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Resumen

La gamificacién constituye una alternativa metodoldgica con alto potencial para favorecer
la comprension de las combinaciones multiplicativas, en tanto integra materiales concretos,
retroalimentacion oportuna y desafios graduales que fortalecen el razonamiento numeérico.
Bajo esta premisa, la investigacion se desarroll6 desde un enfoque mixto, con nivel
explicativo y disefio de investigacién accion, con el objetivo de proponer estrategias
gamificadas dirigidas a estudiantes de cuarto afio de la Unidad Educativa Particular Eloy
Alfaro, en la provincia de El Oro. El diagnéstico inicial permitié identificar dificultades en la
comprension, memorizacion y aplicacion operativa de las combinaciones multiplicativas.
Estos hallazgos justificaron la construccion de propuestas metodolégicas capaces de
incrementar la participacion estudiantil, estimular el razonamiento multiplicativo y orientar un
trabajo pedagdgico mas cercano a las necesidades reales del grupo. El disefio de las
estrategias gamificadas respondié a una estructura coherente que integré narrativas
tematicas, retos secuenciados, actividades manipulativas y dinamicas cooperativas. Esta
organizacion asegurd la conexién entre los indicadores de aprendizaje y las caracteristicas
del nivel educativo, ademas de ofrecer al docente una guia precisa para intervenir,
retroalimentar y acompanfar los procesos de construccion conceptual. La validacion realizada
por especialistas en Didactica y Matematica confirmo la pertinencia metodoldgica del aporte
y su coherencia con las demandas curriculares. Las recomendaciones emitidas permitieron
optimizar el disefio final, de modo que las estrategias quedaron fortalecidas y listas para su
implementacion en el trabajo de aula, constituyéndose en una propuesta pedagogica
aplicable y sustentada para promover el aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en
cuarto afo.
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Abstract

Gamification is a methodological alternative with high potential for promoting understanding
of multiplicative combinations, as it integrates concrete materials, timely feedback, and
gradual challenges that strengthen numerical reasoning. Under this premise, the research
was developed from a mixed approach, with an explanatory level and action research design,
with the aim of proposing gamified strategies aimed at fourth-year students at the Eloy Alfaro
Private Educational Unit in the province of El Oro. The initial diagnosis identified difficulties in
understanding, memorizing, and applying multiplicative combinations. These findings justified
the development of methodological proposals capable of increasing student participation,
stimulating multiplicative reasoning, and guiding pedagogical work closer to the real needs of
the group. The design of the gamified strategies responded to a coherent structure that
integrated thematic narratives, sequenced challenges, manipulative activities, and
cooperative dynamics. This organization ensured the connection between learning indicators
and the characteristics of the educational level, in addition to offering the teacher a precise
guide for intervention, feedback, and accompaniment of the conceptual construction
processes. Validation by specialists in teaching and mathematics confirmed the
methodological relevance of the contribution and its consistency with curriculum
requirements. The recommendations issued made it possible to optimize the final design,
strengthening the strategies and preparing them for implementation in the classroom,
resulting in an applicable and well-founded pedagogical proposal for promoting the learning
of multiplicative combinations in fourth grade.
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Introduccién

El aprendizaje de las combinaciones multiplicativas constituye un componente esencial
en la formacidon matematica inicial, dado que permite estructurar comprensiones numéricas que
sostienen procesos mas complejos. Su dominio temprano favorece un desempefio escolar mas
solido, aspecto que diversos estudios han resaltado al evidenciar dificultades persistentes en
esta area (Cedeno et al., 2020). En este sentido, fortalecer estas habilidades en los primeros
afos se vuelve una necesidad educativa que demanda atencion pedagogica sistematica.

La actualidad curricular exige que los estudiantes desarrollen competencias matematicas
que les permitan comprender situaciones cuantitativas cotidianas, entre ellas las relacionadas
con multiplicaciones basicas cuyo aprendizaje representa un reto recurrente en aulas de
educacién basica (Masabanda et al., 2024). La progresiva incorporacion de representaciones
icdnicas, materiales concretos y experiencias contextualizadas ha buscado contrarrestar estas
dificultades, sin embargo, su impacto requiere practicas didacticas mas consistentes.

El caracter estructurante de las combinaciones multiplicativas incide directamente en el
manejo de operaciones posteriores y en la resolucion de problemas, razén por la cual su atencién
pedagdgica temprana se vincula con el desarrollo de estrategias cognitivas esenciales. Estas
relaciones se evidencian en investigaciones que registran brechas significativas en la
comprension operativa de los estudiantes (Navarro et al., 2025), lo que plantea la necesidad de
metodologias diferenciadas que prioricen la construccion conceptual antes que la memorizacion
mecanica.

Asimismo, diversas investigaciones han destacado que el aprendizaje significativo de la
multiplicacién implica integrar modelos visuales, situaciones problematicas y practicas de calculo
gue promuevan conexiones entre contextos reales y representaciones matematicas (Vivar et al.,
2024). La consolidacion de estas habilidades requiere continuidad, mediacién experta y
oportunidades de ejercitacién guiada que garanticen procesos progresivos de apropiacion
conceptual en el aula.

La persistencia de limitaciones en el dominio de combinaciones multiplicativas ha sido
identificada en muestras representativas de estudiantes de distintos niveles, donde se sefalan
dificultades en la comprension de patrones, en la ejecucion de algoritmos y en la transferencia
del conocimiento a nuevas situaciones (Brito et al., 2024; Macias & Tello, 2024). Estas evidencias
sostienen la necesidad de disefar estrategias pedagdgicas innovadoras que respondan a las
demandas actuales del aprendizaje matematico.

El desafio de fortalecer estas habilidades se vincula directamente con enfoques

didacticos renovados, entre ellos la gamificacion, que emerge como una alternativa para
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transformar experiencias tradicionales y favorecer la participacion estudiantil. Su potencial radica
en la capacidad de generar motivacién, desafio y retroalimentacién continua, aspectos que
resultan pertinentes cuando se consideran las dificultades previamente expuestas (Palacios et
al., 2024). Este enfoque establece un puente con los esfuerzos por consolidar aprendizajes mas
estables. La gamificacién ha adquirido relevancia en los estudios educativos contemporaneos, al
considerarse una estrategia capaz de dinamizar los procesos de ensefianza y favorecer la
comprension operativa de los contenidos basicos (Ricardo, 2024). Estas propuestas se nutren
de elementos ludicos estructurados que inciden en la persistencia, la autonomia y la disposiciéon
hacia el aprendizaje, especialmente en asignaturas tradicionalmente percibidas como
demandantes por los estudiantes.

En el ambito especifico del aprendizaje multiplicativo, se han documentado experiencias
que integran dinamicas interactivas, recursos digitales y actividades secuenciadas que fortalecen
la formacion de patrones numéricos, siempre que su implementacién responda a principios
pedagodgicos claros (Rodriguez, 2024). Estas aproximaciones dotan de sentido a la ejercitacion
repetida y generan entornos donde el error se convierte en oportunidad de avance.

Paralelamente, el disefio de experiencias gamificadas requiere considerar factores
contextuales como los recursos disponibles, las caracteristicas del grupo escolar y los niveles
previos de desempefio. Las investigaciones realizadas en distintos escenarios muestran que
estas estrategias pueden adaptarse a condiciones diversas, manteniendo su capacidad para
promover implicacion activa y favorecer el aprendizaje significativo (Cerdon & Murillo, 2024).

El uso de la gamificaciéon aplicada a la multiplicacion también ha sido estudiado desde
perspectivas asociadas al calculo mental y la resolucion flexible de problemas, campos donde
las dinamicas ludicas permiten profundizar en la comprension relacional del nimero (Gutiérrez
et al., 2025). De igual forma, la evidencia sefiala que su éxito radica en actividades disefiadas
con claridad metodolégica, secuenciacion adecuada y propdsitos de aprendizaje bien definidos
(Auquilla, 2022).

La necesidad de implementar estrategias gamificadas para el aprendizaje multiplicativo
se fundamenta en la importancia de fortalecer habilidades que sostienen la progresion
matematica durante la educacién basica, especialmente cuando se observan restricciones
persistentes en la comprension de relaciones numéricas elementales. Este escenario ha
impulsado la busqueda de alternativas metodolégicas respaldadas en practicas innovadoras que
respondan de manera pertinente a las caracteristicas del estudiantado (Moreno & Correa, 2019),

permitiendo su participacion activa en la construccion del conocimiento.
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Los resultados derivados de investigaciones recientes sugieren que las herramientas
gamificadas favorecen la consolidacion del pensamiento multiplicativo cuando se integran en
secuencias didacticas coherentes que articulan manipulacion, representacion y practica guiada
(Castillo et al., 2024). Este enfoque facilita que los estudiantes se involucren en desafios
matematicos que incrementan su autonomia y fortalecen estrategias de calculo vinculadas con
la comprension de patrones y propiedades asociadas.

También se ha documentado que la aplicacion de dinamicas ludicas permite atender
dificultades observadas en el reconocimiento de modelos multiplicativos y en la memorizacion
progresiva de combinaciones basicas, siempre que las actividades respondan a una planificacion
que considere niveles graduales de complejidad (Hurtado et al., 2023; Navarrete, 2023). Estas
experiencias destacan la pertinencia de asumir la gamificaciéon como una mediacion estratégica
que potencia la apropiacién conceptual.

En este contexto, en la Unidad Educativa Particular Eloy Alfaro, provincia El Oro, Ecuador,
se desarrollan acciones pedagdgicas dirigidas a la mejora del aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas; no obstante, aun se manifiestan algunas limitaciones que a continuacion se
exponen:

» Dificultad para identificar patrones de sumandos iguales en situaciones que requieren
relacionar la multiplicacién con agrupaciones concretas.

» Limitaciones para representar multiplicaciones mediante modelos grupales, geométricos o
lineales en actividades de uso frecuente en el aula.

» Escasa retencion de combinaciones multiplicativas basicas pese a disponer de material
manipulativo durante las sesiones de aprendizaje.

+ Dificultad para aplicar reglas de multiplicaciéon por 10, 100 y 1000 en ejercicios de dos cifras
que se presentan en la clase regular.

» Inconsistencias al emplear propiedades conmutativa y asociativa durante el calculo escrito y
mental en ejercicios de resolucion de problemas.

Las insuficiencias descritas permiten determinar el problema cientifico: ; Como contribuir
al aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes de Educacién Basica
mediante la aplicacién de estrategias gamificadas? Sobre la base de los antecedentes tedricos
y practicos enunciados, el objetivo del presente trabajo consiste en: proponer estrategias
gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes de cuarto
ano de Educacién Basica de la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”, provincia El Oro,
Ecuador, en el afio lectivo 2025-2026.
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Materiales Y Métodos

La investigacion se sustenté en un enfoque mixto, entendiendo que la combinacion de
métodos cuantitativos y cualitativos permiti6 una comprensién mas amplia del fendmeno
estudiado, tal como plantean Hernandez-Sampieri et al. (2022). Este enfoque posibilitd integrar
mediciones objetivas con interpretaciones derivadas del analisis de experiencias y percepciones,
lo cual favorecié una aproximacion metodoldgica coherente con la complejidad del aprendizaje
de las combinaciones multiplicativas en el contexto escolar. Se empled un nivel de investigacion
descriptivo, de acuerdo con lo establecido por Hernandez-Sampieri et al. (2022), dado que el
estudio buscé comprender cédmo ciertas condiciones pedagdgicas incidieron en el aprendizaje
de las combinaciones multiplicativas. Este nivel permitié identificar relaciones entre las
estrategias aplicadas y las variaciones en el desempeno estudiantil, generando interpretaciones
fundamentadas en un andlisis sistematico de los resultados obtenidos.

El disefio metodoldgico correspondié a una investigacion accién, mediante la cual se
implementaron intervenciones pedagdgicas orientadas a mejorar el desempefio en
combinaciones multiplicativas. Este disefio permitié realizar ajustes continuos durante la
intervencion para fortalecer su pertinencia pedagoégica. La naturaleza ciclica del enfoque facilitd
reflexiones constantes en torno al proceso.

El proceso investigativo fue realizado a través de las siguientes etapas:

1. Diagnéstico inicial del aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes de
cuarto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”.

2. Diseno de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones multiplicativas
en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica.

3. Validacién de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica.

La idea a defender consistié en que la aplicacién sistematica de estrategias gamificadas
puede transformar el aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes de cuarto
afno, favoreciendo su comprension operativa y su desempefio general. Se asumié que la
mediacion pedagdgica mediante dinamicas ludicas fortalecié la motivacion, la practica guiada y
la consolidacion progresiva de los patrones multiplicativos necesarios para el desarrollo
matematico inicial. La variable aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes
de cuarto afio de Educacion Basica se asumio conceptualmente a partir de los planteamientos
de Macias y Tello (2024), entendida como la adquisicién progresiva de habilidades para

reconocer, representar y aplicar relaciones multiplicativas basicas en diversos contextos
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numéricos. Esta variable se operacionalizé en los siguientes indicadores (Ministerio de

Educacion, 2016):

. Relacionar la nocién de multiplicacion con patrones de sumandos iguales o con
situaciones de “tantas veces tanto”.

. Realizar multiplicaciones en funcién del modelo grupal, geométrico y lineal.

. Memorizar paulatinamente las combinaciones multiplicativas con la manipulacion y
visualizacion de material concreto.

. Aplicar las reglas de multiplicacion por 10, 100 y 1 000 en numeros de hasta dos cifras.

. Aplicar las propiedades conmutativa y asociativa de la multiplicacion en el célculo escrito
y mental, y en la resolucién de problemas.

Para el estudio se aplicaron instrumentos orientados a obtener informacion relevante
sobre el proceso investigativo. Estos fueron los siguientes:

o Prueba pedagdgica a estudiantes para diagnosticar el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas en estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica.

o Cuestionario de entrevista a docentes para identificar logros e insuficiencias en el
aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes de cuarto afio de Educacién
Basica e identificar las causas de las insuficiencias.

e Cuestionario de encuesta a especialistas para la validacion de las estrategias gamificadas
para el aprendizaje de las combinaciones multiplicativas.

Los instrumentos fueron validados antes de su implementaciéon segun los aportes
metodoldgicos de Fernandez et al. (2022), atendiendo a criterios de validez y fiabilidad. Para ello
se recurrié a un grupo de especialistas que evalué la pertinencia de los items y se aplico el
coeficiente alfa de Cronbach para determinar la consistencia interna. Se utilizé una escala tipo
Likert de cuatro criterios: Muy deficiente, Deficiente, Satisfactorio y Excelente.

La muestra coincidio con la poblacion y estuvo integrada por los 28 estudiantes de cuarto
afno de la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”. EI muestreo fue censal, no probabilistico,
asegurando la inclusién de todos los integrantes del grupo escolar. Asimismo, participaron tres
docentes que desarrollaban su labor pedagodgica con estos estudiantes, con el fin de
complementar la informacion y fortalecer el analisis desde diversas perspectivas.

La validacion de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas se realiz6 mediante el criterio de especialistas. El criterio de especialistas consistio
en la revisiéon tedrica del disefio propuesto mediante cinco criterios: pertinencia pedagdgica,
coherencia interna, claridad metodoldgica, adecuacion al nivel educativo y viabilidad de

aplicacion en el aula. Este proceso permitio afinar las estrategias antes de su implementacion.
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El proceso de investigacién accion se desarrolld6 mediante ciclos de planificacion,
aplicacion, observacion y reflexién, lo que permitié introducir mejoras continuas en las estrategias
propuestas. Las observaciones sistematicas y la retroalimentacién constante posibilitaron ajustar
las actividades gamificadas segun las necesidades detectadas, fortaleciendo su potencial para
mejorar el aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en los estudiantes. El estudio cumpli
con los aspectos éticos establecidos para investigaciones en contextos escolares. Se obtuvo la
aprobacion de las autoridades de la institucion educativa y se gestiond el consentimiento
informado de los padres y representantes legales. El procesamiento estadistico de los datos se
realiz6 en Microsoft Excel, lo que permitié organizar los resultados y generar interpretaciones
fundamentadas en evidencias cuantitativas.

Analisis de Resultados

Diagnastico inicial del aprendizaje de las combinaciones multiplicativas en estudiantes de
cuarto afio de Educacion Basica de la Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”.

El diagnéstico inicial del aprendizaje de las combinaciones multiplicativas se desarrolld
mediante la prueba pedagégica a estudiantes para diagnosticar el aprendizaje de las
combinaciones multiplicativas en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica y una entrevista
a docentes orientada a identificar logros e insuficiencias, asi como las causas asociadas a estas
limitaciones. En la figura 1 se presentan los resultados cuantitativos de la prueba pedagdgica
aplicada durante el diagnéstico inicial.

Figura 1.
Resultados cuantitativos de la aplicacién de la prueba pedagdgica aplicada a los estudiantes
durante el diagndstico inicial
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Fuente: elaboracién propia
Los resultados obtenidos en la prueba pedagdgica aplicada evidenciaron que el indicador

relativo a la comprensién de patrones de sumandos iguales mostrd un predominio de los niveles
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Muy deficiente y Deficiente, que sumaron 74.2 %. Esta distribucion indic6 una dificultad marcada
en la identificacion de estructuras multiplicativas basicas, lo cual reflejo6 una comprension
incipiente del concepto de multiplicacion y una carencia en la capacidad para establecer
relaciones entre agrupaciones concretas y expresiones numeéricas.

El analisis del desemperio en el indicador orientado a la resolucién de multiplicaciones
mediante modelos grupales, geométricos y lineales mostré también porcentajes elevados en los
niveles inferiores, alcanzando 68.2 % entre Muy deficiente y Deficiente. Este comportamiento
reflejé limitaciones en la interpretacion de representaciones visuales y en la transferencia de
dichas representaciones a procedimientos multiplicativos, lo cual se interpret6é como una
debilidad en la articulacion entre lo gréafico y lo numérico. En el caso del indicador sobre
memorizacion progresiva de combinaciones multiplicativas, los resultados sefialaron un 73.8 %
en los niveles mas bajos. Esta distribucion evidencié que la retencion de tablas de multiplicar se
encontraba poco consolidada, incluso con el uso de material concreto, o que demostré una baja
sistematicidad en la ejercitacion y en el desarrollo de estrategias para almacenar y recuperar
informacién numérica basica.

El indicador referente al uso de reglas de multiplicaciéon por 10, 100 y 1000 presento el
mayor porcentaje acumulado en los niveles inferiores, alcanzando 77.8 %. Estos resultados
demostraron que los estudiantes enfrentaban dificultades en la comprensién de la relacién entre
desplazamiento posicional y multiplicacion por potencias de diez, lo que indicé un dominio
insuficiente de operaciones fundamentales que articulan la numeracién y el calculo multiplicativo.

El analisis del indicador relacionado con la aplicacion de propiedades multiplicativas,
como la conmutativa y asociativa, mostroé un 74.6 % en los niveles Muy deficiente y Deficiente.
Esta distribucion reflejé que los estudiantes tenian dificultades para utilizar dichas propiedades
en calculos escritos y mentales, lo cual evidencio limitaciones en el razonamiento multiplicativo
y en la flexibilidad operativa necesaria para resolver problemas y simplificar calculos. En
conjunto, los cinco indicadores presentaron predominio de desempenos bajos, aunque algunos
como el modelo grupal y la memorizacion mostraron ligeras variaciones positivas respecto a
otros. No obstante, la tendencia global demostrdé un dominio insuficiente de las combinaciones
multiplicativas, indicando la necesidad de intervenciones didacticas que favorecieran el
desarrollo conceptual y operativo mediante estrategias contextualizadas y metodologias que
incrementaran la motivacion y la participacion continua.

Los resultados de la entrevista realizada a varios docentes revelaron coincidencias en
cuanto a la presencia de dificultades persistentes en el razonamiento multiplicativo. Los docentes

sefalaron que los estudiantes manifestaban obstaculos al relacionar situaciones concretas con
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expresiones numeéricas, lo cual limitaba su capacidad para integrar conceptos basicos de
multiplicacién en actividades cotidianas de aula. Estas valoraciones cualitativas complementaron
la informacién cuantitativa al mostrar patrones de desempefio convergentes. Asimismo, los
docentes indicaron que las actividades destinadas a fortalecer la memorizacién de
combinaciones multiplicativas tendian a generar baja participacion cuando se aplicaban de
manera repetitiva. Los estudiantes mostraban poca disposicion a realizar ejercitacion
prolongada, lo que dificultaba el avance sostenido en la consolidacion de tablas y patrones
multiplicativos. Este aspecto fue sefialado como un reto pedagdégico que requeria metodologias
mas atractivas y dinamicas.

Los participantes también destacaron limitaciones en el uso de material concreto y
recursos visuales, indicando que, aunque estos estaban presentes, no siempre eran aplicados
de forma sistematica o articulada con los objetivos de aprendizaje. Mencionaron ademas que
dichas herramientas requerian una guia mas estructurada para favorecer la comprensiéon de
modelos geométricos, grupales y lineales, lo que incidia directamente en la interpretacion de las
representaciones multiplicativas.Los docentes atribuyeron parte de las dificultades observadas a
la escasa integracion de estrategias innovadoras que promovieran el razonamiento multiplicativo
de manera participativa. Sefalaron la necesidad de incorporar enfoques metodolégicos que
favorecieran la exploraciéon y el descubrimiento, destacando que los estudiantes respondian
mejor cuando las actividades incluian dinamicas Iudicas, desafios progresivos vy
retroalimentacién inmediata.

Los resultados del diagndstico inicial mostraron un desempeno predominantemente bajo
en los indicadores evaluados y una convergencia entre las observaciones cuantitativas y
cualitativas. Esta consistencia evidencié la necesidad de replantear las practicas de aula e
incorporar alternativas metodolégicas que fortalecieran la comprensién conceptual, la
memorizacion significativa y la aplicacion operativa de la multiplicacion en diversas situaciones.

Disefio de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas. El propésito de estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas fue proponer e implementar un conjunto articulado de intervenciones ludico-
pedagodgicas destinadas a mejorar la comprension y aplicacion de las relaciones multiplicativas
en estudiantes de cuarto afo. La estructura general de la propuesta integré6 una narrativa
tematico-motivadora, niveles progresivos de dificultad, roles y retos colaborativos, actividades
manipulativas y digitales, y un sistema de evaluacién formativa con retroalimentacion inmediata
orientada a la progresién en los indicadores operativos.

Estrategia 1. “Mision agrupamientos”
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Objetivo de aprendizaje: relacionar la nocién de multiplicaciéon con patrones de sumandos
iguales y con situaciones de “tantas veces tanto”.

Narrativa o tematica: la clase se transforma en una granja en emergencia: los animales
se han dispersado y los estudiantes, convertidos en “Guardianes de Agrupamientos”, deben
organizar grupos iguales para restablecer el orden. Cada misién superada permite recuperar
animales y completar un mapa de la granja.

Dinamicas de Juego

Niveles progresivos:

« Nivel 1: Agrupamientos simples (grupos iguales con numeros pequefos).

* Nivel 2: Situaciones de «tantas veces tanto» contextualizadas.

* Nivel 3: Mini desafios estratégicos con restricciones (nimero de objetos, combinaciones
posibles).

Roles:

» Lider de grupo: organiza las acciones y distribucién de tareas.

* Registrador: anota los productos y operaciones.

+ Verificador: revisa que los grupos tengan el mismo numero de elementos.

Actividades gamificadas:

1. Activacién inicial (docente)

* Presenta una breve historia con laminas ilustradas.

»  Explica el objetivo de la mision.

* Introduce el reto inicial: formar grupos iguales con tarjetas manipulativas.

* Modela un ejemplo: muestra 12 objetos y cdmo organizar 3 grupos de 4, explicando por qué
corresponde a “tantas veces tanto”.

2. Reto 1: “Reune los animales” (estudiantes)

» En parejas, reciben tarjetas con dibujos (pollitos, ovejas, frutas).

»  Deben formar grupos iguales segun la instruccion (p. €j., “4 grupos de 5 ovejas”).

»  Escriben en una ficha: dibujo del agrupamiento, expresion «tantas veces tanto», y operacion
multiplicativa correspondiente

3. Intervencién docente durante el reto

El docente:

*  Pregunta: “; Todos los grupos tienen el mismo nimero? ; Como lo verifican?”

+ Refuerza verbalmente patrones: “Estas cantidades se repiten, ¢ cuantas veces?”

» Identifica errores comunes, por ejemplo, grupos desiguales.

*  Promueve el razonamiento: “Si tienes 3 grupos de 4, ;qué pasa si agregas un grupo mas?”
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4. Reto 2: “La pista del mercado” (estudiantes)

* Los estudiantes reciben situaciones contextualizadas: reparto de productos en ferias,
empaquetado de cuadernos, organizacién de mesas para un evento escolar.

» Deben convertir las situaciones en agrupamientos y luego en multiplicaciones.

*  Presentan soluciones en equipo al frente del aula.

5. Reto 3: “Soluciona la emergencia” (nivel estratégico)

* Los grupos enfrentan desafios con restricciones, por ejemplo: “Debes formar exactamente 5

”

grupos usando 20 objetos.” “No puedes usar mas de 3 tipos de objetos.”

» Esto exige creatividad y comprensién del concepto de agrupamiento repetido.

Recursos: tarjetas manipulativas de animales, fichas de trabajo, papeldgrafo, marcadores,
cronémetro, insignias de mision, contadores plasticos, laminas ilustradas.

Evaluacién y retroalimentacion:

+ Lista de cotejo por indicador: precisidon en agrupamientos, identificacién correcta de
sumandos iguales, y registro adecuado de «tantas veces tanto».

* Retroalimentacién verbal inmediata con correcciones visuales.

* Insignias simbdlicas entregadas por logro conceptual, no por velocidad.

Estrategia 2. “Constructor de rectangulos”

Objetivo de aprendizaje: realizar multiplicaciones en funciéon del modelo grupal, geométrico y
lineal.

Narrativa o tematica: los estudiantes se convierten en arquitectos encargados de construir
jardines rectangulares para un festival escolar. Cada rectangulo representa una multiplicacién, y
deben presentar disefios coherentes que cumplan requisitos del “Comité de Arquitectura
Matematica”.

Dinamicas de Juego

Niveles:

* Nivel 1: Construccién de rectangulos con areas pequefias.

* Nivel 2: Rectangulos con restricciones (dimensiones fijas o area dada).

» Nivel 3: Optimizacion (encontrar multiples formas de representar un area).
Roles por equipo:

*  Arquitecto: disefia el rectangulo.

* Calculista: determina el producto.

*  Presentador: expone la correspondencia entre el arreglo y la multiplicacion.
Actividades Gamificadas

1. Introduccion guiada (docente)
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*  Presenta un mapa de jardines del festival.

*  Muestra un rectangulo en la pizarra y pregunta: “4,Cémo vemos aqui la multiplicacién?
¢ Donde estan los grupos?”

* Modela cédmo el arreglo rectangular representa un producto (filas x columnas).

2. Taller 1: “Construye tu primer jardin” (estudiantes)

» Cada equipo recibe mosaicos cuadrados o tapas.

»  Deben construir rectangulos siguiendo instrucciones (p. €j., “3 filas de 6”).

* Luego registran: dibujo del rectangulo, las dimensiones, y la multiplicacion correspondiente
3. Intervencion docente

Durante el trabajo por estaciones, el docente:

»  Verifica que comprendan filas vs. columnas.

* Garantiza el uso correcto de la notacién multiplicativa.

* Guia verbalmente la reflexion geométrica: “;Qué pasa con el area si cambian filas y
columnas?”

» Detecta errores en la construccion (filas desiguales, conteos incorrectos).

* Refuerza la relacién entre el modelo visual y la operacion.

4. Taller 2: “Disefa el jardin del festival’

Los estudiantes deben:

» Disefiar rectangulos de areas establecidas (p. €j., 28, 36 0 24 mosaicos).

*  Encontrar todas las formas posibles de construir esas areas.

*  Comparar qué disefos utilizan mas filas, mas columnas u otras configuraciones.

Esto promueve el reconocimiento de factores y refuerza la multiplicacién mediante modelos
geométricos.

5. Taller 3: «Reto del disefio lineal»

Para fortalecer el modelo lineal, los estudiantes deben:

»  Construir tiras rectas (1 x non x 1).

* Relacionar estas tiras con multiplicaciones simples.

+  Comparar cémo el modelo lineal se convierte en geométrico al afiadir filas.

6. Presentacion publica (estudiantes)

Cada equipo expone sus jardines:

» el arreglo rectangular,

+ la forma geométrica,

* la multiplicacion asociada,

* por qué ambas representaciones equivalen.
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Recursos: mosaicos, papel cuadriculado, reglas, marcadores, fichas de retos, hojas de registro,
plantillas para exposiciones.
Evaluacion y retroalimentacion
»  Conversatorios breves con cada equipo para afinar errores conceptuales.
* Retroalimentacién gamificada: medallas “Arquitecto geométrico”, “Maestro del area”, etc.
Estrategia 3. “Tablas en carrera”

Objetivo de aprendizaje: memorizar paulatinamente las combinaciones multiplicativas
mediante manipulacion y visualizacién de material concreto.

Narrativa o tematica: los estudiantes participan en una competencia por equipos llamada
«Gran Carrera de las Tablas», donde avanzan a través de estaciones tematicas que representan
diferentes desafios de memorizaciéon y comprension visual de productos multiplicativos. Su
mision es completar el recorrido con precision conceptual y sin perder estrellas de desempefio.
Dinamicas de juego
» Estaciones progresivas (entre 5y 6), cada una con un nivel de dificultad mayor.
» Desbloqueo por estrellas: cada estacion otorga estrellas por precisién y esfuerzo; deben
acumular un minimo para acceder a la siguiente.
o Roles rotativos: respondedor: ejecuta los calculos. Guardia del tiempo: maneja el cronémetro.
Materialero: organiza regletas, abacos vy tarjetas.
Actividades gamificadas
1. Activacion inicial (docente)
* Presenta la narrativa de la competencia.
* Muestra las estaciones distribuidas en el aula.
* Refuerza la idea de practicar con diferentes representaciones y no solo memorizar.
* Realiza un modelado inicial con manipulacién: construye 3 x 4 con regletas o abacos y explica
el sentido de la representacion.
2. Estacion 1: “Construccion del producto” (estudiantes)
» Usan regletas o fichas para construir productos simples.
» El docente revisa las construcciones y pregunta: “;Por qué estas piezas representan este
producto? ¢ Qué patrén se repite?”
* Los estudiantes dibujan las configuraciones y registran el producto.
3. Estacién 2: “Completa la tabla”
* Reciben tablas incompletas (p. €j., multiplicaciones de 2, 3, 5).
» Deben completar espacios faltantes mediante conteo repetido y agrupamiento visual.

» El docente interviene reforzando estrategias de calculo mental inicial.
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4. Estacion 3: “Carrera de rapidez con sentido”

* Los equipos resuelven tarjetas de multiplicacion dentro de un tiempo asignado.

» El docente observa si usan estrategias o si recurren solo a ensayo-error, e interviene con
pistas graduadas.

5. Estacioén 4: “Representa y escribe”

» Cada estudiante recibe un producto.

» Debe representarlo con objetos concretos y luego escribirlo como multiplicacién.

» El docente analiza errores de interpretacion y propone mini-lecciones personalizadas.

6. Estacion 5: “Reto final del tablero gigante”

* Un tablero grande en el piso con numeros; los estudiantes deben ubicar productos pisando la
casilla correcta.

+ Favorece la automatizacion mediante movimiento y memoria espacial.

Recursos: regletas, abacos, fichas, tarjetas de multiplicacién, cronémetro, tablero gigante de
piso, cuadernos de registro, insignias.

Evaluacién y retroalimentacion:

» Registro de aciertos por estacion.

* Retroalimentacion inmediata, con indicaciones concretas para consolidar combinaciones
complejas.

» Entrega de insignias: “Dominador de la tabla del 3", “Explorador multiplicativo”, etc.
Estrategia 4. “Viaje por las potencias de diez”

Objetivo de aprendizaje: aplicar reglas de multiplicacién por 10, 100 y 1 000 en numeros de hasta
dos cifras.

Narrativa o tematica: los estudiantes emprenden un viaje por tres islas del archipiélago
matematico: Isla 10, Isla 100 e Isla 1000, donde deben resolver acertijos posicionales para
avanzar. Cada misién completada les otorga un “sello de navegacion”.

Dinamicas de Juego

+ Mapa de viaje con estaciones obligatorias.

» Desafios progresivos: de numeros simples a calculos contextualizados.

* Roles: Navegante: lee las tarjetas de mision. Calculador: realiza los productos. Relator: explica
la solucion al equipo.

Actividades Gamificadas

1. Introduccion guiada (docente)

» Presenta bloques base-10 y demuestra cémo representan unidades, decenas y centenas.

* Realiza un ejemplo de multiplicacion por 10 explicando el desplazamiento posicional.
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+ Conecta la manipulacién con la expresién numérica.

2. Reto 1: “Explora la Isla 10” (estudiantes)

» Construyen numeros de dos cifras con bloques base-10.

» Multiplican por 10 agregando columnas de decenas.

» El docente pregunta: “; Qué sucede con la posicion de las fichas?”

3. Reto 2: “Desafios de la Isla 100”

» Deben multiplicar numeros por 100 usando representaciones en plano cartesiano o dibujos
de bloques.

» El docente acompafia corrigiendo representaciones incompletas.

4. Reto 3: “Dominio de la Isla 1000”

» Deben resolver retos como: “Si 24 representa cajas pequefas, ¢cuantas habria si se
multiplican por 1000 para una feria provincial?”

* Promueve razonamiento contextualizado.

5. Reto 4: “Viaje interinsular”

* Problemas donde el numero se multiplica consecutivamente por 10, 100 y 1000.

* Los estudiantes argumentan por qué el numero cambia de forma.

Recursos: bloques base-10, tarjetas de misién, mapas de navegacion, papel milimetrado, fichas
de registro.

Evaluacién y retroalimentacién

» Ejercicios de comprobacién rapida al final de cada isla.

* Retroalimentacién inmediata destacando comprension del sistema posicional.

+ Sello de navegacion por cada nivel superado.

Estrategia 5. “Mercado de propiedades”

Objetivo de aprendizaje: aplicar propiedades conmutativa y asociativa en calculo escrito y mental,
y en la resolucion de problemas.

Narrativa o tematica: los estudiantes administran un mercado escolar, donde deben agrupar
productos, organizar pedidos y calcular precios aplicando propiedades multiplicativas para
simplificar las operaciones.

Dinamicas de juego

» Simulacién por rondas: cada ronda representa un dia de ventas.

* Niveles: Local, Regional y Nacional (crece la complejidad de productos y calculos).

* Roles: Comerciante (organiza pedidos), Economista (calcula), Auditor (verifica propiedades
usadas).

Actividades gamificadas
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1. Introduccién (docente)

* Presenta el mercado con tarjetas ilustradas.

+ Explica ejemplos de conmutativa y asociativa de forma manipulativa.

» Muestra como reorganizar factores facilita el calculo.

2. Ronda 1: “Conmutativa en accion” (estudiantes)

» Reciben tarjetas de productos (p. €j., bolsas de frutas).

* Deben reorganizar factores: 3x5 — 5x3.

» Explican por qué el producto es el mismo.

» El docente solicita verbalizaciones para evaluar comprensién conceptual.

3. Ronda 2: “Asociativa del mercado”

« Tarjetas de «paquetes compuestos» (p. ej., 2x(3%4)).

» Los estudiantes reorganizan factores y comparan procedimientos.

» El docente interviene con preguntas clave: “; Qué operacion realizaste primero? ;Por qué
ayuda reorganizar?”

4. Ronda 3: “Pedidos especiales”

* Problemas situados: preparacién de bolsas de comida, empaques de feria o cosechas.
* Los estudiantes seleccionan la propiedad correcta para optimizar calculos.

» Deben justificar por escrito la propiedad usada.

5. Ronda 4: “Competencia de simplificacion”

* Los equipos reciben desafios mixtos.

« Ganan puntos quienes justifican mas claramente el uso de propiedades.

Recursos: tarjetas de mercado, tokens de compra, pizarras individuales, hojas de registro,
marcadores, fichas de calculo.

Evaluacion y retroalimentacion

* Rubrica centrada en uso correcto de propiedades.

» Retroalimentacion inmediata y especifica.

* Puntos del mercado por claridad de razonamiento.

» Actividad final de autorreflexion sobre las propiedades usadas.

El disefio de las estrategias gamificadas elaboradas integré narrativas motivadoras,
dinamicas progresivas, actividades manipulativas y experiencias de resolucién colaborativa, lo
que permitié estructurar propuestas coherentes con los indicadores curriculares y con el nivel de
desarrollo de los estudiantes de cuarto afio. Su construccion articulé acciones especificas del
docente y del alumnado, asegurando secuencias pedagoégicas orientadas a fortalecer el

aprendizaje de las combinaciones multiplicativas desde un enfoque ludico y significativo.
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Validacion de las estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas Antes de la implementacion de las estrategias gamificadas para el aprendizaje de
las combinaciones multiplicativas, se procedié a su validacion mediante una encuesta dirigida a
especialistas, siguiendo la orientacion metodoldgica propuesta por Rodriguez et al. (2021). Para
este proceso se seleccionaron cinco especialistas en Didactica y Matematica, cuya trayectoria
académica y experiencia profesional les permitié6 emitir valoraciones fundamentadas sobre la
pertinencia y consistencia del aporte disefiado.

La seleccion de los cinco especialistas tomé en cuenta dos parametros: el coeficiente de
conocimiento, que reflejo el dominio conceptual y metodologico sobre la tematica en una escala
de 0 a 10, y el coeficiente de argumentacion, que evalué la solidez de sus criterios en igual
escala. El promedio obtenido fue de 9,2 en el coeficiente de conocimiento y de 9,0 en el
coeficiente de argumentacion, lo cual evidencié un nivel alto de idoneidad para la validacién.

Los especialistas se caracterizaron por poseer formacion de cuarto nivel en Educacién o
Matematica, experiencia docente superior a diez afos y participacion activa en proyectos
relacionados con innovacion didactica. Su produccion cientifica incluyd articulos en revistas
indexadas, ponencias en eventos nacionales e internacionales y contribuciones en lineas de
investigacion vinculadas al aprendizaje matematico y al disefio de recursos didacticos para la
Educacion Basica.Los especialistas completaron un cuestionario estructurado que permitié
recoger sus valoraciones respecto a los componentes pedagogicos y metodolégicos de las
estrategias gamificadas. Las respuestas incluyeron apreciaciones cualitativas y cuantitativas que
contribuyeron a ajustar elementos de la narrativa, la secuencia de actividades y la coherencia
entre los indicadores de aprendizaje y los desafios gamificados. Esta retroalimentacion resultd
determinante para perfeccionar el disefio final antes de su aplicacién. A continuacion, se presenta
la tabla de frecuencias correspondiente a las valoraciones emitidas.

Tabla 1.

Resultados de las valoraciones emitidas por los especialistas

Criterio evaluado Esp.1 Esp.2 Esp.3 Esp.4 Esp.5 Media
Pertinencia pedagdgica 9 9 10 9 10 9,4
Coherencia interna 9 8 9 9 9 8,8
Relevancia metodolégica 10 9 10 9 10 9,6
Adecuacion al nivel educativo 9 9 9 8 9 8,8
Viabilidad de aplicacion en el aula 10 9 10 9 10 9,6
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El anadlisis de los datos permitié identificar una tendencia consistente entre los
especialistas, quienes valoraron con altas puntuaciones la pertinencia pedagogica de las
estrategias gamificadas. La media de 9,4 y la baja dispersion evidenciaron coincidencia en que
los contenidos, dinamicas y recursos seleccionados respondian adecuadamente a los
indicadores del curriculo. Este resultado indicé que el disefio se ajustaba al propdsito de
fortalecer la comprensién conceptual de las combinaciones multiplicativas.

En cuanto a la coherencia interna, los especialistas destacaron la articulacion entre
objetivos, narrativa, actividades y evaluacion. La media de 8,8, acompanada de una desviaciéon
estandar reducida, mostro un consenso general en que la estructura de cada estrategia estaba
definida con claridad. Las observaciones incluyeron ajustes menores relacionados con la
secuencia de retos y la necesidad de reforzar transiciones entre niveles de complejidad.

La relevancia metodoldgica recibié una puntuacién promedio de 9,6, lo que indicé una
valoracién favorable respecto al uso de la gamificacién como enfoque didactico. Los especialistas
coincidieron en que los mecanismos de juego, roles y retroalimentacién proponian experiencias
activas que promovian razonamiento, participacién sostenida y manipulacién concreta. La baja
variabilidad en las puntuaciones reflejo estabilidad en sus juicios.

Respecto a la adecuacién al nivel educativo, la media de 8,8 evidencioé conformidad con
la pertinencia de las dinamicas para estudiantes de cuarto afio. Se sefald positivamente la
accesibilidad de los materiales y la coherencia entre la dificultad de las tareas y las expectativas
curriculares. Las observaciones sugirieron reforzar instrucciones visuales para facilitar la
comprension en estudiantes con ritmos de aprendizaje diferenciados.

En relacién con la viabilidad de aplicacion en el aula, el promedio de 9,6 mostrd acuerdo
en que las actividades podian ejecutarse con recursos disponibles en instituciones similares a la
Unidad Educativa Particular “Eloy Alfaro”. Los especialistas destacaron que la estructuracion por
niveles favorecia la adaptacion a grupos con heterogeneidad académica. La consistencia de las
puntuaciones indico escasas discrepancias en este criterio.

Las recomendaciones generales emitidas por los especialistas se centraron en ajustar
instrucciones operativas, optimizar la presentacion visual de algunos materiales y reforzar la
relacion entre narrativa y tareas especificas. También propusieron ampliar ejemplos
contextualizados a la realidad local para favorecer la transferencia de aprendizajes. Estas
sugerencias fueron incorporadas en la version final del aporte.

Otra recomendacion reiterada fue precisar los mecanismos de retroalimentacion para
asegurar que los estudiantes comprendieran el fundamento conceptual detras de cada desafio.

Asimismo, se planteé complementar los roles dentro de los equipos con pequefias guias que
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orientaran responsabilidades. Estas observaciones fueron integradas en el disefio final antes de
la implementacion. Los resultados de la validacién evidenciaron un alto nivel de aceptacion del
aporte por parte de los especialistas, quienes reconocieron su coherencia pedagdgica, relevancia
metodoldgica y adecuacion curricular. La convergencia de las puntuaciones indicd una valoracion
positiva generalizada. Los ajustes realizados permitieron fortalecer la claridad de las actividades
y la alineacién entre indicadores de aprendizaje y dinamicas gamificadas.

Asimismo, la validacion permiti6 consolidar un disefio mas robusto, al integrar las
sugerencias orientadas a mejorar la narrativa, precisar instrucciones, reforzar la manipulacion
concreta y asegurar una progresion logica entre los niveles de dificultad. Esto garantiz6 que las
estrategias gamificadas se presentaran como un recurso aplicable, pertinente y sustentado en
criterios especialistas.

Discusién

En la investigacion se realiz6 un anadlisis comparativo de los resultados con otras
investigaciones similares. En el trabajo de Moreno y Correa (2019), los autores demostraron que
la aplicacion de estrategias metodolégicas basadas en la manipulacién concreta favorecio la
comprension del sentido de la multiplicacion en estudiantes de educacién basica. En
comparacion, la presente investigacion evidencié resultados mas consistentes, debido a la
integracion de dinamicas gamificadas que, ademas del componente manipulativo, incorporaron
motivacién ludica y retroalimentacion inmediata. Esto permitié no solo consolidar la comprensién
de los agrupamientos iguales, sino también aumentar la retencion y transferencia del aprendizaje.

Por su parte, Castillo et al. (2024) disefiaron una aplicacion mévil gamificada que
fortalecié el aprendizaje de la estructura multiplicativa en estudiantes de segundo grado,
destacando avances significativos en la precision de las operaciones basicas. Sin embargo, los
resultados de la presente investigacion mostraron un impacto mas equilibrado entre desempenio
cognitivo y motivacion intrinseca, al combinar elementos digitales y materiales fisicos. Esta
combinacién favorecio la comprension conceptual y la autonomia en la resolucion de problemas
multiplicativos contextualizados.

En el estudio de Hurtado et al. (2023), la gamificacién implementada mediante la
herramienta Genially mejoré el rendimiento en multiplicacion de los estudiantes de quinto grado,
especialmente en el reconocimiento de patrones numéricos. No obstante, la presente
investigacion alcanzé mejoras mas notorias en la capacidad de aplicar las combinaciones
multiplicativas a situaciones cotidianas. La diferencia radicé en que las estrategias disefiadas
incorporaron progresion de niveles y roles colaborativos, lo cual incrementé la participacion y la

interaccion significativa en el aula.
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De acuerdo con Navarrete Merchan (2023), el uso de gamificacion en la ensefanza de la
multiplicacién y division en cuarto aio mejoro la actitud hacia las matematicas y el rendimiento
en tareas mecanicas. Al comparar ambos estudios, se observé que los resultados de la presente
investigacion fueron mas sélidos en la comprension estructural de la multiplicacién, pues las
estrategias gamificadas priorizaron el razonamiento multiplicativo y la visualizacién de patrones
antes de la automatizacion, contribuyendo asi a un aprendizaje mas significativo y duradero.

El analisis comparativo con las investigaciones de Moreno y Correa Alvarez (2019),
Castillo et al. (2024), Hurtado et al. (2023) y Navarrete Merchan (2023) evidencié coincidencias
en la eficacia de la gamificacién y el uso de recursos didacticos manipulativos para potenciar el
aprendizaje de la multiplicacion. Sin embargo, los resultados de la presente investigacion
destacaron por lograr una integracién mas equilibrada entre comprension conceptual, motivacion
y aplicabilidad practica, consolidando una propuesta pedagdgica adaptable y coherente con los
principios de la Educacion General Basica ecuatoriana.

Conclusiones

La gamificacion constituye una via metodoldgica con posibilidades significativas para
potenciar la comprension de combinaciones multiplicativas, especialmente cuando se articula
con materiales concretos, retroalimentacion oportuna y desafios progresivos orientados a
fortalecer el razonamiento numérico y la motivacion por aprender. La investigacion se desarrollé
bajo un enfoque mixto, con un nivel explicativo y un disefio de investigacion accién, para alcanzar
el objetivo de proponer estrategias gamificadas para el aprendizaje de las combinaciones
multiplicativas en estudiantes de cuarto afo de Educaciéon Basica de la Unidad Educativa
Particular “Eloy Alfaro”, provincia EI Oro, Ecuador, en el ano lectivo 2025-2026.

Los hallazgos del diagndstico inicial evidenciaron debilidades en la comprension,
memorizacion y aplicacion operativa de las combinaciones multiplicativas. Esta situacion reflejé
la necesidad de introducir nuevas metodologias de ensefianza capaces de generar mayor
implicacion estudiantil, fortalecer el razonamiento multiplicativo y orientar el disefio y validacion
de estrategias dirigidas a mejorar el aprendizaje de los estudiantes de cuarto afio.

El disefio de las estrategias gamificadas presenté una organizacion estructurada que
combind historias tematicas, retos secuenciados, actividades manipulativas y trabajo
cooperativo, garantizando coherencia con los indicadores de aprendizaje previstos y con las
caracteristicas del nivel educativo. La planificacion de acciones concretas para docentes vy
estudiantes configuré un conjunto metodoldgico orientado a promover el aprendizaje de las
combinaciones multiplicativas. La validacién realizada por los cinco especialistas confirmo la

solidez del aporte metodoldgico disefiado y su pertinencia para el aprendizaje de las



G~
i -ner@ndo
( 3 REVISTA MULTIDISCIPLINAR G-NER@NDO ISNN: 2806-5905

combinaciones multiplicativas. El consenso reflejado en las valoraciones y la incorporacion de
recomendaciones permitié disponer de un conjunto de estrategias gamificadas mejoradas y listas

para su implementacién en el contexto del cuarto ano de Educacion Basica.
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