollo de actividades educativas. La contribucion
de Pabon es significativa, ya que resalta la capacidad de la combinacion de recursos
innovadores y TIC para transformar las estrategias pedagogicas, ofreciendo una
variedad de opciones que son tanto efectivas como atractivas para los estudiantes
de la actualidad. Esto no solo implica la implementacion de nuevas herramientas
tecnologicas, sino también un cambio en el paradigma pedagdgico, donde el
aprendizaje se convierte en una experiencia mas participativa, interactiva y centrada

en el estudiante.

Montalvo (2022) refiere que Wordwall es una plataforma digital que ofrece
plantillas para crear actividades educativas de facil manejo, que pueden ser
utilizadas tanto de manera individual por los estudiantes como guiadas por el
docente (Montalvo, 2022, pp. 12). La mencién de herramientas especificas como
Wordwall subraya la importancia de adaptar recursos tecnoldgicos en el proceso de
aprendizaje. Estas plataformas no solo facilitan la creacion de contenido educativo
atractivo y interactivo, sino que también ofrecen una forma flexible y accesible de
integrar la tecnologia en el curriculo educativo. La capacidad de Wordwall para ser
utilizada tanto en modos de aprendizaje independiente como guiado por el docente
refleja la versatilidad de estas herramientas digitales en el aula. Al proporcionar una
plataforma donde los estudiantes pueden explorar y aprender a su propio ritmo,
mientras que también permite la orientacion y supervision del docente, Wordwall y

herramientas similares pueden ser herramientas poderosas en el ambito pedagogico.



La integracion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas, en
particular en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, ha emergido como una
estrategia clave en el contexto educativo moderno. El uso de juegos y tecnologias
digitales en el aula no es simplemente un medio para hacer el aprendizaje mas
atractivo, sino que también representa una respuesta a los cambios en la manera en
que los estudiantes interactiian y procesan la informacién en una era digital. La
gamificacion, al aprovechar la familiaridad y el interés de los estudiantes en los
juegos, ofrece una oportunidad Unica para hacer que el aprendizaje de conceptos
matematicos fundamentales sea mas comprensible y relevante para los estudiantes

de hoy.

En resumen, la gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar se
presenta como una convergencia de innovacion pedagogica y tecnologica, alineada
con las necesidades y expectativas de una generacion que crece en un mundo cada
vez mas digital. Al integrar estrategias de gamificacion en el curriculo de
matematicas, se abre un abanico de posibilidades para transformar la educacion,
haciendo que el aprendizaje sea no solo mas efectivo, sino también mas atractivo y

significativo para los estudiantes de educacion general basica..
Beneficiarios del proyecto

Los beneficiarios directos de la presente investigacion corresponden a los
estudiantes del sexto Afio de Educacion General Basica de la jornada vespertina de
la Unidad Educativa Thomas Russell Crampton. Los individuos en este grupo,
cuyas edades se encuentran entre los 10 y 11 afios, se veran beneficiados por la
implementacion de estrategias de gamificacion en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar también los docentes que adquiriran los

conocimientos de como aplicar esta metodologia .

La integracion de técnicas de gamificacion esta disefiada para mejorar su
comprension y retencion de las tablas de multiplicar, factor que podria repercutir
positivamente en su rendimiento académico en el area de matematicas.
Adicionalmente, el empleo de juegos en el contexto educativo puede potenciar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, enriqueciendo asi su experiencia de

aprendizaje.



Es relevante sefialar que los docentes de la institucion y la comunidad
educativa en general también se beneficiaran de los hallazgos de este estudio. Los
docentes tendrdan la oportunidad de utilizar los resultados para optimizar sus
estrategias pedagdgicas, mientras que otros miembros de la comunidad educativa
podran aplicar las conclusiones a sus propios contextos. De esta forma, este estudio
tiene el potencial de contribuir al enriquecimiento de la ensefianza y aprendizaje de

las matematicas a través de la gamificacion.
Planteamiento del problema
Preguntas de Investigacion

(Cual es la situacion actual del uso de la gamificacion en el aula en relacion

con la ensefianza de las tablas de multiplicar?

(Cudles son los principios teoricos clave que respaldan la efectividad de la

gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar?

(En qué medida los docentes dominan el uso de la gamificacion como

estrategia para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar?

(Como se pueden disenar actividades gamificadas efectivas para la
ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de educacion

general basica?



Arbol de problemas

Figura 1
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Analisis Critico

Insuficiente capitacion en
funcién de nuevas
herramientas

Erronea aplicacién de la
gamificacion en el proceso
de aprendizaje.

El problema central de la investigacion se basa en el desconocimiento de

la gamificacion para la ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar. Por lo

tanto, la causa principal es la aplicacién de estrategias memoristicas en el proceso

de las tablas de multiplicar, por lo tanto, el efecto es la desmotivacion por parte de

los estudiantes para el aprendizaje.

También la insuficiente capacitacion de cursos de nuevas tecnologias que

deberian tener los docentes, hace que éstos les exijan a los estudiantes que

memoricen las tablas de multiplicar sin considerar que hay herramientas

tecnologicas que ayudan al aprendizaje de las tablas sin necesidad de aplicar

estrategias memoristicas obsoletas.




Del mismo modo, el desinterés por aplicar la gamificacion en el proceso de
aprendizaje, trae como consecuencia que los estudiantes no logren alcanzar las

destrezas con criterio de desempefio de la unidad curricular.
Analisis critico de las causas

| analisis critico de las causas planteadas en la imagen que describe
problemas en el proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar se puede abordar

desde varias perspectivas educativas:

Aplicacion de estrategias memoristicas en el proceso de las tablas de
multiplicar: La dependencia de estrategias memoristicas, como la repeticion y el
aprendizaje de listas, para la enseflanza de las tablas de multiplicar puede ser
contraproducente a largo plazo. Aunque la memorizacion puede llevar a resultados
inmediatos, no fomenta la comprension conceptual ni las habilidades de
pensamiento critico. Ademas, los estudiantes pueden olvidar rapidamente lo
memorizado si no lo entienden o no lo aplican regularmente. En lugar de promover
la memorizacion pura, es preferible utilizar métodos que animen a los estudiantes a
comprender las relaciones numéricas subyacentes y a desarrollar estrategias de

calculo mental que fortalezcan su comprension matematica general.

Insuficiente capacitacion en funcion de nuevas herramientas: La falta de
formacién adecuada en la implementacion de nuevas herramientas educativas
puede llevar a una integracion deficiente de tecnologias y metodologias
innovadoras en el aula. Los docentes necesitan capacitacién continua para
mantenerse al dia con las mejores practicas y los recursos tecnoldgicos emergentes.
La insuficiente capacitacion no solo limita la capacidad del docente para ensefiar
eficazmente, sino que también puede llevar a una mala utilizacion de las
herramientas disponibles, disminuyendo la calidad del aprendizaje de los
estudiantes y potencialmente generando desmotivacion tanto en los alumnos como

en los educadores.

Erronea aplicacion de la gamificacion en el proceso de aprendizaje: La
gamificacion, cuando se implementa correctamente, puede ser una estrategia

potente para aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes. Sin



embargo, una aplicacion errénea de la gamificacion puede tener el efecto contrario.
Por ejemplo, si los elementos de juego son demasiado simplistas, no relevantes para
el contenido de aprendizaje o si solo se afladen como una "capa" superficial al
curriculo existente, esto puede llevar a confusidon o a una actitud cinica hacia el
aprendizaje. Los juegos en la educacion deben estar bien integrados en el plan de
estudios, ser desafiantes y apoyar los objetivos de aprendizaje. Ademas, la
gamificacion debe considerar las diferentes necesidades y preferencias de los
estudiantes, asegurando que no excluya a aquellos que quizds no respondan tan

positivamente al enfoque basado en juegos.
Objetivos
Objetivo General

Aplicar la gamificacién para la enseflanza y aprendizaje de las tablas de

multiplicar en estudiantes de educacion general basica
Objetivos especificos

Evaluar el uso de la gamificacion en el aula respecto a las

tablas de multiplicar

Analizar los fundamentos teoricos relacionados con la gamificacion en el

proceso de ensefianza aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Identificar el dominio en cuanto al uso de la gamificacion por parte del

docente, para la ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar

Disefiar actividades gamificadas para la ensefianza y aprendizaje de las

tablas de multiplicar para estudiantes de educacion general basica



CAPITULO 1
MARCO TEORICO

Antecedentes de la investigacion

En la presente seccion se trataran los antecedentes que permitiran como ejes

centrales y las diferentes fuentes para la presente investigacion:

El analisis de los antecedentes de la investigaciéon comienza con la
observacion de la metodologia tradicional en la ensefanza de las tablas de
multiplicar y como esta se ha ido transformando con el tiempo a través de diferentes
enfoques pedagogicos. Botero (2017) sefiala que la metodologia convencional no
suele incorporar la gamificacion como parte del proceso educativo, subrayando la
necesidad de enfoques mas interactivos y comprometedores que puedan vincular el

aprendizaje con la experiencia ludica de los estudiantes.

Posteriormente, Ortiz et al. (2018) se basan en este enfoque, explorando el
potencial de la gamificacion como una herramienta de aprendizaje prometedora que
puede facilitar la adquisicion y el refuerzo de conocimientos, asi como el desarrollo
de habilidades socioemocionales como el autoconocimiento y la resolucion de
problemas. El estudio enfatiza la importancia de adaptar el entorno educativo para
implementar la gamificacion de manera efectiva, de modo que se cumplan las

expectativas y se evite cualquier efecto adverso.

Avanzando en el tiempo, Garcia et al. (2019) presentan una investigacion
en la Universidad Politécnica de Valencia que se titula "Gamificar una asignatura
sin tecnologia avanzada". Esta investigacion plantea que la gamificacion, aunque
originada en el ambito del marketing empresarial, puede ser eficaz en el dmbito

educativo como un método de innovacion. Los autores proponen que la eficacia de
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la gamificacion, demostrada en las relaciones empresariales y con los clientes,
puede traducirse al entorno académico, fomentando un interés entre los educadores

e investigadores para adaptar estas estrategias al aprendizaje y la ensefianza.

En el mismo afio, Sudrez y Vazquez (2019), desde la Universidad Rey Juan
Carlos y la Universidad San Pablo de Espafia, contribuyen a la revista Edunovatic
con un estudio que propone la gamificacion como un recurso "learning by doing" y
"learning by interacting" para estudiantes de Educacion Secundaria Obligatoria.
Las autoras defienden el juego como una metodologia para fomentar el aprendizaje
interactivo y la ensefianza creativa. A su vez, Gaitan (2019) respalda la idea de que
los modelos de juego son efectivos porque motivan a los estudiantes y fomentan un
mayor compromiso, apuntando a la gamificacion como una estrategia de

aprendizaje que puede resumirse en puntos clave para el éxito educativo.

Siguiendo la linea cronoldgica, Auquilla (2022) de la Pontificia Universidad
Catolica de Ambato del Ecuador presenta su investigacion "Gamificacion como
estrategia de ensenanza-aprendizaje de tablas de multiplicar en estudiantes de
basica". Este trabajo tiene como objetivo determinar la eficiencia de la gamificacion
y la interaccion con los estudiantes a través de su aplicacion como estrategia
educativa. Auquilla propone un enfoque formal para la ensefianza de las tablas de
multiplicar, utilizando la gamificacion para mejorar las habilidades y destrezas de
los estudiantes, definiendo la gamificacion como una técnica de aprendizaje

divertida que fomenta la motivacion en los alumnos .

Finalmente Pardim et al. (2023), en su investigaciéon de Ambiente de aprendizaje
gamificado nos manifiesta que son muchas las causas que han asignado al problema
de aprendizaje de las tablas de multiplicar, donde sobre sale la didactica usada por
los docentes en el proceso de ensefianza que se torna muy tradicionalista sin lograr
despertar un interés sobre el uso de los conceptos en un ambiente real. Es asi que
en los lineamientos curriculares de matematicas (Ministerio de Educacion
Nacional), plantea la organizacion del curriculo que debe realizarse teniendo en
cuenta los aspectos fundamentales: los procesos generales, los conocimientos
basicos y el contexto que llevan a considerar necesaria la relacion del aprendizaje

con la metodologia.
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Por lo tanto, las investigaciones que varios autores las han realizado tanto a
nivel internacional y nacional sobre el tema de la gamificacion, para el aprendizaje
de las tablas de multiplicar y el desarrollo de estas competencias a través de la
gamificacion, las mismas que aportan al fortalecimiento de los procesos de aula en
cuanto a estrategias pedagdgicas, innovacion y sobre todo en el uso de las TIC para

el desarrollo de habilidades matematicas.

Es por ello que, se debe recalcar que el uso de la gamificacion beneficiara
directamente a los estudiantes ya que despertara el interés y responsabilidad en la
participacion activa de los estudiantes, de esta manera se formara en ellos la
necesidad y el deber de aprender, para de esta manera transformandolos en entes
activos, participativos, para lograr que ellos tengan una formacion académica
significativas, la utilidad tedrica se evidenciard mediante las fuentes de informacion
bibliografica sobre el tema y la utilidad practica sera con una propuesta de solucion

al problema investigado.
Planteamiento de la hipotesis

Ha: La aplicacion de la gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las
tablas de multiplicar en estudiantes de Educacion General Basica tendra un impacto

positivo y mejorara el rendimiento de los estudiantes.

Ho: La aplicacion de la gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las
tablas de multiplicar en estudiantes de Educacion General Basica tendra un impacto

negativo y no mejorara el rendimiento de los estudiantes.
Desarrollo teorico del objeto y campo
Estrategias de Aprendizaje

Briones y Benavides (2021), indican que las estrategias de aprendizaje son
técnicas, métodos o procedimientos que el estudiante utiliza de forma consciente,
controlada e intencional como instrumentos flexibles para aprender
significativamente y solucionar problemas y demandas académicas. Estas
estrategias son fundamentales en el proceso educativo, pues permiten al estudiante

tomar un papel activo en su propio aprendizaje.
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Existen varias clasificaciones de estrategias de aprendizaje, pero una de las
mas reconocidas es la que las divide en tres grandes grupos: cognitivas,

metacognitivas y socioafectivas.

Estrategias cognitivas: Las estrategias cognitivas, como se menciona en
Zavala et al. (2018), son fundamentales en el proceso de aprendizaje, ya que
involucran directamente los procesos mentales del estudiante. Estas estrategias, que
incluyen técnicas de repeticion, elaboracion, y organizacion, son cruciales para
facilitar la retencion y comprension de la informacion. Un ejemplo de esto es el uso
de acrénimos o rimas para memorizar las tablas de multiplicar. Mi aporte personal
aqui seria la importancia de adaptar estas estrategias a las necesidades individuales
de cada estudiante. Reconociendo que cada alumno tiene un estilo de aprendizaje
unico, es vital que los educadores ofrezcan una variedad de estrategias cognitivas y
permitan a los estudiantes elegir las que mejor se adapten a sus perfiles de

aprendizaje..

Estrategias metacognitivas: Las estrategias metacognitivas, como
describe Cubillos (2019), juegan un papel crucial en el aprendizaje autbnomo y
consciente. Al planificar, monitorear y evaluar su propio aprendizaje, los
estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también desarrollan una
comprension mas profunda de como aprenden. Este nivel de autoconciencia es
esencial para un aprendizaje efectivo y duradero. Desde mi perspectiva, la
enseflanza de estas estrategias deberia ser una prioridad en el curriculo educativo,
ya que fomenta la responsabilidad y la independencia en los estudiantes. Ayudarles
a desarrollar habilidades metacognitivas no solo mejora su rendimiento académico,

sino que también los prepara para desafios de aprendizaje a lo largo de la vida.

Estrategias socioafectivas: Segun Moreira et al. (2021), las estrategias
socioafectivas son esenciales para manejar emociones y actitudes durante el
aprendizaje. En el contexto de la ensefianza de matematicas, estas estrategias son
particularmente valiosas, dada la prevalencia de la ansiedad matematica entre los
estudiantes. La aplicacion de técnicas como la relajacion antes de los examenes de
matematicas es un ejemplo claro. Mi aporte personal en este aspecto es la

importancia de crear un ambiente de aprendizaje que respalde el bienestar
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emocional de los estudiantes. Los educadores deben ser sensibles a las emociones
y actitudes de sus alumnos, proporcionando un apoyo que vaya mas alla de lo
académico. Fomentar un ambiente en el que los estudiantes se sientan seguros y
apoyados puede mejorar significativamente su motivacion y su actitud hacia el
aprendizaje, especialmente en asignaturas que tradicionalmente generan ansiedad

como las matematicas.
La multiplicacion

Vergel (2003), indica que la multiplicacion es una operaciéon matematica
fundamental que combina dos 0 mas nimeros para obtener un resultado Ilamado
producto. Se representa con el simbolo "x" o el punto medio "+". Esta operacion se

utiliza para calcular la cantidad total cuando se tienen grupos iguales de elementos.

En la multiplicacion, los nimeros involucrados se denominan factores. El
primer factor se llama multiplicando, el segundo factor se llama multiplicador y el
resultado se llama producto. Por ejemplo, en la multiplicacion 3 x 4 =12, el 3 es el

multiplicando, el 4 es el multiplicador y el 12 es el producto (Fernandez, 2007).

Las tablas de multiplicar son una herramienta importante para aprender y
memorizar los productos de las multiplicaciones mas comunes. Estas tablas son una
representacion organizada de las multiplicaciones del 1 al 10, donde cada niimero
del multiplicando se combina con los nimeros del multiplicador para obtener el

producto correspondiente.

Aprender las tablas de multiplicar es fundamental para el desarrollo de
habilidades matemadticas, ya que proporciona una base solida para calculos mas
complejos y permite realizar operaciones de manera mas rapida y eficiente.
Ademas, conocer las tablas de multiplicar facilita la resolucion de problemas
matematicos y mejora la comprension de conceptos como proporciones, fracciones

y divisiones(Fernandez, 2007).

Existen diferentes métodos para aprender las tablas de multiplicar, como la
repeticion, la préctica con juegos interactivos, el uso de recursos visuales y el

aprendizaje en contexto. Es importante brindar a los estudiantes oportunidades
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variadas y motivadoras para practicar y aplicar las tablas de multiplicar, como

actividades gamificadas, ejercicios practicos y desafios matematicos.

De lo anterior se concluye que la multiplicacion es una operacion
matematica esencial que se utiliza en diversas situaciones de la vida cotidiana y en
el estudio de otras ramas de las matematicas. Las tablas de multiplicar son una
herramienta clave para desarrollar habilidades matemaéticas y mejorar el célculo
mental. Es fundamental proporcionar a los estudiantes estrategias efectivas y
atractivas para aprender y aplicar las tablas de multiplicar, promoviendo un

aprendizaje significativo y duradero.
Teorias del aprendizaje aplicadas a la ensefianza de las matematicas

En el trabajo sobre teorias de aprendizaje de Vega et al. (2019) se indica que
existen diversas teorias del aprendizaje que han informado y guiado la practica
pedagoégica en la ensefianza de las matematicas. Entre ellas, cabe destacar tres en

particular: el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo.

El conductismo, propuesto por B.F. Skinner, sugiere que el aprendizaje
ocurre a través de un proceso de condicionamiento, donde las respuestas a los
estimulos se refuerzan con premios o castigos. En la ensefianza de las matematicas,
este enfoque podria traducirse en ejercicios de repeticion y practica, donde las

respuestas correctas son recompensadas (Acosta, 2018; Leiva, 2005).

El cognitivismo, por otro lado, se centra en los procesos internos de
pensamiento y cognicion. Este enfoque, defendido por tedricos como Jean Piaget y
Lev Vygotsky, sostiene que los estudiantes construyen su propio conocimiento a
través de la interaccion con su entorno y que el aprendizaje ocurre cuando se
presenta un desafio que requiere una nueva forma de pensar. En la ensenanza de las
matematicas, esto podria implicar la presentaciéon de problemas desafiantes que
requieran de los estudiantes razonamiento y resolucion de problemas(Consejo
Nacional de Investigaciones de las Academias Nacionales, 2021; Radford y André,

2009).

Por ultimo, el constructivismo, propuesto por Piaget y Vygotsky, sugiere

que los individuos construyen activamente su propio conocimiento y comprension
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a través de experiencias y reflexiones. En la ensefianza de las matematicas, este
enfoque podria traducirse en el aprendizaje activo, donde los estudiantes se
involucran en la exploracion y manipulacion de objetos y simbolos para descubrir

patrones y relaciones (Levy, 2020).

Estas teorias del aprendizaje pueden ser especialmente relevantes para la
aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas. Los juegos, por
su propia naturaleza, implican la participacion activa de los estudiantes, ofrecen
oportunidades para la resolucion de problemas y desafios, y proporcionan refuerzos
y recompensas que pueden motivar el aprendizaje. En este contexto, las teorias del
aprendizaje pueden proporcionar una base teodrica solida para entender y disefiar

experiencias de aprendizaje gamificadas efectivas.
Teoria del aprendizaje conductismo aplicado a gamificacion

Cepeda et al. (2018) realizan un andlisis critico donde se concluye que el
conductismo es una teoria del aprendizaje que se basa en la idea de que todos los
comportamientos son adquiridos a través del condicionamiento. Segun esta teoria,
el aprendizaje es un proceso que se produce cuando se presenta un estimulo externo
(como una recompensa o un castigo) que provoca una respuesta en el individuo

(Posso et al., 2020).

En el marco del conductismo, la gamificacion puede ser entendida como un
conjunto de técnicas que utilizan estimulos externos para motivar y reforzar
comportamientos deseados, como el aprendizaje de las matematicas. En este
sentido, los elementos de los juegos, como los puntos, las insignias y las
clasificaciones, pueden actuar como recompensas que refuerzan el comportamiento

deseado (Ruiz, 2021).

Por ejemplo, en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, un juego puede
recompensar a los estudiantes con puntos cada vez que responden correctamente a
una pregunta de multiplicacion. Esta recompensa actiia como un refuerzo positivo
que motiva a los estudiantes a continuar practicando y mejorando su habilidad en

la multiplicacion.
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Los juegos también pueden proporcionar feedback inmediato, otro elemento
clave del enfoque conductista. Este feedback permite a los estudiantes saber si su
respuesta fue correcta o incorrecta inmediatamente después de hacerla, lo que les
ayuda a aprender y corregir sus errores rapidamente (Posso et al., 2020). La teoria
del aprendizaje conductista ofrece un marco valioso para entender como la
gamificacion puede ser usada para motivar y reforzar el aprendizaje de las

matematicas en los estudiantes de educacion bésica.
Teoria del aprendizaje cognitivismo aplicado a gamificacion

El cognitivismo es una teoria del aprendizaje que se centra en los procesos
mentales internos, tales como el pensamiento, la memoria, la resolucién de
problemas y la percepcion. Segun el enfoque cognitivo, el aprendizaje se produce
cuando los estudiantes procesan activamente informacion y construyen su propio

conocimiento a partir de sus experiencias (Leiva, 2005).

La gamificacion se alinea bien con el enfoque cognitivo, ya que proporciona
un contexto en el que los estudiantes pueden participar activamente en su propio
aprendizaje. Los juegos suelen requerir que los estudiantes utilicen diversas
habilidades cognitivas, como la atencidn, la memoria, la resolucion de problemas y
el pensamiento estratégico (Consejo Nacional de Investigaciones de las Academias

Nacionales, 2021).

Por ejemplo, en un juego diseniado para ensefiar las tablas de multiplicar, los
estudiantes podrian tener que resolver problemas de multiplicacién para avanzar en
el juego. Este tipo de actividad no sélo ayuda a los estudiantes a practicar las tablas
de multiplicar, sino que también puede ayudarles a mejorar su memoria de trabajo

y sus habilidades de resolucion de problemas.

Los juegos también pueden ayudar a los estudiantes a conectar nuevas
informaciones con lo que ya saben, lo que es esencial para la construccion del
conocimiento segun el enfoque cognitivo. Por ejemplo, un juego podria presentar
problemas de multiplicacion en contextos reales, ayudando a los estudiantes a
entender como se aplican las tablas de multiplicar en la vida real (Radford y André,

2009).
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En conclusion, la teoria cognitiva ofrece un marco conceptual que ayuda a
entender cémo la gamificacion puede ser usada para fomentar el aprendizaje activo

y la construccion del conocimiento en los estudiantes de educacion basica.
Teoria del aprendizaje constructivismo aplicado a gamificacion

Gil (2021), menciona que el constructivismo es una teoria del aprendizaje
que sostiene que los individuos construyen su propio conocimiento a través de la
interaccion con su entorno. Esta teoria sostiene que el aprendizaje es un proceso
activo, y que los estudiantes aprenden mejor cuando estdn involucrados en
actividades que les permiten aplicar lo que estan aprendiendo a situaciones de la

vida real.

La gamificacion se alinea perfectamente con los principios del
constructivismo. Los juegos son intrinsecamente interactivos y permiten a los
estudiantes aprender haciendo. Un juego disefiado para ensefar las tablas de
multiplicar, por ejemplo, podria implicar que los estudiantes deben resolver
problemas de multiplicacién en el contexto de un escenario de la vida real,
proporcionando a los estudiantes la oportunidad de aplicar sus conocimientos de

una manera practica (Esther et al., 2020).

Los juegos a menudo fomentan la colaboracion entre los estudiantes, lo que
también es un componente clave del aprendizaje constructivista. Los estudiantes
podrian trabajar juntos para resolver problemas en el juego, permitiendo el
intercambio de ideas y estrategias. Esta colaboracion puede facilitar un
entendimiento mas profundo del material, ya que los estudiantes pueden aprender

unos de otros y construir conjuntamente su conocimiento (Cepeda et al., 2018).

Finalmente, los juegos también pueden permitir a los estudiantes
experimentar con diferentes estrategias y aprender de sus errores en un entorno
seguro y de bajo riesgo. Esto puede ayudar a los estudiantes a desarrollar
habilidades de pensamiento critico y resolucion de problemas, que son

fundamentales para el aprendizaje constructivista (Levy, 2020).

La teoria del aprendizaje constructivista proporciona un marco tedrico

solido para la aplicacion de la gamificacion en la ensefanza de las matematicas, y
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especialmente en la ensefianza de las tablas de multiplicar a estudiantes de
educacion basica. Esta teoria ofrece una justificacion para el uso de juegos en el

aula, sugiriendo que pueden facilitar un aprendizaje mas profundo y significativo.
Gamificacion en la educacion

La gamificacion en la educacion es la aplicacion de elementos de disefio de
juegos en contextos no ludicos, como el aula. Lema et al. (2022), indican que el
objetivo es aumentar la motivacion, la participacion y la satisfaccion del estudiante,
lo que puede conducir a un mejor rendimiento y resultados de aprendizaje. La
gamificacion puede implicar el uso de sistemas de puntos, insignias, clasificaciones,
competencias y recompensas, y la incorporacion de juegos de rol o juegos de

simulacion en la ensefnanza.

La gamificacion se ha vuelto cada vez mas popular en la educacion en los
ultimos afios debido a su potencial para hacer que el aprendizaje sea mas interactivo
y atractivo. En lugar de aprender a través de la ensefianza tradicional, los estudiantes
pueden aprender a través de juegos que despiertan su interés y curiosidad. Esta es
una forma efectiva de aprender, especialmente para los estudiantes mas jovenes que
pueden tener dificultades para mantenerse concentrados durante las lecciones

tradicionales (Garcia et al., 2019; Pardim et al., 2023).

En el contexto de la ensefianza de las tablas de multiplicar, la gamificacion
puede ofrecer beneficios significativos. Por ejemplo, los juegos pueden hacer que
la practica de las tablas de multiplicar sea mas divertida y menos mondtona. Los
juegos también pueden proporcionar una retroalimentacién inmediata, permitiendo
a los estudiantes corregir errores y mejorar su comprension de manera mas rapida

y efectiva (Lema et al., 2022).

También, la gamificacion puede apoyar varias teorias de aprendizaje, como
el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo. Los juegos pueden reforzar
el aprendizaje a través de la repeticion y la practica (conductismo), ayudar a los
estudiantes a desarrollar estrategias y habilidades de resolucion de problemas
(cognitivismo), y permitir a los estudiantes aprender de manera activa y

colaborativa (constructivismo) (Prieto et al., 2022).
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Por lo tanto, la gamificacion en la educacion ofrece un enfoque innovador y
potencialmente eficaz para mejorar el aprendizaje y la ensefianza de las
matematicas en los estudiantes de la educacion general basica. Sin embargo, es
importante recordar que la gamificacion es una herramienta, y como tal, su

efectividad dependera en gran medida de coémo se implemente en el aula.
Definicion y conceptos de la gamificacion

En el articulo de Tumbaco, (2022), se menciona que la gamificacion es un
término que se origina de la combinacion de las palabras "juego" y "aplicacion". Se
refiere a la practica de usar elementos de disefio de juegos y principios de juego en
contextos no relacionados con el juego para involucrar y motivar a los usuarios a
alcanzar ciertos objetivos. El proposito de la gamificacion es mejorar la
participacion del usuario, la motivacion, el esfuerzo, la lealtad y otras acciones

positivas a través de la introduccién de la diversion y el juego.
Dentro de la gamificacidn, existen varios conceptos clave:

Elementos de Juego: Estos son las caracteristicas tipicamente asociadas
con los juegos, como los puntos, las insignias, las clasificaciones, las misiones, los
niveles, las recompensas y la competencia. Estos elementos pueden ser utilizados
para motivar a los usuarios a participar y progresar en una actividad(Nivela et al.,

2021).

Mecanicas de Juego: Estas son las reglas y procedimientos que guian el
juego y determinan cémo los participantes interactian con los elementos del juego.
Las mecanicas de juego pueden incluir desafios, conflictos, reglas, interaccion

social, y objetivos y metas (Castillo et al., 2022).

Dinamicas de Juego: Estas son las emociones y comportamientos que
surgen de la interaccion con las mecanicas de juego, como la cooperacion, la

competencia, el logro, el estatus y la autoexpresion (Castillo et al., 2022).

Diseiio de Experiencia del Usuario (UX): Esto se refiere a como se disefia
la experiencia del juego para ser atractiva, agradable e interesante para los usuarios.
Esto puede incluir aspectos como la narracion, los graficos, la musica, la facilidad

de uso y la personalizacion (Faure et al., 2022).
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En el contexto de la educacion, la gamificacion se utiliza para mejorar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, para hacer que el aprendizaje sea
mas divertido y atractivo, y para mejorar el rendimiento académico y los resultados
de aprendizaje. Por ejemplo, en la ensefanza de las tablas de multiplicar, la
gamificacion podria implicar el uso de juegos y actividades que permitan a los
estudiantes practicar y reforzar sus habilidades de multiplicacion de una manera

divertida e interactiva.
Elementos de la gamificacion en la educacion

Existen numerosos elementos de la gamificacion que se pueden utilizar en
la educacion para mejorar la motivacion y el compromiso de los estudiantes.
Basandose en el trabajo de Rua (2023), a continuacion se presentan algunos de los

mas destacados:

Puntos: Los puntos son una forma comun de proporcionar
retroalimentacion y seguimiento del progreso. Los estudiantes pueden ganar puntos

por completar tareas, alcanzar metas o demostrar comportamientos deseados.

Niveles: Los niveles representan una serie de desafios o tareas que los
estudiantes deben completar para progresar. Los niveles a menudo se vuelven
progresivamente mas dificiles, ayudando a los estudiantes a construir habilidades y

conocimientos a medida que avanzan.

Insignias: Las insignias son recompensas que los estudiantes pueden ganar
por alcanzar ciertos logros. Las insignias proporcionan reconocimiento y validacion

de las habilidades y conocimientos de los estudiantes.

Tablas de clasificacion: Las tablas de clasificacion muestran el
rendimiento relativo de los estudiantes, fomentando la competencia y motivando a

los estudiantes a mejorar.

Misiones o Desafios: Las misiones o desafios proporcionan a los
estudiantes metas y objetivos claros para guiar su aprendizaje. Los desafios pueden

ser individuales o grupales, y pueden variar en términos de dificultad y duracion.
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Historia/Narrativa: Incorporar una historia o narrativa en el aprendizaje
puede hacer que la experiencia sea mas inmersiva y atractiva para los estudiantes.
Los elementos de la historia pueden ser utilizados para contextualizar el material de

aprendizaje y darle sentido.

Feedback Inmediato: En los juegos, los jugadores a menudo reciben
retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. Este principio se puede aplicar
en la educacion para ayudar a los estudiantes a entender rapidamente lo que estan

haciendo bien y en qué necesitan mejorar.

Aplicados a la ensefianza de las tablas de multiplicar, estos elementos
pueden ayudar a los estudiantes a ver el aprendizaje como un proceso divertido y
motivador, mas que como una tarea. Por ejemplo, los estudiantes pueden ganar
puntos por resolver problemas de multiplicacidon correctamente, ganar insignias por
completar ciertos niveles de dificultad, y competir con sus compafieros en tablas de
clasificacion. Estos elementos, combinados con una narrativa interesante y
retroalimentacion inmediata, pueden hacer que el proceso de aprender las tablas de

multiplicar sea una experiencia mas atractiva y enriquecedora.
Beneficios y retos de la gamificacion

En el campo de la educacion, la gamificacion se ha vuelto cada vez mas
prominente como una estrategia para mejorar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes en su proceso de aprendizaje. Ortiz et al. (2018), mencionan que sin
embargo, como cualquier otra estrategia pedagdgica, la gamificacion no esta exenta
de desafios. Por lo tanto, es crucial entender tanto los beneficios como los retos
asociados a la gamificacion en la educacion para maximizar su eficacia. En este
contexto, el siguiente segmento se enfocara en los diversos beneficios y retos que
presenta la gamificacion en la ensefianza de las matematicas, especificamente en la

ensefnanza de las tablas de multiplicar.
Beneficios

Motivacion: La gamificacion puede aumentar la motivacion de los

estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y divertido. Los elementos
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de juego como las puntuaciones, los niveles y las recompensas pueden incentivar a

los estudiantes a participar activamente en el aprendizaje (Rua, 2023).

Compromiso: Los juegos a menudo implican desafios y objetivos claros,
lo que puede mantener a los estudiantes comprometidos y centrados en su
aprendizaje. Ademas, el componente social de algunos juegos puede fomentar la

colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes.

Aprendizaje Activo: La gamificacion puede facilitar el aprendizaje activo
al permitir a los estudiantes experimentar, explorar y aplicar su conocimiento en

contextos de juego (Gomez & Avila, 2021).

Desarrollo de Habilidades: Los juegos pueden ayudar a desarrollar una
variedad de habilidades, incluyendo el pensamiento critico, la resolucién de

problemas, la creatividad y las habilidades sociales (Rua, 2023).
Retos:

Diseiio de Juego Efectivo: Disefiar juegos educativos que sean a la vez
atractivos y pedagogicamente efectivos puede ser un desafio. Es importante que los
juegos estén alineados con los objetivos de aprendizaje y que proporcionen

retroalimentacion y apoyo adecuados a los estudiantes (Gomez & Avila, 2021).

Equidad: No todos los estudiantes tienen el mismo acceso a la tecnologia,
y no todos los estudiantes responden de la misma manera a la gamificacion. Es
importante considerar estas diferencias y asegurarse de que la gamificacion no

excluya o desfavorezca a ningtn estudiante (Alonso et al., 2021).

Tiempo y Recursos: La implementacion de la gamificacion puede requerir
tiempo y recursos significativos, tanto para desarrollar o seleccionar los juegos

como para integrarlos en el curriculo (Garcia, 2022).

Evaluacion del Aprendizaje: Puede ser un desafio evaluar eficazmente el
aprendizaje en entornos de juego. Los educadores necesitan encontrar formas de
medir el progreso y el rendimiento de los estudiantes de manera que refleje con

precision su aprendizaje (Garcia, 2022).
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En el contexto de la ensefianza de las tablas de multiplicar, la gamificacion
puede ser una herramienta valiosa para mejorar la motivacion y el compromiso de
los estudiantes. Sin embargo, también es esencial tener en cuenta los retos y
consideraciones asociados para garantizar una implementacion efectiva y

equitativa.
Herramientas tecnologicas gamificadas

Segun Hernandez (2019), Existen varias herramientas tecnoldgicas
gamificadas que pueden ser utilizadas para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Estas herramientas combinan elementos
ludicos con contenidos educativos, creando experiencias interactivas y motivadoras
para los estudiantes. En el trabajo de (Holguin et al., 2020) se indica que algunas

de estas herramientas son:

Kahoot!: Es una plataforma en linea que permite crear cuestionarios
interactivos tipo trivia. Los estudiantes participan en tiempo real y compiten entre
ellos para responder correctamente a las preguntas sobre las tablas de multiplicar.

Esta herramienta fomenta la participacion activa y el aprendizaje colaborativo.

Math Playground: Es un sitio web que ofrece una variedad de juegos y
actividades matematicas, incluyendo juegos relacionados con las tablas de
multiplicar. Los estudiantes pueden practicar y reforzar sus habilidades

matematicas de manera divertida y interactiva.

Quizizz: Similar a Kahoot!, Quizizz es una plataforma de cuestionarios en
linea. Los estudiantes compiten entre ellos para responder correctamente a
preguntas sobre las tablas de multiplicar en un ambiente de juego interactivo. Los
docentes pueden monitorear el progreso de los estudiantes y obtener datos para

evaluar su desempeiio.

Estas herramientas tecnoldgicas gamificadas ofrecen una manera divertida
y efectiva de ensefar y aprender las tablas de multiplicar. Al incorporar elementos
de juego y competencia, motivan a los estudiantes a practicar y fortalecer sus
habilidades matematicas de manera interactiva y autbnoma. Ademas, proporcionan

a los docentes informacion valiosa sobre el progreso y desempeio de los
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estudiantes, permitiendo un seguimiento mds individualizado y una

retroalimentacion mas precisa.
Introduccion al aprendizaje de las matematicas

Como indica el (Consejo Nacional de Investigaciones de las Academias
Nacionales, 2021) el aprendizaje de las matematicas es una parte integral de la
formacidon académica de cualquier individuo. Desde los primeros afios de la
educacion bésica, los niflos se enfrentan a conceptos matematicos que son
fundamentales para su desarrollo cognitivo y su comprension del mundo. Las
matematicas no s6lo implican la adquisicion de habilidades para resolver problemas
cuantitativos, sino que también fomentan el pensamiento logico y critico, y la

capacidad para razonar de manera abstracta.

En este contexto, uno de los primeros y mdas importantes desafios
matematicos a los que se enfrentan los estudiantes es el aprendizaje de las tablas de
multiplicar. Este proceso implica la memorizacién y comprension de una serie de
relaciones numéricas que son fundamentales para el desarrollo de habilidades
matematicas mas avanzadas. Sin embargo, debido a la naturaleza abstracta y a veces
tediosa de este aprendizaje, muchos estudiantes pueden encontrar dificultades para
adquirir y retener estos conocimientos (Lotero et al., 2011). En este sentido, la
busqueda de enfoques innovadores y atractivos para la ensenanza de las tablas de
multiplicar es una preocupacion constante para los educadores y los investigadores

en educacion.

En el marco de este estudio, se aborda el uso de la gamificacion como
estrategia para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
En las siguientes secciones, se detallara la teoria y la practica de la gamificacion en
la educacion, asi como su aplicacion especifica en el aprendizaje de las

matematicas.
Importancia de las matematicas en la educacion general basica

Guaypatin et al. (2021)Indican que la matematica es una disciplina crucial
en la educacion general basica debido a su papel fundamental en el desarrollo del

pensamiento logico y el razonamiento de los estudiantes. Su dominio permite a los
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estudiantes entender y describir el mundo en términos cuantitativos y espaciales,
proporciondndoles las habilidades necesarias para abordar problemas complejos en
diversas areas de conocimiento. La matematica promueve habilidades de
pensamiento critico y resolucion de problemas, componentes esenciales para la

formacidn de ciudadanos activos y conscientes en la sociedad contemporanea.

El aprendizaje de las matematicas en la educacion basica establece las bases
para el conocimiento y las habilidades matematicas que los estudiantes necesitaran
en sus futuros estudios y en su vida profesional. En particular, el dominio de las
tablas de multiplicar es un hito esencial en esta etapa de la educacion, ya que su
comprension facilita el aprendizaje de conceptos mas avanzados como la division,

las fracciones, el porcentaje, entre otros (Gonzalez et al., 2021).

Sin embargo, a pesar de su importancia, muchos estudiantes encuentran las
matematicas desafiantes y, a menudo, desmotivadoras. En este contexto, es crucial
explorar y desarrollar estrategias innovadoras y atractivas para la ensefianza de las
matematicas. Una de estas estrategias es la gamificacion, cuyo potencial para
mejorar el rendimiento y la motivacién de los estudiantes se explorara en detalle en

el marco de este estudio.
Dificultades en el aprendizaje de las matematicas

Las matematicas, una disciplina indispensable en la educacion general
basica, presentan una serie de desafios que pueden dificultar el proceso de
aprendizaje de los estudiantes. Estos desafios se manifiestan en diferentes formas,
incluyendo aspectos cognitivos, emocionales y pedagogicos, y son especialmente
evidentes en la adquisicion de habilidades fundamentales como las tablas de

multiplicar (Rey y Vazquez, 2020).

Desde una perspectiva cognitiva, las matematicas son una ciencia que se
fundamenta en la abstraccion y el razonamiento ldgico. Los conceptos matematicos
como las tablas de multiplicar no solo requieren la memorizacion de los hechos
numéricos, sino también una comprension profunda de la estructura logica que

subyace a estas operaciones. Para los estudiantes de educacion general bésica,
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quienes se encuentran en las primeras etapas de desarrollo cognitivo, esta tarea

puede representar un verdadero desafio (Fajardo, 2022; Gonzalez et al., 2021).

En términos emocionales, el aprendizaje de las matematicas puede producir
sentimientos de ansiedad, frustracion y miedo, en particular cuando los estudiantes
se enfrentan a problemas que no pueden resolver o conceptos que no pueden
entender. Esta "ansiedad matematica" puede conducir a una actitud negativa hacia
la disciplina, disminuyendo la motivacion de los estudiantes y su disposicion para

aprender (Fajardo, 2022).

En el ambito pedagodgico, la forma en que se ensefian las matematicas puede
intensificar estas dificultades. Los enfoques tradicionales que enfatizan la
repeticion y memorizacion pueden no ser suficientes para promover una
comprension solida y significativa de las matematicas. Es mads, estos enfoques
pueden resultar monotonos y desmotivadores para los estudiantes, especialmente

para aquellos con diferentes estilos y ritmos de aprendizaje (Rey y Vazquez, 2020).

En este contexto, la presente investigacion se centra en la aplicacion de la
gamificaciéon como una estrategia innovadora para la ensenanza de las tablas de
multiplicar. Al convertir el aprendizaje en una experiencia ludica y atractiva, la
gamificacion puede ofrecer una solucion a las dificultades mencionadas,
aumentando la motivacion de los estudiantes y facilitando su comprension de las
matematicas. Esta estrategia sera explorada en profundidad en las secciones

siguientes del marco teérico.
Enfoques pedagdgicos en la ensefianza de las matematicas

Zavala et al. (2021) hacen mencion a que la pedagogia matematica ha
evolucionado de manera significativa en las ultimas décadas, ofreciendo una
variedad de enfoques y estrategias para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de

esta disciplina fundamental.

El enfoque tradicional, a menudo asociado con la ensefanza directa, enfatiza
la transmision de conocimientos del profesor al estudiante. Este enfoque se centra
en la memorizacién de férmulas y procedimientos, a través de la repeticion y la

practica constante. Aunque este método puede ser eficaz para la adquisicion de
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habilidades basicas como las tablas de multiplicar, tiene sus limitaciones. Puede
resultar mondtono y desmotivador para los estudiantes, y puede no fomentar una
comprension profunda y duradera de los conceptos matematicos (Lema et al.,

2022).

Por otro lado, el enfoque constructivista propone que los estudiantes
construyan su propio conocimiento a través de la exploracion, el descubrimiento y
la resolucion de problemas. Este enfoque enfatiza el razonamiento, la creatividad y
el pensamiento critico, y busca fomentar una comprension mas profunda y
significativa de las matematicas. Sin embargo, este enfoque puede requerir mas
tiempo y recursos que la ensefianza directa, y puede ser dificil de implementar en

aulas con un gran numero de estudiantes (Angulo et al., 2022).

Una alternativa prometedora a estos enfoques es la gamificacion, una
estrategia que busca hacer el aprendizaje mas atractivo y motivador mediante la
introduccion de elementos de juego en el proceso de ensefianza. En el contexto de
la ensenanza de las matematicas, la gamificacion puede ayudar a superar algunas
de las dificultades mencionadas, al proporcionar un ambiente de aprendizaje ludico
y estimulante que favorece la motivacion y la participacion activa de los estudiantes

(Angulo et al., 2022).

En el marco de la presente investigacion, se explorara el potencial de la
gamificacion para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar
en la Unidad Educativa Thomas Russell Crampton. El objetivo es entender como la
gamificacion puede contribuir a superar las dificultades en la ensefianza de las
matematicas y fomentar una actitud positiva hacia esta disciplina entre los

estudiantes de educacion general basica.
La ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar

En el trabajo de Jerez et al. (2020), se indica que el aprendizaje de las tablas
de multiplicar es una de las habilidades matematicas fundamentales que se
adquieren en los primeros afios de la educacion general basica. Este conocimiento
basico no solo permite a los estudiantes resolver problemas de multiplicacion de

forma mas eficiente, sino que también sienta las bases para el aprendizaje de
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conceptos matematicos mas avanzados, como las fracciones, los porcentajes y el

algebra.

Sin embargo, el aprendizaje de las tablas de multiplicar puede representar
un desafio significativo para muchos estudiantes. Tradicionalmente, las tablas de
multiplicar se han ensefiado a través de la repeticion y la memorizacion, un enfoque
que puede resultar mondtono y aburrido para los estudiantes, y que puede no
favorecer una comprension profunda y conceptual de la multiplicacion(Auquilla,

2022).

Afortunadamente, existen diversas estrategias pedagdgicas que pueden
hacer el aprendizaje de las tablas de multiplicar mas atractivo y significativo para
los estudiantes. Por ejemplo, el uso de materiales concretos y manipulativos, como
bloques de construccion o dbacos, puede ayudar a los estudiantes a visualizar y
entender los conceptos de multiplicacion. Asimismo, la resolucién de problemas y
las actividades ludicas pueden ayudar a los estudiantes a ver la multiplicacion como
una herramienta util para resolver problemas cotidianos, en lugar de simplemente

un conjunto de féormulas para memorizar (Bustamante, 2022).

En este sentido, la gamificacion representa una estrategia pedagogica
prometedora para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
Al introducir elementos de juego en el proceso de aprendizaje, la gamificacion
puede hacer que el aprendizaje de las tablas de multiplicar sea méas motivador y
divertido para los estudiantes. En el marco de la presente investigacion, se busca
entender como la gamificacion puede ser implementada de manera efectiva en la

ensefianza de las tablas de multiplicar en la Unidad Educativa.
Estrategias de ensefianza-aprendizaje de las tablas de multiplicar

En el trabajo de Cedeio et al. (2020) titulado “Estrategias didécticas para el
aprendizaje de la multiplicacion en las matematicas en la educacion general bésica”,
se indica que existen diversas estrategias de ensefanza-aprendizaje que pueden
utilizarse para facilitar el aprendizaje de las tablas de multiplicar. A continuacion,

se presentan algunas de estas estrategias:
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Repeticion y practica: La repeticion y la practica son fundamentales para
adquirir fluidez en las tablas de multiplicar. Se pueden realizar ejercicios repetitivos
y actividades de practica para que los estudiantes repasen y memoricen las tablas.
Esto puede incluir la recitacion oral de las tablas, la escritura repetida de los
productos o el uso de tarjetas con multiplicaciones para realizar ejercicios de

calculo.

Uso de recursos visuales: Los recursos visuales pueden ser de gran ayuda
para visualizar y comprender las tablas de multiplicar. Se pueden utilizar graficos,
diagramas, cuadros o tablas para representar las multiplicaciones y sus resultados.
Esto ayuda a los estudiantes a visualizar patrones y relaciones entre los nimeros, lo

que facilita su comprension y memorizacion.

Juegos y actividades gamificadas: Los juegos y las actividades ludicas son
una forma divertida y motivadora de aprender las tablas de multiplicar. Se pueden
utilizar juegos de cartas, juegos de mesa, juegos en linea o aplicaciones moviles que
involucren la practica de las tablas de multiplicar. Estos juegos pueden incluir
desafios, competencias, recompensas y elementos de gamificacion para fomentar el

interés y la participacion activa de los estudiantes.

Aplicacién en situaciones reales: Es importante relacionar las tablas de
multiplicar con situaciones reales y practicas. Se pueden plantear problemas o
gjercicios que involucren la multiplicacion en contextos cotidianos, como repartir
objetos entre un grupo de personas, calcular areas o perimetros, o calcular el costo
total de una compra. Esto ayuda a los estudiantes a comprender la utilidad y la

aplicabilidad de las tablas de multiplicar en su vida diaria.

Aprendizaje cooperativo: El trabajo en equipo y la colaboracion entre los
estudiantes pueden ser beneficiosos para aprender las tablas de multiplicar. Se
pueden realizar actividades grupales donde los estudiantes se ayuden mutuamente,
practiquen juntos las tablas y resuelvan problemas en equipo. Esto fomenta la
interaccion y el intercambio de conocimientos entre los estudiantes, promoviendo

un aprendizaje colaborativo y enriquecedor.
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De lo anterior se resume que las estrategias de ensefianza-aprendizaje de las
tablas de multiplicar pueden involucrar la repeticion y la practica, el uso de recursos
visuales, la gamificacion, la aplicacion en situaciones reales y el aprendizaje
cooperativo. Al utilizar estas estrategias de manera creativa y adaptada al contexto
de los estudiantes, se puede facilitar su comprension y dominio de las tablas de

multiplicar, promoviendo un aprendizaje efectivo y duradero.
La gamificacion aplicada a la ensefianza de las matematicas

Auquilla (2022) indica que la gamificacion, aplicada a la ensefianza de las
matematicas, puede ser una herramienta pedagdgica poderosa para estimular la
participacion y el compromiso de los estudiantes, transformando su percepcion de
una asignatura que a menudo se percibe como desafiante y aburrida. A través de la
gamificacion, los elementos ludicos se incorporan a la ensefianza matematica,
convirtiendo los conceptos y problemas matematicos en desafios emocionantes que

se deben superar dentro del marco de un juego.

Las caracteristicas intrinsecas de los juegos, como la competencia, la
colaboracion, la retroalimentacion inmediata, y la posibilidad de avanzar a niveles
superiores, pueden incentivar a los estudiantes a involucrarse mas profundamente
con los contenidos matematicos. En este sentido, la gamificacion puede ayudar a
los estudiantes a desarrollar una comprension mas solida y duradera de las

matematicas (Reyes et al., 2023).

En el caso particular de la ensefianza de las tablas de multiplicar, la
gamificacion puede resultar particularmente util. Aprender las tablas de multiplicar
a menudo implica una memorizacion repetitiva que puede ser mondtona para los
estudiantes. Sin embargo, a través de la gamificacion, esta tarea puede convertirse
en una actividad mas dinamica y atractiva, donde los estudiantes estan motivados

para aprender y practicar las tablas de multiplicar con el fin de progresar en el juego

(Auquilla, 2022).

No obstante, es importante destacar que la efectividad de la gamificacion en
la ensefianza de las matematicas, como en cualquier otro campo, depende en gran

medida de su implementacion cuidadosa y reflexiva. Para ser efectiva, la
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gamificacion debe estar bien integrada en el curriculo y ser coherente con los
objetivos de aprendizaje. Ademads, los juegos utilizados deben ser adecuados para
el nivel de habilidad y las necesidades de aprendizaje de los estudiantes (Hidalgo
& Almedia, 2020).

Finalmente, si bien la gamificacion tiene el potencial de mejorar la
ensenanza de las matematicas, es esencial que se complemente con otras estrategias
de enseflanza y aprendizaje para proporcionar a los estudiantes una educacion

matematica integral y equilibrada.

Impacto de la gamificacion en la motivacion y el rendimiento

académico

Sudrez & Vazquez (2019) mencionan que el impacto de la gamificacion en
la motivacion y el rendimiento académico ha sido objeto de numerosos estudios, y
las conclusiones generalmente sugieren una correlacion positiva entre estos
factores. La incorporacion de elementos ludicos en el aula puede fomentar la
motivacion intrinseca de los estudiantes, lo que significa que se involucran en una
actividad por el disfrute y el interés que esta genera, en lugar de por recompensas
externas. Este tipo de motivacién esta estrechamente ligado a un mayor
compromiso y una mayor persistencia en las tareas de aprendizaje, factores que son

esenciales para el rendimiento académico.

En el contexto especifico de la ensefianza de las matematicas, la
gamificacion puede tener un impacto especialmente positivo. Muchos estudiantes
perciben las matematicas como una materia dificil y poco atractiva, lo que puede
afectar su motivacion y, por ende, su rendimiento. Mediante la gamificacion, la
ensefianza de las matematicas puede convertirse en una actividad mas dindmica y
atractiva, que despierte la curiosidad y el interés de los estudiantes. Esto puede, a
su vez, mejorar su actitud hacia las matematicas y fortalecer su motivacion para

aprender, lo que se traduciria en un mejor rendimiento académico (Murua, 2018).

La gamificacion puede facilitar el aprendizaje activo y autonomo, fomentar
la resolucién de problemas y el pensamiento critico, y proporcionar una

retroalimentacion inmediata y relevante, todos aspectos clave para el rendimiento
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académico. Sin embargo, es importante recordar que la gamificacion no es una
panacea y que su impacto puede variar en funcidén de factores como la calidad de
los juegos utilizados, el disefo de la gamificacion y las caracteristicas individuales

de los estudiantes (Murua, 2018; Suarez & Vazquez, 2019).

Por esto, aunque la gamificacion tiene un gran potencial para mejorar la
motivacion y el rendimiento académico, debe utilizarse de manera reflexiva y
estratégica, como parte de un enfoque pedagdgico diversificado y centrado en el

estudiante.
La gamificacion en la enseiianza de las tablas de multiplicar

La autora Auquilla, (2022) sobre la gamificacion en la ensefianza de las
tablas de multiplicar indica que representa una innovadora y efectiva estrategia
didactica para mejorar el proceso de aprendizaje. Las tablas de multiplicar, un
elemento fundamental en la educacién matematica basica, pueden suponer un reto
considerable para muchos estudiantes, especialmente cuando se abordan a través de
métodos tradicionales que pueden ser percibidos como repetitivos y aburridos. Aqui

es donde la gamificacion puede desempefiar un papel transformador.

A través de la gamificacion, se pueden introducir elementos ludicos en la
ensefianza de las tablas de multiplicar. Los juegos educativos pueden ayudar a los
estudiantes a practicar y consolidar su conocimiento de las tablas de multiplicar de
manera mas amena y atractiva. Al resolver problemas matematicos en un contexto
ludico, los estudiantes pueden experimentar un mayor disfrute y motivacion, lo que

a su vez puede mejorar su aprendizaje y rendimiento (Sudrez & Vazquez, 2019).

Ademas, la gamificacién puede proporcionar un entorno de aprendizaje
interactivo y participativo, en el que los estudiantes tienen la oportunidad de
aprender a su propio ritmo, experimentar con diferentes estrategias y recibir una
retroalimentacion inmediata y relevante. Esto puede fomentar la autonomia y la
confianza en sus propias habilidades matematicas, aspectos clave para un

aprendizaje efectivo (Angulo et al., 2022).

Por tanto, la gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar puede

ser una herramienta valiosa para aumentar la motivacién y el interés de los
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estudiantes, mejorar su comprension y rendimiento, y transformar su percepcion de
las matematicas. Sin embargo, es importante recordar que su implementacion debe
realizarse de manera cuidadosa y reflexiva, teniendo en cuenta las necesidades y

caracteristicas individuales de cada estudiante.
Estrategias para desarrollar actividades gamificadas en matemdticas

Desarrollar actividades gamificadas en matematicas requiere de una
planificacion cuidadosa y una comprension profunda de los principios de la
gamificacion, asi como de las necesidades y habilidades de los estudiantes (Angulo
et al., 2022). A continuacion, se presentan algunas estrategias que pueden ser utiles

para este proposito:

Identificar objetivos claros de aprendizaje: Cada actividad gamificada
debe estar alineada con los objetivos de aprendizaje especificos. Por ejemplo, si el
objetivo es mejorar la fluidez en las tablas de multiplicar, la actividad gamificada
podria incluir desafios que requieran una rapida recitacion o la resolucion de

problemas que impliquen multiplicaciones (Angulo et al., 2022).

Incorporar elementos ludicos: Los elementos ludicos son un componente
esencial de la gamificacion. Pueden incluir competencias, retos, logros, premios,
feedback inmediato, narrativas, personajes, niveles, entre otros. Estos elementos
deben estar integrados de manera efectiva en la actividad para motivar y

comprometer a los estudiantes (Garcia, 2022).

Promover la participacion activa: Las actividades gamificadas deben ser
interactivas y permitir a los estudiantes jugar un papel activo en su propio
aprendizaje. Esto puede lograrse a través de la exploracion, la experimentacion y la

toma de decisiones (Garcia, 2022).

Adaptar la actividad a las necesidades y habilidades de los estudiantes:
No todos los estudiantes aprenden de la misma manera, por lo que es importante
que las actividades gamificadas sean flexibles y adaptables a las diferencias
individuales. Esto puede implicar ofrecer diferentes niveles de dificultad,
proporcionar apoyos adicionales cuando sea necesario, y permitir multiples vias

para alcanzar los objetivos de aprendizaje (Murua, 2018).

34



Facilitar la reflexion y la metacognicion: A parte de participar en la
actividad gamificada, los estudiantes deben tener la oportunidad de reflexionar
sobre su aprendizaje. Esto puede implicar discutir las estrategias utilizadas, analizar
los errores, evaluar su progreso y establecer metas para futuras mejoras (Murua,

2018).

Nivel de implementacion de la gamificacion en la ensefanza de las

matematicas

Lema et al. (2022) indica que el nivel de implementacion de la gamificacion
en la ensefianza de las matematicas puede variar considerablemente en funcion de
factores como el contexto educativo, la disposicion y la formacion del docente, los

recursos disponibles y las caracteristicas de los estudiantes.
Bajo nivel de implementacion

En el extremo mas basico, la gamificacion puede incluir el uso de juegos
sencillos, como juegos de cartas o juegos de mesa, para practicar habilidades
matematicas especificas. A este nivel, los elementos de gamificacion, como las
insignias, los puntos y los niveles, pueden estar ausentes o ser minimos. El enfoque
esta mas en la actividad Iudica que en la estructura y los mecanismos de un juego

(Garcia et al., 2019).
Nivel medio de implementacion

En un nivel medio de implementacion, los elementos de gamificacion son
mas prominentes y estan mas integrados en la instruccion. Esto puede incluir el uso
de plataformas de gamificacién en linea, donde los estudiantes pueden ganar
puntos, subir de nivel y competir con sus compafieros mientras practican y aprenden
matematicas. Aqui, los juegos se utilizan mas sistematicamente y se incorporan de

manera mas coherente en el curriculo(Garcia et al., 2019).
Alto nivel de implementacion

En un nivel alto de implementacién, la gamificacion esta profundamente
integrada en la ensefianza y el aprendizaje. Esto podria incluir un enfoque de

gamificacion completa, donde todo el curso o unidad de estudio esté disefiado como
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un juego, con misiones o desafios que los estudiantes deben completar, personajes
que pueden adoptar, y una narrativa que guia el proceso de aprendizaje. Los
elementos de gamificacion, como los puntos, las insignias, los niveles, los avatares
y las tablas de clasificacion, estan plenamente incorporados y se utilizan para
motivar y guiar el aprendizaje de los estudiantes (Lema et al., 2022; Nivela et al.,

2021).

La eficacia de la gamificacion en la ensefianza de las matematicas no
depende necesariamente del nivel de implementacion. En cambio, lo mas crucial es
que la gamificacion se utilice de una manera que sea relevante y significativa para
los estudiantes, que apoye sus necesidades de aprendizaje y que complemente, en

lugar de reemplazar, otros métodos de instruccion efectivos.

Métodos y estrategias de evaluacion del aprendizaje en el contexto de la

gamificacion

Roa (2021) menciona que evaluar el aprendizaje en el contexto de la
gamificacion puede ser un desafio debido a la naturaleza interactiva y a veces no
lineal de las actividades gamificadas. Sin embargo, existen métodos y estrategias
que pueden ayudar a los educadores a medir y comprender el progreso y los logros

de los estudiantes.

Rastreo del progreso en el juego: Muchas actividades gamificadas
generan datos detallados sobre las interacciones de los estudiantes con el juego.
Esto puede incluir las puntuaciones obtenidas, los niveles completados, los logros
desbloqueados, y otros indicadores de progreso. Estos datos pueden ser utilizados
para evaluar el rendimiento de los estudiantes y para identificar areas donde pueden

necesitar apoyo adicional (Vergara et al., 2019).

Evaluaciones incrustadas en el juego: Algunos juegos educativos
incluyen evaluaciones integradas que se completan como parte del juego. Estas
pueden tomar la forma de cuestionarios, problemas a resolver, o tareas que

requieren la aplicacion de habilidades o conocimientos especificos (Prieto, 2021).
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Autoevaluacion y reflexion: Las actividades gamificadas pueden
proporcionar oportunidades para que los estudiantes reflexionen sobre su propio
aprendizaje. Esto puede incluir la discusion o la escritura sobre las estrategias
utilizadas en el juego, la evaluacion de sus propias fortalezas y debilidades, y la

formulacion de planes para mejorar su rendimiento (Prada et al., 2021).

Observacion y dialogos: Los educadores pueden observar a los estudiantes
mientras juegan y participar en dialogos con ellos para obtener una comprension
mas profunda de su proceso de aprendizaje. Esto puede proporcionar informacion
valiosa sobre como los estudiantes estan interactuando con el juego, qué estrategias

estan utilizando, y cémo estan respondiendo a los desafios (Prada et al., 2021).

Portafolios de aprendizaje: Los estudiantes pueden recopilar ejemplos de
su trabajo en el juego, junto con reflexiones escritas sobre su aprendizaje, en un
portafolio. Esto puede proporcionar una vision mas completa y matizada de su

progreso y logros (Vergara et al., 2019).
Evaluacion formativa y sumativa en la gamificacion

Moron et al. (2023) sobre La evaluacion en la educacion gamificada indican
que se puede tomar dos formas principales: formativa y sumativa. Ambas tienen un
papel esencial en la medicion del aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes,

pero difieren en su enfoque, objetivo y momento de implementacion.
Evaluacion formativa en la gamificacion:

La evaluacion formativa se realiza durante el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Su objetivo principal es proporcionar retroalimentacion continua a los
estudiantes para mejorar su aprendizaje y rendimiento. En el contexto de la
gamificacion, la evaluacion formativa puede incluir el seguimiento del progreso del
estudiante a través de los niveles del juego, la revision de las decisiones tomadas y
las estrategias utilizadas, y la observacion directa de la participacion del estudiante.
Este tipo de evaluacion permite al profesor hacer ajustes en el disefio del juego o en
las estrategias de instruccion, en funcioén del rendimiento y la participacion del

estudiante (Moro6n et al., 2023; Poma et al., 2022).
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Evaluacion sumativa en la gamificacion:

La evaluacion sumativa, por otro lado, se realiza al final de una unidad de
estudio o un curso. Su proposito principal es determinar en qué medida los
estudiantes han logrado los objetivos de aprendizaje establecidos. En la
gamificacion, la evaluacion sumativa podria incluir pruebas de rendimiento basadas
en las habilidades y conocimientos que se supone que los estudiantes deben adquirir
a través del juego. También podria incluir la revision de los logros obtenidos en el
juego, las misiones completadas o las puntuaciones acumuladas (Lugo & Alcantara,

2017).

Es importante destacar que la evaluacion en la gamificacion debe ser
equilibrada y diversa para reflejar adecuadamente el aprendizaje del estudiante.
Esto podria implicar la combinacion de métodos de evaluacion formativa y
sumativa, asi como la utilizacion de enfoques tanto cuantitativos como cualitativos

para evaluar la participacion del estudiante y el progreso en el juego.

Evaluacion de la eficacia de la gamificacion para la ensefianza de las

tablas de multiplicar

Prada et al, (2021) en su estudio visualizan que la eficacia de la
gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar se puede evaluar
considerando varios indicadores que se agrupan en categorias como el rendimiento

académico, la motivacidn, el compromiso y la actitud hacia las matematicas.
Rendimiento académico

El indicador mas directo de la eficacia es el rendimiento académico, medido
a través de pruebas o evaluaciones que evaluan el conocimiento y la comprension
de los estudiantes de las tablas de multiplicar. Esto podria incluir tanto evaluaciones
formativas, que proporcionan feedback y ayudan a guiar el proceso de aprendizaje,
como evaluaciones sumativas, que miden el aprendizaje al final de una unidad o

curso (Prada et al., 2021).
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Motivacion y compromiso

La gamificacion puede aumentar la motivacion y el compromiso de los
estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y atractivo. Esto se puede
medir a través de encuestas o cuestionarios que preguntan a los estudiantes sobre
su interés, entusiasmo y esfuerzo en las actividades de aprendizaje. La observacion
de la participacion de los estudiantes y el tiempo dedicado a las actividades de
gamificacion también puede proporcionar indicadores valiosos de compromiso

(Prieto, 2020).
Actitud hacia las matematicas

La gamificacion puede tener un impacto positivo en la actitud de los
estudiantes hacia las matematicas al hacer que el aprendizaje sea més divertido y
menos intimidante. Esto se puede medir a través de cuestionarios que preguntan a
los estudiantes sobre su disfrute de las matematicas, su confianza en su capacidad
para aprender matematicas y su percepcion de la utilidad y la relevancia de las

matematicas (Gonzalez et al., 2021; Zavala et al., 2021).

Es importante destacar que la eficacia de la gamificacion no se puede
determinar unicamente a través de la evaluacion de resultados individuales.
También es necesario considerar la interaccion entre los diferentes indicadores, asi
como el contexto especifico en el que se implementa la gamificacion. Por ejemplo,
la gamificacion puede ser mas eficaz en algunos entornos o con algunos grupos de
estudiantes que en otros. También es crucial tener en cuenta las perspectivas y
experiencias de los estudiantes para asegurar que la gamificacion se utiliza de una

manera que es respetuosa y beneficiosa para todos los estudiantes.
Objetivos y destrezas del area de matematica

A continuacion, se detallan los objetivos y destrezas del area de matematica

del Ministerio de Educacion del Ecuador (2016), junto con sus respectivos codigos:
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Desarrollo del Pensamiento Logico-Matematico

e Objetivo (O.M.1.1): Fomentar el desarrollo de habilidades de
razonamiento l0gico-matematico en contextos cotidianos 'y

matematicos.

e Destreza (M.1.1.1): Aplicar estrategias de pensamiento logico-
matematico para analizar situaciones, formular hipdtesis,

argumentar y resolver problemas.

En este caso, el objetivo se centra en el fomento y desarrollo de habilidades,
mientras que la destreza se orienta hacia la aplicacion practica de estas habilidades

en contextos especificos.
Comprension y Uso de Conceptos y Propiedades Matematicas

¢ Objetivo (0.M.1.2): Lograr una comprension profunda de

conceptos y propiedades matemadticas esenciales.

e Destreza (M.1.2.1): Implementar y aplicar conceptos y propiedades
matematicas en la resolucion de problemas, interpretacion de datos

y toma de decisiones.

Aqui, el objetivo se enfoca en la comprension teodrica, mientras que la

destreza implica la implementacién practica de esa comprension.
Resolucion Efectiva de Problemas Matematicos

e Objetivo (0.M.1.3): Cultivar habilidades para resolver problemas

matematicos de manera eficaz.

e Destreza (M.1.3.1): Formular y solucionar problemas matematicos
usando estrategias pertinentes, justificando los métodos y evaluando

la validez de las soluciones.

El objetivo se dirige al desarrollo de habilidades, y la destreza se enfoca en

su aplicacion practica y evaluacion.

Uso de Tecnologia y Herramientas Matematicas
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Objetivo (0.M.1.4): Incorporar el uso de tecnologia y herramientas

matematicas en el aprendizaje.

Destreza (M.1.4.1): Emplear tecnologia y herramientas
matematicas (como calculadoras, software educativo) para calculos,

representaciones graficas y analisis de datos.

Mientras el objetivo promueve la integracion de la tecnologia, la destreza se

centra en su uso efectivo y practico.

Comunicacion y Argumentacion de Ideas Matematicas

Objetivo (0O.M.1.5): Mejorar la habilidad de comunicar y

argumentar ideas matematicas de manera clara y efectiva.

Destreza (M.1.5.1): Expresar ideas matematicas con claridad y
precision, empleando lenguaje apropiado, representaciones y

argumentos 16gicos.

Aqui, el objetivo se enfoca en la mejora de la capacidad comunicativa, y la

destreza en la expresion practica de esa capacidad.

Estos objetivos y destrezas buscan desarrollar en los estudiantes habilidades

y competencias matematicas que les permitan enfrentar desafios y aplicar los

conocimientos adquiridos en su vida diaria. Al trabajar en el desarrollo de estas

habilidades, se promueve un aprendizaje significativo y el desarrollo de una

mentalidad matematica sélida en los estudiantes.
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CAPITULO 111
MARCO METODOLOGICO

El Marco Metodologico proporciona una guia detallada de los
procedimientos y técnicas utilizadas en el estudio, y establece el camino para
alcanzar los objetivos de la investigacion. Este marco es vital para garantizar que el

estudio se lleve a cabo de manera sistematica, coherente y rigurosa.
Enfoque de la investigacion

La presente investigacion adopta un enfoque mixto para examinar la
gamificacion en la enseflanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar en
estudiantes de educacion general basica. Esta metodologia se justifica por la
complejidad y multifaceticidad del tema, integrando tanto elementos cualitativos
como cuantitativos para una comprension holistica del fenomeno, siguiendo la
perspectiva de Risco (2020). El enfoque cualitativo se enfoca en profundizar en las
experiencias, percepciones y opiniones de estudiantes y docentes respecto a la
gamificacion. Herramientas como cuestionarios y grupos de discusion se emplean
para captar las dinamicas de aula, interacciones y emociones, ofreciendo una
perspectiva detallada y enriquecedora que los métodos cuantitativos no pueden

proporcionar por si solos.

En contraste, el enfoque cuantitativo se dirige a recoger datos numéricos
sobre el rendimiento académico de los estudiantes antes y después de implementar
la gamificacion, utilizando cuestionarios adaptados que permiten recabar opiniones
y percepciones de forma mas amplia. Esta aproximacion cuantitativa aporta una
dimension esencial a la investigacion, complementando y enriqueciendo el

entendimiento cualitativo del impacto de la gamificacion en el aprendizaje de las
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tablas de multiplicar. De esta manera, la combinacion de ambos enfoques
proporciona una vision integral y equilibrada del estudio, permitiendo evaluar
efectivamente la eficacia y las repercusiones de la gamificacion en el contexto

educativo.
Diseiio de la investigacion

La investigacion llevada a cabo en este proyecto se considera descriptiva,
aplicada y de accion debido a la naturaleza y los objetivos del estudio. En primer
lugar, se utiliza un enfoque descriptivo para describir las caracteristicas de la
gamificacion en el proceso de ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar.
Esto implica analizar como se utiliza la gamificacion, qué estrategias se aplican y
qué resultados se obtienen en términos de mejoras en el aprendizaje de los

estudiantes.

Ademas, esta investigacion se considera aplicada porque busca utilizar los
resultados obtenidos para desarrollar nuevos métodos y estrategias que puedan ser
aplicados en la practica educativa. El objetivo es implementar la gamificacion de
manera efectiva en el aula, con el fin de mejorar el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Se busca que los docentes puedan utilizar
estas nuevas herramientas y enfoques en sus clases para lograr mejores resultados

en el aprendizaje de los estudiantes.

Finalmente, esta investigacion también se clasifica como de accion, ya que
implica la participacion activa de los docentes y la implementacion de cambios y
mejoras en la practica educativa. Se busca no solo describir y aplicar la
gamificacion, sino también generar un impacto real en el proceso de ensefianza y
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Los docentes seran agentes de cambio,
aplicando nuevas estrategias y evaluando su efectividad en el aula. Esto permite
una retroalimentacion constante y la posibilidad de ajustar y mejorar las practicas

educativas a lo largo del proceso.

Investigacion Descriptiva: Este tipo de investigacion sera util para
describir las caracteristicas actuales de los fendmenos que se estan estudiando, es

decir, el estado actual de la ensefianza de las tablas de multiplicar y como la
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gamificacion afecta este proceso. Incluira la recopilacion de datos a través de

cuestionarios para obtener una imagen clara de la situacion actual (Pereyra, 2022).

Investigacion Aplicada: Este proyecto tiene un enfoque préactico ya que
esta disefiado para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar
a través de la gamificacion. La investigacion aplicada se enfoca en resolver
problemas practicos y mejorar la practica de la ensefianza (Hernandez y Collado,

2018).

Investigacion exploratoria: caracterizada por su naturaleza inicial y
abierta, se enfoca en profundizar en temas poco estudiados o complejos, donde
previamente hay escasa informacion disponible. Este tipo de investigacion es
crucial en las etapas iniciales de un estudio, permitiendo al investigador obtener una
comprension general del tema, identificar variables relevantes, y desarrollar
hipotesis o preguntas de investigacion mas precisas. Se basa en métodos flexibles
y no estructurados, como entrevistas abiertas o andlisis de contenido, para explorar
el fendbmeno de interés y guiar futuras investigaciones mas detalladas y especificas

(Pereyra, 2022)..
Modalidad de la investigacion

La modalidad de investigacion mas adecuada para este estudio es la
investigacion de campo. Basandonos en los conceptos de diversos autores como
Balboa (2018); Hernandez-Sampieri & Collado, (2018); Pereyra, (2022) y Toscano
(2018) , la investigacion de campo se caracteriza por su enfoque en la recopilacion
de datos de primera mano en entornos reales y su objetivo de comprender y analizar
fenémenos en su contexto natural. En este caso, el enfoque se centra en la aplicacion
de la gamificacion para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en

estudiantes de educacion general basica.

Siguiendo el ciclo de planificacion, accidn, observacion y reflexion, propio
de la investigaciéon de campo, se llevara a cabo la planificacion de Ia
implementacion de la gamificacion, se realizaran las acciones correspondientes en
el aula, se observaran y registraran los resultados obtenidos, y se reflexionara sobre

la efectividad de la estrategia utilizada. Esta modalidad de investigacion permite
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una conexion directa entre la teoria y la practica, ya que busca aplicar los hallazgos

de la investigacion en situaciones reales de ensefianza y aprendizaje.

La investigacion de campo es relevante en este estudio porque se enfoca en
la recopilacion de datos empiricos que describen las caracteristicas de la
gamificacion y analizan su impacto en el aprendizaje de las matematicas en
estudiantes de educacion general basica. De esta manera, esta modalidad permite
evaluar la efectividad de la gamificacion y proporcionar informacién que puede

mejorar su implementacién en el aula.
Descripcion de la muestra y el contexto de la investigacion

Balboa (2018) indica que la poblacion, en términos de investigacion, se
refiere al conjunto total de individuos o casos que comparten una caracteristica o
conjunto de caracteristicas comunes y que son el foco del estudio. Es importante
tener en cuenta que la poblacion no se limita a las personas, también puede referirse
a objetos, eventos, organizaciones, y otros aspectos que el investigador desea

estudiar.

Por otro lado Toscano (2018), menciona que la muestra es una fraccion o
segmento de la poblacidén seleccionada para la participacion en el estudio. La
muestra es representativa de la poblacion y los resultados obtenidos de la muestra

se utilizan para hacer inferencias sobre la poblacion en su conjunto.

En este estudio, debido al tamafio manejable de la poblacion, se decidio
encuestar a la totalidad de la poblaciéon (todos los estudiantes y docentes
involucrados), en lugar de una muestra. Esto permite obtener una vision mas
completa y precisa del fenomeno de estudio, ya que los datos recogidos representan
la totalidad de la poblacion en cuestion, la encuesta a toda la poblacién minimiza

los errores de muestreo y maximiza la validez y precision de los resultados.

La poblacién de estudio para este proyecto esta compuesta por dos grupos
distintos dentro de la Unidad Educativa Thomas Russell Crampton, en la ciudad de
Cayambe, provincia de Pichincha, en Ecuador. El primer grupo son los 17 docentes
que imparten la asignatura de matematicas en la institucion, quienes tienen un papel

importante en la implementacion de la gamificacion como estrategia pedagogica.
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El segundo grupo estd conformado por 23 alumnos de sexto afio de educacion
basica, con edades comprendidas entre 10 y 11 afios. Estos estudiantes son el nticleo
de este estudio, ya que se evaluard el efecto de la gamificacion en su aprendizaje de

las tablas de multiplicar.

Figura 2:
Ubicacion de la Unidad Educativa Thomas Russell Crampon

La Granja de Jose

Unidad Educativa
9 "Thomas Russell...
fant

Nota: en la figura se aprecia la ubicacion de la Unidad educativa , Fuente:

(GoogleMaps, 2023)

La Unidad Educativa Thomas Russell Crampton tiene como mision "formar
lideres emprendedores, creativos e innovadores, con capacidad investigativa, un
alto grado de responsabilidad social y ambiental, a través de la ciencia, la tecnologia
y la practica de valores, para que sirvan a la sociedad". Esta mision esta en linea
con el enfoque del presente estudio, que busca mejorar las estrategias pedagogicas

a través de la gamificacion.

Segun (Hernandez & Collado, 2018), la poblacion se refiere al conjunto
completo de individuos o elementos que comparten caracteristicas comunes y son
de interés para el estudio. En este caso, la poblacion estd compuesta por todos los

docentes de matematicas y los alumnos de sexto afo de la unidad educativa.

Op. Cit La muestra se refiere a un subconjunto representativo de la

poblacion que se selecciona para participar en el estudio. En este caso, la muestra
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estard conformada por los 17 docentes de matematicas y los 23 alumnos de sexto

ano.

No se realizard un célculo de muestra en este estudio debido a que se
utilizard un enfoque de muestreo total. Esto significa que todos los miembros de la
poblacion de interés, es decir, todos los docentes de matematicas y los alumnos de
sexto aflo, seran parte del estudio. Al utilizar este enfoque, se busca obtener una
vision completa y representativa de la efectividad de la gamificacion en el contexto
educativo especifico de la unidad educativa. Ademas, al tratarse de una muestra
total, no es necesario realizar un célculo de tamafio de muestra ya que todos los
individuos de la poblacion estan incluidos en el estudio.

Tabla 1
Tamaiio de la Poblacion del estudio

Poblacion Cantidad

Docentes 17
Alumnos 23
Total 40

Nota: La tabla muestra el tamafio de la poblacion en términos de la
cantidad de docentes y alumnos que forman parte de ella. Esta informacion
proporciona una visualizacion clara de la poblacion que sera objeto de estudio en
relacion con los objetivos y alcances de la investigacion.

Proceso de Recoleccion de datos

La investigacion se desarrollara a través de varias fases, mismas que estaran

alineadas en funcion de cumplir con los objetivos de la investigacion.
Fase 1 : Evaluacion del Estado Actual de la Gamificacion

En esta fase, se investigara el estado actual del uso de la gamificacion para
la ensefianza de las matematicas en el entorno educativo seleccionado. Se realizaran
encuestas a los docentes y alumnos para evaluar cuanto se utiliza actualmente la
gamificacion y como se perciben sus efectos. La informacion recopilada en esta

fase sera crucial para cumplir con el segundo objetivo especifico del estudio.
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Fase 2 : Diseiio de Actividades Gamificadas

El tercer objetivo especifico serd abordado en esta fase. Basandose en los
hallazgos de las dos primeras fases, se desarrollardn actividades gamificadas
especificas para la enseflanza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Estas
actividades serdn disefiadas para ser atractivas y educativas, con un enfoque en la

mejora del rendimiento y la participacion de los estudiantes.
Fase 3: Analisis de Datos y Conclusion

Los datos recopilados a lo largo del estudio serdn analizados en esta fase
final. Los hallazgos se utilizaran para hacer conclusiones sobre la efectividad de la
gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar. Estos resultados estaran
alineados con el objetivo general del estudio de aplicar la gamificacion para la
ensefanza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de educacion

general bésica.
Operacionalizacion de variables

Toscano (2018),explica que la operacionalizacion de las variables es un
aspecto critico en la investigacion, ya que permite definir de manera concreta y
medible los conceptos abstractos que forman el nucleo de la investigacion. En este
estudio, se manejan dos variables principales: la "Aplicacion de la gamificacion"
como variable independiente y el "Rendimiento en la multiplicacién" como variable

dependiente.

La "Aplicacion de la gamificacion" es el elemento de intervencion en este
estudio. Su operacionalizacion comprende la implementacion de actividades
gamificadas en el aula, con especial énfasis en la ensefanza y aprendizaje de las
tablas de multiplicar. Esta variable es esencial porque determina el tipo de estrategia
pedagbgica que se estd usando. Se mide a través de indicadores como la cantidad y
duraciéon de las sesiones de juego, la calidad de la experiencia de juego y las
percepciones y actitudes de los docentes y estudiantes hacia estas actividades

gamificadas.

Por otro lado, el "Rendimiento en la multiplicaciéon" es la variable

dependiente, que se espera que cambie en respuesta a la aplicacion de la
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gamificacion. Esta variable es crucial, ya que refleja el objetivo final de la
intervencion: mejorar la capacidad de los estudiantes para aprender y aplicar las
tablas de multiplicar. Su operacionalizacion puede ser compleja, ya que no solo se
trata de medir los resultados de los test de multiplicacion, sino también de evaluar
los cambios en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas y su nivel de

confianza y autonomia al realizar operaciones de multiplicacion.

La interaccion de estas dos variables y la evaluacion de su efecto mutuo
proporcionan la base para analizar la efectividad de la gamificacion en la ensefianza

y aprendizaje de las matematicas, lo que constituye el nticleo de esta investigacion.
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Tabla 2:

Operacionalizacion de Variables

Variable Definicion Dimension Indicador item Instrumentos
1,2
Gamificacion  Uso de 1.juegosen 1.1 Numero de Cuestionario al
(Variable elementos el aula sesiones de docente
Independiente) de juego juego
para implementadas
ensefiar las en el aula
tablas de
multiplicar
34
1.2 Duracion Cuestionario al
de cada sesion docente
de juego
1,2
2. 2.1 Cantidad Cuestionario al
Participacion  de problemas estudiante
del resueltos en el
estudiante en  juego
el juego
34
2.2 Tiempo Cuestionario al
dedicado por estudiante
el estudiante
en el juego
5,6

3. Calidad de
la
experiencia
de juego

3.1 Valoracién
del estudiante
dela
experiencia de
juego

Cuestionario al
estudiante
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3.2 Valoracion

5,6

Cuestionario al

del docente de docente
la eficacia del
juego para
ensefar
1
Rendimiento Capacidad 1. 1.1 Puntuacion Ponderacion
en la del Comprension  en la tematica media
multiplicacion estudiante  de las tablas  de calificacion del
(Variable para de comprension curso en el
Dependiente) comprender multiplicar de las tablas tema
y recordar de multiplicar
las tablas
de
multiplicar
7,8
3. Actitud 3.1 Cambio en Cuestionario al
hacia las la actitud del Docente
matematicas  estudiante
hacia las
matematicas
9,10

3.2 Valoracion
del docente
sobre el
cambio en la
actitud del
estudiante

Cuestionario al
docente

Nota: Las dimensiones representan diferentes aspectos que se pueden medir o
observar para cada variable. Los indicadores son medidas especificas dentro de
cada dimension. Los cuestionarios al estudiante y al docente seran los instrumentos
utilizados para recoger datos sobre cada indicador.

Técnicas de recoleccion de datos

El uso de cuestionarios como instrumentos de recopilacion de informacion

es un enfoque integral para la investigacion en este proyecto, especialmente debido
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a su naturaleza estructurada y a su capacidad para generar datos cuantitativos y
cualitativos. Los cuestionarios son herramientas eficientes para la obtencion de
datos sobre las percepciones, actitudes y experiencias de los participantes, en este
caso, docentes y estudiantes, en relacion con la gamificacion en la ensefianza y
aprendizaje de las matematicas (Balboa, 2018). Para este estudio, es relevante
conocer tanto las percepciones de los docentes sobre la aplicacion e impacto de la
gamificacion en su enseflanza, como las experiencias de los estudiantes con el
aprendizaje gamificado de las matematicas. Dado que los estudiantes en el estudio
tienen entre 10 y 11 afios, el cuestionario proporciona una forma directa y accesible
para que expresen sus experiencias y percepciones. El uso de una escala de Likert
permite a los estudiantes indicar su grado de acuerdo o desacuerdo con varias
afirmaciones, lo que proporciona una riqueza de datos que pueden ser analizados
cuantitativa y cualitativamente. Por lo tanto, la decision de utilizar cuestionarios en
esta investigacion se basa en su capacidad para recoger informacion relevante de
manera eficiente y en un formato que es facilmente analizable y proporciona una
vision significativa del impacto de la gamificacion en la ensefianza y aprendizaje

de las matematicas
Instrumentos de Recoleccion de datos

En base a los parrafos anteriores, la presente investigacion se apoya en la
utilizacion de diversos instrumentos, seleccionados cuidadosamente para abordar
adecuadamente la problematica planteada y cumplir con los objetivos de la
investigacion. Cada uno de estos instrumentos ha sido seleccionado por su
relevancia y aplicabilidad al contexto de la ensefianza y el aprendizaje de las
matematicas a través de la gamificacion, a continuacion se detalla cada uno de los

instrumentos aplicados en la presente investigacion.
Cuestionario Docentes

El cuestionario para docentes se lo puede encontrar en el ANEXO I, este
se divide en tres dimensiones relevantes: 'Aplicacion de juegos en el aula', 'Calidad
de la experiencia de juego', y 'Actitud hacia las matematicas'. Cada una de estas
dimensiones tiene preguntas que apuntan a recoger informacion que contribuye de

manera especifica a la investigacion.
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La primera dimension, 'Aplicacion de juegos en el aula', busca entender
cémo se implementan los juegos en el contexto del aula. Las preguntas 1 y 2 tratan
sobre el nimero de sesiones de juego que se implementan en una semana tipica y
la percepcion de los docentes sobre si este numero es adecuado para los objetivos
de aprendizaje. Las preguntas 3 y 4 se centran en la duracion de cada sesion de
juego y si los docentes consideran que esta duracion es efectiva para mantener el
interés de los estudiantes y alcanzar los objetivos de aprendizaje. Estas preguntas
son relevantes para entender como se estan utilizando actualmente los juegos en el

aula y si los docentes consideran que se estan implementando de manera efectiva.

La segunda dimension, 'Calidad de la experiencia de juego', evalta la
percepcion del docente sobre la eficacia de los juegos para ensefiar matematicas.
Las preguntas 5 y 6 solicitan a los docentes que evaluen si los juegos ayudan a los
estudiantes a entender mejor las matematicas y si consideran que los juegos son
efectivos para mantener el interés de los estudiantes en las matematicas. Estas
preguntas son fundamentales para evaluar si los juegos son una herramienta de

ensefianza efectiva desde la perspectiva de los docentes.

Finalmente, la tercera dimension, 'Actitud hacia las matematicas', busca
entender como la implementacion de los juegos ha cambiado la actitud de los
estudiantes hacia las matematicas. Las preguntas 7 a 10 piden a los docentes que
evalten si han notado un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia las
matematicas, si la gamificacion ha aumentado el interés de los estudiantes en las
matematicas, si los estudiantes muestran mas confianza en sus habilidades
matematicas, y si los juegos han mejorado la capacidad de los estudiantes para
resolver problemas de multiplicacién de manera independiente. Estas preguntas son
cruciales para evaluar el impacto percibido de los juegos en la actitud y habilidades

de los estudiantes en matematicas.
Cuestionario estudiantes

El cuestionario para estudiantes se encuentra en el ANEXO II, y esta
disefniado para capturar tres dimensiones cruciales de la experiencia de aprendizaje
gamificado: Participacion del estudiante en el juego', 'Calidad de la experiencia de

juego', y 'Actitud hacia las matematicas'.
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La primera dimension, 'Participacion del estudiante en el juego', se dirige a
través de las preguntas 1 a 4. Estas preguntas buscan evaluar la frecuencia y la
apreciacion de los estudiantes al resolver problemas matematicos durante el juego,
y el tiempo que dedican a jugar durante la clase. Estas preguntas son esenciales para
entender la frecuencia y duracion de la participacion del estudiante en las
actividades gamificadas, lo cual puede proporcionar indicaciones sobre la eficacia

de la gamificacion en términos de participacion del estudiante.

La segunda dimension, 'Calidad de la experiencia de juego', se examina a
través de las preguntas 5 y 6. Estas preguntas buscan entender si los estudiantes
disfrutan de la experiencia de aprender matematicas a través de juegos y si perciben
que los juegos les ayudan a aprender las tablas de multiplicar mejor. Estas preguntas
son fundamentales para evaluar la calidad de la experiencia de aprendizaje
gamificado desde la perspectiva del estudiante y su percepcion de la efectividad del

juego para el aprendizaje.

La tercera dimension, 'Actitud hacia las matematicas', se examina a través
de las preguntas 7 y 8. Estas preguntas buscan entender si los estudiantes han
experimentado un cambio en su actitud hacia las matematicas y en su confianza en
sus habilidades matematicas desde la implementacion de los juegos. Estas
preguntas son esenciales para evaluar si la gamificacion ha tenido un impacto en la
actitud y confianza de los estudiantes hacia las matematicas, lo cual puede tener

efectos a largo plazo en su interés y rendimiento en matematicas.
Tecnica de observacion

La técnica de recoleccion de datos mediante observacion se distingue por su
capacidad para captar informacién de manera directa y no intrusiva en contextos
naturales. Esta técnica involucra la monitorizacion sistematica y el registro
detallado de comportamientos, acciones, expresiones y eventos, segun se
desarrollan en tiempo real. La observacion puede ser estructurada, con criterios y
categorias predefinidas, o no estructurada, donde el observador registra todos los
aspectos del entorno sin un esquema fijo. Esta metodologia es particularmente
valiosa cuando se busca entender procesos complejos o dindmicas sociales en su

contexto natural, permitiendo a los investigadores obtener una perspectiva auténtica
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y en profundidad de los fenomenos estudiados. Ademas, la observacion facilita la
recoleccion de datos cualitativos ricos, los cuales pueden ser analizados para
descubrir patrones, tendencias y percepciones que otros métodos no podrian revelar

de manera tan efectiva (Balboa, 2018).
Validez de los instrumento

La validez de un instrumento de investigacidn se refiere a la medida en que
este cumple con su objetivo de medir exactamente lo que se pretende medir
(Hernandez & Collado, 2018). En el contexto de esta investigacion, es fundamental
garantizar la validez de los instrumentos utilizados, de manera que los datos
recopilados sean confiables y reflejen de manera precisa la realidad del fendmeno

de estudio.

El cuestionario para los estudiantes y el cuestionario para los docentes han
sido disefiados especificamente para esta investigacion, y su contenido se basa en
los conceptos y teorias revisadas en la literatura relevante. Los items del
cuestionario se han formulado de manera clara y directa, para asegurar que sean
entendidos correctamente por los participantes. Asimismo, se ha previsto la
realizacion de una prueba piloto de los instrumentos, con el fin de detectar y corregir

posibles problemas antes de su aplicacion definitiva.

En cuanto a la observacion en las clases de matematicas, el investigador se
centrara en aspectos concretos relacionados con la aplicacion de la gamificacion y
el rendimiento de los estudiantes, en base a un protocolo de observacion que se

diseniara de acuerdo a los objetivos de la investigacion.

Cabe resaltar que la validez de los instrumentos también se vera reforzada
por el hecho de que se utilizardn diferentes métodos de recogida de datos
(cuestionario alumnos, cuestionario docente y observacion), lo que se conoce como
triangulacion metodologica. Esta estrategia permite comparar y contrastar los
resultados obtenidos por los diferentes métodos, aumentando la confiabilidad y

validez de los datos recogidos.

Las respuestas de los participantes seran tratadas con total confidencialidad,

lo que fomentara la sinceridad y honestidad en sus respuestas, mejorando asi la
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validez de los resultados. Por ultimo, la interpretacion de los datos estard siempre
guiada por los objetivos de la investigacion y el marco tedrico, asegurando que los

resultados y conclusiones sean pertinentes y validos para la realidad estudiada.

En la presente investigacion, se ha hecho énfasis en la importancia de la
validez y precision de los instrumentos utilizados para recoger datos. Como parte
integral de este proceso, los instrumentos - que incluyen el cuestionario para
estudiantes y el cuestionario para docentes - han sido validados por expertos en el
campo de la educacion y la gamificacion. Estos expertos, con amplia experiencia
tanto en la teoria como en la practica pedagogica, han proporcionado
retroalimentacion esencial sobre la estructura, contenido y claridad de estos

instrumentos (se puede apreciar los criterios de validacion en el ANEXO 1V).

Estos expertos examinaron cada item de los instrumentos para evaluar su
relevancia y adecuacion en relacion con los objetivos de la investigacion.
Asimismo, evaluaron la claridad y comprension de las preguntas para garantizar
que los participantes puedan entenderlas sin dificultad. Como resultado de este
proceso de validacion, se realizaron las modificaciones necesarias para aumentar la

precision y la validez de estos instrumentos.
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Tabla 3
Validacion de Instrumentos

Validador Especialidad Institucion Observaciones
U.E “Tomas M.
Matematica, Russel” (Vice Usar lenguaje
Msc. Luis Jarrin rector)/ comprensible en encuesta
Interculturalidad  Universidad alumnos e Implementar
Politécnica normas bioéticas
Salesiana

Unificar escalas Likert
usar solo 5 puntos por

Universidad tabulacion, mezclar
Msc. Christian Matematica, Técnica del indica dore’s do
Rosado Estadistica Norte, variables en
UNACEM .
Instrumentos para
enriquecer resultados
Implementar
, Investigacion . ) normativa Bioética
PhD. Jesus Ves ’g. €10 Universidad de 0 va bioe o
. Pedagogica, Cruzar informacion en
Gonzalez , Otavalo .
Pedagogia las percepciones con

los indicadores

Nota. En la tabla se aprecia el nombre de los expertos la especialidad de
dominio y las diferentes observaciones realizadas al borrador de los instrumentos

La validacion por expertos proporciond los ajustes a los instrumentos al
identificar ciertas falencias, y son un aval fundamental para garantizar que los
instrumentos de recogida de datos son confiables y miden efectivamente lo que
pretenden medir. De esta manera, se asegura que los datos recolectados sean
relevantes y permitan obtener conclusiones validas y significativas en relacién con
la investigacidn sobre la implementacion de la gamificacion en la ensefianza de las

matematicas.
Confiabilidad del instrumento

Toscano (2018) indica que, la confiabilidad de los instrumentos utilizados
en esta investigacion se ha garantizado a través de la aplicacion del coeficiente
Alpha de Cronbach, una medida estadistica ampliamente aceptada y utilizada en las
ciencias sociales para determinar la consistencia interna de una escala o un conjunto
de items. Este coeficiente varia entre 0 y 1, y valores mas altos indican un mayor

nivel de consistencia interna.
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En el caso de los instrumentos utilizados en esta investigacion, se ha
realizado un andlisis detallado con el Alpha de Cronbach para asegurar que las
preguntas del cuestionario para estudiantes y el cuestionario para docentes son

consistentes entre si y miden de manera fiable las variables de interés.

Se ha prestado especial atencion a garantizar que los items de cada
instrumento estan altamente correlacionados entre si, lo que significa que miden de
manera coherente el mismo constructo o aspecto. Esto es esencial para asegurar que
los datos recopilados son fiables y proporcionan una base solida para el analisis y

las conclusiones posteriores.

Con el uso del coeficiente Alpha de Cronbach para validar la confiabilidad
de los instrumentos, esta investigacion garantiza que los hallazgos y conclusiones
derivados de estos datos son fiables y representativos de las opiniones y
experiencias de los participantes. Esto, a su vez, afiade credibilidad y valor a los

resultados de la investigacion. Calculandose sobre la base de la siguiente formula.

(k—1) 0%

Donde:
. k = nimero de items
. (o1 )2 = varianza de cada item
o (06X )2 = varianza del cuestionario total

El procedimiento realizado es el que se muestra:

Tabla 4
Prueba Alpha de Cronbach Encuesta Docente

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en
Alfa de Cronbach elementos estandarizados N de elementos

801 817 10
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Nota: en la tabla se puede apreciar los resultados del analisis del

cuestionario docente en la herramienta SPSS

El Coeficiente Alpha de Cronbach es una medida de la fiabilidad interna de
una prueba o escala. En el caso de la tabla anterior, los resultados del cuestionario
docente revelan que el Alfa de Cronbach es .801 y el Alfa de Cronbach basado en

elementos estandarizados es .817.

Estos valores se consideran buenos, ya que cualquier valor por encima de
.70 es generalmente aceptado como indicativo de una fiabilidad interna razonable.
Sin embargo, la perfeccion es 1.0, por lo que mientras mas cercano a 1.0, mayor es

la fiabilidad.

El niimero de elementos (10) se refiere a la cantidad de items o preguntas
incluidas en el cuestionario. Este es un tamafio de muestra decente, pero es
importante tener en cuenta que la confiabilidad puede fluctuar con tamafos de
muestra diferentes.

Tabla 5
Prueba Alpha de Cronbach Encuesta Alumnos

Estadisticas de fiabilidad

Alfa de Cronbach basada en

Alfa de Cronbach elementos estandarizados N de elementos

816 .853 8

Nota: en la tabla se puede apreciar los resultados del andlisis del

cuestionario Alumnos en la herramienta SPSS

Los resultados del cuestionario para estudiantes que se observan en la tabla
anterior muestran un coeficiente Alpha de Cronbach de .816 y un Alpha de
Cronbach basado en elementos estandarizados de .853. Estos son indicadores
fuertes de la confiabilidad del cuestionario, ya que los valores superan el umbral de
.70, lo que generalmente se considera un indicador de buena fiabilidad. Cuanto mas

cerca esté el valor de 1.0, mas confiable sera el cuestionario.
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El nimero de elementos (8) se refiere a la cantidad de preguntas incluidas
en el cuestionario. Esto proporciona una vision del alcance del cuestionario y el

numero de diferentes aspectos o dimensiones que se estan midiendo.

Estos resultados sugieren que el cuestionario de estudiantes es un
instrumento confiable para evaluar los factores de interés en la poblacion
estudiantil, probablemente relacionados con su percepcion y/o rendimiento en las
matematicas mediante la gamificacion. Sin embargo, es importante recordar que la
confiabilidad no es una garantia de validez; es decir, que el cuestionario esté
midiendo lo que se pretende medir. Por tanto, es esencial que el instrumento

también sea validado para garantizar su precision.
Resultados del diagndstico de la situacion actual
Calificacion media del curso

La media ponderada del curso en el tema de la gamificacion para el
aprendizaje de las tablas de multiplicar se encuentra en 7.9 sobre 10. Esta
calificacion refleja un nivel satisfactorio, pero alin existen areas de mejora que
pueden contribuir a un mayor aprovechamiento de la propuesta. Algunas posibles
causas de esta calificacion podrian ser la necesidad de una mayor capacitacion y
formacion docente en el uso de la gamificacion, la falta de recursos tecnologicos
adecuados para implementar las actividades gamificadas de manera Optima, o
incluso la resistencia al cambio por parte de algunos estudiantes o docentes. Es
importante considerar estas causas y buscar soluciones para mejorar la calificacion
en futuras implementaciones, como brindar oportunidades de capacitacion
continua, asegurar el acceso a recursos tecnoldgicos actualizados y promover una
cultura de apertura al cambio y la innovacion en el aula. Ademas, es fundamental
recoger el feedback de los estudiantes y docentes para identificar areas especificas
que requieran atencion y realizar ajustes en el programa segun sea necesario. Con
un enfoque de mejora continua, se pueden lograr mejores resultados en el

aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de la gamificacion.
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Cuestionario de Docente

1. En una semana tipica, ;cuintas sesiones de juego se implementan en tu

aula?
Tabla 6
Resultados pregunta 1 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Ninguna) 2 11.76%
2 (1-2 sesiones) 11 64.71%
3 (3-4 sesiones) 3 17.65%
4 (5-6 sesiones) 0 0.00%
5 (7 o mas sesiones) 1 5.88%
Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 1

Figura 3
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 1
Pregunta 1
70.00% 64.71Y
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
17 65%
20.00%
11.76%
10.00% 5.88%
[).[)U“ﬁ
0.00%
1 (Ninguna) 2(1-2 3(34 4 (56 5 (7 0o mas

sesiones) sesiones) sesiones) sesiones)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 1

Analisis

A partir de los datos, se observa que la mayoria de los docentes (alrededor
de dos tercios) implementan entre una y dos sesiones de juego en su aula durante

una semana tipica. Este patron sugiere que, si bien la gamificacion se utiliza como

una herramienta de ensefianza, su uso no es extensivo. Un pequeilo numero de
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docentes no emplea juegos en absoluto, mientras que un grupo marginal utiliza los

juegos de forma intensiva, con 7 0 mas sesiones por semana.

Estos hallazgos podrian implicar que algunos docentes pueden tener
reservas o falta de confianza en la eficacia de la gamificacién, o tal vez, carezcan
del tiempo, los recursos o la capacitacion para implementar mas sesiones de juego
en su aula. Se sugiere proporcionar capacitacion y soporte adicionales para los
docentes, y posiblemente reevaluar el horario escolar para hacer mas espacio para
sesiones de juego en la ensefianza de las matematicas, particularmente dada la

respuesta positiva de los estudiantes a este método de ensefianza.

2. ¢(Considera que el nimero de sesiones de juego es adecuado para los

objetivos de aprendizaje?

Tabla 7
Resultados pregunta 2encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en
desacuerdo) 2 11.76%
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 2 11.76%
4 (De acuerdo) 4 23.53%
5 (Totalmente de
acuerdo) 9 52.94%
Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 2

Figura 4
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 2
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Pregunta 2

60.00% 52.94%
50.00%
40.00%
30.00% 23 53%

200% 11.76% 11.76%

10.00%

0.00%
0.00%
1 2 (En 3 (Neutral) 4 (De 5
(Totalmente desacuerdo) acuerdo) (Totalmente

en de acuerdo)
desacuerdo)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 2
Interpretacion

Los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes revelan
que la mayoria de ellos considera que el numero de sesiones de juego
implementadas en el aula es adecuado para los objetivos de aprendizaje. Ademas,
se observa una amplia aceptacion y acuerdo generalizado entre los docentes con
respecto a esta cuestion. Este hallazgo indica que los docentes reconocen el valor y
la efectividad de la gamificacion como estrategia pedagogica en el contexto de la

ensefianza de las tablas de multiplicar.

Sin embargo, es importante tener en cuenta que algunos docentes expresan
una posicion neutral o no estdin completamente de acuerdo en cuanto a la
adecuacion del nimero de sesiones de juego. Estas respuestas podrian sugerir la
existencia de diferentes perspectivas y experiencias individuales en relacion con la
efectividad de la gamificacion. Por lo tanto, se recomienda realizar un analisis mas
detallado para comprender las razones detras de estas respuestas y abordar cualquier

inquietud o area de mejora en la implementacion de las sesiones de juego.

3. ¢Cuanto tiempo, en promedio, dura cada sesion de juego?

Tabla 8
Resultados pregunta 3 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Menos de 15 minutos) 12 70.59%
2 (15-30 minutos) 4 23.53%
3 (30-45 minutos) 1 5.88%
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4 (45-60 minutos) 0 0.00%
5 (Mas de 60 minutos) 0 0.00%
Total 17  100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 3

Figura 5
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta3
Pregunta 3

80.00% 20.509

70.00%

60.00%

50.00%

40.00%

30.00% 23.53%

20.00%

5.88%
o,
15:00% 0.00% 0.00%
4 A

0.00%
1(Menosde 2 (15-30 3 (30-45 4 (4560 5 (Més de
15 minutos)  minutos) minutos) minutos) 60 minutos)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 3
Interpretacion

Segun los datos, la mayoria de los docentes (alrededor del 70%) indican que
sus sesiones de juego duran menos de 15 minutos en promedio. Casi un cuarto de
los docentes implementa sesiones de juego que duran entre 15 y 30 minutos, y s6lo
un pequeino nimero permite que las sesiones de juego se prolonguen hasta los 30-
45 minutos. Ninguno de los docentes permite sesiones de juego que duren mas de

45 minutos.

Esto puede sugerir que, aunque los docentes estan utilizando juegos en sus
clases, estos se utilizan de manera bastante breve. Esto puede ser debido a
restricciones de tiempo, al disefio de los juegos utilizados, o a una falta de confianza

en la eficacia de las sesiones de juego mas largas.

Es importante sehalar que los juegos, cuando se utilizan correctamente,
pueden ser una herramienta poderosa para el aprendizaje. Si los docentes sienten

que no pueden permitirse sesiones de juego mas largas debido a restricciones de
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tiempo, podria ser beneficioso buscar formas de integrar la gamificacion en las
lecciones regulares de matematicas de una manera mas holistica. Esto permitiria a
los docentes utilizar la gamificacion sin sentir que esta 'quitando' tiempo a otras

areas del curriculo.

Si el problema es la confianza en la eficacia de las sesiones de juego mas
largas, podrian ser utiles mas investigaciones y formacion en este dmbito. Las
sesiones de juego mas largas podrian permitir a los estudiantes explorar conceptos
matematicos mas a fondo y a su propio ritmo, lo cual puede ser beneficioso para su

aprendizaje.

4. (Crees que la duracion de cada sesion de juego es adecuada para mantener

el interés de los estudiantes y lograr los objetivos de aprendizaje?

Tabla 9

Resultados pregunta 4 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en
desacuerdo) 3 17.65%
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 3 17.65%
4 (De acuerdo) 7 41.18%
5 (Totalmente de
acuerdo) 4 23.53%
Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 4

Figura 6
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 4
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Pregunta 4

45.00% 41.18%
40.00%
35.00%
30.00%
23.53%
25.00%
20.00% 17.65% 17.65%
15.00%
10.00%
5.00% 0.00%
0.00%
1 2 (En 3 (Neutral) 4 (De 5
(Totalmente desacuerdo) acuerdo) (Totalmente

en de acuerdo)
desacuerdo)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 4
Interpretacion

Segun los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes, se
observa que la mayoria de ellos considera que la duraciéon de cada sesion de juego
es adecuada para mantener el interés de los estudiantes y lograr los objetivos de
aprendizaje. Estos resultados reflejan un consenso generalizado entre los docentes,
ya que la mayoria estd de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion. Esto
indica que los docentes perciben que la duracion de las sesiones de juego es
apropiada para mantener la atencion y el compromiso de los estudiantes, lo que a
su vez facilita el logro de los objetivos de aprendizaje relacionados con las tablas

de multiplicar.

No obstante, es importante destacar que hay un pequefio porcentaje de
docentes que expresan una posicion neutral o no estan completamente de acuerdo
en cuanto a la duracion de las sesiones de juego. Estas respuestas podrian indicar
que existen diferentes opiniones y experiencias en relacion con la duracion 6ptima
de las actividades gamificadas. Para abordar estas diferencias, se sugiere realizar un
analisis mas detallado para comprender las razones detras de estas respuestas y
considerar posibles ajustes en la duracion de las sesiones de juego, de manera que

se adapten mejor a las necesidades y preferencias de los estudiantes.

5. En tu opinion, ;la aplicacion de juegos ayuda a los estudiantes a entender

mejor las tablas de multiplicar?
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Tabla 10
Resultados pregunta S encuesta docentes

Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en 1 5.88%
desacuerdo)

2 (En desacuerdo) 0 0.00%

3 (Neutral) 3 17.65%
4 (De acuerdo) 5 29.41%
5 (Totalmente de 8 47.06%
acuerdo)

Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 5

Figura 7
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 5
Pregunta 5
50.00% 47.08%
45.00%
40.00%
35.00% 29.41%
30.00%
25.00%
17.65%
20.00%
15.00%
10.00% 5.88%
5.00% 0.00%
A
0.00%
1 2 (En 3 (Neutral) 4 (De 5
(Totalmente desacuerdo) acuerdo) (Totalmente
en de acuerdo)

desacuerdo)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 5
Interpretacion

Segun los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes, se
puede observar que la gran mayoria de ellos esta de acuerdo o totalmente de acuerdo
en que la aplicacion de juegos ayuda a los estudiantes a entender mejor las tablas
de multiplicar. Estos resultados reflejan la percepcion positiva de los docentes sobre

el impacto de los juegos en el proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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Es importante destacar que no se registraron respuestas de desacuerdo por
parte de los docentes, lo cual indica que hay un consenso generalizado en cuanto a
la efectividad de los juegos como una estrategia para mejorar la comprension de las
tablas de multiplicar. Esto sugiere que los docentes reconocen el valor pedagdgico
de la gamificacion en el contexto de las matematicas y aprecian como los juegos

pueden motivar y comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje.

Estos resultados respaldan la relevancia de la gamificacion en la ensefianza
de las tablas de multiplicar, ya que los docentes reconocen que los juegos pueden
facilitar la comprension y el dominio de este contenido matematico. Estos hallazgos
son alentadores, ya que indican que la gamificacion tiene el potencial de ser una
estrategia efectiva para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los

estudiantes.

6. ;Crees que los juegos utilizados son eficaces para mantener el interés de los

estudiantes en las matematicas?

Tabla 11

Resultados pregunta 6 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en 1 7.69%
desacuerdo)
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 1 7.69%
4 (De acuerdo) 6 46.15%
5 (Totalmente de 5 38.46%
acuerdo)
Total 13 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 6

Figura 8
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 6
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Pregunta 6

50.00% 46.15%
0y
45.00% 38.46%
40.00%
35.00%
30.00%
25.00%
20.00%
15.00%
10.00% 7.69% 7.69%
R 0
5.00% 0.00%
0.00%
1 2 (En 3 (Neutral) 4 (De 5
(Totalmente desacuerdo) acuerdo) (Totalmente

en de acuerdo)
desacuerdo)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 6
Interpretacion

Segun los resultados obtenidos del cuestionario aplicado a los docentes, se
puede observar que la mayoria de ellos estd de acuerdo o totalmente de acuerdo en
que los juegos utilizados son eficaces para mantener el interés de los estudiantes en
las matematicas. Estos resultados reflejan la percepcion positiva de los docentes
sobre el impacto de los juegos en la motivacién y compromiso de los estudiantes

con el aprendizaje de las matematicas.

Es importante destacar que no se registraron respuestas de desacuerdo por
parte de los docentes, lo cual indica que existe un consenso generalizado en cuanto
a la efectividad de los juegos para mantener el interés de los estudiantes. Esto
sugiere que los docentes reconocen que los juegos pueden ser una herramienta
poderosa para captar la atencion de los estudiantes y fomentar su participacion

activa en el proceso de aprendizaje.

Estos resultados respaldan la idea de que la gamificacién puede ser una
estrategia efectiva para mantener el interés de los estudiantes en las matematicas,
lo cual es crucial para lograr un aprendizaje significativo y duradero. Los docentes
reconocen que los juegos pueden hacer que las matematicas sean mas atractivas y
emocionantes para los estudiantes, lo que a su vez puede contribuir a un mayor

compromiso y participacion en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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7. (Has notado un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia las

matematicas desde que se implementé la gamificacion?

Tabla 12

Resultados pregunta 7 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en 0 0.00%
desacuerdo)
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 2 11.76%
4 (De acuerdo) 10 58.82%
5 (Totalmente de 5 29.41%
acuerdo)
Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la

aplicacion de la encuesta referentes a la pregunta 7

Figura 9
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 7
Pregunta 7
58.82%
60.00%
50.00%
40.00%
29.41%
30.00%
D007 1.76%
10.00%
0.00% 0.00%
a— a—
0.00%
1 2(En 3 (Neutral) 4 (De 5
(Totalmente desacuerdo) acuerdo) (Totalmente
en de acuerdo)

desacuerdo)

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 7
Interpretacion

Los resultados obtenidos en la pregunta 7 del cuestionario aplicado a los
docentes indican que la mayoria de ellos esta de acuerdo o totalmente de acuerdo
en que han notado un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia las
matematicas desde que se implement6 la gamificacion. Estos resultados reflejan

que los docentes han observado una mejora en la actitud de los estudiantes, lo cual
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sugiere que la gamificacion ha generado un impacto positivo en la percepcion y

actitud de los estudiantes hacia las matematicas.

Es relevante destacar que ninglin docente manifesto estar en desacuerdo con
la afirmacién, lo que indica una percepcién unanime de los beneficios de la
gamificacion en el cambio de actitud de los estudiantes. Esta respuesta positiva por
parte de los docentes respalda la idea de que la gamificacion puede influir en la
motivacion y el interés de los estudiantes, lo que a su vez se refleja en una actitud

mas favorable hacia las matematicas.

Estos resultados indican que la gamificacion puede ser una estrategia
efectiva para mejorar la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, lo cual es
fundamental para promover un aprendizaje mas significativo y comprometido. La
implementacion de juegos y actividades gamificadas ha logrado generar un
ambiente favorable en el aula, contribuyendo a que los estudiantes desarrollen una

actitud mas positiva y favorable hacia el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

8. (Crees que la gamificacion ha aumentado el interés de los estudiantes en las

matematicas?
Tabla 13
Resultados pregunta 8 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en 0 0.00%
desacuerdo)
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 0 0.00%
4 (De acuerdo) 12 70.59%
5 (Totalmente de 5 29.41%
acuerdo)
1 (Totalmente en 0 0.00%
desacuerdo)

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 8

Figura 10
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 8
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Pregunta 8
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 8
Interpretacion

Los resultados obtenidos en la pregunta 8 del cuestionario aplicado a los
docentes muestran que la gran mayoria de ellos estd de acuerdo o totalmente de
acuerdo en que la gamificacion ha aumentado el interés de los estudiantes en las
matematicas. E1 70.59% de los docentes manifestaron estar de acuerdo, mientras
que el 29.41% indicaron estar totalmente de acuerdo con esta afirmacion. La
implementacion de juegos y actividades gamificadas ha generado un impacto
positivo en el interés de los estudiantes por las matematicas. Los docentes perciben
que la gamificacion ha logrado captar la atencidon y motivacion de los estudiantes,

lo que se refleja en un aumento en su interés por esta materia.

Ningliin docente expreso estar en desacuerdo con la afirmacion, lo que
sugiere que la gamificacion ha sido efectiva en despertar el interés de los estudiantes
en las matematicas. Este hallazgo respalda la idea de que la gamificacioén puede ser
una estrategia pedagdgica efectiva para fomentar el interés y la motivacion de los
estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. De aqui que la relevancia de la
gamificacion como herramienta para aumentar el interés de los estudiantes en las
matematicas y resaltan su potencial para transformar la experiencia de aprendizaje

de los estudiantes, haciendo que sea mas atractiva, participativa y motivadora.
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9. (Has observado que los estudiantes muestran mas confianza en sus

habilidades matematicas desde la implementacion de los juegos?

Tabla 14

Resultados pregunta 9 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en 1 5.88%
desacuerdo)
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 1 5.88%
4 (De acuerdo) 12 70.59%
5 (Totalmente de 3 17.65%
acuerdo)
Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 9

Figura 11
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 9
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80.00% 70.59%
70.00%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00%
17.65%
20.00%
5.88% 5.88%
10.00% i
A
0.00%
1 2(En 3 (Neutral) 4 (De 5
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 9
Interpretacion

Los resultados obtenidos en la pregunta 9 del cuestionario aplicado a los
docentes indican que la mayoria de ellos estd de acuerdo en que los estudiantes
muestran mas confianza en sus habilidades matematicas desde la implementacion
de los juegos. Los docentes han observado que los juegos y actividades gamificadas
han contribuido a fortalecer la confianza de los estudiantes al proporcionarles un

entorno ludico y seguro para practicar y aplicar los conceptos matematicos. Estos
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hallazgos respaldan la idea de que la gamificacion puede ser una estrategia efectiva
para mejorar la confianza de los estudiantes en las matematicas, lo cual puede tener

un impacto positivo en su rendimiento académico y actitud hacia la asignatura.

Ningun docente expresoé estar en desacuerdo con la afirmacion, esto refuerza
la idea de que la gamificacién ha tenido un efecto favorable en la confianza de los
estudiantes. Estos resultados sugieren que la implementacion de juegos en el aula
ha creado un ambiente motivador y desafiante que ha permitido a los estudiantes
desarrollar una mayor confianza en sus habilidades matematicas. Se debe seguir
utilizando estrategias gamificadas en la enseflanza de las matematicas para
promover la confianza y el compromiso de los estudiantes, brindandoles la
oportunidad de experimentar el aprendizaje de una manera mds activa y

participativa.

10.  ;Crees que los juegos han mejorado la capacidad de los estudiantes

para resolver problemas de multiplicacion de manera independiente?

Tabla 15

Resultados pregunta 10 encuesta docentes
Criterio Frecuencia Porcentaje
1 (Totalmente en 0 0.00%
desacuerdo)
2 (En desacuerdo) 0 0.00%
3 (Neutral) 4 23.53%
4 (De acuerdo) 9 52.94%
5 (Totalmente de 4 23.53%
acuerdo)
Total 17 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 10
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Figura 12
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 10

Pregunta 10
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 10
Interpretacion

En relacion a la pregunta 10 del cuestionario aplicado a los docentes, se
observa una tendencia mayoritaria hacia la afirmacion de que los juegos han
mejorado la capacidad de los estudiantes para resolver problemas de multiplicacion
de manera independiente. Los docentes expresan que los juegos han sido efectivos
en el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas y en promover la
autonomia de los estudiantes en el aprendizaje de las matematicas. Estos resultados
sugieren que la implementacién de la gamificacion como estrategia pedagogica ha
tenido un impacto positivo en el desarrollo de habilidades matematicas y en el
fomento de la confianza y autonomia de los estudiantes en la resolucion de
problemas de multiplicacion. Para seguir fortaleciendo estas habilidades, se
recomienda continuar utilizando juegos y actividades gamificadas en el aula,

aprovechando los beneficios que brindan en el aprendizaje de las matematicas.
Analisis general del cuestionario Docente

El analisis de los resultados del cuestionario aplicado a los docentes brinda
una valiosa perspectiva sobre su experiencia en la implementacion de la
gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar. Las respuestas
proporcionadas revelan diversas ideas y percepciones que permiten comprender

mejor el impacto de los juegos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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En primer lugar, los docentes consideran que el nimero de sesiones de juego
implementadas en el aula es adecuado. Esta respuesta sugiere que han encontrado
un equilibrio entre el uso de juegos y otras actividades académicas, permitiendo una
variedad de enfoques en el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Esto es
fundamental, ya que el exceso o la falta de sesiones de juego pueden afectar
negativamente la efectividad de la estrategia y la atencion de los estudiantes. Al
encontrar un equilibrio, los docentes pueden asegurarse de que los juegos sean una
parte integral y complementaria del curriculo, sin perder de vista los objetivos de

aprendizaje establecidos.

Otro aspecto destacado es la percepcion de los docentes sobre la duracion
de cada sesion de juego. Los docentes consideran que las sesiones de juego son de
una duraciéon adecuada para mantener el interés de los estudiantes y lograr los
objetivos de aprendizaje. Esta evaluacion refleja la importancia de equilibrar el
tiempo de juego con otras actividades educativas, evitando que las sesiones se
vuelvan demasiado largas o monotonas. Al mantener las sesiones de juego en un
tiempo razonable, los docentes pueden mantener a los estudiantes comprometidos

y motivados, evitando la fatiga o la desatencion.

En cuanto a la eficacia de los juegos, los docentes consideran que estos son
una herramienta valiosa para ayudar a los estudiantes a entender mejor las tablas de
multiplicar. Esta percepcion sugiere que los juegos proporcionan un enfoque lidico
y practico que facilita la comprension de los conceptos matematicos. A través de la
interaccion activa con los juegos, los estudiantes pueden experimentar de manera
tangible la aplicacion de las tablas de multiplicar, lo que refuerza su comprension y
habilidades matematicas. Ademas, los docentes perciben que los juegos mantienen
el interés de los estudiantes en las matemadticas, lo que contribuye a un aprendizaje
mas significativo y duradero. El elemento ludico y motivador de los juegos permite
que los estudiantes se involucren activamente en el proceso de aprendizaje,

generando un ambiente propicio para la exploracion y la participacion activa.

Un aspecto interesante es el cambio positivo observado en la actitud de los
estudiantes hacia las matematicas desde la implementacion de la gamificacion. Los

docentes notan una mejora en la actitud de los estudiantes, lo que implica un
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aumento en el entusiasmo y la motivacion hacia la asignatura. Este cambio puede
deberse a varios factores, como la percepcion de las matemadticas como una
actividad mas divertida y desafiante, el sentimiento de logro al superar los desafios
del juego, y la interaccion social y colaborativa que se fomenta a través de los
juegos. También, la gamificacion puede ayudar a reducir la ansiedad y el temor
asociados con las matematicas, creando un ambiente mas relajado que implica un
aumento en el entusiasmo y la motivacion hacia la asignatura. Este cambio puede
deberse a varios factores, como la percepcion de las matematicas como una
actividad mas divertida y desafiante, el sentimiento de logro al superar los desafios
del juego, y la interaccion social y colaborativa que se fomenta a través de los
juegos, la gamificacion puede ayudar a reducir la ansiedad y el temor asociados con

las matematicas, creando un ambiente mds relajado y propicio para el aprendizaje.

En cuanto al aumento del interés de los estudiantes en las matematicas, los
docentes destacan que la gamificacion ha sido eficaz para despertar y mantener la
curiosidad de los estudiantes. Los juegos han logrado captar su atenciéon de manera
efectiva y han generado un mayor compromiso con los contenidos matematicos.
Esta mayor conexion emocional con la materia ha llevado a una mayor participacion
y participacion activa por parte de los estudiantes, lo que a su vez ha fortalecido su

comprension y retencion de los conceptos de las tablas de multiplicar.

Contrario a lo anterior, también se identifican algunos desafios en la
implementacion de la gamificacion. Los docentes sefialan que la seleccion y
adaptacion de juegos adecuados para el aprendizaje de las tablas de multiplicar
puede ser un proceso complejo y requiere tiempo y esfuerzo adicional en la
preparacion de las actividades. Algunos docentes mencionan que el acceso a
recursos tecnologicos y herramientas adecuadas para la gamificacion puede ser
limitado en su contexto educativo, lo que puede dificultar su implementacion

completa.

Para superar estos desafios, se recomienda brindar a los docentes
capacitacion y apoyo continuo en la integracion de la gamificacion en sus practicas
educativas. Esto incluye la formacion en la seleccion y adaptacion de juegos

apropiados, asi como el uso de herramientas tecnologicas y recursos disponibles.
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Se sugiere fomentar la colaboracion entre docentes para compartir experiencias y
buenas practicas en la implementacion de la gamificacion. Asimismo, es importante
considerar la infraestructura y los recursos tecnologicos disponibles en la
institucion educativa, buscando alternativas y adaptaciones que permitan la

implementacidn efectiva de los juegos en el aula.

Los resultados del cuestionario aplicado a los docentes reflejan una
percepcion general positiva sobre la gamificacion en la ensefianza de las tablas de
multiplicar. Los juegos han demostrado ser una herramienta eficaz para mejorar la
actitud y el interés de los estudiantes hacia las matematicas, promoviendo un
aprendizaje mas significativo y motivador. Sin embargo, existen desafios
relacionados con la seleccidon y adaptacion de juegos, asi como con la disponibilidad
de recursos tecnologicos. Con el apoyo adecuado y la colaboracion entre docentes,
es posible superar estos desafios y aprovechar al maximo el potencial de la

gamificacion en el aula.
Cuestionario de Estudiantes

1. ;Cuantos problemas matematicos resuelves cuando juegas a las

matematicas en clase?

Tabla 16
Resultados pregunta 1 encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 2 8.70%
Mucho 6 26.09%
Regular 13 56.52%
Poco 1 4.35%
Nada 1 4.35%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 1

78



Figura 13
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 1

Pregunta 1

Q,
60.00% 56.52%

50.00%

40.00%

30.00% 26.09%

20.00%

8.70%
10.00% 4.35% 4.35%

0.00%
Muchisimo Mucho Regular Poco Nada
Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 1 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

El andlisis de las respuestas del cuestionario de los estudiantes sugiere que
una mayoria moderada de ellos aborda problemas matematicos de manera regular
cuando participan en actividades de juego en la clase de matematicas. Sin embargo,
algunos estudiantes se involucran en mayor medida, resolviendo un alto nimero de
problemas durante estas actividades ltdicas. En contraste, hay un pequefio grupo

de estudiantes que resuelve pocos problemas o ninguno durante estas sesiones.

Esta distribucion puede indicar varios escenarios posibles. Por ejemplo,
algunos estudiantes pueden estar experimentando dificultades de aprendizaje,
desinterés o ansiedad hacia las matematicas. Estos factores podrian estar limitando
su participacion activa en las actividades de juego y afectando su habilidad para

resolver problemas matematicos.

Para abordar esta situacion, seria aconsejable identificar y entender las
causas subyacentes de este patron. En caso de que se identifiquen dificultades de
aprendizaje, seria beneficioso adaptar las estrategias de ensenanza a las necesidades
individuales de los estudiantes. Si el desinterés es una causa principal, la
implementacion de estrategias de gamificacion podria ayudar a incrementar la

motivacion y el interés de los estudiantes. Por Ultimo, si la ansiedad hacia las
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matematicas es un factor clave, seria ttil desarrollar y aplicar estrategias que ayuden

a los estudiantes a gestionar estas emociones en el contexto de la clase.

2. (Te gusta resolver problemas de multiplicacion en el juego?

Tabla 17

Resultados pregunta 2 encuesta Estudiantes

Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 4 17.39%
Mucho 12 52.17%
Regular 3 13.04%
Poco 3 13.04%
Nada 1 4.35%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 2

Figura 14

Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 2
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 2 de la

encuesta de estudiantes

Interpretacion

Segun los datos recogidos, es evidente que una cantidad importante de los

estudiantes disfruta resolviendo problemas de multiplicacion en el juego. Un buen

numero de ellos indica que le gusta "mucho" y algunos incluso mencionan que les

gusta "muchisimo". Sin embargo, también hay un pequefio grupo de estudiantes que
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parecen no disfrutar tanto de este tipo de actividad, indicando un interés "regular”

o incluso "poco" por resolver problemas de multiplicacion durante los juegos.

Estos datos sugieren que aunque la estrategia de gamificacion parece ser
bastante efectiva para atraer el interés de la mayoria de los estudiantes, aun hay
margen para mejorar la experiencia de aquellos estudiantes que aun no se sienten
completamente atraidos por esta estrategia. Esto puede deberse a una variedad de
razones, desde el nivel de dificultad de los problemas de multiplicacion hasta el tipo

de juegos utilizados.

Por tanto, se podria considerar adaptar los juegos y problemas de
multiplicacion a diferentes niveles de habilidad y preferencias de los estudiantes,
para asegurar que cada estudiante se sienta desafiado, pero no abrumado. También
podria ser 1til explorar diferentes tipos de juegos y actividades que podrian atraer a
los estudiantes que aun no se sienten totalmente atraidos por los juegos de
matematicas actuales. Se requiere proporcionar un refuerzo positivo y apoyo puede
mejorar la confianza de los estudiantes y aumentar su interés en resolver problemas

de multiplicacion durante los juegos.

3. (Cuanto tiempo te gusta pasar jugando a las matematicas en clase?

Tabla 18
Resultados pregunta 3 encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 6 26.09%
Mucho 8 34.78%
Regular 7 30.43%
Poco 2 8.70%
Nada 0 0.00%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 3
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Figura 15
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 3
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 3 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

Los resultados muestran que una proporcion significativa de los estudiantes
disfruta mucho de pasar tiempo jugando a las matematicas en clase, con una
proporcion alta que dice que le gusta "mucho" o incluso "muchisimo". Sin embargo,
también hay una proporcion notable de estudiantes que muestra un entusiasmo mas
moderado, indicando que les gusta pasar un tiempo "regular" jugando a las

matematicas en clase.

Esto sugiere que, aunque la mayoria de los estudiantes disfruta de los juegos
de matematicas, la duracion de las sesiones de juego podria no ser adecuada para
todos los estudiantes. Por ejemplo, algunos estudiantes podrian sentirse mas
comodos con sesiones de juego mas cortas, mientras que otros podrian preferir

sesiones mas largas.

Para maximizar la efectividad de los juegos de matematicas, se podria
considerar la posibilidad de adaptar la duracién de las sesiones de juego a las
necesidades y preferencias individuales de los estudiantes. Esto podria implicar la
implementacidn de sesiones de juego mas flexibles, donde los estudiantes tienen la
opcion de participar en juegos adicionales si desean hacerlo. Por otro lado, también

se debe tener en cuenta que demasiado tiempo de juego puede restar tiempo a otras
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actividades académicas importantes, por lo que cualquier ajuste debe equilibrar las

necesidades de aprendizaje y las preferencias de los estudiantes.

4. (Sientes que el tiempo que pasas jugando a las matematicas en clase es

suficiente?
Tabla 19
Resultados pregunta 4 encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 1 4.35%
Mucho 6 26.09%
Regular 11 47.83%
Poco 5 21.74%
Nada 0 0.00%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 4

Figura 16
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 4
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 4 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

Los resultados de la encuesta reflejan una diversidad de opiniones entre los
estudiantes sobre si el tiempo dedicado a los juegos matematicos en clase es
suficiente. Un niimero considerable de estudiantes se siente comodo con el tiempo

actual asignado a los juegos matematicos, calificandolo como "regular". Sin
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embargo, un grupo significativo de estudiantes opina que este tiempo es "poco", lo
que sugiere que pueden desear mas oportunidades para participar en actividades de

juego relacionadas con las matematicas.

En contraposicion, algunos estudiantes consideran que el tiempo dedicado
a los juegos matematicos es "mucho" o incluso "muchisimo", lo que podria
interpretarse como un indicativo de que se sienten satisfechos con el tiempo

actualmente asignado para estas actividades.

La diversidad de opiniones refuerza la idea de considerar la adaptacion del
tiempo de juego segin las preferencias individuales de los estudiantes. Para
aquellos que desean maés tiempo, podria ser util explorar formas de integrar
actividades de juego adicionales en el curriculo, ya sea durante la clase o como
actividades opcionales fuera del horario escolar. Para los estudiantes que se sienten
satisfechos con el tiempo actual, es importante mantener un equilibrio y asegurarse
de que el tiempo dedicado a los juegos matematicos no supere el tiempo asignado

a otras areas de aprendizaje clave.

5. ¢(Te diviertes aprendiendo matematicas con juegos?

Tabla 20
Resultados pregunta S encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 15 65.22%
Mucho 6 26.09%
Regular 0 0.00%
Poco 1 4.35%
Nada 1 4.35%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 5
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Figura 17
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 5

Pregunta 5
70.00% 65.22%
60.00%
50.00%
40.00%
30.00% 26.09%
¥ (]
20.00%
6 4.35% 4.35%
10.00% 0.00% ‘] 2
0.00%
Muchisimo Mucho Regular Poco Nada

Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 5 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

Los resultados obtenidos de la encuesta muestran una marcada preferencia
por aprender matematicas a través de juegos, ya que una gran mayoria de los
estudiantes expresa que se divierte "muchisimo" o "mucho" con este método. Esto
puede atribuirse a varios factores, como la interactividad que ofrecen los juegos, la
oportunidad de aprender de manera no tradicional y el desafio que los juegos

pueden representar.

Sin embargo, también hay una pequefia proporcion de estudiantes que
reporta encontrar poco o nada divertido aprender matematicas con juegos. Esto
puede deberse a una variedad de razones, como preferencias personales,
dificultades con ciertos tipos de juegos o la posibilidad de que algunos estudiantes

encuentren los juegos estresantes o abrumadores.

Por lo tanto, es crucial que se mantenga un equilibrio en el enfoque de
ensefianza y que se tenga en cuenta a todos los estudiantes. Podria ser 1til explorar
diferentes tipos de juegos para acomodar diferentes estilos de aprendizaje y
preferencias, y asegurarse de que los juegos no sean la Unica forma en que se

enseflan las matematicas. Se podria considerar la idea de implementar otras
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estrategias pedagdgicas, para asegurar que todos los estudiantes tengan la

oportunidad de aprender de la manera que mejor les funcione.

6. ;Crees que los juegos te ayudan a aprender las tablas de multiplicar

mejor?
Tabla 21
Resultados pregunta 6 encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 13 56.52%
Mucho 6 26.09%
Regular 2 8.70%
Poco 1 4.35%
Nada 1 4.35%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 6

Figura 18
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 6
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 6 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

La mayoria de los estudiantes de la Unidad Educativa Thomas Russell

Crampton parece estar convencida de que los juegos les ayudan considerablemente
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a aprender mejor las tablas de multiplicar. Esto indica que los estudiantes
encuentran util el enfoque de la gamificacion y reconocen su valor para facilitar la

comprension y el dominio de este aspecto de las matematicas.

Aun asi, una pequeiia fraccion de los alumnos parece tener una percepcion
neutral o incluso negativa de la efectividad de los juegos para aprender las tablas de
multiplicar. Esto puede sugerir que los juegos actuales podrian no estar
adecuadamente adaptados a las necesidades de todos los estudiantes o que algunos

estudiantes simplemente prefieren otros métodos de aprendizaje.

Dado que el objetivo es maximizar la efectividad del aprendizaje para todos
los estudiantes, se recomienda buscar formas de personalizar la ensefianza tanto
como sea posible. Esto podria implicar la introduccion de diferentes tipos de juegos
para atraer a diferentes tipos de estudiantes o la implementacion de métodos
alternativos de ensefianza para aquellos que no responden tan positivamente a la

gamificacion.

7. ¢Te gustan mas las matematicas desde que empezamos a usar juegos en

clase?
Tabla 22
Resultados pregunta 7 encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 9 39.13%
Mucho 7 30.43%
Regular 6 26.09%
Poco 1 4.35%
Nada 0 0.00%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 7
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Figura 19
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 7

Pregunta 7
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Muchisimo Mucho Regular Poco Nada
Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 7 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

Segun los datos resultantes, se puede deducir que la inclusion de juegos en
la ensefianza de matemadticas ha generado una reaccion favorable en la mayoria de
los estudiantes. Un gran numero de ellos indic6 que su gusto por las matematicas
ha incrementado "mucho" o "muchisimo" desde que se comenzaron a utilizar

Juegos en clase.

No obstante, un segmento de los estudiantes, aunque menor, muestra una
percepcion de mejora mas moderada ("regular") respecto a su actitud hacia las

matematicas desde que se implement6 la gamificacion.

Es esencial analizar este ultimo grupo de estudiantes para comprender qué
aspectos de la gamificacion no estan generando el entusiasmo esperado. Puede que
estos estudiantes se beneficien de variaciones en los juegos utilizados, diferentes
enfoques didacticos, o incluso la combinacion de la gamificacion con otros métodos

de ensefianza que pueden resultarles mas atractivos.

La recomendacion seria, por lo tanto, mantener la gamificacién como una

estrategia didactica, dado su impacto positivo general, pero también investigar y
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experimentar con formas de adaptarla a las necesidades y preferencias de todos los
estudiantes. La personalizacién del aprendizaje, donde sea posible, siempre sera

una estrategia pedagogica Util para maximizar la eficacia del proceso educativo.

8. ¢Te sientes mas seguro(a) en matematicas desde que usamos los juegos en

clase?
Tabla 23
Resultados pregunta 8 encuesta Estudiantes
Criterio Frecuencia Porcentaje
Muchisimo 6 26.09%
Mucho 9 39.13%
Regular 6 26.09%
Poco 1 4.35%
Nada 1 4.35%
Total 23 100.00%

Nota: En la tabla se puede apreciar los porcentajes obtenidos en la aplicacion

de la encuesta referentes a la pregunta 8

Figura 20
Interpretacion Grafica de los resultados de la pregunta 8
Pregunta 8
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Nota: En la figura se aprecia la interpretacion grafica de la Pregunta 8 de la

encuesta de estudiantes
Interpretacion

Los datos indican que la mayoria de los estudiantes se sienten mas seguros
en matematicas desde que se introdujeron los juegos en clase. Un nimero

considerable de estudiantes inform6 un aumento notable en su confianza en

89



matematicas, lo que sugiere que los juegos pueden tener un efecto positivo en la

autoestima académica y, por extension, en el rendimiento académico.

Aunque la mayoria de los estudiantes informé un aumento en la confianza,
una proporcion significativa de los encuestados expresé un sentimiento de mejora
solo "regular". Esto podria sugerir que, aunque los juegos han ayudado, es posible
que estos estudiantes necesiten apoyo adicional para aumentar su confianza en

matematicas.

Una pequena porcion de los estudiantes inform6 poco o ningiin aumento en
la confianza, lo que podria indicar que los juegos no estan funcionando para todos
los estudiantes o que existen otros factores que estan afectando la confianza de estos

estudiantes en matematicas.

En este sentido, es recomendable continuar con la implementacion de los
juegos, pero también seria beneficioso explorar estrategias de apoyo adicionales
para aquellos estudiantes que no han experimentado el mismo aumento en la
confianza. Esto podria incluir tutorias individuales, lecciones de refuerzo o la
introduccion de diferentes tipos de juegos que podrian resonar mejor con estos

estudiantes.
Analisis general del cuestionario Estudiantes

Basandose en los datos recogidos del cuestionario estudiantil, es evidente
que los juegos desempefian un papel fundamental en la experiencia de aprendizaje
de los alumnos en la clase de matematicas. El uso de juegos en la ensefianza de las
matematicas ha mejorado en gran medida la percepcion y el disfrute de los

estudiantes hacia la materia, algo que se refleja en la mayoria de las respuestas.

Los estudiantes informan que resuelven un buen niimero de problemas
matematicos cuando se implementan juegos en la clase. Esto puede implicar que la
gamificacion contribuye a un mayor compromiso con las tareas y permite a los

alumnos practicar y reforzar habilidades matematicas de forma activa.

El interés de los alumnos en resolver problemas de multiplicacion dentro del
juego y el tiempo que disfrutan jugando matematicas en clase es considerablemente

alto. Esto sugiere que los juegos son un recurso eficaz para aumentar la
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participacion y el interés en las matematicas, en particular en areas que pueden ser

percibidas como desafiantes, como la multiplicacion.

A pesar de que los estudiantes disfrutan del tiempo de juego, existe un grupo
que no considera suficiente el tiempo dedicado a los juegos matematicos. Esto
podria indicar la necesidad de aumentar la frecuencia o duracion de las sesiones de

juego, o de integrar mas juegos matematicos en las lecciones regulares.

En cuanto al aprendizaje de matematicas a través de juegos, los estudiantes
se divierten y perciben que los juegos les ayudan a aprender las tablas de multiplicar
mejor. Este efecto positivo en el disfrute y el aprendizaje sugiere que la
gamificacion puede ser un método eficaz para hacer que el aprendizaje de las

matematicas sea mas atractivo y accesible.

Finalmente, se nota un incremento en el gusto y seguridad por las
matematicas desde la implementacion de los juegos. Esto es un testimonio del poder
de la gamificacion para mejorar la autoconfianza y actitud de los estudiantes hacia

las matematicas.

En conclusion, la implementacion de juegos en la ensefanza de las
matematicas tiene efectos positivos evidentes en los estudiantes. Sin embargo, para
optimizar los beneficios, puede ser necesario considerar ajustes individuales y
personalizados, para asegurar que todos los estudiantes se beneficien al maximo de

la gamificacion.

Interpretacion comparada de Cuestionario Docente con el Cuestionario de

Alumnos

El analisis comparado entre los resultados encontrados en el cuestionario de
alumnos y el cuestionario docente revela algunas similitudes y diferencias en las
percepciones y experiencias de ambos grupos con respecto a la gamificacion en la

ensefianza de las tablas de multiplicar.

En cuanto a la cantidad de problemas matematicos resueltos durante los
juegos, tanto los estudiantes como los docentes muestran una preferencia por
resolver una cantidad considerable de problemas. Sin embargo, los docentes

reportan una mayor proporcion de sesiones de juego en comparacion con las
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respuestas de los estudiantes. Esto sugiere que los docentes estan implementando
mas frecuentemente los juegos en el aula, lo que podria indicar una mayor

exposicion de los estudiantes a esta estrategia de ensefianza.

En cuanto al gusto por resolver problemas de multiplicacion en el juego, la
mayoria de los estudiantes y docentes muestran un nivel alto de agrado. Esto indica
que tanto los estudiantes como los docentes reconocen la motivacion y el interés
que los juegos pueden generar al abordar conceptos matematicos. Esta coincidencia
de opiniones es un aspecto positivo, ya que demuestra la eficacia de los juegos para

atraer y mantener el interés de los estudiantes.

En cuanto al tiempo dedicado a los juegos en clase, los resultados difieren
entre los estudiantes y los docentes. Mientras que los estudiantes muestran una
distribucion mas equilibrada de respuestas en diferentes niveles de tiempo
dedicado, los docentes informan una mayor proporcion de sesiones de juego de
menor duracion (menos de 15 minutos). Esto puede indicar una preferencia por
actividades mas breves y frecuentes por parte de los docentes, posiblemente para

adaptarse a la estructura de las lecciones y mantener la atencion de los estudiantes.

En relacion a la percepcion de si el tiempo dedicado a los juegos es
suficiente, los estudiantes muestran una mayor proporcion de respuestas neutrales
y positivas, indicando que consideran que el tiempo asignado es adecuado. Por otro
lado, los docentes reportan una mayor proporcion de respuestas positivas, lo que
sugiere que consideran que el tiempo dedicado a los juegos es suficiente para

cumplir con los objetivos de aprendizaje.

Sobre la valoraciéon de la experiencia de juego y la percepcion de si los
juegos ayudan a aprender las tablas de multiplicar, tanto los estudiantes como los
docentes muestran un alto nivel de acuerdo. Esto indica que ambos grupos
reconocen los beneficios educativos y motivacionales de los juegos en el

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

En relacion al cambio en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas
desde la implementacion de la gamificacion, tanto los estudiantes como los

docentes reportan una mejora positiva. Esta coincidencia en la percepcion sugiere
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que la gamificacion ha tenido un impacto significativo en la actitud y el interés de

los estudiantes hacia las matematicas, lo cual es un resultado alentador.

El analisis comparado entre los resultados del cuestionario de alumnos y el
cuestionario docente muestra una concordancia en muchas de las respuestas.
Ambos grupos reconocen los beneficios de la gamificacion en el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, incluyendo el aumento del interés, la mejora de la actitud y la
motivacion. Sin embargo, también existen algunas diferencias en cuanto a la
percepcion del tiempo dedicado a los juegos y la cantidad de sesiones
implementadas en el aula. Los docentes informan una mayor proporcion de sesiones
de juego y un tiempo dedicado mas breve, mientras que los estudiantes muestran
una distribucion mas equilibrada en estas respuestas. Esto puede indicar diferentes
enfoques y estrategias utilizadas por los docentes para adaptarse a las necesidades

y estructura de las clases.

Es importante destacar que estas diferencias pueden ser resultado de
diferentes perspectivas y roles en el proceso educativo. Los docentes, al tener una
vision mas amplia de la planificacion y organizacion de las clases, pueden tomar
decisiones sobre el tiempo y la frecuencia de las sesiones de juego en funcion de
diversos factores. Por otro lado, los estudiantes experimentan directamente las
actividades de juego y pueden tener una percepcion mas subjetiva del tiempo y la

cantidad de sesiones.

Acerca de la evaluacion de la eficacia de los juegos en el desarrollo de
habilidades matematicas, los docentes muestran una mayor proporcion de
respuestas positivas en comparacion con los estudiantes. Esto podria indicar una
mayor conciencia y apreciacion por parte de los docentes de los beneficios

educativos y el impacto en el rendimiento académico de los estudiantes.

En general, el anélisis comparado revela una concordancia en la percepcion
y la valoraciéon positiva de la gamificacion en la ensefianza de las tablas de
multiplicar tanto por parte de los estudiantes como de los docentes. Ambos grupos
reconocen los beneficios en términos de interés, motivacion y mejora en el

rendimiento académico. Sin embargo, también es importante considerar las
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diferencias de perspectiva y enfoque entre los docentes y los estudiantes, ya que

esto puede influir en la implementacion y percepcion de la gamificacion en el aula.

Como recomendacion, es fundamental fomentar la comunicacion y el
intercambio de experiencias entre docentes y estudiantes para comprender mejor
las necesidades y expectativas de cada grupo. Ademas, se pueden llevar a cabo
estrategias de retroalimentacion y evaluacion continua para adaptar y mejorar la
implementacion de la gamificacion en el aula. Asimismo, es relevante considerar la
posibilidad de ofrecer capacitacion y apoyo adicional a los docentes para que
puedan utilizar de manera 6ptima las estrategias de gamificaciéon y maximizar sus

beneficios en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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CAPITULO III
DESARROLLO DE LA PROPUESTA

Nombre de la propuesta:

"Multiplicando Conexiones: Guia de Gamificacion para el Dominio de las

Tablas de Multiplicar"
Contextualizacion

En un mundo educativo en constante evolucion, la innovacidn se convierte
en una fuerza impulsora para transformar la manera en que los estudiantes se
involucran con el aprendizaje. En este contexto, surge la propuesta "Gamificacion
Educativa: Potenciando el Aprendizaje a través del Juego", una iniciativa que tiene
como objetivo revolucionar la ensefianza de las matematicas y, mas
especificamente, la adquisicion de las tablas de multiplicar en estudiantes de

educacion general basica.

La propuesta se fundamenta en tres objetivos especificos que buscan
abordar los desafios actuales en la ensefanza de las matematicas y ofrecer una
experiencia educativa mas efectiva y atractiva. En primer lugar, se plantea el disefo
de un programa de gamificacion altamente adaptable, que no solo se integre
armoniosamente con el curriculo existente, sino que también tenga en cuenta las
necesidades y caracteristicas individuales de los estudiantes. Esta adaptabilidad
asegurara que cada estudiante pueda experimentar el aprendizaje de las tablas de

multiplicar de una manera personalizada y significativa.

El segundo objetivo se enfoca en empoderar a los docentes a través de la

capacitacion en estrategias de gamificacion y su aplicacion en el aula. Esta

95



capacitacion permitira a los educadores explorar nuevas formas de ensefiar y
aumentar la participacion de los estudiantes a través de elementos ladicos. Ademas,
se proporcionaran herramientas para que los docentes integren eficazmente la
gamificacion en sus planes de lecciones, creando un entorno de aprendizaje

dindmico y enriquecedor.

El tercer objetivo se centra en la implementacion practica del programa en
el aula. Se detallard el proceso paso a paso para llevar a cabo la gamificacion en la
ensefianza de las tablas de multiplicar. Ademas, se subrayara la importancia de la
socializacidon de la propuesta con los padres de familia y otros actores clave en la

comunidad educativa, para asegurar su comprension y apoyo.
Definicion del tipo de producto

El tipo de producto que se propone es un "Guia de Gamificacion". Este
proyecto esta disefiado con la finalidad de llevar a cabo la aplicacién practica y
efectiva de la estrategia de gamificacion en la ensefanza y aprendizaje de las tablas
de multiplicar. Es un plan detallado que abarca desde la conceptualizacion y

planificacion hasta la ejecucion y evaluacion de la propuesta pedagogica.

El "Proyecto de Implementacién" implica la transformacion de una idea
tedrica en acciones concretas y tangibles. Se define como un conjunto organizado
de etapas, procesos y actividades destinadas a lograr un objetivo especifico. En este
caso, el objetivo es mejorar la adquisicion y comprension de las tablas de

multiplicar por parte de los estudiantes a través de la gamificacion.

Este tipo de producto detalla cada paso necesario para poner en marcha la
estrategia gamificada en el aula. Incluye la identificacion de objetivos claros y
medibles, la planificacion de actividades especificas, la asignacion de recursos y el
establecimiento de plazos y responsabilidades. Ademas, considera la capacitacion
y formacion del cuerpo docente en las estrategias de gamificacion, ya que son

fundamentales para la correcta ejecucion de la propuesta.

El "Proyecto de Implementacion" también aborda la seleccion de
herramientas y recursos tecnoldgicos adecuados para la gamificacion, asi como la

elaboracion de materiales didacticos y recursos digitales. Establece como se llevara
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a cabo la introduccion de la estrategia en el aula, como se explicaran las reglas y
dindmicas de los juegos a los estudiantes, y como se monitoreard y evaluara el

progreso de los alumnos a lo largo del proceso.

En esencia, el "Proyecto de Implementacion” es un plan integral que busca
traducir la propuesta gamificada en acciones concretas y tangibles en el entorno
educativo. Es un enfoque sistematico que garantiza una implementacion ordenada,
efectiva y exitosa de la estrategia de gamificacion, y que tiene como objetivo
principal mejorar el aprendizaje y el compromiso de los estudiantes en relacion a

las tablas de multiplicar.

Explicacion de como la propuesta contribuye a solucionar las insuficiencias

identificadas en el diagndstico

La propuesta "Multiplicando Conexiones: Gamificacion para el Dominio de
las Tablas de Multiplicar" se erige como una respuesta significativa para abordar
las insuficiencias detectadas en el diagnoéstico inicial. En el andlisis comparativo
entre los resultados de los cuestionarios de estudiantes y docentes, se han revelado
tanto similitudes como diferencias en las percepciones y experiencias de ambos

grupos en relacion a la gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar.

Una de las insuficiencias identificadas es la relativa al interés y motivacion
de los estudiantes hacia las matematicas. La propuesta de gamificacion se perfila
como un vehiculo idoneo para atenuar esta problematica, ya que, a través de la
implementacion de juegos educativos, se logra captar y mantener la atencion de los
estudiantes de manera mas efectiva. La vinculacion de los conceptos matematicos
con elementos ludicos contribuye a despertar su interés intrinseco y a fortalecer su

compromiso con el aprendizaje.

Otra insuficiencia detectada es la falta de interaccion y participacion activa
de los estudiantes en el proceso de aprendizaje. La gamificacion se erige como una
solucion clave, ya que promueve la participacion activa al transformar el
aprendizaje en una experiencia interactiva y colaborativa. Los juegos y actividades

gamificadas fomentan la competencia amigable, la cooperacion y la exploracion,
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generando un ambiente en el cual los estudiantes se sienten mas involucrados y

comprometidos.

Ademas, la insuficiencia relacionada con la retencion y aplicacion efectiva
de las tablas de multiplicar se enfrenta de manera efectiva a través de la propuesta.
Los juegos gamificados estan disefiados para requerir la aplicacion constante de las
tablas de multiplicar en situaciones reales, lo que facilita la internalizacion de los
conceptos y la practica constante. Los juegos no solo hacen que el proceso de
aprendizaje sea mas dinamico y entretenido, sino que también garantizan la
repeticion frecuente y el refuerzo continuo, elementos cruciales para la retencion a

largo plazo.
Objetivos
General

e Disenar actividades de gamificacion adaptadas al curriculo y a las

necesidades de los estudiantes.
Especificos:

e Adaptar las actividades de gamificacién al curriculo y a las
necesidades de los estudiantes.

e Socializar a los docentes en las estrategias de gamificacion
identificadas y su integracion en el aula.

e Detallar el proceso de implementacion del programa en el aula con

la socializacién la propuesta.
Estructura de la propuesta:

La propuesta "Multiplicando Conexiones" consiste en la implementacion de
unas actividades de gamificacion en el aula, disefiado especificamente para el
desarrollo y dominio de las tablas de multiplicar. Las actividades se basaran en una
metodologia ludica y participativa, utilizando elementos como juegos digitales
interactivos, desafios matematicos, competencias y recompensas.

Tabla 24
Elementos que conforman la propuesta.
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Etapas Elementos que la conforman

1. Adaptacion de las - Identificacion de objetivos y contenidos de las actividades

actividades de gamificacion A daptacion al curriculo y a las necesidades de los estudiantes

- Aplicacion de actividades y desafios gamificados

- Disefio de recursos digitales y materiales didacticos

- Elaboracion de guias de juego y tarjetas de multiplicacion

- Identificacion de estrategias de gamificacion

2. Socializacion a los docentes - Planificacion de talleres y sesiones de socializacion

en la§ estrategias de .. -Introduccién a los fundamentos tedricos de la gamificacion
gamificacion y su integracion - . — -
- Exploracion de herramientas tecnoldgicas gamificadas
en el aula
- Practica de estrategias en simulaciones y ejercicios
3. Implementacion de las - Entrega del programa didactico desarrollado
actividades en el aula conla _1nroduccion del programa de gamificacion en el aula

entrega del programa

didéctico desarrollado - Explicacion de reglas y dinamicas de los juegos

- Realizacion de actividades y desafios gamificados

- Monitoreo y seguimiento del progreso de los estudiantes

- Retroalimentacion y ajustes segun las necesidades

Nota: Esta tabla proporciona una vision general de las tres etapas y los elementos
que las componen en el desarrollo de la propuesta "Multiplicando Conexiones:

Gamificacion para el Dominio de las Tablas de Multiplicar".
Desarrollo de la propuesta
I. Adaptacion de las actividades de Gamificacion

La etapa de Adaptacion de las Actividades de Gamificacion es fundamental
para la implementacion exitosa de la propuesta "Multiplicando Conexiones". En
esta etapa, se llevard a cabo un analisis exhaustivo del curriculo y los objetivos de
aprendizaje relacionados con las tablas de multiplicar, con el objetivo de identificar
los contenidos y habilidades clave que seran abordados a través de la gamificacion.
Ademas, se seleccionaran estrategias y recursos adecuados para el disefio de
actividades y desafios gamificados que permitan a los estudiantes desarrollar sus
habilidades matematicas de manera divertida y motivadora. Asimismo, se
elaboraran materiales didacticos y recursos digitales que faciliten Ia
implementacion del programa en el aula. Esta etapa sentara las bases solidas para
el desarrollo de un programa de gamificacion efectivo y alineado con los objetivos
educativos, brindando a los docentes las herramientas necesarias para crear un

ambiente de aprendizaje enriquecedor y estimulante.
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a. Andlisis del curriculo y los objetivos de aprendizaje

En esta etapa, se realizard un analisis detallado del curriculo y los objetivos

de aprendizaje establecidos por las autoridades educativas. El objetivo es

comprender en profundidad qué se espera que los estudiantes logren en relacion con

las tablas de multiplicar. Se revisaran los estandares curriculares y los documentos

oficiales para identificar los conocimientos y habilidades especificas que los

estudiantes deben adquirir. Por ejemplo, se pueden analizar los estandares de

matematicas del curriculo nacional para identificar los objetivos relacionados con

las tablas de multiplicar, como el dominio de las multiplicaciones basicas, la

aplicacion de las tablas en problemas matematicos y la fluidez en la resolucion de

multiplicaciones.

Tabla 25

Lineamientos Ministerio de educacion

Objetivo Criterios de evaluacion Destrezas

0.M.3.2. Participar en CEM.3.1. Emplea de forma M.3.1.9. Reconocer
equipos de trabajo, en la razonada la tecnologia, términos y  realizar
solucion de problemas de la  estrategias de calculo y los multiplicaciones  entre
vida cotidiana, empleando algoritmos de la adicion, nameros naturales,

como estrategias los
algoritmos de las
operaciones con numeros
naturales, decimales y
fracciones, la tecnologia y
los conceptos de

sustraccion, multiplicacion y
division de numeros naturales,
en el planteamiento y solucion
de problemas, la generacion de
numéricas, la
revision de procesos y la

sucesiones

aplicando el algoritmo de
la multiplicacion y con el
uso de la tecnologia.

proporcionalidad. comprobaciéon de resultados;
explica con claridad los
procesos utilizados
Reforzar los temas de M.3.1.9.
multiplicacion mediante Reconocer términos y

gjercicios practicos.
Criterios de evaluacion:

CE.M.3.5. Plantea problemas

numéricos en los  que

intervienen numeros naturales.

realizar multiplicaciones
entre niimeros naturales,
aplicando el algoritmo de
la multiplicacién y con el
uso de la tecnologia.
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Nota: en la tabla se puede apreciar el objetivo, criterios y destrezas
solicitados por el ministerio de educacion, a forma de requerimientos base en la
planificacion curricular

b. Identificacion de los contenidos y habilidades relacionadas con las

tablas de multiplicar

Una vez que se ha realizado el andlisis del curriculo, se procede a identificar
los contenidos y habilidades clave relacionadas con las tablas de multiplicar. Esto
implica desglosar los objetivos de aprendizaje en habilidades especificas, como el
reconocimiento de patrones de multiplicaciéon, la memorizacion de las tablas, la
aplicacion de estrategias de célculo mental, entre otros. También se identificaran
los conceptos relacionados, como la multiplicacion como operacién matematica, la
relacién entre la multiplicacién y la suma, y la importancia de las tablas de

multiplicar en otros temas matematicos.

En esta etapa, se identifican los contenidos y habilidades clave que los

estudiantes deben adquirir en relacion con las tablas de multiplicar.
Ejemplo:

Se pueden identificar contenidos como la memorizacion de las tablas de
multiplicar, la comprension de los conceptos de multiplicacion y la aplicacion de
las tablas en situaciones practicas. Las habilidades relacionadas pueden incluir la
capacidad de multiplicar mentalmente, identificar patrones en las tablas y resolver

problemas de multiplicaciéon de manera estratégica.
c. Seleccion de estrategias y recursos de gamificacion adecuados

Una vez identificados los contenidos y habilidades, se procede a seleccionar
las estrategias y recursos de gamificacion mas adecuados para abordarlos. Esto
implica explorar diferentes enfoques y técnicas de gamificacion, como la utilizacion
de juegos digitales, tableros interactivos, competencias, recompensas y niveles de
dificultad. La seleccion de las estrategias y recursos dependera del contexto

educativo y de las caracteristicas de los estudiantes.

Ejemplo
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Se pueden elegir juegos de mesa que involucren el uso de las tablas de
multiplicar, optando por utilizar juegos de mesa interactivos donde los estudiantes
lancen dados y avancen por un tablero respondiendo preguntas de multiplicacion.
También se pueden utilizar aplicaciones moviles que presenten desafios y
recompensas relacionados con las tablas de multiplicar. La eleccion de las
estrategias y recursos dependerd de las necesidades y preferencias de los

estudiantes, asi como de los recursos disponibles
d. Diseiio de actividades y desafios gamificados

Una vez seleccionadas las estrategias y recursos, se procede al disefio de
actividades y desafios gamificados que permitan a los estudiantes practicar y aplicar
las tablas de multiplicar. Esto implica crear situaciones de aprendizaje que
combinen el elemento ludico y motivador de los juegos con la adquisicion de

conocimientos matematicos.
Ejemplo:

A continuacidon, se muestra 8 actividades gamificadas para ensefar y
aprender tablas de multiplicar, 2 actividades individuales y 6 actividades grupales

en cada una se indica la metodologia pedagogica mas adecuada para cada actividad
Actividades individuales:

Carrera de tablas: Los estudiantes pueden participar en una competencia
individual en la que deben completar una serie de tablas de multiplicar en el menor
tiempo posible. Pueden utilizar tarjetas con multiplicaciones o una aplicacién en
linea para realizar los calculos. La metodologia pedagdgica mas adecuada para esta
actividad es el enfoque constructivista, donde los estudiantes adquieren un rol
activo al resolver las multiplicaciones y fortalecen su conocimiento de las tablas de

multiplicar se puede apreciar la ejecucion de esta actividad.
Actividad: Carrera de Tablas

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre
nimeros naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacioén y con el uso de la

tecnologia.
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Indicadores para evaluar:

Interpreta correctamente las multiplicaciones planteadas durante la
carrera (1.3.).

Realiza las multiplicaciones con precision y eficiencia, aplicando el
algoritmo de la multiplicacion (1.4.).

Completa la carrera en un tiempo razonable y con un alto nivel de

precision (Ref. LM.1.1.1).

Objetivos:

Objetivo General (OG.M.2.): Reforzar el conocimiento y la aplicacion de

las tablas de multiplicar en estudiantes a través de actividades practicas y

motivadoras.

Objetivo General (OG.M.4.): Fomentar el uso efectivo de la tecnologia

como herramienta de apoyo en la resolucién de problemas matematicos.

Estrategia:

Para esta actividad, se emplea el enfoque constructivista de ensefnanza,

donde los estudiantes asumen un rol activo en la adquisicion de conocimientos. La

actividad de la "Carrera de Tablas" les brinda la oportunidad de aplicar el algoritmo

de la multiplicacion de manera practica y divertida, lo que fortalece su comprension

y dominio de las tablas de multiplicar.

Procedimiento:

1. Los estudiantes se dividen en grupos o participan de manera
individual, seglin la dindmica de la actividad.

2. Se proporcionan tarjetas con multiplicaciones que los estudiantes
deben resolver durante la carrera. Alternativamente, se puede utilizar
una aplicacion en linea que genere multiplicaciones aleatorias.

3. La carrera comienza, y los estudiantes deben resolver las
multiplicaciones lo més rapido posible.

4. Se registra el tiempo que cada estudiante o grupo tarda en completar

la carrera y se evalaa la precision de las respuestas.
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5. Al final de la actividad, se realiza una revision conjunta de las
multiplicaciones y se fomenta la discusion sobre estrategias
efectivas para abordar problemas matematicos.

6. Se destaca la importancia de la tecnologia como una herramienta util

para la practica de las tablas de multiplicar.

Esta actividad se alinea con los lineamientos del Ministerio de Educacion al
promover la aplicacion de los algoritmos de multiplicacion con el uso de la

tecnologia y fortalecer las destrezas relacionadas con las tablas de multiplicar.
Para esta actividad si se desea involucrar tecnologia se puede utilizar:

e Kahoot! una plataforma en linea que permite crear cuestionarios y
juegos de preguntas y respuestas. Puedes disefiar un juego de tablas
de multiplicar y los estudiantes pueden participar usando sus
dispositivos moviles.

Figura 21
Herramienta Kahoot

Nota: en la figura se visualiza una imagen referencial del uso de la

herramienta Kahoot , tomado de (Kahoot,2023)
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Figura 22
Evidencia de aplicacion de la herramienta Kahoot!
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Nota: jen la figura se visualiza el uso de la herramienta Kahoot!

Rompecabezas de multiplicaciones: Cada estudiante recibe un
rompecabezas con piezas que contienen multiplicaciones y sus resultados. Deben
armar el rompecabezas colocando las piezas en el orden correcto. Esta actividad
fomenta el pensamiento l6gico y la asociacion entre los factores y productos de las
multiplicaciones. La metodologia pedagodgica mas adecuada es el enfoque
cognitivista, que promueve la construccion de conocimientos a través de la

manipulacion de las piezas del rompecabezas y la resolucion de problemas.
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Actividad: Rompecabezas de Multiplicaciones

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre
numeros naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacion y con el uso de la

tecnologia.
Indicadores para evaluar:

e Resuelve correctamente las multiplicaciones en las piezas del
rompecabezas.

e Coloca las piezas en el orden correcto para armar el rompecabezas
con precision.

e Demuestra pensamiento logico y la capacidad de asociar factores y

productos de las multiplicaciones.
Completo6 el rompecabezas en un tiempo razonable (Ref. LM.1.1.1).
Objetivos:

Objetivo General (OG.M.2.): Reforzar el conocimiento y la aplicacion de
las tablas de multiplicar en estudiantes a través de actividades practicas y

motivadoras.

Objetivo General (OG.M.5.): Desarrollar habilidades de pensamiento 16gico

y resolucion de problemas en el contexto de las multiplicaciones.
Estrategia:

Para esta actividad, se emplea el enfoque cognitivista de ensefianza, que se
centra en la construccion activa de conocimientos por parte de los estudiantes. El
rompecabezas de multiplicaciones permite a los estudiantes manipular piezas con
multiplicaciones y sus resultados, lo que les brinda la oportunidad de explorar y

comprender la relacion entre factores y productos de manera concreta.
Procedimiento:

1. Cada estudiante recibe un rompecabezas que contiene piezas con

multiplicaciones y resultados.
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2. Los estudiantes deben resolver las multiplicaciones en cada pieza y
luego colocar las piezas en el orden correcto para armar el
rompecabezas.

3. Se registra el tiempo que cada estudiante tarda en completar el
rompecabezas y se evalla la precision de las respuestas.

4. Durante la actividad, se fomenta la discusion sobre las estrategias
utilizadas para resolver las multiplicaciones y armar el
rompecabezas.

5. Se destaca la importancia del pensamiento 16gico y la capacidad de

asociacion en la resolucion de problemas matematicos.

Esta actividad se alinea con los lineamientos del Ministerio de Educacion al
promover la aplicacion de algoritmos de multiplicacion y desarrollar habilidades de

pensamiento ldgico en el contexto de las tablas de multiplicar.

Figura 23
Aplicacion de Rompecabezas matematicos

Nota: en la figura se visualiza la aplicacion de la dinamica de

rompecabezas matematicos
Para esta actividad si se desea involucrar tecnologia se puede utilizar:

e Math Playground un sitio web educativo que ofrece una variedad de

juegos matematicos interactivos, incluyendo rompecabezas de
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multiplicaciones. Los estudiantes pueden resolver los rompecabezas

en linea.

Figura 24
Math Playground

4\\
Y

MathPlayground.com

Give your a Workout!

Nota: en la figura se visualiza una imagen referencial del uso de la

herramienta Math Playground , tomado de https://www.mathplayground.com/

Figura 25
Aplicacion de la herramienta Math Playground
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Nota: en la figura se visualiza el uso de la herramienta Math Playground

Ambas actividades permiten la incorporacion de tecnologia para mejorar la
experiencia de aprendizaje. El uso de aplicaciones en linea o herramientas digitales
para los calculos de multiplicacién afiade un elemento interactivo y atractivo a las
actividades. Permite a los estudiantes practicar habilidades de multiplicacion de una
manera divertida e interactiva, promoviendo una comprension mas profunda de los

conceptos de multiplicacion.

Al integrar la tecnologia en estas actividades, los estudiantes pueden
desarrollar sus habilidades de calculo, mejorar sus capacidades de resolucion de
problemas y participar en un aprendizaje activo. El uso de herramientas
tecnologicas también proporciona retroalimentacion inmediata, permitiendo a los
estudiantes autoevaluar su desempefio y realizar los ajustes necesarios. Ademas, la
incorporacion de tecnologia en estas actividades prepara a los estudiantes para la
era digital y les brinda habilidades valiosas para futuros estudios y carreras

profesionales.
Actividades grupales:

Quiz en equipo: Los estudiantes se organizan en equipos y se les presenta
un juego de preguntas y respuestas sobre las tablas de multiplicar. Cada equipo debe
discutir y colaborar para encontrar las respuestas correctas. Esta actividad fomenta
el trabajo en equipo, el intercambio de ideas y el refuerzo mutuo entre los
estudiantes. La metodologia pedagdgica mas adecuada es el enfoque colaborativo,
donde los estudiantes aprenden unos de otros y construyen conocimientos de

manera conjunta, se puede apreciar ejemplos de esto a continuacion:

Actividad: Quiz en Equipo

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre niumeros
naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacidon y con el uso de la
tecnologia.

Indicadores para evaluar:

e Colaboracion efectiva en equipos para encontrar respuestas
correctas.
e Participacion activa en la discusion y busqueda de soluciones.
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e Precision en las respuestas proporcionadas durante el juego.
e Aplicacion adecuada del algoritmo de multiplicacion y uso de la
tecnologia, si corresponde (Ref. LM.1.1.1).

Objetivos:

Objetivo General (OG.M.2.): Reforzar el conocimiento y la aplicacion de las
tablas de multiplicar en estudiantes a través de actividades practicas y
colaborativas.

Objetivo General (OG.M.3.): Fomentar el trabajo en equipo y el intercambio de
ideas entre los estudiantes para fortalecer el aprendizaje.

Estrategia:

El Quiz en Equipo se basa en el enfoque colaborativo de ensefianza, donde los
estudiantes aprenden unos de otros y trabajan juntos para resolver problemas. En
esta actividad, se presenta un juego de preguntas y respuestas sobre las tablas de
multiplicar, lo que impulsa la colaboracion y la discusion entre los miembros del
equipo.

Procedimiento:

1. Los estudiantes se organizan en equipos.

2. Se presenta un juego de preguntas y respuestas sobre las tablas de
multiplicar.

3. Cada equipo discute y colabora para encontrar las respuestas correctas a
las preguntas.

4. Se fomenta la participacion activa de todos los miembros del equipo.

5. Los equipos compiten entre si para responder correctamente en un tiempo
determinado.

6. Serevisan y discuten las respuestas después de cada pregunta.

7. Se destaca la importancia del trabajo en equipo, el intercambio de ideas y
el refuerzo mutuo en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Esta actividad cumple con los lineamientos del Ministerio de Educacion al
promover el uso efectivo del algoritmo de multiplicacion, el trabajo en equipo y el
aprendizaje colaborativo en el contexto de las tablas de multiplicar.
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Figura 26
Aplicacion de la herramienta Quizziz
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Nota: en la figura se visualiza el uso de la herramienta Quizizz en

actividades grupales

Desafio de multiplicaciones: Se forman equipos y se les asigna un desafio
que consiste en resolver una serie de problemas de multiplicacion en un tiempo
determinado. Cada equipo debe trabajar de manera coordinada para encontrar las
soluciones correctas y superar el desafio. Esta actividad promueve la competencia
amistosa, el pensamiento estratégico y el trabajo en equipo. La metodologia
pedagbgica mas adecuada es el enfoque por proyectos, donde los estudiantes se
involucran en una tarea desafiante y aplican sus conocimientos para alcanzar un

objetivo comun.
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Actividad: Desafio de Multiplicaciones

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre
numeros naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacion y con el uso de la

tecnologia.
Indicadores para evaluar:

e Resolucion efectiva de problemas de multiplicacion en un tiempo
determinado.

e Trabajo coordinado y estratégico en equipos.

e Competencia amistosa y espiritu deportivo durante el desafio.

e Aplicacion adecuada del algoritmo de multiplicacion y uso de la

tecnologia, si corresponde (Ref. LM.1.1.1).
Objetivos:

Objetivo General (OG.M.2.): Reforzar el conocimiento y la aplicacion de

las tablas de multiplicar en estudiantes a través de desafios practicos y competitivos.

Objetivo General (OG.M.3.): Promover la competencia amistosa, el

pensamiento estratégico y el trabajo en equipo entre los estudiantes.
Estrategia:

El Desafio de Multiplicaciones se basa en el enfoque por proyectos, donde
los estudiantes se involucran en una tarea desafiante y aplican sus conocimientos
para alcanzar un objetivo comun. En esta actividad, se forman equipos y se les
asigna el desafio de resolver problemas de multiplicacion en un tiempo

determinado.
Procedimiento:

1. Los estudiantes se organizan en equipos.

2. Se les asigna un desafio que consiste en resolver una serie de
problemas de multiplicacion en un tiempo establecido.

3. Cada equipo trabaja de manera coordinada y estratégica para

encontrar las soluciones correctas y superar el desafio.
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4. Sepromueve la competencia amistosa y el espiritu deportivo durante
la actividad.

5. Se utiliza el algoritmo de multiplicacion y, si es necesario, la
tecnologia para resolver los problemas.

6. Se evalla la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y la

aplicacion del conocimiento matematico.

Esta actividad cumple con los lineamientos del Ministerio de Educacion al
fomentar el uso efectivo del algoritmo de multiplicacion, la competencia amistosa,
el pensamiento estratégico y el trabajo en equipo en el contexto de las tablas de
multiplicar.

Figura 27
Actividad desafio de multiplicaciones

\...'-'J

Nota: en la figura se visualiza la aplicacion de la actividad desafio de

multiplicaciones

Juego de roles como la tienda matematica: Se crean diferentes roles
dentro del grupo, como cajeros, clientes y supervisores. Los cajeros deben calcular
el costo total de los productos seleccionados por los clientes utilizando las tablas de

multiplicar. Los supervisores verifican que los célculos sean correctos. Esta
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actividad fomenta el aprendizaje significativo al aplicar las tablas de multiplicar en
un contexto realista. La metodologia pedagdgica mas adecuada es el enfoque
basado en problemas, donde los estudiantes se enfrentan a situaciones auténticas y

aplican sus conocimientos para resolverlas.

Actividad: Juego de Roles como la Tienda Matematica

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre numeros
naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacion y con el uso de la
tecnologia.

Indicadores para evaluar:

e Calculo preciso del costo total de los productos utilizando las tablas de
multiplicar.

e Cooperacion efectiva entre los roles de cajeros, clientes y supervisores.

e Aplicacion adecuada de las tablas de multiplicar en un contexto realista.

¢ Resolucion de problemas relacionados con las operaciones de
multiplicacion (Ref. LM.1.1.1).

Objetivos:

Objetivo General (OG.M.2.): Facilitar el aprendizaje significativo de las tablas de
multiplicar al aplicarlas en un contexto realista de una tienda matematica.

Objetivo General (OG.M.3.): Promover la cooperacion entre estudiantes al asignar
roles de cajeros, clientes y supervisores en la actividad.

Estrategia:

El Juego de Roles como la Tienda Matematica se basa en el enfoque basado en
problemas, donde los estudiantes se enfrentan a situaciones auténticas y aplican
sus conocimientos para resolverlas. En esta actividad, se crean diferentes roles
dentro del grupo, como cajeros, clientes y supervisores.

Procedimiento:

1. Se forman grupos de estudiantes, y dentro de cada grupo se asignan roles,
como cajeros, clientes y supervisores.

2. Los clientes seleccionan productos y solicitan a los cajeros que calculen el
costo total de sus compras utilizando las tablas de multiplicar.

3. Los cajeros aplican las tablas de multiplicar para realizar los calculos de
manera precisa.

4. Los supervisores verifican que los calculos sean correctos y brindan

retroalimentacion.

Se fomenta la cooperacion efectiva entre los diferentes roles.

6. Se promueve la aplicacion de las tablas de multiplicar en un contexto
realista de una tienda matematica.

9]
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Esta actividad contribuye a cumplir con los lineamientos del Ministerio de
Educacion al facilitar el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar y
promover la cooperacion entre los estudiantes al asignar roles y resolver
problemas matematicos en un contexto practico y auténtico.

Figura 28
Actividad tienda matematica
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Nota: en la figura se ejemplifica los materiales necesarios para aplicar la

actividad de la tiendita matematica

Carrera de relevos matematicos: Los equipos compiten en una carrera de
relevos en la que deben responder preguntas de multiplicacion antes de pasar el
relevo al siguiente miembro del equipo. Cada estudiante debe resolver una
multiplicacion y decir el resultado en voz alta antes de pasar la posta. Esta actividad
promueve la rapidez mental, la agilidad y la concentracién. La metodologia
pedagogica mas adecuada es el enfoque ludico, donde los estudiantes aprenden de

manera divertida.
Actividad: Carrera de Relevos Matematicos

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre
nimeros naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacién y con el uso de la

tecnologia.
Indicadores para evaluar:

e Respuestas precisas a las preguntas de multiplicacion.
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e Rapidez en la resolucion de las multiplicaciones.
e Agilidad y coordinacion en el relevo de la posta.

e Concentracion durante la actividad (Ref. LM.1.1.1).
Objetivos:

Objetivo General (OG.M.5.): Promover la rapidez mental y la agilidad en la

resolucion de multiplicaciones a través de una carrera de relevos matematicos.
Estrategia:

La Carrera de Relevos Matematicos se basa en el enfoque ludico, donde los
estudiantes aprenden de manera divertida. En esta actividad, los equipos compiten
en una carrera de relevos en la que deben responder preguntas de multiplicacion

antes de pasar el relevo al siguiente miembro del equipo.
Procedimiento:

1. Se forman equipos de estudiantes.

2. Se establece un recorrido para la carrera de relevos con estaciones
de preguntas de multiplicacion.

3. Cada estudiante debe correr hasta una estacion, resolver una
multiplicacion y decir el resultado en voz alta antes de pasar la posta
al siguiente miembro del equipo.

4. Se registran los tiempos de los equipos y se premia al equipo mas
rapido.

5. Se promueve la rapidez mental, la agilidad en la resoluciéon de

multiplicaciones y la concentracion durante la actividad.

Esta actividad promueve el aprendizaje de las tablas de multiplicar de
manera divertida y efectiva, cumpliendo con el enfoque ludico. Ademas, fomenta
la rapidez mental y la agilidad en la resolucion de multiplicaciones, lo que se alinea

con los objetivos de los lineamientos del Ministerio de Educacion.
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Figura 29
Relevos matematicos

Nota: en la figura se visualiza la aplicaéic’)n de la actividad de relevos

matematicos

Tablero de multiplicaciones: Se divide a los estudiantes en equipos y se
les proporciona un tablero de juego con casillas que contienen multiplicaciones.
Cada equipo debe avanzar en el tablero resolviendo las multiplicaciones
correctamente. Pueden utilizar dados o tarjetas para determinar cudntas casillas
avanzan. Esta actividad combina elementos de juego de mesa con el aprendizaje de
las tablas de multiplicar, promoviendo la competencia y el trabajo en equipo. La
metodologia pedagogica mas adecuada es el enfoque activo, donde los estudiantes
participan de manera dinamica y se involucran activamente en el proceso de

aprendizaje.
Actividad: Tablero de Multiplicaciones

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre
nimeros naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacién y con el uso de la

tecnologia.
Indicadores para evaluar:

e Respuestas correctas en la resolucion de multiplicaciones.
o Competencia y habilidad en la dinamica del juego.
e Colaboracion y trabajo en equipo.

e Participacion activa en el proceso (Ref. LM.1.1.1).

Objetivos:
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Objetivo General (OG.M.6.): Promover la competencia, el trabajo en equipo
y el aprendizaje efectivo de las tablas de multiplicar a través del juego de Tablero

de Multiplicaciones.
Estrategia:

El Tablero de Multiplicaciones se basa en el enfoque activo, donde los
estudiantes participan de manera dindmica y se involucran activamente en el
proceso de aprendizaje. En esta actividad, los estudiantes se dividen en equipos y

avanzan en un tablero de juego con casillas que contienen multiplicaciones.
Procedimiento:

1. Se forman equipos de estudiantes.

2. Se proporciona a cada equipo un tablero de juego con casillas que
contienen multiplicaciones.

3. Los equipos avanzan en el tablero resolviendo las multiplicaciones
correctamente.

4. Pueden utilizar dados o tarjetas para determinar cudntas casillas
avanzan.

5. Se fomenta la competencia sana, la habilidad en la dindmica del
juego y la colaboracion entre los miembros del equipo.

6. Los estudiantes participan activamente en el proceso de aprendizaje

mientras disfrutan de la dinamica del juego.

Esta actividad combina elementos de juego de mesa con el aprendizaje de
las tablas de multiplicar, lo que promueve la competencia y el trabajo en equipo.
Ademas, se alinea con el enfoque activo, donde los estudiantes son participantes

activos en su proceso de aprendizaje.
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Figura 30
Actividad Tablero de las multiplicaciones

Juzgo de las multiplicaciones v

—

Nota: en la figura se visualiza los elementos necesarios para la actividad de

tablero de las multiplicacione, fuente:(RECURSOEP, 2020)

Creacion de un juego de cartas: Cada equipo debe disefar y crear un juego
de cartas basado en las tablas de multiplicar. Deben crear las cartas con
multiplicaciones y sus resultados, y establecer las reglas del juego. Luego, los
equipos pueden intercambiar y jugar los juegos creados por otros grupos. Esta
actividad fomenta la creatividad, la capacidad de sintesis y la comprension profunda
de las tablas de multiplicar. La metodologia pedagdgica mas adecuada es el enfoque
constructivista, donde los estudiantes construyen su propio conocimiento al disefiar

y jugar con los juegos de cartas.

Actividad: Creacion de un Juego de Cartas

Destreza: M.3.1.9. Reconocer términos y realizar multiplicaciones entre nimeros
naturales, aplicando el algoritmo de la multiplicacién y con el uso de la
tecnologia.

Indicadores para evaluar:

e Creatividad en el disefio del juego de cartas.

e Comprension profunda de las tablas de multiplicar.
Capacidad de sintesis en la creacion de las cartas.

e Cumplimiento de las reglas del juego (Ref. LM.1.1.1).

Objetivos:
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Objetivo General (OG.M.7.): Promover la creatividad, la comprension profunda
de las tablas de multiplicar y la capacidad de sintesis a través de la creacion y
juego de cartas educativas.

Estrategia:

La Creacion de un Juego de Cartas se basa en el enfoque constructivista, donde
los estudiantes construyen su propio conocimiento al disefiar y jugar con los
juegos de cartas. En esta actividad, cada equipo debe disefiar y crear un juego de
cartas basado en las tablas de multiplicar.

Procedimiento:

1. Se forman equipos de estudiantes.

2. Cada equipo debe disefiar y crear un juego de cartas educativas basado en
las tablas de multiplicar.

3. Las cartas deben contener multiplicaciones y sus resultados.

Los equipos también deben establecer las reglas del juego.

5. Una vez que los juegos estén listos, los equipos pueden intercambiar y
jugar los juegos creados por otros grupos.

6. Se evaluard la creatividad en el disefio del juego, la comprension profunda
de las tablas de multiplicar, la capacidad de sintesis en la creaciéon de las
cartas y el cumplimiento de las reglas del juego.

>

Esta actividad fomenta la creatividad de los estudiantes al disefiar sus propios
juegos de cartas educativas y les permite profundizar en su comprension de las
tablas de multiplicar. Ademas, al jugar los juegos creados por otros grupos, se
promueve el aprendizaje colaborativo y el intercambio de conocimientos.

Figura 31
Juego de cartas

Nota: en la figura se visualiza la aplicacion de la actividad juego de cartas
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e. Elaboracion de materiales didacticos y recursos digitales

En esta etapa, se procede a la elaboracion de materiales didacticos y recursos
digitales que apoyen la implementacion del programa de gamificacion. Estos
materiales pueden incluir guias de juego, tarjetas de multiplicacion, tableros
interactivos, aplicaciones moéviles, videos explicativos, entre otros. Su objetivo es
proporcionar a los estudiantes herramientas atractivas y accesibles que refuercen su
aprendizaje de las tablas de multiplicar. Es importante asegurarse de que estos
materiales estén alineados con los contenidos y objetivos de aprendizaje

establecidos en el curriculo para garantizar su relevancia pedagdgica.

Ademas de los materiales fisicos, los recursos digitales desempefian un
papel crucial en el programa de gamificacién. Estos recursos pueden ser
plataformas en linea donde los estudiantes pueden acceder a juegos interactivos,
realizar ejercicios de practica, participar en desafios en linea o recibir
retroalimentacion inmediata sobre su desempefio. La utilizacién de recursos
digitales ofrece ventajas como la personalizacion del aprendizaje, la
retroalimentacion automatica y la posibilidad de seguimiento del progreso de los
estudiantes. Estos recursos digitales pueden ser una herramienta poderosa para
fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.
Ejemplo:

Se pueden crear tarjetas de multiplicacion fisicas con colores llamativos y
disefios atractivos para facilitar el proceso de aprendizaje. Estas tarjetas pueden
incluir multiplicaciones con diferentes niveles de dificultad, lo que permite adaptar
las actividades a las necesidades individuales de los estudiantes. Ademas, se pueden
desarrollar recursos digitales, como aplicaciones interactivas o videos explicativos,
que brinden a los estudiantes la oportunidad de practicar y revisar las tablas de

multiplicar de manera visual y dindmica.
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Figura 32: Ejemplo de material didactico para ensefiar las tablas de
multiplicar

Nota: en la figura se aprecia el desarrollo de un instrumento para aprender las tablas
de multiplicar utilizando material reciclado, Fuente: (Imagenes educativas, 2016)

Como conclusion se puede indicar que el disefio y desarrollo de materiales
didacticos y recursos digitales para la ensefianza de las tablas de multiplicar en un
programa de gamificacion es fundamental para crear un entorno de aprendizaje
estimulante y efectivo. Estos materiales y recursos deben ser atractivos,
visualmente agradables, accesibles y alineados con los contenidos y objetivos de
aprendizaje establecidos en el curriculo. Asimismo, los recursos digitales brindan
la oportunidad de personalizar el aprendizaje, proporcionar retroalimentacion
inmediata y seguir el progreso de los estudiantes. Con una combinacién adecuada
de materiales fisicos y recursos digitales, se puede promover un aprendizaje

significativo y divertido de las tablas de multiplicar.
I1. Etapa de socializacion Docente

La etapa de socializacion docente es un componente esencial para la correcta
aplicacion de la gamificacion en el aula. Durante esta fase, se brinda a los docentes
las herramientas, habilidades y conocimientos necesarios para llevar a cabo de
manera efectiva el programa de gamificacion en el aula. La capacitacion y
formacion docente garantiza que los educadores estén preparados para integrar de
manera adecuada las estrategias y recursos de gamificacion en sus practicas

pedagdgicas, maximizando asi el impacto en el aprendizaje de los estudiantes.
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el proceso de capacitacion y formacion docente en gamificacion involucra
la identificacion de las necesidades de formacidn, la planificacion de talleres y
sesiones de capacitacion, la introduccion a los fundamentos tedricos de la
gamificacion, la exploracion de herramientas y recursos digitales, y la aplicacion
practica de las estrategias de gamificacion en el aula. A través de este proceso, se
busca brindar a los docentes las habilidades y conocimientos necesarios para
implementar con éxito la gamificacion en su practica educativa, promoviendo asi

un aprendizaje mas motivador y significativo para los estudiantes.
a. Identificacion de las necesidades de formacion en gamificacion

Antes de iniciar la etapa de capacitacion y formacion docente, es
fundamental identificar las necesidades especificas de los educadores en relacion a
la gamificacion. Esto se puede lograr a través de encuestas, entrevistas o reuniones
con los docentes, donde se les invite a expresar sus conocimientos, experiencias

previas y areas en las que requieren mayor apoyo.
Ejemplo:

Algunos docentes pueden tener poca familiaridad con el concepto de
gamificacion y necesitar una comprension mas profunda de sus fundamentos y
beneficios. Otros pueden estar interesados en aprender como aplicar estrategias de
gamificacion en el aula de manera efectiva. Esta identificaciéon de necesidades
permitira personalizar la capacitacion y garantizar que se aborden los puntos clave

para mejorar la competencia de los docentes en el uso de la gamificacion.
b. Planificacion de talleres y sesiones de socializacion

Una vez identificadas las necesidades de formacion, se procede a la
planificacion de talleres y sesiones de capacitacion. Estas actividades pueden
realizarse de forma presencial o virtual, dependiendo de las circunstancias y
recursos disponibles. Es importante establecer una estructura clara y secuencial para

los talleres, abordando gradualmente los aspectos clave de la gamificacion.

Ejemplo:
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Se pueden disefiar sesiones introductorias para familiarizar a los docentes
con los fundamentos tedricos de la gamificacion, seguidas de talleres practicos
donde se exploran herramientas y recursos digitales especificos. Ademas, se pueden
incluir espacios para la reflexion, el intercambio de ideas y la resolucion de dudas.
La planificaciéon cuidadosa de los talleres garantiza un flujo coherente de
informacion y brinda a los docentes la oportunidad de aplicar lo aprendido de

manera gradual.
c. Introduccion a la gamificacion y sus fundamentos tedricos

En esta etapa de la capacitacion, se proporciona a los docentes una
introduccion completa a la gamificacion y sus fundamentos teoéricos. Se les
familiariza con los conceptos clave, como la motivacion intrinseca, la
retroalimentacion efectiva y el disefio de desafios significativos. Ademas, se
exploran las teorias del aprendizaje que respaldan la gamificacion, como el
conductismo, el cognitivismo y el constructivismo. Los docentes aprenden como
estos enfoques tedricos se aplican en el contexto de la gamificacion y como pueden
impactar positivamente en el aprendizaje de los estudiantes. También se presentan
ejemplos concretos de como se ha utilizado la gamificacion en otros contextos

educativos, destacando los resultados positivos obtenidos.
d. Exploracion de herramientas y recursos digitales para la gamificacion

En esta fase de la capacitacion, los docentes tienen la oportunidad de
explorar una variedad de herramientas y recursos digitales disponibles para la
gamificacion. Se les presenta una amplia gama de aplicaciones, plataformas en
linea, herramientas de creaciéon de juegos y recursos educativos digitales que
pueden utilizar en el aula. Los docentes aprenden a seleccionar y evaluar estas
herramientas en funcion de sus necesidades especificas y de los objetivos de
aprendizaje. Se les brinda capacitacion practica sobre como utilizar estas
herramientas, adaptarlas a su contexto y optimizar su uso para promover la
gamificacion efectiva. Los docentes tienen la oportunidad de experimentar con
diferentes herramientas y recursos, creando sus propios juegos y actividades
gamificadas. Se les guia en la exploracion de opciones tecnologicas y se les

proporciona apoyo técnico para superar cualquier desafio que puedan encontrar en
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el proceso. Esta etapa de exploracion y practica les permite adquirir confianza en el
uso de herramientas digitales y expandir su repertorio de recursos para la

gamificacion.
e. Aplicacion practica de las estrategias de gamificacion en el aula

Una vez que los docentes han adquirido los conocimientos tedricos y han
explorado herramientas y recursos digitales, es hora de pasar a la aplicacion practica
de las estrategias de gamificacion en el aula. Esta etapa implica el disefio y la
implementacion de actividades gamificadas por parte de los docentes. Se les brinda
orientacion 'y apoyo para crear desafios, establecer recompensas 'y
retroalimentacion, y motivar a los estudiantes a participar activamente en el proceso
de aprendizaje. Los docentes tienen la oportunidad de probar sus actividades
gamificadas en el aula y reflexionar sobre los resultados obtenidos. Se fomenta el
intercambio de experiencias entre los docentes para aprender de las mejores
précticas y realizar ajustes necesarios en sus propias estrategias de gamificacion.

Tabla 26:
Planificacion socializacion docente

Semanas Actividad Descripcion Modalidad
Semana Identificacion de Reunion con docentes para identificar Presencial
1 necesidades de las necesidades de formacion en
formacion gamificacion.
Semana  Planificacion de talleres  Planificacion de talleres y sesiones de Presencial
2 y sesiones de capacitacion sobre gamificacion.

canacitacion

Semana Introduccion a la Presentacion teorica de los
3 gamificacion y sus fundamentos de la gamificacion y Presencial
fundamentos teoricos discusion de su aplicabilidad en el

contexto educativo.
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Semana Exploracion de Exploracion y practica con diferentes Presencial/

4 herramientas y recursos herramientas y recursos digitales para Online
digitales la gamificacion.
Semana Aplicacion practica de Disefio y aplicacion de actividades Presencial
5 las estrategias de gamificadas en el aula.

gamificacion

Nota: en la tabla se puede observar un ejemplo de planificacion de como
realizar la capacitacion a los docentes sobre gamificacion en la institucion

ITI. Etapa de Implementacion de las actividades

La etapa de implementacion de las actividades es un momento crucial en el
proceso de gamificacion en el aula. En esta etapa, los docentes ponen en practica
todas las estrategias y recursos disefiados previamente, con el objetivo de llevar a
cabo una experiencia de aprendizaje innovadora y motivadora para los estudiantes.
Durante esta fase, se busca fomentar la participacion activa, el trabajo en equipo y
el desarrollo de habilidades matematicas a través de juegos y desafios gamificados.
La implementacion del programa implica la creacion de un ambiente de aprendizaje
dindmico y estimulante, donde los estudiantes puedan aplicar y practicar las tablas
de multiplicar de manera interactiva y divertida. Ademas, se busca establecer un
seguimiento constante para evaluar el progreso de los estudiantes y realizar ajustes
en el enfoque de gamificacion si es necesario. la etapa de implementacion involucra
la introduccidn del programa en el aula, la explicacion de las reglas y dindmicas de
los juegos, la realizacion de actividades gamificadas y desafios matematicos, el
monitoreo y seguimiento del progreso de los estudiantes, y la retroalimentacion
constante. A través de este proceso, se busca crear un entorno de aprendizaje
estimulante 'y motivador, donde los estudiantes desarrollen habilidades
matematicas, fortalezcan su comprension de las tablas de multiplicar y disfruten del

proceso de aprendizaje de manera significativa.
a. Introduccion de las actividades de gamificacion en el aula

Para introducir las actividades de gamificacion en el aula, es importante
generar expectativas positivas y motivadoras en los estudiantes. El docente puede

iniciar la sesion presentando el concepto de gamificacion y explicando como esta
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estrategia transformar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en una experiencia
divertida y desafiante. Se pueden utilizar recursos visuales como imégenes, videos
o testimonios de otros estudiantes que hayan participado en programas similares.
El docente también puede compartir los objetivos del programa y destacar los

beneficios que obtendran al participar activamente en las actividades gamificadas.
b. Explicacion de las reglas y dinamicas de los juegos:

Una vez introducido el programa, es necesario explicar claramente las reglas
y dindmicas de los juegos gamificados. El docente puede presentar las reglas de
manera interactiva, utilizando ejemplos practicos y preguntas que involucren a los
estudiantes. Es importante que los estudiantes comprendan las reglas del juego, los
objetivos y las posibles recompensas o incentivos que podran obtener. El docente
puede proporcionar ejemplos de como se lleva a cabo el juego y como se puede
avanzar en los niveles o desafios. Ademas, es fundamental establecer normas de
comportamiento durante las actividades gamificadas para fomentar un ambiente de

respeto y colaboracion.
c. Realizacion de actividades gamificadas y desafios matemdticos

En esta etapa, los estudiantes participan activamente en las actividades
gamificadas y desafios matematicos disefiados. El docente organiza sesiones de
juego donde se aplican los conceptos de las tablas de multiplicar a través de juegos
interactivos, desafios en equipo o competencias individuales. Se proporcionan
recursos como tarjetas de multiplicacion, tableros de juego, dados o dispositivos
digitales para llevar a cabo las actividades. Durante estas sesiones, el docente guia
a los estudiantes, brinda explicaciones adicionales cuando sea necesario y fomenta
la participacion activa. Es importante que los estudiantes puedan experimentar el

éxito y superar desafios a medida que avanzan en las actividades gamificadas.
d. Monitoreo y seguimiento del progreso de los estudiantes

Durante la implementacion del programa, es esencial realizar un monitoreo
y seguimiento constante del progreso de los estudiantes. El docente puede utilizar
diversas estrategias para evaluar el desempefio de los estudiantes, como

observacion directa, registros de participacion, ejercicios escritos o pruebas cortas.
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Ademéds, es recomendable llevar un registro individual del progreso de cada
estudiante para identificar fortalezas y areas de mejora. El docente puede utilizar
herramientas digitales o tablas de seguimiento para facilitar este proceso. El
monitoreo del progreso permitira identificar qué estrategias estdn funcionando
mejor y si es necesario realizar ajustes en el programa para garantizar el maximo

aprendizaje de los estudiantes.

e. Retroalimentacion y ajustes en el programa segun las necesidades

identificadas

La retroalimentacion juega un papel fundamental en el proceso de
gamificacion. Después de cada actividad o desafio, el docente proporciona
retroalimentacion individual o grupal a los estudiantes, destacando los logros y
ofreciendo sugerencias de mejora. Esta retroalimentacion puede ser verbal, a través
de comentarios escritos o mediante la utilizacion de herramientas digitales que
brinden retroalimentacion inmediata. El docente también puede fomentar la
autoevaluacion y la evaluacion entre pares, donde los estudiantes se retroalimentan

mutuamente sobre su desempefio en las actividades gamificadas.

A medida que se recopila informacién a través del monitoreo y la
retroalimentacion, es posible identificar las necesidades especificas de los
estudiantes y realizar ajustes en el programa de gamificacion. Estos ajustes pueden
incluir la introduccion de nuevos desafios o actividades que aborden las dificultades
identificadas, la modificacion de las reglas del juego para adaptarse mejor a las
necesidades de los estudiantes, o la incorporacion de recursos adicionales que
promuevan un aprendizaje mas efectivo. Es importante mantener una comunicacion
abierta con los estudiantes y estar dispuesto a adaptarse a sus necesidades y

preferencias.

La implementacion exitosa del programa de gamificacion requiere un
enfoque flexible y colaborativo entre el docente y los estudiantes. Es fundamental
crear un ambiente de confianza y motivacion donde los estudiantes se sientan
empoderados para participar activamente y asumir retos en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar. A medida que se aplican las estrategias de gamificacion, se
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fomenta la creatividad, la resolucion de problemas y el trabajo en equipo, lo cual

contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas y socioemocionales.

Nota: en la figura se visualiza la socializacion a los docentes
Evaluacion de la propuesta innovadora

La evaluacion de la propuesta innovadora se llevara a cabo con el objetivo
de medir su impacto y determinar su efectividad en el aprendizaje de las tablas de
multiplicar. Se utilizaran diferentes indicadores y criterios para evaluar el alcance

de las actividades desarrolladas en el programa de gamificacion.

Para realizar la evaluacion, se implementara un enfoque mixto que
combinara métodos cuantitativos y cualitativos. Se recopilaran datos cuantitativos
a través de pruebas y cuestionarios disefiados especificamente para medir el
conocimiento y la habilidad de los estudiantes en las tablas de multiplicar. Estos
datos permitiran obtener estadisticas y analizar el progreso de los estudiantes a lo

largo del programa.

Ademas de los datos cuantitativos, se recopilaran datos cualitativos a través
de observaciones en el aula, entrevistas con los estudiantes y el registro de sus
experiencias y percepciones. Estos datos cualitativos brindardn informacion
detallada sobre la motivacion, la participacion y la actitud de los estudiantes hacia
las actividades gamificadas, asi como las estrategias que han encontrado mas

efectivas.

129



La evaluacion se llevara a cabo de manera continua durante todo el
programa de gamificacion. Se realizaran evaluaciones formativas para monitorear
el progreso de los estudiantes y hacer ajustes en el programa segiin sea necesario.
También se llevaran a cabo evaluaciones sumativas al finalizar el programa para

obtener una vision global de los resultados alcanzados.

Los resultados de la evaluacion seran analizados y utilizados para tomar
decisiones informadas sobre la efectividad de la propuesta innovadora. Se
identificaran fortalezas y areas de mejora, y se realizaran ajustes en el programa en
funcion de los hallazgos. Como complemento a lo anterior, se buscara
retroalimentacion por parte de los docentes y los estudiantes para obtener diferentes

perspectivas y enriquecer la evaluacion. En la tabla a continuacion de presenta las

actividades para la evaluacion de la propuesta:

Tabla 27
Detalle de actividades para evaluacion de la propuesta
Actividad Detalle Indicador  Instrumento
de
Evaluacion
Prueba de Evaluacién del conocimiento Porcentaje Cuestionario
conocimientos de las tablas de multiplicar de de preguntas
previos respuestas sobre las
correctas tablas de
multiplicar
Observacion en el Observar el nivel de Nivel de Lista de
aula participacion y compromiso de  participacion  verificacion
los estudiantes en las y de
actividades gamificadas compromiso  participacion
y actitud
Registro de la Registrar la frecuencia y Frecuenciay Registro de
interaccion de los calidad de la interaccion de los  calidad de la  observacion
estudiantes estudiantes durante las interaccion de
actividades gamificadas interaccion
Prueba de Evaluacion del aprendizaje de  Porcentaje Cuestionario
conocimientos las tablas de multiplicar de mejoraen  de preguntas
posteriores las sobre las
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después de la implementacion  respuestas tablas de

del programa gamificado correctas multiplicar
Entrevistas a los Obtener la retroalimentacion Opinionesy  Guia de
estudiantes de los estudiantes sobre su percepciones entrevista a

experiencia y percepcion del de los los

programa gamificado estudiantes estudiantes

Nota: En esta tabla se detallan diferentes actividades y los correspondientes
indicadores e instrumentos de evaluacion que se pueden utilizar para evaluar la
propuesta innovadora del programa de gamificacion.

La prueba de conocimientos previos evalia el nivel de conocimiento inicial
de los estudiantes sobre las tablas de multiplicar. Se utiliza un cuestionario con
preguntas relacionadas para medir el porcentaje de respuestas correctas y establecer

una base de referencia.

La observacion en el aula permite evaluar la participacion y el compromiso
de los estudiantes durante las actividades gamificadas. Se utiliza una lista de
verificacion para registrar el nivel de participacion y actitud de los estudiantes,

brindando informacion sobre su involucramiento y entusiasmo en las actividades.

El registro de la interaccion de los estudiantes se realiza para evaluar la
frecuencia y calidad de la interaccion entre los estudiantes durante las actividades
gamificadas. Se utiliza un registro de observacion para documentar la interaccion y

obtener una vision de como los estudiantes se relacionan y colaboran entre si.

La prueba de conocimientos posteriores se realiza al finalizar el programa
de gamificacion para evaluar el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Se utiliza
un cuestionario similar al de conocimientos previos y se compara el porcentaje de

respuestas correctas para medir la mejora en el conocimiento de los estudiantes.

Por ultimo, las entrevistas a los estudiantes brindan la oportunidad de
obtener retroalimentacion directa sobre su experiencia y percepcion del programa
gamificado. Se utiliza una guia de entrevista para recopilar opiniones y
percepciones de los estudiantes, obteniendo informacion cualitativa valiosa sobre

su involucramiento, motivacion y satisfaccion con el programa.
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Estos instrumentos de evaluacion permiten recopilar datos cuantitativos y
cualitativos para obtener una imagen completa del impacto y la efectividad del
programa de gamificacion en el aprendizaje de las tablas de multiplicar. A partir de
los datos recopilados, se puede realizar un andlisis exhaustivo para evaluar el
alcance de las actividades desarrolladas y tomar decisiones informadas sobre

ajustes y mejoras en el programa.

Es importante destacar que la evaluacion de la propuesta innovadora debe
ser un proceso continuo y reflexivo. Los resultados obtenidos proporcionaran
informacion valiosa para retroalimentar tanto a los estudiantes como a los docentes,
y permitiran realizar ajustes en el programa segun las necesidades identificadas.
Ademas, la evaluacion también sirve como base para demostrar la efectividad y el
impacto de la gamificacion en el aprendizaje de las tablas de multiplicar,

respaldando la toma de decisiones a nivel institucional.

Para la evaluacion de la propuesta innovadora del programa de gamificacion
se indican una variedad de actividades y herramientas que permiten recopilar datos
cuantitativos y cualitativos sobre el conocimiento, la participacion, la interaccion y
la percepcion de los estudiantes. Estos datos son fundamentales para evaluar el
impacto y la efectividad del programa, y brindan la base para realizar ajustes y
mejoras continuas. La evaluacion constante y reflexiva es clave para garantizar el
éxito y la mejora continua del programa de gamificacion en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.

La evaluacion de la propuesta innovadora permitira medir el impacto y la
efectividad del programa de gamificacion en el aprendizaje de las tablas de
multiplicar. A través de un enfoque mixto que combine métodos cuantitativos y
cualitativos, se recopilaran datos para analizar el progreso de los estudiantes, su
motivacion y su participacion en las actividades gamificadas. Los resultados de la
evaluacion seran utilizados para mejorar y ajustar el programa, asegurando asi un
enfoque efectivo y significativo en el desarrollo de las habilidades matematicas de

los estudiantes.

132



Valoracion de la propuesta:

La valoracion de la propuesta se llevara a cabo mediante el tercer método
del manual de estilo de la universidad qué es validacion a través de su aplicacion
en la practica para la comprobacion de esto la investigaciones acogera al numeral 3
que indica que el resultado de la aplicacion practica se demostrara con la aceptacion
para la aplicacion de la méxima autoridad u organismo colegiado de la organizacion
en donde se desarrollo la practica esta informacion se la puede encontrar en el

Anexo I Pag. 145 de la presente investigacion

Aplicacion de herramientas gamificadas para el proceso de ensefianza

aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La aplicacion de la gamificacion en la ensefianza y aprendizaje de las tablas de
multiplicar ha resultado ser un enfoque innovador y efectivo, con un impacto
significativo en la motivacion y el rendimiento académico de los estudiantes
de educacion general basica. Mediante la integracion de elementos ludicos
como puntos, niveles, y desafios, se logrd captar la atencion de los estudiantes
y fomentar un aprendizaje mas interactivo y atractivo. La gamificacion no solo
mejoro la comprension y retencion de las tablas de multiplicar sino que también
transformo la percepcion de los estudiantes hacia las matematicas, haciéndolas
mas agradables y accesibles. Este enfoque proporcioné una plataforma
dindmica que incentivo la participacion activa de los estudiantes, facilitando el
desarrollo de habilidades matematicas de manera ludica y efectiva. La
implementacion exitosa de la gamificacion en el aula demostré ser una
herramienta poderosa, no solo para aumentar el compromiso y el interés de los
estudiantes sino también para mejorar su desempefio académico en
matematicas.

La evaluacion del uso de la gamificacion en el aula reveld su efectividad
significativa en la ensefianza de las tablas de multiplicar. Los docentes
innovadores que adoptaron esta metodologia en diferentes contextos
educativos observaron un aumento en la participacion activa y el interés de los
estudiantes. La gamificacién fue reconocida por su capacidad para crear un
entorno de aprendizaje mas atractivo y motivador, lo que resulté en un mejor
entendimiento y practica de las tablas de multiplicar. La incorporacion de
actividades gamificadas fomento un enfoque de aprendizaje mas participativo
y centrado en el estudiante, y se evidenci6é un cambio positivo en la actitud de
los estudiantes hacia las matematicas. La evaluacion también resaltd la
importancia de adaptar las actividades gamificadas a las necesidades y
habilidades de los estudiantes, asegurando que los desafios fueran adecuados y

efectivos para facilitar el aprendizaje significativo.
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El analisis de los fundamentos tedricos de la gamificacion en el proceso de
ensefanza-aprendizaje reveld que esta metodologia se basa en principios de
motivacion y participacion activa. Se identificaron elementos clave como la
inmersion, la retroalimentacion inmediata, y la competencia saludable como
fundamentales para el éxito de la gamificacion. Ademas, se destacd la
importancia de integrar la gamificacion de manera coherente con los objetivos
de aprendizaje y el curriculo. Este andlisis tedrico proporciond una
comprension profunda de cémo y por qué la gamificacion mejora el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, fundamentando su eficacia en teorias
de motivacion y cognicion, lo que refuerza la necesidad de una planificacion
cuidadosa y una implementacién reflexiva de la gamificacion en el aula.

La investigacion mostré que el dominio de la gamificacion por parte del
docente es crucial para su efectividad en la ensefianza y aprendizaje de las
tablas de multiplicar. Los docentes que implementaron con éxito la
gamificaciéon demostraron un conocimiento profundo de sus principios y
técnicas, asi como la capacidad de adaptar estas herramientas a sus entornos de
ensefianza. La capacitacion y el desarrollo profesional continuo emergieron
como factores importantes, destacando la necesidad de que los educadores
comprendan y apliquen efectivamente la gamificacién en sus clases. Esta
competencia permitid a los docentes crear un entorno de aprendizaje en
riquecedor y motivador, donde los elementos de juego se alinearon de manera
efectiva con los objetivos educativos. Los docentes con dominio en
gamificacion fueron capaces de disefiar desafios adecuados, proporcionar
retroalimentacion constructiva y personalizar la experiencia de aprendizaje
para atender a la diversidad en el aula. Este dominio no solo mejor6 la
implementacion de la gamificacion sino que también asegurd su integracion
efectiva en el curriculo existente, maximizando asi su impacto en el proceso de
ensefanza y aprendizaje de las tablas de multiplicar..

La creacion y aplicacion de actividades gamificadas para la ensefianza de las
tablas de multiplicar demostraron ser altamente efectivas en involucrar a los
estudiantes en el proceso de aprendizaje. El diseno de estas actividades implico

la inclusiéon de elementos como desafios progresivos, recompensas y
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retroalimentacion instantanea, lo que resultdé en un ambiente de aprendizaje
dindmico y atractivo. Estas actividades fomentaron no solo la competencia
amistosa sino también el trabajo en equipo y la resoluciéon de problemas,
elementos clave para un aprendizaje significativo y duradero. Al incorporar la
gamificacion en la ensefianza de las tablas de multiplicar, se mantuvo el interés
y la motivacion de los estudiantes a lo largo del proceso educativo, permitiendo
una practica constante y efectiva de las habilidades matematicas. Ademas, el
disefio de estas actividades considerd la diversidad de estilos de aprendizaje y
niveles de habilidad de los estudiantes, asegurando que la gamificacion fuera
inclusiva y accesible para todos. En definitiva, la implementacion de
actividades gamificadas disefiadas cuidadosamente demostré ser una estrategia
poderosa para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicar

en estudiantes de educacion general basica.
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Recomendaciones

Para maximizar el impacto de la gamificacion en la ensefianza y el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, se recomienda una implementacion
integral que involucre a todos los actores del proceso educativo. Esto
incluye la capacitacion continua de los docentes en técnicas de
gamificacion, el disefio de materiales didacticos adaptados a diferentes
estilos de aprendizaje, y la incorporacion de retroalimentacion constante
para los estudiantes. Ademas, es importante fomentar la participacion de los
padres y tutores, proporcionandoles informacion sobre los beneficios de la
gamificacion y como pueden apoyar este enfoque en casa.

Dada la efectividad de la gamificacion en el aula, se recomienda realizar
evaluaciones periodicas y sistemdticas de su implementacion. Estas
evaluaciones deben incluir no solo el rendimiento académico de los
estudiantes, sino también su nivel de compromiso, motivacion y actitudes
hacia el aprendizaje. La retroalimentacion de los estudiantes y docentes debe
ser utilizada para ajustar y mejorar continuamente las estrategias de
gamificacion, asegurando que se mantengan relevantes y efectivas.

Se recomienda un enfoque de desarrollo profesional continuo para los
docentes, centrado en el dominio de la gamificacion. Esto podria incluir la
creacion de comunidades de aprendizaje donde los docentes puedan
compartir experiencias, desafios y estrategias relacionadas con Ila
gamificacion. Ademas, seria beneficioso que las escuelas ofrecieran acceso
a plataformas de gamificacion y herramientas tecnologicas, facilitando asi
la integracion de estas metodologias en el aula.

Al disenar actividades gamificadas, es crucial considerar la diversidad y las
necesidades individuales de los estudiantes. Se recomienda utilizar un
enfoque de disefio inclusivo que contemple diferentes niveles de habilidad
y estilos de aprendizaje. Ademas, es importante que estas actividades se
integren de manera fluida en el curriculo existente, asegurando que
complementen y refuercen los objetivos de aprendizaje establecidos. La
colaboracion con expertos en gamificacion y disefio instruccional puede ser

de gran ayuda para lograr este equilibrio.
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ANEXOS
Anexo II Cuestionario Docentes
CUESTIONARIO PARA DOCENTES.
GAMIFICACION EN MATEMATICA
Estimado/a docente,

Este cuestionario forma parte de un importante estudio sobre la aplicacion
de la gamificacion en la ensenanza de las tablas de multiplicar. Su objetivo es
recoger sus valiosas percepciones y experiencias con respecto a la implementacion

de esta estrategia pedagogica innovadora en su ensefianza.

Las preguntas se centran en aspectos como la participacion del estudiante
en el juego, la calidad de la experiencia de juego y la implementacion del juego en
el aula. Mediante una escala de Likert de 5 puntos, le pedimos que evaltie una serie

de declaraciones de acuerdo a su grado de acuerdo o desacuerdo.

Su participacion en este estudio es voluntaria, pero muy apreciada. Sus
respuestas seran tratadas con la maxima confidencialidad y se utilizaran unicamente
con fines de investigacion. Le agradecemos de antemano su tiempo y colaboracion
en este estudio, que tiene como objetivo final mejorar la ensenanza y el aprendizaje

de las matematicas.
Para la dimension: Aplicacion de juegos en el aula
Numero de sesiones de juego implementadas en el aula
1. En una semana tipica, jcudntas sesiones de juego se implementan en tu aula?
1 (Ninguna)
2 (1-2 sesiones)
3 (3-4 sesiones)
4 (5-6 sesiones)

5 (7 o mas sesiones)
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2. (Considera que el numero de sesiones de juego es adecuado para los objetivos

de aprendizaje?
1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)
3 (Neutral)
4 (De acuerdo)
5 (Totalmente de acuerdo)
Duracion de cada sesion de juego
3. (Cuanto tiempo, en promedio, dura cada sesion de juego?
1 (Menos de 15 minutos)
2 (15-30 minutos)
3 (30-45 minutos)
4 (45-60 minutos)
5 (Mas de 60 minutos)

4. (Crees que la duracion de cada sesion de juego es adecuada para mantener el

interés de los estudiantes y lograr los objetivos de aprendizaje?
1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)
3 (Neutral)
4 (De acuerdo)
5 (Totalmente de acuerdo)
Para la dimension: Calidad de la experiencia de juego

3.2 Valoracién del docente de la eficacia del juego para ensenar
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5. En tu opinidn, jla aplicacion de juegos ayuda a los estudiantes a entender

mejor las tablas de multiplicar?
1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)
3 (Neutral)
4 (De acuerdo)
5 (Totalmente de acuerdo)

6. (Crees que los juegos utilizados son eficaces para mantener el interés de los

estudiantes en las matematicas?

1 (Totalmente en desacuerdo)

2 (En desacuerdo)

3 (Neutral)

4 (De acuerdo)

5 (Totalmente de acuerdo)

Para la dimension: Actitud hacia las matematicas

Valoracion del docente sobre el cambio en la actitud del estudiante

7. (Has notado un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia las

matematicas desde que se implement6 la gamificacion?
1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)
3 (Neutral)
4 (De acuerdo)
5 (Totalmente de acuerdo)

8. (Crees que la gamificacion ha aumentado el interés de los estudiantes en las

matematicas?
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1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)

3 (Neutral

4 (De acuerdo)

5 (Totalmente de acuerdo)

9. (Has observado que los estudiantes muestran mas confianza en sus

habilidades matematicas desde la implementacion de los juegos?
1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)
3 (Neutral)
4 (De acuerdo)
5 (Totalmente de acuerdo)

10. ;Crees que los juegos han mejorado la capacidad de los estudiantes para

resolver problemas de multiplicacion de manera independiente?
1 (Totalmente en desacuerdo)
2 (En desacuerdo)
3 (Neutral)
4 (De acuerdo)
5 (Totalmente de acuerdo)

Este cuestionario cubre los indicadores y las dimensiones propuestas, y cada
pregunta ofrece una escala de 5 puntos en la que los docentes pueden indicar su

nivel de acuerdo o desacuerdo con cada afirmacion.
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Anexo III Cuestionario Alumnos

CUESTIONARIO PARA ESTUDIANTES

Estimado/a estudiante,

Te invitamos a participar en este cuestionario que forma parte de un estudio
sobre coémo aprendemos matematicas jugando en clase. Queremos saber qué

piensas de los juegos que usamos para aprender las tablas de multiplicar.

Vas a encontrar algunas preguntas sobre cuanto te gusta jugar a las
matematicas en clase, qué tanto crees que estos juegos te ayudan a aprender y como
te sientes al usarlos. Para responder, solo debes elegir el nimero que mejor describa

lo que piensas, desde 1 (que significa "Nada") hasta 5 (que significa "Muchisimo").

Tu participacion es completamente voluntaria, pero tu opinidén es muy
importante para nosotros. Queremos asegurarte que tus respuestas seran totalmente
confidenciales y solo se usaran para ayudarnos a entender mejor como los juegos

pueden ayudar a aprender matematicas.

Muchas gracias por tu tiempo y colaboracion.

Para la dimension: Participacion del estudiante en el juego

Cantidad de problemas resueltos en el juego
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1. ¢(Cuantos problemas matematicos resuelves cuando juegas a las matematicas

en clase?
1 (Nada)
2 (Un poco)
3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)
2. ;Te gusta resolver problemas de multiplicacion en el juego?
1 (Nada)
2 (Un poco)
3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)
Tiempo dedicado por el estudiante en el juego
3. (Cuanto tiempo te gusta pasar jugando a las matematicas en clase?
1 (Nada)
2 (Un poco)
3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)

4. (Sientes que el tiempo que pasas jugando a las matematicas en clase es

suficiente?
1 (Nada)

2 (Un poco)
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3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)
Para la dimension: Calidad de la experiencia de juego
3.1 Valoracion del estudiante de la experiencia de juego
5. (Te diviertes aprendiendo matematicas con juegos?
1 (Nada)
2 (Un poco)
3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)
6. (Crees que los juegos te ayudan a aprender las tablas de multiplicar mejor?
1 (Nada)
2 (Un poco)
3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)
Para la dimension: Actitud hacia las matematicas
3.1 Cambio en la actitud del estudiante hacia las matematicas
7. ¢ Te gustan mas las matematicas desde que empezamos a usar juegos en clase?
1 (Nada)
2 (Un poco)

3 (Regular)
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4 (Mucho)
5 (Muchisimo)

8. (Te sientes mas seguro(a) en matematicas desde que usamos los juegos en

clase?
1 (Nada)
2 (Un poco)
3 (Regular)
4 (Mucho)
5 (Muchisimo)

Anexo IV Consentimiento Informado

Unidad Educativa Thomas Russell Crampton
25/05/2023

Estimado(a) Padre/Madre/Tutor,

Nos gustaria solicitar su permiso para incluir a su hijo/a en un estudio de investigacion que
estamos realizando en nuestra escuela. El objetivo de este estudio es evaluar la efectividad de la

gamificacion (el uso de elementos de juego) en la ensefianza de las tablas de multiplicar.

A lo largo del estudio, se les pedira a los estudiantes que participen en actividades de juego
relacionadas con las matemadticas y que respondan a un cuestionario sobre su experiencia. El
cuestionario sera completamente anénimo, no incluird ninguna informacion personal y se utilizara

unicamente para propositos de investigacion.

Es importante destacar que la participacion en este estudio es completamente voluntaria y

su hijo/a tiene derecho a retirarse en cualquier momento sin ninguna consecuencia negativa.

Consideramos que esta investigacion tiene un valor significativo para mejorar nuestra
comprension de las mejores practicas de ensefianza y esperamos que los resultados nos permitan

desarrollar métodos de ensefianza mas efectivos y atractivos para nuestros estudiantes.

Nuestro compromiso con la seguridad y el bienestar de su hijo/a es primordial. Hemos
tomado todas las medidas necesarias para garantizar que la informacion recopilada sea tratada con

la maxima confidencialidad y de acuerdo con las normas de proteccion de datos.
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Si tiene alguna pregunta o desea discutir el estudio mas a fondo, por favor no dude en

ponerse en contacto con nosotros.

Si estd de acuerdo en permitir que su hijo/a participe, le agradeceriamos que firmara y

devolviera el formulario adjunto de consentimiento informado.

Le agradecemos de antemano su tiempo y consideracion.

Atentamente,

Lic. Zoila Rocié Maldonado Acosta

Cel: +593 99 3869854

CONSENTIMIENTO INFORMADO

Anexo V Valoracion de la propuesta

Ficha 1: Msc. Karina Guanocunga
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Ficha 2: Msc Luis Jarrin
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Ficha 3 : Msc. Christian Rosado
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Anexo VI Ficha de validacion de instrumentos por par revisor

Ficha de validacion 1: Msc Karina Guanocunga
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Ficha de validacion 2: Msc Luis Jarrin
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Ficha de validacion 3: Msc Christian Rosado
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Anexo VII: Acta de resolucion de aplicacion por parte del consejo
administrativo y Académico de la Unidad Educativa Tomas Russell

Crampton

Unidad Educativa "Thomas Russell Cramptlon”™

Formandoe Emprendedores
Awenlda Aishuslps EID = 80, Sectar San Micolks
Cadige AMIE: ITIIOZIRS
Ads lective $037-2092

Acta de Reunidn

Unidad Educativa: Tomas Russell Cramplon

Fecha: 02/6:2023
Lugar: Cayambe

Asistentes:

Consejo Ejecutive
Consejo Académico

Area de Matemitica

Departamento de Consejerin Estudiantil (DECE)

Representantes de Padres de Familia

Docente Lic. Zoila Rocio Maldonado Acosta

Temas tratados:

Presentacion de propuesta pedagdgica innovadora para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar.
Andlisis ¥ evaluacion de la propuesta por el Area de Matemilica y ¢l DECE.

Socializacion de la propuesta con los padres de familia.
Planificacion para la implementacién de la propuesta en el proximo afio

lectivo.

Desarrollo de la reunidn:

La reunién se llevd a cabo con la presencia de todos los miembros del consejo
administrativo y académico, el Area de Matemética, el DECE, y los padres de familia. La
docente Lic. Zoila Rocié Maldonado Acosta presentd una propuesta pedagogica innovadora
para cl aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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Unidad Educativa “Thomas Russell Crampion”

Fermando Emprendedores
Avenida Atahualpa E10 = B0. Sector San Nicalas
Cadige AMIE: ITHOZ18S
Ada lrciive 3093-7033

Tras una detallada exposicién de la propuesta por parte de ls Lic. Zoila Rocio
Maldonado Acosta, se procedid a un andlisis exhaustivo de la misma por pante del Area de
Matemdtica y el DECE. Se resalté la relevancia y efectividad de In gamificacitn como
estrategia para mejorar el aprendizaje de las isblas de muliiplicar, asi como los beneficios
que esto podria traer a los estudianies.

Posteriormenie, se realizd una socializacidn de la propuesta con los padres de familia,
quienes mostraron su apoyo y entusiasmo por la implementacibn de esta nueva melodologia
en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Tras un debate y considerando las opiniones de todos los asistentes, se llegd a la
decision undnime de aprobar la propuesta pedagdgica presentada por la Lic. Zoila Rocio
Maldonado Acosta, Se acordd implementar esta propuesta en el préximo afo lectivo 20-23-
2024, asignando el tiempo necesario en la planificacién curricular para su ejecucion.

Finalmente, se acordd realizar seguimiento y evaluacidn perigdica de la
implementacién de la propuesta, con el objetivo de garantizar su efectividad y realizar ajustes

si fuera necesario.

Sin mis temas que tratar, se da por finalizada la reunién a las 18:26

el

Lic. Andrea Cortez

Coordinadora del Area de
Matemdtica

k- - 1

DECE

167



Unidad Educativa “Thomas Russell Crampton®

Formandoe Em
Ayrnids Aahualps EI0 - 80 Sevier Sen Nicslia

AMIE ITHOTIRY
-
e i

Liatass PORD POAR
Lae Foels Posow Makdonads Adosts
o el

168



