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RESUMEN 

 

El desarrollo del proyecto de investigación tiene sus bases en determinar la influencia 

que tiene la gamificación empleada como estrategia en la enseñanza-aprendizaje de la 

multiplicación para fortalecer el aprendizaje e incentivar a los estudiantes del subnivel 

básica media de la Unidad educativa Enrique Mora Sares, periodo 2021-2022 a ser 

partícipes de clases activas e innovadoras, de tal manera que, se pueda reconocer la 

importancia que abarca la gamificación como un nuevo método pedagógico alternativo 

la cual abarca también el uso de las nuevas tecnologías. 

 

Para el desarrollo del proyecto se llevó a cabo una metodología con enfoque mixto, 

acoplando así el método cuantitativo y cualitativo para dar respuesta al problema de 

investigación, partiendo de la observación para luego, evaluar los fenómenos que 

permiten la elaboración de ideas y suposiciones y posteriormente ser corroboradas 

mediante el análisis y recolección de datos empíricos. Por su parte, el nivel de 

investigación de este proyecto es explicativo y descriptivo. Explicativo porque se centra 

en establecer la causa y en efecto de las variables a su vez la verificación de las hipótesis 

y descriptivo porque se detalla el problema de investigación y las variables a través de la 

recolección de información. 

 

Tras la aplicación de instrumentos y sus respectivos análisis se pudo establecer que son 

diversos los factores causantes de generar problemas a la hora de aprender sobre la 

multiplicación y uno de ellos tiende a ser la desmotivación, provocando así la falta de 

interés y la atención de los estudiantes por querer aprender. Este problema principalmente 

se da por la falta de estrategias y metodologías innovadoras en los docentes los cuales no 

se motivan hacer uso de las tecnologías orientadas a la educación, ya que, consideran este 

aspecto una gran inversión de tiempo y, por ende, prefieren el tradicionalismo enfocado 

en la repetición, la toma de apuntes y el copia y pega. 

 

 



 
 

 

Es por esto motivo, que, como investigadores hemos dado incentivo a que los docentes 

empleen la gamificación como una estrategia excepcional en la enseñanza de los 

contenidos de la multiplicación, por ello, mediante la realización de un blog educativo, 

determinado como propuesta, se reflejaron herramientas digitales gamificadas para ser 

usadas como recursos de la estrategia investigada. En dicho blog, se reflejan una serie de 

procedimientos para poder emplear aquellos sitios cibernéticos en el aula, conocer su 

función y el gran espacio que abarca para otras ramas educativas. Es por ello, que tras 

conocer la realidad de la enseñanza aprendizaje en este aspecto matemático, como lo es 

la multiplicación, determinamos importante la gamificación, de tal manera que, se logró 

establecer que sus beneficios como estrategia para la enseñanza-aprendizaje de la 

multiplicación son la participación activa, la motivación, el desarrollo de la creatividad, 

fomentar el trabajo en grupo, la competencia y la autonomía, ya que al aplicarla de 

manera correcta dentro del entorno áulico mediante el uso de las mecánicas de los 

videojuegos en línea, o la plataforma y las herramientas digitales gamificadas 

establecidas en el blog, se experimentan sensaciones únicas que mantienen al estudiante 

activo y participativo durante el proceso de aprendizaje. 

 

Palabras Claves: Gamificación, estrategia, innovación, tecnologías, educación. 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

ABSTRACT 

 

The development of the research project is based on determining the influence of 

gamification used as a strategy in the teaching-learning of multiplication to strengthen 

learning and encourage students of the middle basic sublevel of the Enrique Mora Sares 

Educational Unit, period 2021-2022 to be participants in active and innovative classes, 

in such a way that the importance of gamification as a new alternative pedagogical 

method can be recognized, which also includes the use of new technologies. 

 

For the development of the project, a methodology with a mixed approach was carried 

out, thus coupling the quantitative and qualitative method to respond to the research 

problem, starting from observation and then evaluating the phenomena that allow the 

elaboration of ideas and assumptions and subsequently be corroborated through the 

analysis and collection of empirical data. For its part, the level of research of this project 

is explanatory and descriptive. Explanatory because it focuses on establishing the cause 

and effect of the variables, in turn verifying the hypotheses and descriptive because the 

research problem and the variables are detailed through the collection of information. 

 

After the application of instruments and their respective analyses, it was possible to 

establish that there are several factors that cause problems when learning about 

multiplication and one of them tends to be demotivation, thus causing a lack of interest 

and attention of the students. students for wanting to learn. This problem is mainly due 

to the lack of innovative strategies and methodologies in teachers, who are not motivated 

to use education-oriented technologies, since they consider this aspect a great investment 

of time and therefore prefer traditionalism focused on in repetition, note-taking and 

copying and pasting. 

 

It is for this reason that, as researchers, we have encouraged teachers to use gamification 

as an exceptional strategy in teaching the contents of multiplication, therefore, through 

the realization of an educational blog, determined as a proposal, reflected gamified digital 

tools to be used as resources of the investigated strategy. In said blog, a series of 

procedures are reflected to be able to use those cybernetic sites in the classroom, to know  



 
 

 

their function and the great space that it covers for other educational branches. That is 

why, after knowing the reality of teaching-learning in this mathematical aspect, such as  

 

multiplication, we determined that gamification is important, in such a way that it was 

possible to establish that its benefits as a strategy for the teaching-learning of 

multiplication are active participation, motivation, the development of creativity, 

fostering group work, competition and autonomy, since when applied correctly within 

the classroom environment through the use of the mechanics of online video games, or 

the platform and the gamified digital tools established in the blog, unique sensations are 

experienced that keep the student active and participatory during the learning process. 

 

 

Keywords: Gamification, strategy, innovation, technologies, education. 
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INTRODUCCIÓN 

 

 

La educación mantiene un enfoque constante de cambios y adaptaciones radicales tanto 

en su modalidad de aprendizaje como en la enseñanza de los contenidos buscando 

siempre la prosperidad en la preparación de los educandos, por ello, la investigación está 

centrada en la implementación de la gamificación como estrategia para el aprendizaje de 

la multiplicación, en el subnivel básica media, temática planteada para la realización de 

esta investigación en la Unidad Educativa Enrique Mora Sares, ciudad de Machala, 

periodo 2021-2022. 

 

La importancia del uso de la gamificación para la enseñanza de la matemáticas en el 

subnivel de básica media radica en la manera en la que los estudiantes logran aprender 

de una forma activa y divertida, pues el juego es el factor principal que establece la 

concentración en los niños(as), así lo establece Oliva (2017) determinando a la 

gamificación como una fortaleza para alcanzar la motivación, promover el dinamismo de 

manera colaborativa, desarrollar la concentración y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes. 

 

La finalidad de la investigación, se basa en investigar a profundidad de qué manera 

influye la gamificación utilizada como estrategia para enseñar acerca de la multiplicación 

en el subnivel básica media de la escuela “Enrique Mora Sares”, objetivo que comprende 

el eje central de la investigación y brinda las pautas necesarias para decretar resultados 

precisos y fidedignos. Para ello la investigación parte de un enfoque mixto, para dar 

refutación a la solución del problema de investigación, partir de la observación, la 

elaboración de ideas y suposiciones, el análisis y recolección de datos empíricos, por otra 

parte, el nivel de investigación de este proyecto es explicativo y descriptivo 

 

Como resultado del proyecto de investigación se determina a la gamificación como una 

estrategia innovadora que permite al docente hacer del proceso enseñanza aprendizaje un 

espacio más interactivo y llamativo para los estudiantes, además de poder apoyarse 

mediante herramientas digitales totalmente gamificadas permitiendo explorar nuevos 

espacios de aprendizaje cuando se trata de aprender sobre la multiplicación u otros 

temarios educativos en la formación de los educandos. 
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CAPÍTULO I.  

 

DIAGNÓSTICO DEL OBJETO DE ESTUDIO 

 

1.1 Concepciones - normas y enfoques diagnósticos 

 

1.1.1 Objeto de estudio - selección y delimitación del tema 

 

La constante innovación educativa junto a la tecnología en su ámbito global, ha dado 

como resultado la aparición de diversas estrategias, metodologías y técnicas que han 

aportado a la educación con un cambio radical, para este estudio se ha tomado en cuenta 

la gamificación como como táctica de aprendizaje para que la cátedra de las matemáticas 

sea optima, su aplicación y resultados a un nivel globalizado ha determinado los 

siguientes aspectos dentro del contexto educativo; Un ejemplo específico realizado en 

España es la investigación de Ortiz-Colón et al. (2018) la cual revela que la aplicación 

de la gamificación destaca en los niveles de motivación y su incidencia en el compromiso 

durante el proceso aprendizaje, además facilita la planificación de actividades dinámicas 

y la socialización. 

 

Ante este éxito también se demuestra un dinamismo en el proceso de formación a través 

de estrategias basadas en la gamificación, así lo manifiesta la investigación realizada en 

Colombia por Melo-Solarte et al. (2018) demostrando que la buena aplicación de la 

gamificación logra orientar al estudiante y trata de que cumpla con sus actividades de 

una manera dinámica. Por otra parte, una investigación realizada y aplicada en Cuba 

respalda a la gamificación en base al “Sistema ROK”, donde Nieto y Ferrá (2016) 

manifiestan que la aplicación de dicho sistema basado en la gamificación resultó ser un 

sistema viable para coordinar estrategias en forma de juego de rol, logrando incentivar a 

los estudiantes a interesarse en aprender más sobre las diversas asignaturas. Basándonos 

en los resultados y las experiencias de dichos autores podemos manifestar que la 

gamificación a un nivel global ha ejercido un cambio dentro del ámbito educativo 

fortaleciendo las destrezas y habilidades del estudiante, así como, incentivando su 

motivación. 
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La búsqueda  por innovar la educación dentro de  los países latinoamericanos en lo que 

refiere a gamificación , destaca el país vecino Colombia, donde Durango y Roisman 

(2020) realizó una investigación dirigida a diseñar una propuesta estratégica mediante la 

utilización de un software “Scratch” destinada a potenciar e innovar los conocimientos 

impartidos en las matemáticas en tercer nivel de educación básica, cuyos resultados 

fueron satisfactorios  para el aprendizaje autónomo y colaborativo, lo cual potenció la 

creatividad y la motivación de los estudiantes por aprender las operaciones básicas. 

 

Las matemáticas es la disciplina menos querida por los estudiantes debido a su grado de 

complejidad a nivel nacional, según Bastidas et al., (2020) en su investigación sobre 

problema de aprendizaje de las matemáticas en el Ecuador manifiesta que el promedio o 

rendimiento académico en los alumnos depende de factores como las estrategias o 

metodologías que emplea el docente sea dentro del contexto áulico o mediante una 

educación a distancia. En este último ámbito, consta la estrategia de gamificación en la 

cual se hace uso de los videojuegos para recrear un espacio en el que se pueda desarrollar 

una experiencia de aprendizaje dentro del contexto educativo (García et al.,2020) 

desarrollando así la motivación, el interés y la curiosidad por aprender algo nuevo. 

 

La educación en la actualidad ha presentado grandes cambios por lo cual se ha 

enmendado en la obligación de transformar en el uso de medios y estrategias que 

permitan adaptar los aprendizajes, en especial en el área de las matemáticas, debido a que 

en su gran mayoría los estudiantes siempre presentan dificultades para comprender los 

contenidos, así pues, se buscan aplicar diversas estrategias y métodos lúdicos que logren 

que se dé una mejora en  el aprendizaje de la matemática específicamente en una de las 

principales operaciones básicas de la matemática, “La multiplicación”. Por ello, en esta 

investigación se plantea aplicar como estrategia para aprender sobre la multiplicación, a 

la gamificación centrada en los estudiantes del subnivel básica media. 
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La investigación está centrada en la “gamificación como estrategia para el aprendizaje 

en el área de las matemáticas específicamente en la multiplicación, para el subnivel 

básica media, temática planteada para la realización de esta investigación en la 

Institución Educativa Enrique Mora Sares, ciudad de Machala, periodo 2021-2022”. 

 

1.1.2 Justificación 

 

En los últimos años la educación ha presentado cambios y adaptaciones  radicales tanto 

en su modalidad de aprendizaje como en la enseñanza de los contenidos por ello, es que 

gracias a la tecnología la utilización de metodologías para impartir una clase de manera 

online han sido diversas, haciendo uso de múltiples herramientas y plataformas digitales, 

buscando como resultado adaptarse a las necesidades que presentan los estudiantes 

implementando estrategias que favorezcan su aprendizaje y que los mantengan 

motivados en el transcurso de su formación académica, siendo este el caso de las 

matemáticas. Es en este punto donde la gamificación hace presencia, pues según Rivera 

et al. (2020) la gamificación, considerada como estrategia didáctica, establece una 

relación con el aprender jugando (p.7) estimando así la importancia que tiene la misma 

dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje en esta área del conocimiento. 

 

Dado el caso, el entorno en el que se desarrolla nuestra investigación, está centrada en la 

“Unidad Educativa Enrique Mora Sares” ubicada en la provincia de “El Oro” en la ciudad 

de Machala, concretamente en el subnivel básica media, teniendo como beneficiarios 

directos a los discentes los cuales podrán reconocer cuán importante es la gamificación 

para la enseñanza de la multiplicación y a su vez los estudiantes también contarán con el 

beneficio de poder dinamizar su proceso de aprendizaje logrando así obtener mejoras en 

su desempeño académico. 

 

En este sentido se ha determinado que el tema de esta investigación para este proyecto 

es; “La gamificación como estrategia para la enseñanza aprendizaje de la multiplicación, 

subnivel básica media, Escuela Enrique Mora Sares, Machala 2021-2022” 
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De acuerdo con la temática, se destaca dentro de la investigación que la gamificación le 

brinda al docente un sinnúmero de aplicaciones y herramientas dinámicas con las cuales 

el estudiante adquiere los aprendizajes matemáticos sobre la multiplicación de un manera 

más sencilla y accesible para él, esto encamina a que dicho aprendizaje sea provechoso 

para el estudiante.  

 

La importancia del uso de la gamificación para la enseñanza de la matemáticas en el 

subnivel de básica media radica en la manera en la que los estudiantes logran aprender 

de una forma activa y divertida, pues el juego es el factor principal que establece la 

concentración en los niños(as), así lo establece Oliva (2017) determinando a la 

gamificación como una fortaleza para alcanzar la motivación, promover el dinamismo de 

manera colaborativa, desarrollar la concentración y el aprendizaje significativo en los 

estudiantes. Con estas características, promover de manera estratégica la gamificación en 

la matemática puede ser un factor crucial dado que los estudiantes desarrollaran el interés 

y dicho aprendizaje sea fructífero y dinámico. 

 

La transcendencia social radica en que la multiplicación es importante de adquirir en la 

escuela, así lo indica Álvarez et al., (2018) debido a que la multiplicación tiene un 

impacto fuerte en el futuro de las personas y en la sociedad que conviven. Es por ello que 

aprender de manera tradicional puede ser soporífero, sin embargo, si aplicamos algo 

diferente el estudiante podrá aprender dicha operación básica con mejores resultados a 

diferencia de un aprendizaje cotidiano. 

 

Institucionalmente la investigación contribuye en el proceso didáctico en la enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación a docentes y estudiantes del subnivel básica media, 

además el estudio de la problemática brinda fundamentos teóricos sobre la importancia 

de ejercer la gamificación en procesos de enseñanza y por consiguiente se brindará a la  

Unidad educativa un blog educativo que contenga un listado de aplicaciones referentes a 

la gamificación que implementen la enseñanza de la multiplicación. 
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Dar a conocer la presente investigación es valioso para nosotros como tesistas, pues como 

futuros profesionales comprendemos que la enseñanza de gran número de contenidos  

matemáticos y de otras áreas no siempre deben impartirse de manera  tradicional como 

hemos observado en procesos de prácticas pre profesionales, llevar a los estudiantes a 

nuevas formas de aprender es algo muy beneficioso para que el educando salga de la 

rutina monótona de aprender como siempre lo ha hecho, sobre todo porque en la básica 

media, los estudiantes aún están en un ritmo de aprendizaje en la que la gamificación da 

su contribución dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

Ante lo mencionado anteriormente, se recalca que la presente investigación tiene un 

avalo fidedigno debido a que se cuenta con el proceso de formación adecuado para su 

realización, en ese sentido, se ampara los conocimientos establecidos mediante 

información verídica, teórica y metodológica de diversas fuentes confiables custodiando 

el proyecto investigativo mediante el asesoramiento correspondiente y el tiempo 

necesario para su desarrollo. 

 

Como epílogo de esta justificación, se destaca la finalidad que conlleva la investigación, 

la cual se basa en investigar a profundidad de qué manera influye la gamificación 

utilizada como estrategia para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación en el 

subnivel básica media de la escuela “Enrique Mora Sares”.  
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1.1.3 Problema de investigación 

 

1.3.1.1 Problema Central 

 

¿De qué manera influye la Gamificación utilizada como estrategia para la enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación, subnivel básica media, Escuela Enrique Mora Sares, 

Machala 2021-2022? 

 

1.3.2.2 Problemas Complementarios 

 

● ¿Cuáles son los factores causales que generan problemas de enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación? 

 

● ¿Qué estrategias metodológicas utilizan los docentes en la enseñanza-aprendizaje 

en la multiplicación? 

  

● ¿Qué beneficios tiene la utilización de la Gamificación como estrategia para la 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación? 
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1.1.4 Objetivos de investigación 

 

1.1.4.1 Objetivos General 

 

Establecer la influencia de la Gamificación como estrategia para la enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación, Subnivel Básica Media, Escuela Enrique Mora Sares, 

Machala 2021-2022 

 

1.1.4.2 Objetivos Específicos 

 

● Especificar los factores causales que generan problemas de enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación. 

  

● Identificar qué estrategias metodológicas utilizan los docentes en la enseñanza-

aprendizaje en la multiplicación 

 

● Describir qué beneficios tiene la utilización de la Gamificación como estrategia 

para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación. 
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1.1.5 Marco teórico 

 

1.1.5.1 Marco teórico conceptual. 

 

Tecnología educativa 

  

La tecnología desde sus inicios se ha visto involucrada en diversos entornos sociales, a 

pesar de su relevancia, actualmente se ha convertido en algo indispensable en la 

cotidianidad, sobre todo en el ámbito educativo donde posee un papel protagónico 

cuando se habla de innovar la educación, autores como Espinosa (2018)  describen que 

la tecnología en la educación diseña un medio práctico donde no existen límites para la 

creatividad, también la plantea como una disciplina que integra  conocimientos que 

sirven  para mejorar el  proceso de enseñanza. 

 

Al respecto, podemos relacionar que la innovación junto con las tecnologías establece 

una amplia relevancia en la forma de ver y transformar la educación, por lo que es descrita 

como una fuente de información sin fronteras cuya funcionalidad permite al estudiante 

desarrollar su creatividad. Por otra parte, Arteaga y Basurto (2017), conceptualizan a la 

tecnología educativa como un aporte para la enseñanza mediante la utilización de un 

enfoque sistemático empleado a través de la centralización en cuestiones metodológicas 

o de la elaboración de la planificación instruccional. Por lo tanto, la tecnología educativa 

cumple un rol fundamental tanto en la innovación de los procesos de enseñanza-

aprendizaje como en la planificación y cuestiones metodológicas del sistema educativo. 
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Importancia de tecnología educativa 

 

Con la aparición de los nuevos entornos de aprendizaje donde la educación está inmersa, 

se han dado diversas modificaciones en las que se encuentra involucrada la incorporación 

de la tecnología, dado como respuesta a las necesidades de las nuevas generaciones 

(nativos digitales), las cuales les beneficia la eficacia en la innovación en el aula. Por esta 

razón, es importante la incorporación de tecnología educativa ya que a través de ella  

los estudiantes pueden comprender de manera eficaz los contenidos y relacionarlos con 

las experiencias de los demás (Cruz, 2018). 

 

Por su parte, al atravesar un periodo de crisis debido a la “pandemia del Covid-19, el 

sistema educativo” se vio expuesto ante esta situación, por tal razón, la educación tuvo 

que adaptarse a la virtualidad dando uso a la tecnología como una herramienta 

indispensable para la enseñanza, de esta manera Cárdenas y Peña (2020) manifiestan que 

los establecimientos educativos se han visto en la necesidad de enfrentarse a desafíos 

relacionados a una nueva metodología de enseñanza, pasando de una enfoque tradicional  

a un enfoque tecnológico. De tal manera, la implementación de esta ciencia ha sido de 

mucha utilidad para restablecer las formas de aprender, dando como resultado diversas 

estrategias de aprendizaje relacionadas con lo tecnológico aportando así la labor docente. 

  

Ventajas de la tecnología educativa 

 

Hay que reconocer que la tecnología tiene muchas ventajas cuando hablamos de sus 

aportes en todos los ámbitos de la sociedad, pero relacionándolo con la educación se ha 

posicionado como una herramienta indispensable para poder alcanzar los objetivos de la 

educación en las nuevas generaciones siempre y cuando se entienda correctamente el 

manejo la misma, por su parte Espinel (2020) presenta una concepción de que la 

tecnología no solo es un medio de transferencia para conseguir información, sino que 

mediante esta se empiecen a realizar cambios en la práctica educativa, desprendiéndose 

de las metodologías tradicionales por un enfoque más digitalizado, dando apertura al  
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aprovechamiento por parte del estudiante en el manejo de redes y dispositivos digitales 

que permitan potenciar sus habilidades. 

 

Así pues, se busca destacar que la productividad dentro del aula se ve enriquecida con 

los aportes de la tecnología, tal y como lo manifiesta Almaraz (2020), la tecnología 

beneficia directamente la manera de dar las clases haciendo que sean más dinámicas y 

distintas a lo tradicional. Referido a lo citado anteriormente, se puede recalcar que la 

tecnología en relación a la educación ha permitido encontrar nuevas perspectivas sobre 

la forma de dar clases, poniendo como ejemplo, los foros interactivos, donde el estudiante 

puede expresar y dar sus ideas acordes a las interrogantes del docente, haciendo que él 

mismo pueda reconocer lo que aprendió y lo que necesita mejorar. 

 

Aportes de la tecnología a la educación 

 

El manejo de la tecnología en el ámbito educativo trae consigo el incremento y 

fortalecimiento  de los conocimientos mediante la utilización de  herramientas 

interactivas que impulsan al estudiante  a ser entusiasta y participativo,  tal y como afirma 

Mujica (2020)  la aplicación de la tecnología dentro del ámbito educativo  ofrece nuevas 

oportunidades  para el educando, logrando de esta manera que el mismo se interese por 

sus aprendizajes mejorando significativamente la atención y la comprensión sobre los 

contenidos. 

 

Podemos recalcar de lo ya mencionado, que la tecnología en el ámbito educativo ha 

beneficiado al educando ya que al aplicar nuevos modelos digitales interactivos 

desarrolla la atención y participación de los niños haciendo que se interesen por lo que 

están aprendiendo. Al hacer efectivo la aplicación de tecnologías en los ambientes de 

aprendizaje con el debido acompañamiento docente se permite una interacción 

productiva y eficaz, promoviendo tanto el trabajo individualizado como el cooperativo, 

involucrando la tecnología en tareas, la resolución de problemas y la elaboración de los 

contenidos (Molina, 2018). 
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Por esta razón se puede comprender que la tecnología va más allá de ser una simple 

herramienta pedagógica, ya que el docente puede hacer uso de las tecnologías para sus 

clases para la creación de diversos contenidos interactivos, dando así flexibilidad en el 

material de trabajo permitiendo que el estudiante tenga un mayor número de alternativas 

para adquirir sus conocimientos. 

 

Otro aspecto a resaltar sobre la tecnología en la educación es que permite a los docentes, 

estudiantes y padres de familia estar conectados a pesar de la distancia, tal y como lo 

afirma Cueva (2020) la educación a través de la tecnología no tiene fronteras, 

posibilitando a que los estudiantes puedan trabajar y colaborar juntos desde sus casas en 

un mismo espacio, accediendo a la información y los medios sin estar físicamente juntos.  

 

Herramientas y plataformas utilizadas en educación básica  

 

Con la apertura del auge tecnológico en la educación se ha posicionado el uso de diversas 

herramientas y plataformas digitales que favorezcan tanto la labor docente como el 

aprendizaje de los estudiantes, dando así a la creación de un sinnúmero de espacios 

digitales y medios tecnológicos para la educación básica. Unas de las principales 

funcionalidades que tienen estas herramientas y plataformas virtuales enfocada en el 

aprendizaje es que, a través de las mismas los estudiantes y el docente están siempre en 

contacto dentro de la virtualidad por medio de una plataforma, donde cada usuario tiene 

acceso a su clave y su perfil mediante el cual realizan evaluaciones y dan seguimiento a 

los contenidos de las asignaturas. (Morales et al. 2020). 

 

Lo que respecta a las plataformas educativas como se mencionó anteriormente estas 

cumplen un rol decisivo ante la educación virtual, además como lo menciona Vital (2021) 

cubren tres ámbitos fundamentales como lo son la gestión administrativa-académica, 

comunicativa y de aprendizaje, dándole al docente algunas herramientas con las cuales 

brindarle al estudiantes información a través de tareas, foros, portafolios digitales, 

archivos y actividades que permitan al educando comprender de mejor manera los 

contenidos. 
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Es evidente, que el uso de herramientas y plataformas virtuales se han acentuado como 

algo indispensable para la educación actualmente, ya que como menciona Ramos y 

Macahuachi (2021) estas permiten no solo facilitar la enseñanza para el docente, sino 

también dar al estudiante la oportunidad de brindar su punto de vista de formas 

dinámicas, lo cual llama la atención y motiva para querer aprender más. 

 

Por otra parte, es indispensable saber utilizar adecuadamente estas herramientas y 

plataformas digitales, a su vez reconocer la adecuada para cada situación o tema de 

aprendizaje. Según Muñoz et al. (2020) nos dice que las herramientas digitales que el 

docente puede utilizar para crear y desarrollar sus clases pueden ser por ejemplo Padlet 

para la realización de murales, Generally para crear juegos y presentaciones novedosas, 

Powtoon para vídeos animados, Sploder para la creación de videojuegos y Quizizz 

implementada para el refuerzo académico a través de preguntas interactivas. Por otra 

parte, Zelada (2020) plantea que algunas plataformas para la gestión de aprendizaje son 

Chamilo, Claroline, Dokeos, Sakai, Microsoft teams y Moodle. Principalmente estas dos 

últimas las más utilizadas en el ámbito educativo ya que integra un sistema distintivo, 

confiable y accesible para la creación aprendizaje personalizado. 

 

Las matemáticas en la educación 

 

Las matemáticas son una de las ramas más importantes desde su origen hasta la 

actualidad, nos han permitido tanto como la investigación, avanzar hacia un periodo de 

conocimiento más amplio en diversos campos del saber, así lo afirma Valdés (2017) 

donde manifiesta que las matemáticas es un amplio conjunto de saberes y conocimientos 

que presentan un avance constante a medida que transcurre cada generación, de tal 

manera, esta rama se ve envuelta con otras ramas del conocimiento de una manera 

práctica y analítica de resolver problemas. 
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Siendo así, las matemáticas forman un papel importante en la educación, formar a niños 

y jóvenes con un intelecto matemático permite que estas personas puedan desenvolverse 

en un contexto social o laboral sin problema alguno, de tal manera, un estudio 

exploratorio sobre la importancia de la matemática realizado por Domecq y Berenguer, 

(2017) determinó que, a pesar que la matemática es una ciencia muy compleja esta es 

una herramienta muy útil para la vida y estimulante para nuestro cerebro. De esta manera, 

enseñar y aplicar esta rama dentro de la educación incentiva en los estudiantes un 

desarrollo cognitivo e intelectual superior a medida que van adquiriendo conocimientos 

matemáticos en cada nivel de educación. Ante todo, las matemáticas establecen actitudes 

y valores en los estudiantes, de manera que garantizan firmeza en sus fundamentos, 

certeza en los procedimientos y establece la confianza en los resultados obtenidos 

(Quiñones et al,. 2018), todo este suceso conlleva a que los niños(as) desarrollen 

competencias para su temperamento estudiantil. 

 

Enseñanza aprendizaje de la multiplicación en el subnivel básica media 

 

Las matemáticas abarcan un sinnúmero de conceptos y operaciones complejas y 

sustanciales para el aprendizaje de los estudiantes, sin embargo, cuando hablamos de la 

multiplicación, muchas de sus bases son aprendidas en la primaria, no obstante para el 

nivel básico medio aún se aprende y se refuerza el conocimiento matemático con el 

aprendizaje memorístico en las tablas de multiplicar, pues este resulta ser pilar elemental 

para el estudiante debido que, si el estudiante no ha memorizado dichas tablas, tendrán 

problemas en el dominio de esta operación básica. (Lotero et al., 2018). Es ahí donde el 

docente, mediante el proceso de enseñanza-aprendizaje actúa como transmisor de 

conocimientos mediante la realización de las actividades que sean necesarias y acertadas 

para desarrollar las destrezas y habilidades de los estudiantes (Ceballos,2018), medidas 

que son necesarias para lograr dichos aprendizajes. 
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Ante esta postura puede desarrollarse un aprendizaje forzado tomando en cuenta los 

procesos operativos o el uso de reglas para la realización de operaciones lo que lleva al 

estudiante acudir obligatoriamente a la memorización, procediendo a la desmotivación, 

a un aprendizaje mecánico y desagradable de las matemáticas (Quevedo ,2017) puesto 

que, para que el alumno logre aprender las tablas de la multiplicación se acude a una serie 

de repeticiones memorísticos, pues deben aprenderlo a como dé lugar para avanzar a una 

operación superior. En lo que respecta a resolver operaciones de la multiplicación, este 

es un proceso que se vuelve imprescindible y se convierte en un pilar fundamental para 

el estudiante y que puede ser aplicado en el contexto social (Pérez, 2020). 

 

Tomando en cuenta que la enseñanza-aprendizaje de esta operación básica conlleva un 

método muy tradicional y aunque los contenidos resulten ser sencillos, se trata de una 

base para adquirir un complejo sistema que se ha enseñado mecánicamente y con poca 

relación a simulaciones contextuales (Díaz et al., 2017) y esto lleva a los niños(as) a 

seguir un patrón de aprendizaje en el cual el conocimiento solo es transmitido de manera 

directa del docente hacia el estudiante adoptando la forma de pensar del educador.  

 

 A pesar de que actualmente el currículo educativo pretende que el docente se enfoque 

en un modelo constructivista donde el estudiante tenga mayor libertad, autonomía, el 

docente sea un medio de apoyo y dirija la construcción del conocimiento; de partir de lo 

simple a lo complejo asimilando conceptos y bases en las experiencias y vivencias 

contextuales (Muñoz,2020), también se recomienda hacer uso necesario de las tics lo que 

permite el acceso y la realización de material didáctico tecnológico y además proporciona 

oportunidades de aprendizaje desde cualquier medio (Suárez, 2020), sin embargo algunos 

educadores prefieren evitar el uso de algo más dinámico y dan preferencia a ser discretos 

y puntuales en lo que quieren impartir. 
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Principales dificultades en la enseñanza aprendizaje de la multiplicación 

 

Así como las matemáticas y sus temas derivados a conceptos y ejercicios de cálculos son 

considerados de gran relevancia para el desarrollo social y humanístico, pues 

lamentablemente también es considerada como una de las ramas más complejas para 

estudiarla y comprenderla. Todo este obstáculo que no permite ejercer correctamente el 

aprendizaje de la multiplicación es debido  a  una mala realización de algún problema 

matemático,  por  una incomprensión de los conceptos, o por la falta de interés por parte 

del estudiante (Graus y Pérez, 2017), son aspectos que han sido considerados como 

negativos y que presentan problemas al momento de enseñar el proceso matemático de 

la multiplicación, sin embargo Rodríguez et al., (2018) pone como factor principal del 

problema al profesorado, pues es el docente quien debe enseñar teniendo en cuenta las 

habilidades y dificultades de los estudiantes, despertando el interés y la curiosidad del 

niño por aprender. 

 

Ahora bien, teniendo cuenta el ambiente en el que se desenvuelve el aprendizaje, también 

existen problemas que interfieren en la adquisición de conocimientos; si se enfoca el 

aprendizaje en un entorno virtual, los docentes carecen de la formación adecuada para 

impartir dichos contenidos a diferencia de un aprendizaje dentro del entorno áulico 

(Gamboa y Pérez, 2018), pues desconocen las posibilidades que tienen los estudiantes 

para ingresar a la clase virtual. Otro aspecto que se suma al aprendizaje dependiendo del 

entorno en que se desenvuelven, es la metodología que implementa el docente para 

trabajar con sus estudiantes, cuyas técnicas y estrategias es seguir enseñando con 

algoritmos tradicionales y procedimientos mecánicos (Rodrigo et al., 2020) y esto cuenta 

para ambos contextos educativos, tanto virtuales como presenciales. 
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La gamificación 

 

Es importante tener en claro el concepto de gamificación, y para esto tomaremos una 

recopilación de ideas de diversos autores donde la gamificación se refiere a un método 

de diseño, servicios, y actividades con la finalidad de crear experiencias y despertar 

sensaciones a las experimentadas al jugar, con el único objetivo de mantener activo al 

estudiante (Huotari y Hamari, 2017, como se citó en Legaki 2020). De igual manera 

Ambuisaca, (2019) considera a la gamificación como estrategia didáctica que motiva a 

los estudiantes y que a la vez despierta el comportamiento activo fomentando un 

ambiente de aprendizaje favorable que brinda resultados positivos. Por consiguiente, 

Hernández-Padrón (2018) manifiesta que esta estrategia aplicada al ámbito educativo la 

define como una propuesta didáctica que hace uso del funcionamiento de la mecánica del 

juego donde aprovecha sus primacías como un elemento que motiva, promueve la 

interactividad y fomenta el compañerismo. 

 

Analizando estas ideas de los autores ya mencionados podemos determinar que la 

gamificación es una estrategia aplicada en el entorno áulico haciendo uso de la mecánica 

básica de los juegos de tal manera que su aplicación promueve la participación activa, la 

motivación y la experimentación de sensaciones únicas que mantiene al estudiante activo 

durante el proceso de aprendizaje. 

 

Elementos esenciales de la gamificación 

 

Teniendo claro el concepto de gamificación, partimos a determinar cuáles son los 

elementos esenciales de la misma, como hablamos de los elementos de la gamificación 

y está a la vez se relaciona con los juegos (Werbach y Hunter, 2012 citado en Núñes et 

al 2021) aclara que dichos elementos están determinados bajo tres categorías: dinámicas, 

mecánicas y componentes, como lo demuestra la siguiente tabla; 
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Tabla 1. Elementos de la gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    

 

 

 

Nota: tomada de “Gamificación y la formación escolar” (p.250), por Núñez et 

al,2021, Boletín Redipe 10 (7). Fuente original el poder de gamificar por 

Werbach y Hunter,2012. 

 

Explicando con énfasis los detalles de los elementos; Los componentes, determinan los 

recursos y las herramientas con las que se cuentan para diseñar la actividad de la 

gamificación y también activa los comportamientos del alumnado, Las mecánicas 

determinan la forma de ejecutar el juego y como se va a desenvolver en el proceso, 

también promueve la competitividad, los desafíos y las recompensas durante el 

aprendizaje, y por último se presenta la dinámica la cual determinan las acciones del 

estudiante para realizar actividades y establecer relaciones sociales durante el proceso de 

gamificación (Nuñes et al., 2021).  
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No obstante, es importante tomar en cuenta que en el momento de diseñar una estrategia 

de gamificación no se necesita adjuntar todos los elementos descritos sino tener en cuenta 

aquellos que por sus características tienden a ser más importantes para adquirir una 

experiencia de aprendizaje que se busca lograr. 

 

Objetivos de la gamificación  

 

La gran mayoría de educadores buscan siempre la manera de lograr innovar en la 

educación, ya sea en sus metodologías, estrategias o técnicas y al hacer uso de la 

gamificación los docentes están determinados a convivir y cumplir con los objetivos que 

brinda la gamificación como estrategia para la enseñanza, la cual establece el desarrollo 

de habilidades cognitivas incluso en estudiantes de edades muy tempranas, y para que se 

cumpla este accionar Manclús, (2021) determinó que el objetivo principal es introducir 

aspectos y desafíos relevantes y propios de los mecanismos de los videojuegos, además 

de esto plantea la siguiente tabla que presentó en una entrevista donde fundamenta con 

logros los objetivos directos de la gamificación; 

 

Tabla 2. Objetivos y logros de gamificación 

 

 

 

 

 

 

 
 

Nota: tomada de “Gamificación en el curso aulico”(p.394), por B. Manclús,2020, 

Revista Conrado,Scielo,15 (70) 
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Al respecto la gamificación se enfoca siempre con el único objetivo de poder 

implementarse en un entorno de la mejor manera posible, destacando siempre despertar 

el interés y el entusiasmo del estudiante por querer enfocarse en lo que se está 

impartiendo lo que además brindara resultados favorables para quienes hagan uso de 

dicha estrategia. 

 

En lo que respecta a los objetivos de los elementos que constituyen a la gamificación 

Arias et al., (2020) relaciona cada uno de ellos con su objetivo fundamental en la 

siguiente gráfica; 

 

Tabla 3. Objetivos de los elementos de la gamificación 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: tomada de “La gamificación como generador de habilidades” (p.395), por 

P.Arias  et al ,2020,Prisma Social: revista de investigación social.Nº 31,2020 

 

 

Por tanto, podemos determinar que tanto la gamificación como sus elementos constituyen 

una fortaleza que es dirigida mediante una serie de objetivos que buscan ayudar a 

desarrollar las destrezas y habilidades que requieren los estudiantes mediante la 

participación activa y la motivación, elementos necesarios para enriquecer el proceso de 

formación académica. 
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Gamificación en el aula; Ventajas y cómo aplicarla en la enseñanza-aprendizaje de la 

multiplicación 

 

Las matemáticas es una de las asignaturas con gran relevancia que forma al estudiante 

para su desenvolvimiento social, sin embargo, despertar su interés por aprender resulta 

algo complejo en la actualidad, en un mundo globalizado rodeado de tecnología donde 

todo ámbito disciplinar tiende a cambiar y la educación no es la excepción, la búsqueda 

de nuevas estrategias y metodologías es la innovación que debe realizar cada educador. 

(Prendes y Cartagena,2021).  

 

Ahora bien, Pisabarro y Vivaracho (2018) plantean que al hacer uso de la gamificación 

se conlleva a una serie de ventajas; 

 

● Aumenta la motivación en los estudiantes al demostrar el interés por aprender de 

una manera diferente a la tradicional. 

● El alumno tiende a ser el protagonista de su aprendizaje. 

● Permite crear diferentes ritmos de aprendizaje de acorde al nivel de dificultad en 

el proceso de la gamificación. 

● Promueve el compañerismo cuando se trata de trabajar en equipo. 

● Al jugar se desarrolla la creatividad del estudiante ante la resolución de diversos 

problemas propuestos por el docente en el proceso de gamificación. 

● Es divertido y provoca en los estudiantes una sensación placentera al momento 

de aprender. 

 

Establecidas las ventajas que presenta la gamificación en la educación se puede 

determinar que la gamificación como estrategia cumple con su función en el entorno 

áulico, pues es el estudiante quien considera de gran interés a la gamificación dentro de 

la clase y con ello el aprender le resulta más atractivo. (Quintana et al., 2020). 
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La aplicación de la gamificación tiende a ser determinada por un modelo propuesto por 

distintos autores de la materia, para su ejecución, Borrás (2015) determina las fases para 

el docente que vaya a implementar la estrategia de gamificación en 10 pasos;  

 

1. En primer lugar, determinar la población de estudiantes, los gustos que presentan 

y que áreas trabajar 

2. Diseñar y definir los objetivos pedagógicos 

3. Describir y definir a los jugadores de acorde a sus habilidades 

4. Identificar los elementos que se van a emplear para la gamificación 

5. Identificar y establecer que mecánicas emplear en el juego 

6. Establecer las recompensas para adquirir las competencias deseadas. 

7. Establecer comodines en algún momento determinado del juego. 

8. Aplicarlo y desarrollarlo con las mecánicas y dinámicas establecidas con 

anterioridad en alguna unidad de un curso 

9. No olvidar la diversión  

10. Ponerlo en práctica en el entorno áulico, y si no salió a la primera, mejorar y poner 

más empeño para la próxima 

 

Ante esta secuencia muy larga de pasos para la aplicación de la gamificación Teixes 

(2014) citado en Alonso et al., (2021) propone un diseño propio y más directo enfocado 

primordialmente en por qué aplicar y los objetivos a alcanzar, tal como se demuestra en 

la siguiente gráfica; 

 

Tabla 4. Cómo aplicar la gamificación en el aula 

Nota: tomada de “Gamificación; exploración de experiencias” (p.5), por G. Alonso et 

al,2021,. Revista científica de EYC nº23,1-21,2021. Fuente original Gamificación y apps 

por  F. Teixes, 2014. 
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De tal manera el proceso para la aplicación tiende a delimitarse en 6 pasos; definir 

objetivos claros, determinar el comportamiento basado en objetivos que promuevan la 

motivación y la mejora, desarrollar el sistema de gamificación, no olvidarse de la 

diversión, implementarlo, mantener actualizado en herramientas apropiadas.  

 

A pesar de contar con los lineamientos necesarios, Gómez (2020) nos hace hincapié en 

los siguientes aspectos para evitar el fracaso a la hora de implementar la gamificación 

dentro del contexto áulico; Ser motivadores, permitir la autonomía, promover la 

colaboración y la competencia, permitir llegar al éxito, promover la reflexión de 

decisiones, implementar la curiosidad, establecer la solución de problemas y sobre todo 

retroalimentar. 

 

Establecidas las pautas para la aplicación de la gamificación y los aspectos a determinar 

para evitar su fracaso a la hora de la implementación, sólo es cuestión de tomar en cuenta 

dichos pasos sea de manera generalizada o específica y enfocarnos en la temática de la 

multiplicación, lo que objetivos que se pretenden alcanzar y los mecanismos del juego 

que vamos a implementar para su desarrollo y para culminar de manera satisfactoria, 

establecer a manera de retroalimentación los contenidos y las operaciones establecidas 

en el proceso de gamificación. 
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1.1.5.2 Marco teórico contextual. 

 

Reseña histórica de institución  

 

La Unidad Educativa “Enrique Mora Sares” de la ciudad de Machala, se inició el 7 de 

mayo de 1976 funcionando como una escuela sin nombre, en las aulas del 

establecimiento “24 de junio” en la jornada vespertina. Su primera directora fue la Lic. 

Norma Matamoros; El 13 mayo de 1978 la Dirección de educación provincial del Oro 

otorgó como nombre para el establecimiento el maestro “Enrique Mora Sares” 

considerándose desde esta fecha hasta la actualidad.  

 

Los siguientes años comienza a laborar en el Barrio Pampas de Pilo bajo la dirección del 

Lcdo. Urbano Gallardo, su infraestructura era de madera y caña en condiciones precarias 

y escasa seguridad. Posteriormente, en 1996 al comenzar la reforma educativa se gestiona 

la construcción de un nuevo edificio bajo el Acuerdo Ministerial N° 3695, logrando   la 

aprobación de la construcción del Plantel. 

 

Es entonces, a partir de 1997 la institución empieza a funcionar  hasta hoy en la actualidad 

donde  se resalta que la unidad educativa se ha caracterizado por ser un referente 

inclusivo, acogiendo a sus estudiantes sin hacer ningún tipo de discriminación hacia sus 

orígenes, creencias, valores, cultura, costumbres, genero u otra situación, brindando a la 

juventud machaleña  todos los niveles de educación, velando por el interés superior de 

niños y adolescentes, impulsamos  a su vez una  educación en valores, con equidad e 

inclusión como sus pilares principales para el aprendizaje de sus estudiantes. 

 

La “Unidad educativa Enrique Mora Sares” en la actualidad se encuentra regida por el 

acuerdo ministerial 020-12, su rectora actual es la licenciada Patricia García y como 

vicerrector al licenciado Edwin Sánchez, ofertando a la comunidad niveles de educación 

desde inicial hasta bachillerato general unificado. 
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Misión y visión institucional  

 

Misión 

 

Su misión se direcciona en educar a su población estudiantil determinando un enfoque 

inclusivo, solidario, con pensamientos libres y críticos mediante una formación 

humanista e integra, con calidad y determinación; con cuerpo ecológico y de mente 

emprendedora para servir y servirse en la sociedad y en un mundo de personas 

competentes. 

 

Visión 

 

El plantel institucional mantiene una visión inmensurable buscando siempre ser 

reconocida por su gran desempeño y convivencia socioeducativa, además de buscar la 

mejor preparación para sus entes educativos promoviendo la exclusividad y la inclusión 

en todos sus aspectos, más aún, la unidad mantiene su enfoque en una visión futurista 

donde la educación mantenga un espacio de comunicación armónica y de desarrollo 

innovador acoplándose a las necesidades sociales 

 

Organigrama institucional 

        Nota: Extraída de fuentes oficiales de la Unidad educativa Enrique Mora Sares, 2021 
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Infraestructura institucional 

 

 

      Nota: Extraída de fuentes oficiales de la Unidad educativa Enrique Mora Sares, 2021 
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1.1.5.3 Marco teórico Administrativo o legal. 

 

La realización de este proyecto de investigación está respaldada bajo las siguientes 

leyes administradas por la constitución de la república del ecuador y otros documentos 

legales y normativos. 

 

Constitución de la república del ecuador 

  

Mediante la constitución mencionada reposa uno de los derechos más importantes para 

el campo de la educación en su sección quinta, el art. 26 hace mención que la educación 

es un privilegio para toda su vida y que el estado tiene la obligación de brindarla a toda 

una nación garantizando la igualdad de oportunidades y la inclusión social. Por 

consiguiente, también se suma el art. 27 donde se garantiza a la educación en un 

desarrollo holístico, respetando los derechos humanos y valores, además se constituye 

como un eje estratégico para el desarrollo del país 

 

Dentro de la constitución mediante el establecimiento del régimen del buen vivir en el 

aspecto educativo se establece el art. 347 donde recae la responsabilidad del estado en 

fortalecer y mejorar la calidad educativa y para esto es necesario la innovación y el 

reabastecimiento de las nuevas tecnologías con carácter educativo.  

 

Ley orgánica de educación intercultural 

 

Respecto a los reglamentos de la LOEI, dentro de los principios generales en su art. 2 

establece el acceso a la información y sus tecnologías para potenciar las capacidades 

sociales y su desarrollo personal, otro principio que complementa a determinar una 

educación de calidad y que establece su base como principio es la flexibilidad, donde 

tanto la educación y las autoridades que la componen tiene la oportunidad de adaptarse a  

las necesidades que presenta el contexto social, adaptando los contenidos a base de 

conocimientos científicos y tecnológicos. 
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Por otra parte, en cuanto a los derechos y obligaciones que debe cumplir el estado para 

la educación se establece en el art.6, haciendo mención al aseguramiento en “la calidad 

de educación, garantizar la alfabetización digital y el uso de las nuevas tecnologías” 

dentro del proceso educativo sobre todo para lograr conllevar una educación mediante 

modalidades formales y no formales 

 

Así como el estado tiene el derecho de brindar educación de calidad, los docentes o 

autoridades que la conforman también deben cumplir con obligaciones para alcanzar una 

educación de calidad, por tanto, en su art.11, manifiesta que, los docentes deben ser 

actores principales en la formación de una educación de calidad con sus estudiantes y 

para aquello deben procurar una formación profesional en el campo de la educación a lo 

largo de la vida y para ello el docente tiene su respaldo en el art.10, donde establecen sus 

derechos, teniendo como garantía acceder a proceso de capacitación, actualización y 

mejoramiento pedagógico de manera gratuita 

 

Código de la niñez y adolescencia  

 

Mediante este reglamento se hacen presente los derechos relacionados con el desarrollo 

en relación al ámbito educativo, donde, en su art 37 establece que el derecho a la 

educación demanda dentro del sistema educativo tanto los estudiantes de todos los 

niveles de educación cuenten con docentes preparados, materiales didácticos e 

innovadores, recursos y medios favorables para promover el aprendizaje. 
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1.1.6 Hipótesis 

 

1.1.6.1 Hipótesis Central. 

 

El uso de la gamificación influye en la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación, 

debido a que fomenta el dinamismo y participación lo cual permite alcanzar un proceso 

de aprendizaje activo y significativo 

 

1.1.6.2 Hipótesis Particulares. 

 

● Los factores causales que generan problemas de enseñanza-aprendizaje de la 

multiplicación, son la falta de capacitación docente para usar plataformas 

digitales y la limitada utilización de material didáctico lo cual provoca la falta de 

atención, poca motivación e interés por parte del estudiante lo que repercute en el 

rendimiento académico. 

 

● Las estrategias metodológicas que utilizan los docentes en la enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación, están centradas en un método tradicional debido 

a que emplean la repetición y la memorización como estrategia de enseñanza lo 

que causa que el aprendizaje se vuelva monótono y repetitivo. 

 

● La gamificación beneficia la adquisición del concepto de multiplicación, 

aprendizaje de secuencias-tabla de multiplicar y la resolución de ejercicios y 

problemas de la multiplicación debido a que permite un aprendizaje interactivo, 

dinámico y activo a través del uso de las mecánicas de los juegos en línea. 
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1.2 Descripción del proceso diagnóstico 

 

1.2.1 Descripción del procedimiento operativo 

 

El proyecto dio comienzo tras delimitar el tema de investigación. La problematización 

nos llevó a la indagación y elaboración del sistema problemas, objetivos e hipótesis. La 

revisión “bibliográfica se llevó a cabo tras una elección de artículos con carácter 

completamente científicos e indexados” lo cual permitió la elaboración del marco teórico. 

Luego, tras la operacionalización de las “variables se procedió a elaborar los 

instrumentos de investigación, los cuales fueron examinados y puestos a una prueba 

experimental para determinar su validez” y confiabilidad. 

 

Por consiguiente, se determinó las unidades de investigación, el universo y la muestra 

objetos de estudio. Posteriormente, la información obtenida en la recolección de campo 

tras ser aplicados los instrumentos de investigación fue tabulada y establecida a través de 

cuadros y gráficos estadísticos, cuyo análisis permitió determinar conclusiones y 

recomendaciones ante el problema investigado.  

 

1.2.2 Enfoque, nivel y modalidad de investigación 

 

La investigación parte de un enfoque mixto, dado que este método de investigación 

acopla el método cuantitativo y cualitativo, para responder al problema de investigación, 

partiendo de la observación para luego, evaluar los fenómenos que permiten la 

elaboración de ideas y suposiciones, y posteriormente ser corroboradas mediante el 

análisis y recolección de datos empíricos. (Ruíz, 2011, p.158-159 citado por Cortez, 

2018) 

 

Por su parte, el nivel de investigación de este proyecto es explicativo y descriptivo. 

Explicativo porque se centra en establecer la causa y en efecto de las variables a su vez 

la verificación de las hipótesis (Galarza, 2020), y descriptivo porque se detalla el 

problema de investigación y las variables a través de la recolección de información. 

(Monjarás et al. 2019) 



46 
 

 

1.2.3 Unidades de investigación-Universo y Muestra. 

 

Universo 

 

Las unidades de investigación están constituidas por docentes y estudiantes de la Unidad 

educativa Enrique Mora Sares del subnivel básica media con un universo de 3 docentes 

y 112 estudiantes, así como se establece en la siguiente tabla. 

 

Tabla 5. Unidades de investigación 

 

Grado de 

educación básica 

Unidades de 

investigación 

Universo 

Quinto grado Docente 1 

Estudiantes 35 

Sexto grado Docente 1 

Estudiantes 38 

Séptimo grado Docente 1 

Estudiantes 39 

      Nota: Fuente de elaboración propia. 

 

 

Muestra 

 

Para la obtención de la muestra se llevó a cabo un procedimiento mediante la aplicación 

de la siguiente fórmula; 
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Procedimiento para obtener la Muestra (M) y la distribución muestral (Dm) o tamaño 

muestral 

 

                         

m  =  --------------------------  =1.28                    tm  =  ----------------- m  = 87.5 ->88 

             1 + (0.05 ) 2 x  112                                                 1.28  

 

Operatividad para establecer la muestra (dm) 

 

          m x n 

dm  =  -------------------------- 

                        N 

 

Quinto…………………………………………... 35 

Sexto……………………………………………. 38 

Séptimo…………………………………………. 39 

 

Distribución muestral 

 

Quinto…………………………………………... (88 x 35) / 112 = 27 

Sexto……………………………………………. (88 x 38) / 112 = 30 

Séptimo…………………………………………. (88 x 39) / 112 = 31 

Total………………………………………………………………..88 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

112 112 
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1.2.4 Operacionalización de variables 

 

1.2.4.1 Definición de variables. 

 

Gamificación 

 

Según Sánchez-Pacheco (2019) determina el concepto de gamificación como algo nuevo 

lo cual permite hacer uso de los componentes de la mecánica de juegos y a su vez permite 

ser implementada como una estrategia dentro del contexto áulico, cuya intencionalidad 

es motivar a los estudiantes durante el proceso de aprendizaje y la resolución de 

problemas, promoviendo actividades interactivas dentro de la clase. 

 

Enseñanza aprendizaje de la multiplicación 

 

En las matemáticas siempre se destaca siempre la forma de enseñar de los docentes, ante 

esto Grisales (2018) señala que el docente es quien establece el procedimiento 

metodológico para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación buscando desarrollar 

los potenciales y las capacidades necesarias que el estudiante requiere para su próximo 

nivel de educación. 

 

1.2.4.2. Selección de variables e indicadores 

 

La selección y verificación de los indicadores inscritos a esta investigación, se tomaron 

considerando las variables de “la gamificación” y “la enseñanza aprendizaje de la 

multiplicación”. De esta forma, los indicadores que se derivan de la variable 

independiente son: el concepto de gamificación, características, beneficios; así también, 

se consideraron dimensiones como los elementos esenciales de la gamificación que la 

caracterizan y sus beneficios en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

En cuanto a la variable dependiente (enseñanza-aprendizaje de la multiplicación), esta se 

abordó en función de tres indicadores principales: Problemas en la enseñanza aprendizaje 

de la multiplicación, métodos y estrategias empeladas por el docente y capacitación  
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docente. En este sentido, las dimensiones seleccionadas fueron: los tipos de problemas 

existentes en el aula, la identificación de metodologías, las consecuencias de no aprender 

sobre multiplicación y el nivel de capacitación de los docentes en tics, de esta manera se 

puede determinar la influencia que puede lograr la gamificación aplicada como 

estrategia. 

 

1.2.4.3 Técnicas e instrumentos de investigación 

 

Las técnicas empleadas en este proyecto de investigación son; 

 

a) La Entrevista, la cual fue dirigida a los docentes con el objetivo de conocer la 

influencia que tiene la gamificación. Por lo cual, se llevó a cabo la elaboración de una 

guía de entrevista conformada con 7 preguntas abiertas para determinar la influencia que 

tiene el docente sobre la gamificación. 

 

b) Una encuesta realizada a los estudiantes del subnivel básica media, donde estudiantes 

de 5to, 6to y 7mo grado de educación básica establecieron aspectos sobre la gamificación 

y la multiplicación mediante la cual se conoció el impacto que tiene la gamificación. 

Todo este proceso se llevó a cabo tras la realización de un cuestionario estructurado de 

14 preguntas. 

 

c) Guía de observación, para el proceso de análisis de la enseñanza aprendizaje 

correspondiente a la multiplicación en los estudiantes del subnivel básica media, la cual 

se realizó tras una observación amplia y concisa de las clases de los docentes de 5to, 6to 

y 7mo a través de la plataforma Microsoft Teams por 4 días durante las clases de 

matemáticas. 
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1.3 Análisis del contexto y desarrollo de la matriz de requerimientos  

1.3.1 Análisis - discusión de resultados y verificación de hipótesis 

 

1.3.1.1 Verificación de hipótesis 

 

 Hipótesis Particular 1, Los factores causales  que generan problemas de 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación, son la falta de capacitación docente 

para usar plataformas digitales y la limitada utilización de material didáctico lo 

cual provoca la falta de atención, poca motivación e interés por parte del 

estudiante lo que repercute en el rendimiento académico se ha verificado 

parcialmente  en relación a los resultados obtenidas en la investigación de campo 

y presentada en la gráfica 6,8,9; a su vez en la entrevista pregunta 4; y la guía de 

observación, dimensión 1, ítem c; dimensión 2, ítem g. 

 

 Hipótesis Particular 2, Las estrategias metodológicas que utilizan los docentes en 

la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación,  está centrado en un método 

tradicional debido a que emplean la repetición y la  memorización  como 

estrategia de enseñanza lo que causa que el aprendizaje se vuelva monótono y 

repetitivo se ha verificado en su totalidad en relación a los resultados obtenidas 

en la investigación de campo y presentada en la gráfico 2 y en lo que respecta a 

la guía de observación respaldada por la dimensión 2, ítem b y c. 

 

 Hipótesis Particular 3, La gamificación como estrategia para la enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación, beneficia las adquisición del concepto de 

multiplicación, aprendizaje de secuencias-tabla de multiplicar y la resolución de 

ejercicios y problemas de la multiplicación debido a que permite un aprendizaje 

interactivo, dinámico y activo a través del uso de las mecánicas de los juegos en 

línea se ha verificado en su totalidad en relación a los resultados obtenidas en 

la investigación de campo y presentada en la gráfica 4 y 14 y a su vez en la 

entrevista en las preguntas 6 y 7. 
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1.3.1.2 Discusión de resultados. 

 

Para la enseñanza de la multiplicación desde un ambiente de aprendizaje virtual es 

importante que el docente sea innovador y creativo en el uso de herramientas y recursos 

didácticos virtuales, además del uso de plataformas que sirven para poder interactuar e 

impartir los conocimientos a los estudiantes (Mujica, 2020), ante esto, Espinel (2018) 

concluyen de manera favorable, puesto que los estudiantes consideran un aspecto 

positivo la incorporación de las nuevas tecnologías dentro de la educación. De igual 

manera, Cruz (2018) en su investigación, aporta en que los profesores necesitan 

empoderarse de estas nuevas herramientas digitales determinando así que los contenidos 

impartidos se comprendan de manera eficaz y estén apoyados en las Tics. 

 

Sin embargo, los resultados obtenidos en nuestra investigación mediante el uso de 

instrumentos como la observación y la encuesta evidencian que la mayoría de docentes 

no llevan a cabo el uso de las diversas herramientas digitales que nos ofrece la tecnología, 

pero tienen conocimientos muy básicos sobre las Tics, ante esta situación, las clases 

tienden a ser poco participativas y no se logrará despertar el interés del estudiante por 

aprender. Todo lo contrario, a como lo menciona Molina (2018) en su investigación la 

cual concluye que, gracias a los tics existen herramientas novedosas a favor de la 

educación la cual permite adquirir información de diversas maneras, además de poner en 

práctica nuevas formas de aprender y enseñar. 

 

La matemática es una de las ramas más importantes y complejas de la educación, a su 

vez abarca un conjunto de saberes que nos ayuda a desenvolvernos en el ámbito social 

(Valdés 2017), sin embargo, cuando se trata de aprender sobre una de las operaciones 

básicas como lo es la multiplicación se presentan diversos inconvenientes al momento de 

adquirir el conocimiento matemático y llevarlo a la práctica. Gran parte del problema 

proviene al memorizar las tablas de multiplicar y usar mecanismos repetitivos para 

resolver los diversos ejercicios, problemas y operaciones matemáticas así lo manifiesta 

la investigación realizada por Lotero et al., (2018) en su artículo. 
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Tomando como base los resultados conseguidos a través de los instrumentos de 

investigación aplicados, hemos determinado que existe concordancia con las estrategias 

metodologías o técnicas que emplea el docente al momento de enseñar sobre la 

multiplicación, basándose en la repetición, la memorización y la resolución de problemas 

de manera mecánica, así como lo manifestó Quevedo (2017) en su investigación que el 

aprendizaje forzado o mecanizado en la matemática conlleva a que el estudiante recurra 

a la memorización y un aprendizaje sin motivación. De igual manera, Rodrigo et al., 

(2020) en su investigación sobre la enseñanza tradicional sostiene que los resultados de 

su investigación concluyen que el uso de métodos tradicionales queda muy cortos a 

diferencia de los nuevos métodos para enseñar en el área de la matemática. 

 

Al tener en cuenta que, gracias a la tecnología educativa y la constante innovación dentro 

del campo del saber, existen mejores formas de poder emplear nuevos métodos, 

estrategias y técnicas para impartir la enseñanza de la multiplicación y otros conceptos 

matemáticos autores como Muñoz et al. (2020) propone en su investigación sobre los 

recursos digitales, una serie de herramientas que podrían facilitar al docente para mejorar 

el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

 

Ante esta iniciativa, se hace presente la gamificación como una estrategia para potenciar 

el nivel de aprendizaje de la multiplicación donde Ambuisaca, (2019) en su investigación 

sobre la gamificación obtuvo como resultado clasificar a la gamificación como una 

estrategia didáctica que fomenta la motivación y participación de los estudiantes. De 

igual manera, autores como Pisabarro y Vivaracho (2018) determinaron en su 

investigación una serie de ventajas que ponen a la gamificación como una excelente 

estrategia para ser empleada dentro del aula ya que pone al estudiante como protagonista, 

además promueve la creatividad y puede crear diferentes ritmos de aprendizaje. 
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Los datos recabados en nuestra investigación permitieron determinar que existe una 

pequeña relación con otras investigaciones, pues las respuestas obtenidas mediante los 

instrumentos de investigación para la recolección de datos determinaron que los docentes 

no llevan a cabo el uso de entornos virtuales lúdicos ni el uso de herramientas digitales 

referentes a la gamificación, sin embargo tienen un concepto exiguo sobre lo que es y 

qué beneficios podría aportar al proceso de enseñanza aprendizaje, a los estudiantes y 

por ende a la comunidad educativa. Por tanto, es importante tener en claro que la correcta 

aplicación de la gamificación dentro del aula destaca siempre en despertar el interés y el 

entusiasmo del estudiante por querer enfocarse en lo que está impartiendo el docente y 

fomentar un ambiente de aprendizaje más lúdico y entretenido al momento de aprender. 

(Manclús,2020) 
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1.3.2. Matriz de requerimiento 

 

MATRIZ DE REQUERIMIENTO 

PROBLEMA SITUACIÓN 

ACTUAL 

OBJETIVO REQUERIMIENTO 

¿Cuáles son los 

factores causales 

que generan 

problemas de 

enseñanza-

aprendizaje de la 

multiplicación? 

Los factores 

causales que 

generan problemas 

en la enseñanza-

aprendizaje de la 

multiplicación es el 

escaso uso de 

herramientas 

digitales para 

impartir dicha 

temática, lo cual no 

promueve la 

motivación y el 

interés en aprender 

perjudicando así el 

rendimiento 

académico del 

estudiante. 

Desarrollar un 

webinar dirigido 

a los docentes 

del subnivel 

básica media 

para rendir al 

máximo el uso 

de herramientas 

y plataformas 

digitales para 

promover un 

ambiente de 

aprendizaje 

activo y 

participativo. 

Capacitación a los 

docentes del subnivel 

básica media para acatar 

a profundidad el uso de 

las herramientas y 

plataformas digitales 

orientadas a la educación 

y de esta manera 

promover un ambiente de 

aprendizaje activo y 

participativo, todo esto 

mediante la realización 

de webinars. 

¿Qué estrategias 

metodológicas 

utilizan los 

docentes en la 

enseñanza-

aprendizaje en la 

multiplicación? 

Se pudo identificar 

que los docentes 

implementan una 

metodología 

tradicional enfocada 

en la repetición y 

memorización de 

las tablas de 

multiplicar a través 

de materiales 

sencillos como el 

pizarrón, libros, 

láminas y el 

cuaderno de trabajo 

que no permite al 

Implementar 

seminarios 

pedagógicos 

dirigidos a los 

docentes para 

impartir sobre 

las diversas 

metodologías 

activas que 

pueden 

implementar 

para generar una 

mayor 

interacción con 

sus estudiantes 

Desarrollo de seminarios 

pedagógicos para dar a 

conocer a los docentes las 

diversas metodologías 

activas que existen en la 

actualidad como el 

método ABN (Abierto 

basado en números), 

estándares de núcleo 

común, método 

Montessori y la 

metodología de escuela 

nueva activa las cuales 

que generan mayor 

interacción entre docente 



55 
 

estudiante 

desarrollar su 

interés y estar 

completamente 

motivado para su 

aprendizaje. 

promoviendo un 

cambio radical 

para aprender 

sobre la 

multiplicación. 

y estudiante 

promoviendo una mejora 

en la enseñanza 

aprendizaje de la 

multiplicación. 

¿Qué beneficios 

tiene la 

utilización de la 

Gamificación 

como estrategia 

para la 

enseñanza-

aprendizaje de la 

multiplicación? 

Se pudo determinar 

que los beneficios 

de la gamificación 

son la participación 

activa, la 

motivación, el 

desarrollo de la 

creatividad, 

fomentar el trabajo 

en grupo, la 

competencia y la 

autonomía en el 

aprendizaje de la 

multiplicación 

mediante el uso de 

las mecánicas de los 

videojuegos en 

línea. 

Diseñar un blog 

educativo donde 

se determinen 

plataformas y 

herramientas de 

gamificación 

que se pueden 

usar en un aula 

virtual para 

mejorar el 

proceso de 

aprendizaje de la 

multiplicación 

mediante el uso 

de la mecánica 

de los juegos en 

línea 

incentivando la 

motivación y la 

participación 

activa del 

estudiante.  

Elaboración de un blog 

educativo donde se 

establezcan diversas 

plataformas y 

herramientas de 

gamificación que se 

pueden usar en un aula 

virtual las cuales 

promueven un ambiente 

participativo, activo y 

dinámico mediante el uso 

de las mecánicas de los 

juegos en línea 

mejorando así el proceso 

de aprendizaje de la 

multiplicación. 

 

Nota: elaboración propia. 
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1.4. Selección del requerimiento a intervenir- justificación 

 

1.4.1. Selección del requerimiento a intervenir 

 

Posteriormente, “realizado el respectivo análisis de la información obtenida en la 

investigación de campo mediante los instrumentos de recolección, definida las 

conclusiones, y desarrollada la matriz de requerimiento, se ha establecido elaborar un 

blog educativo donde se establezcan diversas plataformas y herramientas de gamificación 

que se pueden usar en un aula virtual las cuales promueven un ambiente participativo, 

activo y dinámico mediante el uso de las mecánicas de los juegos en línea, como 

requerimiento, la cual abordará la problemática estudiada y permitirá diseñar un blog 

educativo que puedan usar “los docentes del subnivel básica media de la Unidad 

educativa Enrique Mora Sares” para la implementación de la gamificación como 

estrategia para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación 

 

1.4.2.  Justificación 

 

El motivo por el cual hemos elegido elaborar un blog educativo que contenga diversas 

herramientas y plataformas enfocadas en la gamificación para emplearse en el área de 

matemáticas es porque existe poco interés, desmotivación y su vez un bajo rendimiento 

académico en aprender sobre la multiplicación, la resolución de ejercicios y problemas 

matemáticos referentes a la multiplicación, esto debido a que los docentes continúan 

haciendo uso de una metodología y recursos tradicionales como la pizarra tradicional, 

láminas y cuadernos de trabajo en una modalidad virtual lo cual no permite abordar al 

límite las congruencias que brinda la tecnología. 

 

Es importante determinar los beneficios que nos brinda la gamificación dentro del aula, 

las cuales mediante la presente investigación se han determinado con fundamentos 

teóricos que el uso de esta estrategia permite el desarrollo de la creatividad, la 

motivación, despierta el interés, la competencia, la autonomía y la participación activa,  
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siendo así una estrategia innovadora para aprovechar al máximo los conocimientos 

necesarios sobre la multiplicación. 

 

Por lo tanto, el requerimiento a intervenir ayudará tanto a los docentes como los 

estudiantes ya que contarán con las herramientas necesarias para poder enriquecer el 

proceso de enseñanza aprendizaje de la multiplicación, optando por el uso de estrategias 

innovadoras y favoreciendo al estudiante en la adquisición de conocimientos, 

determinando así que los contenidos impartidos se comprendan de manera eficaz y estén 

apoyados en las tics  de tal manera que se promueva un ambiente de aprendizaje favorable 

y dinámico a la hora de aprender. 
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CAPÍTULO II.  

 

PROPUESTA INTEGRADORA 

 

Blog educativo; Classcraft, Super teachers tools y Socrative que permiten desarrollar la 

gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación nivel básica 

media. 

 

2.1 Descripción de la propuesta 

  

A causa de los resultados obtenidos en la investigación se determinó mediante el uso de 

diversos instrumentos de investigación; Encuesta, entrevistas, guía de observación, que 

los docentes no llevan a cabo el uso de entornos virtuales lúdicos ni el uso de 

herramientas digitales referentes a la gamificación, sin embargo, tienen un concepto 

exiguo sobre la misma y qué beneficios podría aportar al al proceso de formación de los 

estudiantes y por ende a la comunidad educativa. Por tanto, es importante tener en claro 

que la correcta aplicación de la gamificación dentro del aula destaca siempre en despertar 

el interés y el entusiasmo del estudiante por querer enfocarse en lo que está impartiendo 

el docente y fomentar un ambiente de aprendizaje más lúdico y entretenido al momento 

de aprender. (Manclús,2020) 

 

La educación como un proceso de mejoramiento continuo siempre indaga la manera de 

innovar y buscar nuevas formas de impartir los contenidos imprescindibles hacia los 

estudiantes, lo que conlleva a determinar nuevas metodologías y estrategias , tal como lo 

manifiesta Medina y Navío (2018) donde determina que debido a la globalización 

tecnológica se ha visto en la necesidad de incorporar metodologías y estrategias de 

enseñanza basadas en las tics, de tal manera que el docente se adapta al contexto social 

en el que se ve envuelto el estudiante y la sociedad en general. Contemplado de esta 

manera, la gamificación tiende a ser una excelente estrategia innovadora considerando 

que mantiene relación con una metodología activa, debido a que, establece un vínculo 

hacia la mejor forma de aprender y experimentar,  
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además de formar parte de una generación digital, que, teniendo los medios, busca la 

manera de mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje (Sáez, 2019). 

 

La gamificación ha sido definida como una excelente estrategia para despertar el interés 

de los estudiantes, pues según Alvarado y Jiménez (2021) brinda una nueva forma de 

interactuar entre el docente y el estudiante dando como resultado un aprendizaje más 

dinámico durante su ejecución, de igual manera Torres et al., (2018) comparte su criterio 

hacia el uso de la gamificación como un elemento innovador que motiva al docente a 

transformar su forma de enseñanza, lo que a su vez promueve una mejora en el 

aprendizaje y una amplia participación de los estudiantes. Por otra parte, un estudio 

realizado por Borrás (2016), comparte datos exitosos en la aplicación de la gamificación 

en el aula corroborando aspectos importantes como la motivación, el interés y la auto 

retroalimentación por parte del estudiante sobre el tema impartido, dado que, si el 

estudiante conoce un nuevo espacio de aprendizaje, el mismo no se verá forzado en 

retomar la temática impartida mediante el uso de la gamificación. Todo aquello 

demuestra el éxito que ha tenido la gamificación planteada como una estrategia dentro 

del proceso de enseñanza-aprendizaje, sin lugar a dudas, un elemento innovador que 

gracias a las tics ha sido incorporada satisfactoriamente en el campo de la educación. 

 

Partiendo de dichos antecedentes, se procede a brindar al personal docente de la básica 

media un blog educativo acerca del uso de plataformas y herramientas que permitan 

desarrollar la gamificación como lo son; Classcraft, una plataforma interactiva que cuenta 

con un sinnúmero de recursos didácticos e interactivos que permiten desarrollar las 

actividades de aprendizaje con un carácter gamificable y Super teachers tools, Socrative 

como herramientas de apoyo para fortalecer los conocimientos mediante cuestionarios y 

ejercicios interactivos y dinámicos , mismas que ayudarán en el aprendizaje de la 

multiplicación, tablas de multiplicar y problemas de multiplicación con el objetivo de 

que tantos estudiantes como docentes establezcan un vínculo mucho más motivador y 

participativo a la hora de enseñar y aprender. Por ello, es crucial determinar que el blog 

educativo será usado como un medio para plasmar las plataformas y  
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herramientas ya mencionadas, residiendo en ella una serie de procedimientos 

sistematizados y ordenados con el afán de conocer las opciones que nos ofrecen, su 

interacción y funcionalidad, mismas que pueden ser usadas dentro del campo educativo 

debido a la visión y objetivo que establecen. 

 

Es importante resaltar que dentro del contexto escolar la función que cumple la 

incorporación de nuevas tecnologías es sustancial para fortalecer el proceso de enseñanza 

y aprendizaje porque, de tal manera, provee un mejor desempeño tanto en los docentes 

como en los estudiantes dinamizando y potenciando la formación académica que 

requieren. Por ende, es menester señalar que la LOEI promueve esta acción mediante el 

art. 347 numeral 8, estableciendo a la incorporación de las tics como fuente de desarrollo 

y apoyo en el aprendizaje de los educandos y a su vez considera importante  la 

flexibilidad en su art. 2 facilitando al personal docente y administrativo de las 

instituciones educativas para adecuarse e integrarse a la realidad social con base científica 

y tecnológica, por otra parte, en lo que respecta al Estado, tiene la obligación de 

garantizar el uso de las tics dentro del proceso educativo familiarizando la era de la 

digitalización y propiciando las competencias tecnológicas. 

 

Concretando, la presente propuesta va enfocada a enriquecer el proceso de enseñanza del 

docente y la forma de aprender del estudiante facilitando herramientas tecnológicas que 

hacen uso de los elementos esenciales de la gamificación como lo son; Classcraft 

(plataforma) y Super teachers tools, Socrative, (herramientas), mismas que se 

caracterizan por ser interactivas e innovadoras y que a su vez son especializadas para la 

enseñanza de la matemática. Estas plataformas y herramientas permiten impartir los 

contenidos como las tablas de multiplicar, ejercicios de multiplicación y problemas de 

multiplicación de manera más eficiente, captando toda la atención de los educandos 

debido a su característica peculiar y dinamizada al momento de desarrollarla. 
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2.2 Objetivo de la Propuesta 

 

Establecer el uso de plataformas y herramientas digitales que permitan desarrollar la 

gamificación a través de la realización de un blog educativo con el afán de que los 

docentes se incentiven y lleven a cabo la aplicación de la gamificación en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación. 

 

2.2.1 Objetivos Específicos   

 

 Detallar el uso de Classcraft como plataforma digital y Super teachers tools, 

Socrative, como herramientas innovadoras que permiten desarrollar la 

gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación. 

 

 Establecer actividades sobre la multiplicación para desarrollarlas en las diferentes 

plataformas y herramientas para determinar la eficacia que engloban en cuanto a 

la gamificación. 

 

 Socializar el uso que pueden abarcar las diversas plataformas y herramientas 

establecidas en el blog educativo con el personal docente de la básica media para 

incentivar su aplicación dentro del proceso enseñanza a los estudiantes. 
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2.3 Componentes estructurales 

 

2.3.1 Gamificación 

 

2.3.1.1 Gamificación; concepto. 

 

Para aproximarnos al concepto de gamificación el investigador Llorens et al. (2016) 

consideran a la gamificación como la utilización de estrategias, dinámicas y mecanismos 

del juego, desde otro punto de vista, se establece que la gamificación se centra en motivar 

y dar solución a problemas dentro de una institución mediante el planteamiento de nuevas 

actividades que estimulen el comportamiento de los individuos a través de técnicas en 

diseño de juegos (Tiñini, 2018). Por su parte (Lagostero, 2012, citado por Ibarra, 2022), 

ve a la gamificación como una pedagogía emergente que transforma la tarea en algo 

llamativo para el educando presentándose como un reto que despierta el interés y la 

participación, creando en los estudiantes el deseo de involucrarse hasta conseguir ganar 

el reto propuesto. 

 

2.3.1.2 Gamificación como estrategia de enseñanza. 

 

La gamificación enfocada como estrategia de enseñanza ha permitido ver una mejora en 

cuanto el aprendizaje de los estudiantes, debido a la facilidad de uso y de su adaptabilidad 

que tiene en distintas asignaturas acoplándose a los contenidos de trabajo del docente. 

Orientada a la matemática, la gamificación demuestra ser una importante innovación 

educativa para la enseñanza y el aprendizaje de los contenidos y en aspectos como el 

desempeño académico y la participación del estudiante (Rodríguez y Santiago, 2015 

citado López et al, 2021), ya que, su finalidad es influir en el comportamiento mediante 

experiencias que beneficien la estimulación y su participación dentro del proceso de 

aprendizaje (Zambrano et al. 2021). 
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2.3.1.3 Proceso para construir la gamificación en el aula virtual 

 

El uso, construcción y aplicación de la gamificación puede ser estructurado en cualquier 

ambiente o contexto relacionado a la enseñanza dentro del campo educativo, puesto que, 

su direccionamiento se enfoca en usar los mecanismos de los videojuegos en un entorno 

no lúdico, virtual o presencial ya que, se debe tener en cuenta el público a participar, el 

contexto a usar y los recursos que serán empleados para el desarrollo de la gamificación 

durante la enseñanza-aprendizaje de los contenidos (Espinoza y Eguía, 2016). 

 

Para llevar a cabo la construcción de la gamificación dentro del aula autores como 

Marquis J. (2013), Gonzales y Carreño (2015), Borrás (2015), Gonzales (2019), Alonso 

et al., (2021) han establecido una serie de fases o puntos para su desarrollo los cuales han 

sido resumidos de la siguiente manera; 

 

1. Realizar un breve análisis: el docente debe conocer la forma de aprender de sus 

estudiantes, ante esto, debe tener en cuenta la población estudiantil, el contexto, 

el horario y los recursos, de esta manera se podrá establecer el desarrollo de 

actividades de manera correcta, anticipando las necesidades e inquietudes de los 

estudiantes. 

 

2. Definir objetivos: el docente debe desarrollar los objetivos que se deben alcanzar 

con el uso de la gamificación mismos que deben estar relacionados con el 

currículo vigente, y de esta manera cumplir con los estándares de aprendizaje y 

las competencias que el estudiante debe adquirir en su desarrollo estudiantil. 

 

3. Diseño de experiencia: En esta etapa el educador debe diseñar el contexto en el 

que se plasmarán los contenidos como una plataforma digital o herramienta que 

promueva la gamificación, dando inicio a una breve introducción sobre el tema y 

creando secuencias de aprendizaje que luego serán superadas a medida que el 

educando avance y aprenda. 
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4. Identificación de recursos: en este paso se debe identificar qué aspectos de las 

secciones donde se han establecido los contenidos van a estar gamificadas, 

haciendo uso de los elementos de la gamificación; 

 

 Componentes; barra de progreso, unidad de medida, desbloqueo de 

contenidos, etc 

 Mecánicas; cooperación, construcción, desafíos, recompensa, etc. 

 Dinámicas; Narración, emociones, retroalimentación. 

 

5. Aplicación: Antes de culminar se debe realizar una breve revisión para tomar en 

cuenta si existe una coordinación entre todo lo realizado y los elementos de la 

gamificación que han sido usados, por consiguiente, llevamos a cabo su 

aplicación dentro del aula de una manera establecida por el educador o mediante 

las siguientes pautas;  

 

 Formar grupos de trabajo o trabajo individualizado. 

 Compartir el objetivo que se quiere conseguir con los estudiantes. 

 Establecer las reglas y normas durante el desarrollo de la actividad. 

 Introducir a los estudiantes en la plataforma donde se plasmaron los contenidos. 

 Supervisar el avance y logros que van adquiriendo los estudiantes a medida que 

se desarrollan los contenidos. En este aspecto ya se da presencia de los elementos 

de la gamificación (narración, retos, desafíos, logros, recompensas). 

 Proponer una actividad final de tal manera que se demuestren los conocimientos 

aprendidos durante el desarrollo de la clase. 

 Brindar una recompensa. 

 Realizar una retroalimentación en caso de existir dudas o vacíos sobre el 

contenido impartido. 
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2.3.1.4 Herramientas y plataformas que promueven la gamificación 

 

Classcraft: es una plataforma que permite tanto a docentes como estudiantes poder 

interactuar en un ambiente virtual gamificado. Classcraft no es un juego como tal, según 

Mora et al., (2019) permite al docente llevar sus clases con normalidad con la única 

diferencia de que altera la experiencia del alumnado mediante el uso de los elementos 

esenciales de la gamificación.  

 

Operatividad: 

 

 El docente debe entrar a la plataforma Classcraft y crear una clase, procediendo, 

el docente agregará la población estudiantil con la que trabajará y tendrá de 4 

capítulos para desarrollar sus clases y dentro de las mismas, se verán plasmados 

los contenidos a impartirse en la clase y los elementos de la gamificación. 

 

 Una vez realizado lo anterior, se procederá a elegir un mundo de fantasía y 

establecer una “misión” con la temática que vamos a enseñar. Antes que nada, 

debemos escribir una introducción y un objetivo para empezar con la narrativa 

del juego. 

 

 Dando continuidad, se debe desarrollar a través “misiones” el contenido como 

“Las tablas de multiplicar” y explicar aspectos importantes que el docente 

considera esencial para el aprendizaje del estudiante. 

 

 Durante su desarrollo, se pueden aplicar tareas y actividades que deberán ser 

resueltas y que, tras una correcta realización, el estudiante recibirá una 

recompensa o incentivo. 

 

 Tanto el docente como el estudiante continuarán con el desarrollo de su clase en 

la que encontrarán desafíos, retos y tareas que desarrollarán en sincronía con el 

educando. Finalmente, el docente podrá ver los resultados de aprendizaje  
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mediante una tabla de ranking y retroalimentar el contenido de la clase de ser 

necesario. 

 

Super teachers Tools: es una herramienta que contiene diversos recursos basados en la 

gamificación, desde ese punto el docente parte como mediador del aprendizaje, puesto 

que, esta herramienta como sus recursos funcionan tanto como un elemento de 

evaluación interactivo como para el desarrollo de las clases, además va a la par con el 

docente ya sea por el uso de un computador o un dispositivo móvil (Velasco, 2019)  

 

Operatividad:  

 

 Super teachers tools es una herramienta de gamificación enfocada mucho más al 

aspecto de evaluación de conocimientos, para empezar el docente deberá ingresar 

con su correo personal y crear un grupo para los estudiantes con los que va a 

desarrollar su clase sobre “la multiplicación” u “problemas de multiplicación”. 

 

 Luego, el educador tiene una serie de elementos y recursos que le permitirán 

elaborar formularios, tareas o exámenes de una manera muy didáctica y sencilla. 

Una vez elaborada, la misma puede ser compartida con los estudiantes para su 

elaboración, tanto de manera individual o en sincronía con el docente. 

 

 Finalmente, tras su desarrollo, el docente puede ver los resultados obtenidos por 

el estudiante y de ser el caso, volver a habilitar la tarea o examen realizado. 

 

Socrative: es una herramienta que permite interactuar con una capacidad máxima de 50 

estudiantes, su estructura de operatividad tiende a ser más técnica y se basa en la 

capacidad de poder interactuar con los estudiantes a base de preguntas abiertas, test y 

exámenes en tiempo real (Bello y Meriendo, 2017).  

 



67 
 

 

Operatividad  

 

 Para el uso de esta herramienta, el docente solo debe crear una cuenta y tendrá 

todas las funciones que nos brindan; interacción, plantillas sobre test y exámenes, 

todo esto de manera dinámica e interactiva. 

 El docente puede tomar una modelo de test y adaptarlo a sus necesidades. Para 

compartirlo con sus estudiantes solo debe darles un código y los alumnos podrán 

resolver la prueba con eficacia. 

 Finalmente, la herramienta también permite que el docente pueda compartir las 

respuestas luego de haber realizado el test y como preeminencia las pruebas o 

ideas compartidas durante el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje 

pueden ser compartidas con los estudiantes para luego ser repasadas a modo de 

retroalimentación. 

 

2.3.3 La multiplicación 

 

2.3.3.1 Estrategias para la enseñanza de la multiplicación. 

 

Resolución de Problemas: el docente dentro del aula de clase, plantea problemas 

matemáticos relacionados a la multiplicación, mismos que deben ser resueltos partiendo 

de un análisis del problema, explorando la información que lleva el problema y 

determinando los factores que en él se encuentran, de tal manera que se desglosen y 

puedan ser desarrollados con eficacia. (Vilca, 2019). 

 

La estrategia se puede establecer con la plataforma classcraft, ya que mediante su uso 

podremos establecer problemas de multiplicación de una manera más dinámica y a 

medida que se desarrolla el aprendizaje los estudiantes deberán conseguir la solución del 

problema para poder avanzar, caso contrario deberá retroceder y perderá su puntuación. 
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La Ilustración; el uso de imágenes o elementos ilustrativos forman un componente 

esencial a la hora de enseñar y aprender debido a que complementan la idea o realzan un 

texto. Extendiendo su uso a la enseñanza de la multiplicación y problemas derivados, la 

ilustración permite al docente usarlo como elemento de ejemplificación (Muñoz, 2020). 

Relacionado a la plataforma Classcraft y la herramienta super teachers tools la 

ilustración permite llamar la atención del estudiante y adentrarse más dentro del ambiente 

gamificado realizado por el estudiante, además dichos elementos permiten el uso de 

recursos audiovisuales, lo cual ayudará mucho para la comprensión de los contenidos. 

 

El juego; Izquierdo (2021) considera que enseñar a través del juego es una de las 

estrategias más didácticas, debido a que, el aprendizaje a través del juego logra en el 

estudiante una comprensión más clara de los contenidos y una mayor interactividad entre 

el docente y alumno, es una estrategia muy sutil además de que se relaciona con la 

plataforma classcraft y ambas herramientas mencionadas anteriormente, de tal manera 

que, proveer la enseñanza de los contenidos mediante esta estrategia resulta ser un 

aspecto muy positivo para que el estudiante logre aprender. 
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2.4 Fases de implementación 

 

La presente propuesta está estructurada de una manera interactiva y no compleja, de tal 

manera que, los docentes del subnivel básica media de la Unidad educativa Enrique Mora 

Sares no tengan dificultades a la hora de aplicar las herramientas y la plataforma 

reflejadas en el blog. Para ello, antes de llevar a cabo el desarrollo y la implementación 

de la propuesta, primeramente, se realizó una exploración previa de cómo es el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, enfocándose especialmente en las matemáticas, obteniendo 

así, puntos de partida para determinar acciones que conlleven a una mejora en la 

enseñanza, específicamente, en la multiplicación. Bajo esta premisa, surge la idea de 

implementar a la gamificación como una estrategia para mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje de la multiplicación a través del uso de plataformas y herramientas 

gamificadas. 

 

2.4.1 Fase de construcción    

 

Para un correcto desarrollo de la propuesta, primeramente, se tuvo que recurrir a la 

técnica de revisión bibliográfica de artículos científicos y académicos con el único fin de 

obtener información sobre plataformas y herramientas digitales que promuevan la 

gamificación y que a su vez, puedan ser usadas y aplicadas por los docentes en el aula, 

mismas que deberían tener un antecedente previo tras su aplicación por otros autores para 

comprobar su factibilidad, ante aquello, la presente propuesta de blog educativo contiene 

una plataforma y dos herramientas gamificadas las cuales le permitirán al docente 

mejorar el proceso de formación manteniendo una clase activa y participativa. 

 

2.4.2 Fase de socialización   

 

Conociendo la importancia y el valor que abarca la propuesta es primordial llevar a cabo 

una buena socialización con las cátedras de la Unidad educativa Enrique Mora Sares y 

para ello se ha determinado realizar una reunión con la rectora y el personal docente de 

la institución educativa por medio de la plataforma Zoom, de esta manera se realizará  
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una presentación de cómo es el blog educativo que se ha elaborado y que elementos 

nomás abarca, además de las herramientas y la plataforma que promueven la 

gamificación, mismas que están reflejadas en el blog. Por último, se compartirá el enlace 

del blog a los docentes mediante su correo institucional para que pueda existir una 

interacción directa y a su vez tenerlo como un respaldo personal. 

 

2.4.3 Desarrollo de la propuesta  

 

El surgimiento de la propuesta mantiene su base tras evidenciar el bajo rendimiento y la 

poca motivación que tienen los estudiantes cuando se aprende sobre la multiplicación, 

cuyos datos fueron obtenidos luego de aplicar los instrumentos de investigación como la 

guía de observación, entrevista y la encuesta, además de apoyarse en las hipótesis 

establecidas y las conclusiones realizadas a partir de los datos obtenidos. Por tanto, es 

menester, establecer que, tras la premisa descrita anteriormente parte la idea de elaborar 

un blog educativo el cual mantiene herramientas y plataformas centradas en la 

gamificación mismas que apoyaran al docente a mejorar su proceso de enseñanza y captar 

la atención total de los estudiantes cuando se enseña sobre la multiplicación. 

 

Por consiguiente, para llevar a cabo la correcta selección de la plataforma y las 

herramientas establecidas en el blog se buscó información relevante mediante artículos y 

trabajos académicos que sustentan la efectividad del producto, siendo estas Classcraft, 

Super teachers tools y Socrative las seleccionadas para mejorar para mejorar la 

preparación de los educandos, centrándose en la gamificación como estrategia para 

alcanzar los objetivos educativos necesarios para el estudiante. 

  

2.4.3.1 Estimación del tiempo  

 

Duración de la fase de construcción              2 semanas 

Duración de la fase de socialización                                                          1 semana 
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2.4.3.2 Cronograma de actividades  

 

 

N.º 

 

Actividades 

Meses 

Mayo Junio Julio Agosto Septiembre 

1  Descripción de la propuesta                     

2 Objetivos de la Propuesta                     

3 Gamificación; concepto                     

4 Gamificación como 

estrategia de enseñanza. 

                    

5 Proceso para construir la 

gamificación en el aula 

virtual 

                    

6 Herramientas y plataformas 

que promueven la 

gamificación 

                    

7 Estrategias para la enseñanza 

de la multiplicación 

                    

9 Diseño del blog educativo                     

10 Construcción del blog 

educativo 

                    

11 Revisión del borrador del 

blog educativo 

                    

12 Culminación del blog 

educativo 

                    

13 Presentación del blog 

educativo 

                    

14 Fase de implementación de la 

propuesta 

                    

15 Fase de construcción                      

16 Fase de socialización                     

 

Nota: Elaboración propia   
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2.5 Recursos Logísticos. 

 

 

 

Actividad Diseño y 

estructuración 

Duración 2 semanas 

A. Recursos Humanos  

N° Descripción Cantidad Precio Unitario Precio Total 

1 Autores 2 0,00 0,00 

2 Docentes 

beneficiados 

3 0,00 0,00 

B. Recursos Materiales 

N° Descripción Cantidad Precio Unitario Precio Total 

 Ninguno    

C. Recursos Tecnológicos 

N° Descripción Cantidad Precio Unitario Precio Total 

1 Laptops 2 0,00 0,00 

2 Teléfono celular 2 0,00 0,00 

Total  0,00 0,00 
 

Nota: elaboración propia. 
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CAPÍTULO III. 

 

VALORACIÓN DE LA FACTIBILIDAD 

   

3.1 Análisis de la dimensión técnica. 

 

La propuesta establecida surge con el afán de mejorar y a su vez aportar en la innovación 

favoreciendo tanto a los docentes como los estudiantes, por tanto, tras una respectiva 

observación y análisis del entorno escolar, se evidenció que la institución cuenta con los 

recursos necesarios presencialmente, sin embargo, la enseñanza de los contenidos aún se 

realizaban mediante un medio virtual, por ende, es beneficiario en ambos aspectos, ya 

que, el blog educativo mantiene un enfoque tecnológico, no obstante, la propuesta 

también tiende a ser fructuosa ante algún refuerzo académico o como un apoyo educativo 

para el docente en la presencialidad, pues podrá recurrir al momento de querer emplear 

la gamificación mediante el uso de plataformas y herramientas virtuales gamificadas en 

la institución educativa 

 

Para su afable socialización, se llevó a cabo un espacio virtual mediante la plataforma 

zoom contando con la presencia de la autoridad superior de la institución y los docentes 

beneficiados donde se dialogó sobre el contenido que abarca el blog, las utilidades que 

el mismo ofrece y cómo aplicar la plataforma y las herramientas gamificadas dentro del 

proceso de enseñanza, por consiguiente, se obtuvo la correcta aprobación de la propuesta 

misma que fue entregada a los docentes luego de ser socializada y aclarada cualquier 

inquietud. 

 

Como epílogo de esta valoración, la propuesta fue aceptada, socializada y aplicada 

correctamente junto a los docentes de la Unidad Educativa Enrique Mora Sares, 

considerando tanto a los agentes educativos internos como externos que contribuyeron y 

favorecieron en el desarrollo del blog educativo y su aceptación, pues se logró innovar el 

proceso de enseñanza y el uso de recursos tecnológicos con un enfoque diferente a lo 

tradicional acoplándose a las necesidades que abarcaba la  
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educación en su modalidad virtual y estableciendo a la propuesta como un medio de 

apoyo en su retorno a la presencialidad sin necesidad de gasto alguno. 

 

3.2 Análisis de la dimensión económica. 

 

La creación de la propuesta, su aplicación y su respectiva socialización tuvo un margen 

económico relativamente nulo, debido a que no se usaron materiales físicos que 

conllevan a gastos mayores, debido a que, todo lo realizado fue de carácter virtual, con 

la ayuda de páginas webs y recursos técnicos digitales, por tanto, el blog educativo es de 

fácil acceso para los docentes y su implementación no abarcaría gastos adicionales ya 

que solo necesitan de materiales que usualmente ya disponen en la institución escolar y 

en sus hogares como una herramienta de trabajo.  

 

3.3 Análisis de la dimensión social 

 

La sociedad  junto a la educación mantienen un vínculo trascendental en la formación de 

cada individuo, puesto que, en educar está la formación de personas íntegras que en su 

debido tiempo brindaran su contribución a la sociedad, por ello, nuestra propuesta 

también se establece dentro de este aspecto socioeducativo debido a que, tras el uso de la 

gamificación y las herramientas gamificadas se aporta de manera innovadora y 

significativa en la adquisición de habilidades cognitivas y tecnológicas tanto en los 

estudiantes como en los docentes, además les permite experimentar nuevos entornos o 

espacios de aprendizajes, clases activas y adquisición de competencias atendiendo a las 

demandas que exigen los entes sociales y educativos. 

 

3.4 Análisis de la dimensión legal  

 

La propuesta se acopla a las leyes que abarca el estado y el reglamento de la LOEI, puesto 

que, hacen hincapié a emplear las tics dentro del campo educativo en su art. 2 para 

potenciar las capacidades sociales y su desarrollo personal, por otra parte, en cuanto a los 

derechos y obligaciones que debe cumplir el estado para la educación, se establece en el 

art.6, haciendo mención al aseguramiento en la calidad de educación, garantizando la 

alfabetización digital y el uso de las nuevas tecnologías dentro del proceso educativo. Por  
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último, el “Código de la niñez y adolescencia” en su artículo 37 establece que, los 

estudiantes de todos los niveles de educación cuenten con docentes preparados, 

materiales didácticos e innovadores, recursos y medios favorables para promover el 

aprendizaje, por ende, la gamificación se destaca primordialmente por ser una estrategia 

innovadora además de emplear herramientas tecnológicas atendiendo a las necesidades 

de las leyes educativas. 
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Conclusiones 

 

 Se logró especificar que los factores causales que generan problemas en la 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación es el escaso uso de herramientas 

digitales para impartir dicha temática, lo cual provoca la desmotivación, la falta 

de atención e interés por parte del estudiante lo que repercute en su rendimiento 

académico, por ello hemos detallado mediante la elaboración del blog educativo 

el uso adecuado de la plataforma gamificada Classcraft y las herramientas Super 

teacher tools, Socrative con el ahínco de que los docentes se incentiven y lleven 

a cabo la aplicación de la gamificación como una estrategia innovadora en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación para diluir estos 

inconvenientes. 

 

 Referente a las estrategias metodológicas qué utilizan los docentes en la 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación se pudo identificar que los docentes 

implementan una metodología tradicional enfocada en la repetición y 

memorización de las tablas de multiplicar a través de materiales sencillos como 

el pizarrón, libros, láminas y el cuaderno de trabajo que no permite al estudiante 

desarrollar su interés y estar completamente motivado para su aprendizaje y para 

ello, a través de los cibersitios plasmados en el blog educativo se encuentran 

actividades sobre la multiplicación, concepto de multiplicación, ejercicios y 

tablas de multiplicar en cada una de ellas, conociendo así su operatividad y 

experimentando a fondo la manera de crear nuevas clases en un espacio 

gamificable, obteniendo como resultado una gran eficacia en su realización y 

practica de actividades, mismas que tuvieron un enfoque muy creativo e 

interactivo durante su ejecución de tal manera que se deje la enseñanza tradicional 

de lado. 
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 En lo que respecta a la gamificación, se pudo determinar que sus beneficios como 

estrategia para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación son la participación 

activa, la motivación, el desarrollo de la creatividad, fomentar el trabajo en grupo, 

la competencia y la autonomía, ya que al aplicarla de manera correcta dentro del 

entorno áulico mediante el uso de las mecánicas de los videojuegos en línea se 

experimentan sensaciones únicas que mantienen al estudiante activo y 

participativo durante el proceso de aprendizaje, además, es menester enfocarnos 

en el alcance que nos puede brindar, ya que, tras su experimentación y su 

aplicación, ha permitido determinar la posibilidad de poder abarcar los cibersitios 

ya mencionados a otras asignaturas básicas imprescindible con enfoque bastante 

interactivo, incentivando de esta manera a que los docentes innoven la enseñanza 

y la formación de los estudiantes. 
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Recomendaciones. 

 

 Para evitar el rezago en la formación tecnológica, se recomienda a los docentes 

participar en talleres o capacitaciones pedagógicas centradas en las tics, y 

aprovechar al máximo el uso de herramientas digitales gamificadas reflejadas en 

el blog educativo y de esta manera innovar el proceso de enseñanza aprendizaje 

de la multiplicación donde el estudiante sea un ente activo y participativo. Por 

otra parte, también recomendamos a los docentes realizar reuniones virtuales con 

los padres de familia para apoyar a los educandos en su formación académica y 

así proveer calidad en el aprendizaje del estudiantado además mejorar su 

rendimiento académico. 

 

 Para precaver el desinterés y la falta de motivación de los estudiantes durante el 

proceso de enseñanza-aprendizaje recomendamos al docente haga uso de 

metodologías con una orientación más activa y con mayor interacción entre 

docente y alumno, siendo la gamificación la privilegiada en esta ocasión y para 

ello, recomendamos a los docentes hacer uso total y correcto de las actividades 

realizadas en la plataforma y las herramientas digitales plasmadas en el blog para 

la temática de la multiplicación, mismas que tienen un enfoque característica de 

la educación moderna. 

 

 Para mantener al estudiante activo durante el proceso de enseñanza aprendizaje 

de la multiplicación y fomentar el desarrollo de la creatividad, la motivación, el 

trabajo en equipo, la competencia y la autonomía, nosotros como investigadores 

recomendamos a los docentes a motivarse en emplear la gamificación como 

estrategia para la enseñanza-aprendizaje de la multiplicación, ya que esta 

beneficia en la adquisición del concepto de multiplicación, tablas de multiplicar 

y la resolución de ejercicios multiplicación mediante el uso de las mecánicas de 

los videojuegos en línea, lo que a su vez genera un ambiente más dinámico para 

el estudiante y cambia el paradigma coercitivo de la educación. 
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ANEXOS 

 

Anexo A. Modelos de instrumentos de investigación aplicados para el levantamiento de 

información – matrices referenciales del proyecto 

 

Anexo 1. Instrumento de entrevista 
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Anexo 2. Instrumento de encuesta. 
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Anexo 3. Instrumento de observación 
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Anexo 4. Matriz y delimitación del tema 
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Anexo 5. Matriz de justificación 
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Anexo 6. Matriz de problematización 

 

 

Anexo 7. Matriz problemas-objetivos 
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Anexo 8. Matriz guion esquemático 
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Anexo 9. Matriz de problemas-objetivos-hipótesis 

 

 

Anexo 10. Matriz de procedimiento operativo 
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Anexo 11. Matriz de variables e indicadores 

 

 

Tema: Gamificación como estrategia para la enseñanza aprendizaje de la 

multiplicación, subnivel básica media, Escuela Enrique Mora Sares, Machala 2021-

2022 

VARIABLE 1 INDICADORES DIMENSIONES TÉCNICAS 

Gamificación  Características a. Interactivo 

b. Dinámico 

c. Activo 

d. Participativo. 

e. Mecánica de juegos en 

línea. 

f. Incentivos y 

recompensas. 

g. Aprendizaje basado en 

juegos. 

Observación. 

Instr; guía de 

observación. 

Entrevista. 

Instr. Guia de 

entrevista 

Encuesta. 

Instr. 

Cuestionario. 

Beneficios de la 

gamificación 

Aporta: 

a. Adquisición del 

concepto de 

multiplicación. 

b. Aprendizaje de las 

tablas de multiplicar 

c. Resolución de ejercicios 

d. Resolución de 

problemas. 

e. Aprendizaje interactivo, 

dinámico y activo 

 

 

 

Entrevista. 

Instr. Guia de 

entrevista 

Encuesta. 

Instr. 

Cuestionario. 
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VARIABLE 2 INDICADORES DIMENSIONES TÉCNICAS 

 

Enseñanza 

aprendizaje de 

la 

multiplicación 

 

Problemas en la 

enseñanza 

aprendizaje de la 

multiplicación 

Tipos de problemas 

a. Desconocimiento de las 

tablas de multiplicar 

b. Confusión entre las 

tablas de multiplicar 

c. Confusión en la serie 

numérica 

d. inadecuada resolución 

de ejercicios y 

problemas de 

multiplicación 

Causas metodológicas 

a. Uso de metodologías 

tradicionales 

b. Escasa utilización de 

material didáctico 

c. Escasa utilización de 

plataformas digitales 

Consecuencias 

a. Poca motivación 

b. Poco interés 

c. Bajo rendimiento 

d. Rechazo a la asignatura 

Observación. 

Instr; guía de 

observación. 

Entrevista. 

Instr. Guia de 

entrevista 

Encuesta. 

Instr. 

Cuestionario. 

Características a. Metodología 

tradicional. 

b. Repetición. 

c. Memorización. 

d. Aprendizaje monótono. 

Observación. 

Instr; guía de 

observación. 

Entrevista. 

Instr. Guia de 

entrevista 

Encuesta. 

Instr. 
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Cuestionario. 

Capacitación 

docente en tics 

 

 

 

Nivel de capacitación: 

a. alta 

b. media 

c. baja 

 

 

Entrevista. 

Instr. Guia de 

entrevista 

Encuesta. 

Instr. 

Cuestionario. 

 

Fuente: Elaboración propia. 
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Anexo 12. Matriz de propuesta 

 

 

 

Anexo 13. Matriz de componentes estructurales 
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Anexo B. Resultados 

 

Anexo 14. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la entrevista a 

docentes  

 
 

● Pregunta 1.- Causas que conllevan a que los estudiantes presenten problemas 

de aprendizaje en la multiplicación 

 

Los problemas de aprendizaje son frecuentes en la mayoría de los estudiantes cuando 

adquieren conocimientos matemáticos, según lo manifestado por los docentes en la 

entrevista empleada se consideran que las principales causas a presentar falencias en 

aprender la multiplicación es la metodología mecanizada o tradicional que usa el 

docente y el poco apoyo que reciben los docentes por parte de los padres de familia, 

ya que ellos no ayudan a que su estudiante refuerce sus conocimientos en el hogar. 

 

● Pregunta 2.- Metodologías de enseñanza no recomendables para aplicar en la 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación 

 

Las metodologías de enseñanza son muy importantes para poder impartir el 

conocimiento necesario al estudiante, según los datos descritos por los docentes en 

la entrevista, manifiestan que el método dialógico y la metodología tradicional la 

cual incluye la memorización son las metodologías menos recomendables a usar para 

transmitir el conocimiento, además de emplear métodos pasivos como el dictado, 

exposiciones y las lecciones orales. 

 

● Pregunta 3.- Consecuencias que trae consigo los problemas en el aprendizaje 

de la multiplicación 

 

Los docentes del subnivel básica media manifiestan que las consecuencias de que 

sus estudiantes no logren adquirir los conocimientos sobre la multiplicación y sus 

temas derivados de una manera correcta pueden ser graves, ya que el estudiante  
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presentará un escaso razonamiento en los ejercicios y problemas matemáticos, 

además va a terminar la primaria con vacíos, desconocimiento e inseguridad lo cual 

será un problema severo cuando el estudiante entre a la secundaria. 

 

● Pregunta 4.- Cursos de capacitación sobre las TICS y sus beneficios en la 

labor docente. 

 

Un docente innovador es un docente con iniciativa, la formación y la capacitación 

constante debe ser parte esencial de un buen docente, según los respuestas 

manifestadas por los docentes del subnivel básica media, un docente expresa que han 

recibido y realizado capacitaciones y cursos referentes a las Tics lo cual les ha 

permitido fomentar un ambiente virtual de aprendizaje más dinámico y buscar 

nuevas estrategias con la ayuda de la tecnología, por otra parte dos docentes 

manifestaron no haber realizado cursos y capacitaciones sobre las Tics. 

 

● Pregunta 5.- Concepto de gamificación como estrategia de enseñanza 

aprendizaje. 

 

De acuerdo a las respuestas obtenidas por los docentes, dos de ellos manifestaron 

que conocen un concepto vago o básico sobre la gamificación, sin embargo, 

relacionaron las ideas con el uso de los juegos interactivos y el potencial que tiene 

la gamificación para desarrollar aspectos cognitivos del estudiante de una manera 

más dinámica. Por otra parte, un docente manifestó que no conoce para nada la 

gamificación y no tiene idea de cómo emplearlo en un ambiente de aprendizaje 

virtual. 
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● Pregunta 6.- Beneficios que brinda la gamificación dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje 

 

La gamificación brinda una serie de beneficios durante el desarrollo de una clase, 

entre ellos está el desarrollo de habilidades cognitivas y despierta el interés en los 

estudiantes por aprender, así lo manifestaron dos docentes del subnivel básica media  

 

mientras que otro docente manifestó desconocer los beneficios que ofrece la 

gamificación dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

● Pregunta 7.- La gamificación ayuda a disminuir los problemas de aprendizaje 

de la multiplicación 

 

Las respuestas que han brindado los docentes ante esta interrogante abarca que la 

gamificación si ayudaría a disminuir los problemas de aprendizaje en la 

multiplicación, han manifestado que la gamificación tiene relación con lo creativo, 

participativo y que además fomenta la motivación. Sin embargo, un docente a pesar 

de que desconoce de esta estrategia de gamificación comparte la idea de que puede 

existir un cambio radical en el aprendizaje de la multiplicación.  
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Anexo 15. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la encuesta  

 

 

CUADRO No. 1: Las clases virtuales sobre la multiplicación 

 

Las clases virtuales sobre la multiplicación Frecuencia % 

Interactivo 6 11  

Dinámico 5 9 

Activo 15 27 

Participativo 20 36 

Monótono  3 5 

Repetitivo 7 12 

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 1: Las clases virtuales sobre la multiplicación 

 

 

 

 

 

 

Figura 1: Resultados de la encuesta para la primera pregunta 

 

 

 



113 
 

 

Análisis e Interpretación: En base a los datos que se ha obtenido se ha determinado que 

el 36% de los estudiantes encuestados manifiestan que las clases virtuales con la temática 

de multiplicación son participativas, el 27 % afirman que las clases dadas por su docente 

son activas, el  12 % piensan que son repetitivas, el 11 % manifiesta que son interactivas, 

por otro lado el 9 %  afirma que las clases recibidas son dinámicas y el 5 % de los 

estudiantes restante determina que las clases virtuales brindadas por su docente le 

resultan monótonas. 

 

Según los resultados obtenidos de la anterior interrogante se pudo evidenciar que la gran 

mayoría de los estudiantes piensan que las clases de multiplicación impartidas por su 

docente son activas y participativas, aunque la otra parte de los estudiantes tienen ideas 

variadas, por lo que se interpreta que existe un cierto porcentaje de falencias durante la 

enseñanza de la multiplicación. 

 

CUADRO No. 2: Las clases de matemática (multiplicación) incluyen: 

 

-Actividades de repetir las tablas de multiplicar  

-Memorizar las tablas de multiplicar 

 -Resolver ejercicios 

 -Resolver problemas 

 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

Incluyen: 

-Actividades de repetir las tablas de multiplicar; Memorizar las 

tablas de multiplicar; Resolver ejercicios; Resolver problemas 

Frecuencia % 

Siempre 29 52  

Casi siempre 27 48  

Nunca 0 0  

Total 56 100% 
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GRÁFICO No. 2: Las clases de matemática (multiplicación) incluyen: 

-Actividades de repetir las tablas de multiplicar  

-Memorizar las tablas de multiplicar 

 -Resolver ejercicios 

 -Resolver problemas 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 2: Resultados de la encuesta para la segunda pregunta 

Análisis e Interpretación: Según los datos obtenidos, se determina que el 52 % de los 

estudiantes afirman que las clases de multiplicación siempre incluyen actividades como 

la repetición y memorización de las tablas de multiplicar y la resolución de ejercicios y 

problemas matemáticos, mientras que 48 % de estudiantes restantes manifiestan que casi 

siempre se realizan esas actividades. 

 

Por lo cual se puede interpretar que los estudiantes durante las clases de multiplicación 

tienen contempladas diversas actividades referentes a lo memorísticas y de repetición 

para la enseñanza de las tablas de multiplicar y a la hora de poner en práctica la resolución 

de problemas y ejercicios matemáticos. 
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CUADRO No. 3: Explicaciones brindadas por el docente sobre los contenidos de 

multiplicación 

 

Explicaciones brindadas por el docente  Frecuencia % 

Muy buenas 37 66  

Regulares 13 23  

Poco entendibles 6 11  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 3: Explicaciones brindadas por el docente sobre los contenidos de 

multiplicación 

 

 

 

 

 

 

Figura 3: Resultados de la encuesta para la tercera pregunta 

Análisis e Interpretación: Según los datos obtenidos, se determina que el 66 % de los 

estudiantes manifiestan que las explicaciones dadas por su docente durante las clases de 

multiplicación son buenas, en cuanto a 23 % afirman que son regularmente entendibles, 

mientras que el 11 % de estudiantes restantes manifiestan las explicaciones son muy poco 

entendibles. 
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A partir de los datos obtenidos se interpreta que una parte de los estudiantes entienden 

con claridad las explicaciones de su docente al dar las clases, sin embargo, el resto de los 

estudiantes presentan cierta dificultad para comprender las explicaciones al momento de 

las clases de matemática.  

 

CUADRO No. 4: Implementaciones que el docente puede usar para mejorar la 

enseñanza de la multiplicación 

Implementaciones que le gustaría: Frecuencia % 

Videojuegos en línea 11 11  

Recompensas o incentivos 23 23  

Aprendizaje basado en juegos (Aprender jugando) 22 22  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 4: Implementaciones que el docente puede usar para mejorar la 

enseñanza de la multiplicación 

 

 

 

 

 

 

Figura 4: Resultados de la encuesta para la cuarta pregunta 
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Análisis e interpretación: En base a los datos obtenidos se determina que el 41% de los 

estudiantes encuestados, respondieron que  les gustaría que su docente durante la 

enseñanza de la multiplicación implementa las recompensas o incentivos para mejorar la 

adquisición del concepto y la resolución de ejercicios matemáticos referente a la 

multiplicación, el 39 % por su parte manifiestan que su docente les gustaría que 

implementen el aprendizaje basado en juegos, mientras que el 20 % dice que su docente 

aplique videojuegos en línea. 

 

Según los resultados obtenidos se pudo evidenciar que si el docente implementa distintas 

estrategias como las recompensas o incentivos existirá una mejora en la adquisición del 

concepto y la resolución de ejercicios matemáticos referente a la multiplicación, por otra 

parte, el aprendizaje basado en juegos y el uso de videojuegos para el acompañamiento 

durante sus clases de matemáticas también resultan ser muy factibles en el aprendizaje 

de la multiplicación. 

 

CUADRO No. 5: Comprende con claridad los contenidos brindados por su 

docente 

 

Comprende con claridad los contenidos Frecuencia % 

Siempre 20 36  

Casi siempre 16 28  

A veces 20 36  

Casi nunca 0 0 

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 
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GRÁFICO No. 5: Comprende con claridad los contenidos brindados por su docente 

 

 

 

 

 

 

Figura 5: Resultados de la encuesta para la quinta pregunta. 

Análisis e interpretación: Según los datos obtenidos, se determina que un 36 % de los 

estudiantes manifiestan que siempre comprenden con claridad los contenidos dadas por 

su docente durante las clases de multiplicación, por su parte otro 36 % afirman que a 

veces comprenden los contenidos, mientras que el 28 % de estudiantes restantes 

manifiestan que casi siempre comprenden los contenidos. 

 

A partir de los resultados obtenidos se pudo interpretar que una cierta cantidad de los 

estudiantes siempre entiende la formas de explicar las temáticas relacionadas a la 

multiplicación por parte de su docente, en cuanto al resto de los estudiantes, en su 

mayoría ven dificultoso o entienden con menor frecuencia las clases. 
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CUADRO No. 6: Demuestra interés por los conocimientos brindados por su 

docente 

 

Demuestra interés  Frecuencia % 

Siempre 27 48  

Casi siempre 19 34  

A veces 10 18  

Casi nunca 0 0 

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 6: Demuestra interés por los conocimientos brindados por su docente 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 6: Resultados de la encuesta para la sexta pregunta 

Análisis e interpretación: Según los datos obtenidos, se determina que el 48 % de los 

estudiantes encuestados manifiestan que siempre presentan interés por los conocimientos 

brindados por su docente referente a la multiplicación, el 35 % afirman que casi siempre 

siente interés, mientras que el 18 % de estudiantes restantes manifiestan que a veces 

presentan interés por los conocimientos brindados por su docente. 
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Según los resultados obtenidos, se ha podido determinar que algunos estudiantes 

presentan interés por los conocimientos brindados por su docente referentes a la 

multiplicación, sin embargo, existen un grupo considerable de estudiantes donde 

frecuentemente se da un cierto porcentaje de desinterés o no siempre tienen el mismo 

interés por aprender. 

 

CUADRO No. 7: Nivel de motivación en las clases de multiplicación 

 

Nivel de motivación Frecuencia % 

Alto 29 52  

Poco 21 37  

Bajo 6 11  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 7: Nivel de motivación en las clases de multiplicación 

 

 

 

 

 

 

Figura 7: Resultados de la encuesta para la séptima pregunta 

 

Análisis e interpretación: En base los datos obtenidos, se determina que un 52 % de los 

estudiantes afirman que su nivel de motivación durante las clases de multiplicación es  
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alto, el 37 % manifiesta presenta poca motivación, mientras que el 11% de estudiantes 

restantes manifiestan tienen un nivel bajo en motivación durante las clases de 

multiplicación. 

 

Según los resultados obtenidos, se pudo interpretar que más de la mitad de los estudiantes 

encuestados determinan que su nivel de motivación durante las clases de multiplicación 

es alto, mientras que la otra parte de los estudiantes regularmente tiene problemas de 

motivación durante las clases. 

 

CUADRO No. 8: Nivel de rendimiento en la asignatura de Matemáticas  

 

Nivel Frecuencia % 

Alto 18 32  

Poco 34 61  

Bajo 4 32  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 8: Nivel de rendimiento en la asignatura de matemáticas  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8: Resultados de la encuesta para la octava pregunta 
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Análisis e interpretación: De acuerdo a los datos obtenidos, se determina que el 61 % 

de los estudiantes manifiestan que tienen un nivel medio referente a su rendimiento en la 

asignatura de matemáticas, el 32 % afirma que tiene un nivel alto, mientras que el 7% de 

estudiantes restantes manifiestan tienen un nivel bajo en su rendimiento en las clases de 

matemáticas. 

 

Según los resultados obtenidos reflejan que la gran mayoría de los estudiantes presentan 

niveles escasos de aprovechamiento en el rendimiento académico del área de 

matemáticas solo un grupo inferior a la mitad consideran tener un nivel alto en 

aprovechamiento de su rendimiento para las matemáticas. 

 

CUADRO No. 9: La escasa utilización de material didáctico influyen en la 

motivación, interés, atención y el rendimiento académico. 

Influye la escasa utilización de material 

didáctico 

Frecuencia % 

Si 33 59  

A veces 19 34  

No 4 7  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 
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GRÁFICO No. 9: La escasa utilización de material didáctico influyen en la motivación, 

interés, atención y el rendimiento académico. 

 

 

 

 

 

 

Figura 9: Resultados de la encuesta para la novena pregunta 

Análisis e interpretación: Según los datos obtenidos, se determina que el 59 % de los 

estudiantes encuestados manifiestan que, si afecta la escasa utilización de material 

didáctico, el 34 % afirman que a veces, mientras que el 7 % de estudiantes restantes 

consideran que no afecta la limitada utilización de material didáctico.  

 

A partir del resultado de los datos obtenidos, se pudo interpretar que la mayoría de los 

estudiantes resaltan que, si afecta considerablemente la escasa utilización de material 

didáctico para las clases en cuestiones de motivación, interés y en el rendimiento 

académico, solo un cierto porcentaje de los encuestados dijeron que no encuentran 

relevante a la poca utilización del material didáctico con responsable a la influencia de 

aspectos académicos.  
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CUADRO No. 10: Aprendizajes alcanzados con el apoyo del docente durante las 

clases 

 

Aportes alcanzados Frecuencia % 

Aprender el concepto de multiplicación 16 29  

Aprender completamente las tablas de multiplicar 13 23  

Resolución de ejercicios 14 25  

Resolución de problemas 6 11  

No he alcanzado ninguna de las anteriores 7 12  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 10: Aprendizajes alcanzados con el apoyo del docente durante las clases 

 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 10: Resultados de la encuesta para la décima pregunta 

Análisis e interpretación: En base a los datos que se han obtenido se ha determinado 

que el 29 % ha alcanzado aprender conceptos de multiplicación con el apoyo de su 

docente, el 25 % resolución de ejercicios, el 23 % ha aprendido completamente las tablas  
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de multiplicar, el 11 % resolución de problemas, mientras que el 12 % de los estudiantes 

restantes afirman que no han alcanzado ninguna de las alternativas. 

 

Según los resultados obtenidos, se pudo interpretar que la mayoría de los estudiantes han 

alcanzado con éxito diversos aportes para su aprendizaje en el área de matemática, sin 

embargo, es importante resaltar que algunos estudiantes no han alcanzado ningún aporte 

en la mejora de su aprendizaje matemático. 

 

CUADRO No. 11: Nivel de entendimiento que alcanza sobre la temática de la 

multiplicación 

 

Nivel Frecuencia % 

Entiendo con claridad los contenidos 23 41  

Comprendo habitualmente los contenidos 8 14  

Casi siempre comprendo los contenidos 12 22  

Me cuesta comprender los contenidos 13 23  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 
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GRÁFICO No. 11: Nivel de entendimiento acerca de la multiplicación. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 11: Resultados de la encuesta para la onceava pregunta 

Análisis e interpretación: En base a los datos que se han obtenido se ha determinado 

que el 41 % afirman que entienden con claridad los contenidos respecto a la temática de  

multiplicación, el 23 % manifiesta que le cuesta comprender los contenidos, el 22 % casi 

siempre comprende los contenidos, mientras que el 14 % de los estudiantes restantes 

afirman comprenden habitualmente los contenidos. 

 

Según los resultados obtenidos de la pregunta realizada, se pudo determinar que menos 

de la mitad de los estudiantes comprenden con claridad la temática de la multiplicación, 

mientras que el resto de los estudiantes les resulta una dificultad entender los contenidos 

en su totalidad, por lo cual necesitan mayor apoyo por parte de su docente. 
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CUADRO No. 12: Principal dificultad de aprendizaje al resolver problemas de 

multiplicación 

 

Principal dificultad de aprendizaje Frecuencia % 

Desconocimiento de las tablas de multiplicar 13 23  

Confusión entre las tablas de multiplicar 31 56  

Confusión en la serie numérica 14 7  

Inadecuada resolución de ejercicios y problemas 8 14  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 12: Principal dificultad de aprendizaje al resolver problemas de 

multiplicación 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 12: Resultados de la encuesta para la doceava pregunta 

Análisis e interpretación: De acuerdo a los datos obtenidos se ha determinado que el 56 

% de los estudiantes afirman que el principal problema de aprendizaje que tienen es la 

confusión entre las tablas de multiplicar, el 23 % el desconocimiento de las tablas de  
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multiplicar, el 14 % la inadecuada resolución de ejercicios y problemas de multiplicación, 

mientras que el 7 % de los estudiantes restantes presentan confusión en la serie numérica. 

 

Según los resultados obtenidos, se pudo interpretar que los principales problemas de 

multiplicación que presentan los estudiantes hacen referencia a que no distinguen las 

tablas de multiplicar de cada número, lo cual no les permite resolver ejercicios 

relacionados a la temática, por su parte el hecho de desconocer las tablas es preocupante 

a nivel de que al no saber multiplicar correctamente dificulta el avance a contenidos más 

complejos donde es imprescindible saber las tablas de multiplicar. 

 

CUADRO No. 13: Principales consecuencias que trae consigo el desentendimiento 

en la enseñanza de la multiplicación 

 

Principales consecuencias Frecuencia % 

Poca motivación 25 45  

Poco interés 23 41  

Bajo rendimiento 8 14 

Rechazo a la asignatura 0 0  

Total 56 100% 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 
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GRÁFICO No. 13: Principales consecuencias que trae consigo el desentendimiento en 

la enseñanza de la multiplicación 

 

 

 

 

 

 

Figura 13: Resultados de la encuesta para la treceava pregunta 

 

Análisis e interpretación: De acuerdo a los datos obtenidos se ha determinado que el 45 

% de los estudiantes afirman que una de las principales consecuencias que trae consigo 

el desentendimiento a la enseñanza de la multiplicación trae consigo la poca motivación, 

el 41 % el poco interés, mientras que el 14 % de los estudiantes restantes respondieron 

que una de las principales consecuencias que trae consigo es el bajo rendimiento. 

 

Según las respuestas obtenidas se puede determinar que el desentendimiento que 

presentan los estudiantes al aprender temáticas de multiplicación trae como consecuencia 

la desmotivación y desinterés dentro de las clases, haciendo que se vea perjudicado el 

rendimiento académico del estudiante. 
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CUADRO No. 14: La utilización de juegos en línea permite la mejora de aspectos 

del aprendizaje de la multiplicación:  

●  Aprendería mejor las tablas de multiplicar.  

● Te sentirías más motivado. 

● Le gustaría más las multiplicaciones. 

● Resolvería correctamente los ejercicios y problemas.  

● Las clases fueran más divertidas, dinámicas y activas. 

 

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes del subnivel básica media 

Autores: Jaramillo Lenin y Solano Angie 

 

GRÁFICO No. 14: La utilización de juegos en línea permite la mejora de aspectos del 

aprendizaje de la multiplicación:  

●  Aprendería mejor las tablas de multiplicar.  

● Te sentirías más motivado. 

● Le gustaría más las multiplicaciones. 

● Resolvería correctamente los ejercicios y problemas.  

● Las clases fueran más divertidas, dinámicas y activas. 

 

 

 

Mejora aspectos en el aprendizaje de la 

multiplicación. 

Frecuencia % 

Si 41 73  

En parte 13 23  

No 2 4  

Total 56 100% 
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Figura 14: Resultados de la encuesta para la catorceava pregunta 

Análisis e interpretación: De acuerdo a los datos obtenidos se ha determinado que el 73 

% de los estudiantes afirman que la implementación de juegos en línea por parte del 

docente si aportarían significativamente en el aprendizaje de los contenidos, el 23 % 

mencionan que en parte aportaría, mientras que el 4 % de los estudiantes restantes 

respondieron que no aportaría la implementación de juegos en línea. 

 

Según los resultados obtenidos, se pudo interpretar que la gran mayoría de los estudiantes 

creen que mediante la implementación de juegos en línea para la clase de multiplicación 

daría mejoras significativas para el estudiante, haciendo que las clases se han más 

dinámicas y divertidas donde se fomente un ambiente de aprendizaje activo y 

motivacional para el aprendizaje. 
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Anexo 16. Análisis e interpretación de los resultados obtenidos en la guía de 

observación  

 

Guía de observación 1 - Quinto año de Educación Básica. 

 

Dimensiones Siempre Casi 

siempre 

A 

veces 

Nunca 

Estudiante 

El estudiante presenta confusión en las tablas 

de multiplicar 

x    

El estudiante presenta dificultades en la 

resolución de ejercicios y problemas de 

multiplicación 

 x   

El estudiante se encuentra motivado  x   

d. El estudiante es activo y participativo en el 

proceso de aprendizaje. 

  x  

e.  Los estudiantes realizan trabajos grupales, 

cooperativos, colaborativos. 

  x  

f. Los estudiantes resuelven correctamente las 

actividades propuestas por el docente en clases. 

 x   

h. El estudiante despeja sus dudas mediante la 

realización de preguntas a su docente. 

  x  

Docente 

El docente fomenta la motivación a sus 

estudiantes al empezar las clases. 

  x  

El docente hace uso de recursos tradicionales; 

pizarra, libros, cuadernos, láminas, etc. 

x    

El docente emplea la repetición y la 

memorización como técnica de aprendizaje de 

la multiplicación.  

 x   
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El docente emplea el trabajo cooperativo con 

los estudiantes. 

  x  

Hace uso de plataformas digitales; zoom, 

Microsoft teams, meet, edmodo, etc. 

x    

Emplea el uso de ambientes virtuales lúdicos 

para la enseñanza de la multiplicación; 

Classcraft, Pizarra digital, Miro, Moodle, 

Geneally, Etc. 

   x 

Hace uso de herramientas virtuales donde los 

elementos de la gamificación se hacen presente 

como; Mooby; educaplay, kahoot, 99mth. Etc. 

   x 

El docente cumple con el objetivo planteado de 

la clase. 

 x   

El docente evalúa el nivel de aprendizaje de los 

estudiantes.  

  x  

 El docente desarrolla la parte cognitiva  x   

 El docente desarrolla la parte procedimental  x   
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Guía de observación 2 - Sexto año de Educación Básica. 

 

 

Dimensiones Siempre Casi 

siempre 

A 

veces 

Nunca 

Estudiante 

El estudiante presenta confusión en las tablas 

de multiplicar 

 x   

El estudiante presenta dificultades en la 

resolución de ejercicios y problemas de 

multiplicación 

 x   

El estudiante se encuentra motivado   x  

d. El estudiante es activo y participativo en el 

proceso de aprendizaje. 

  x  

e.  Los estudiantes realizan trabajos grupales, 

cooperativos, colaborativos. 

  x  

f. Los estudiantes resuelven correctamente las 

actividades propuestas por el docente en clases. 

 x   

h. El estudiante despeja sus dudas mediante la 

realización de preguntas a su docente. 

  x  

Docente 

a. El docente fomenta la motivación a sus 

estudiantes al empezar las clases. 

   x 

b. El docente hace uso de recursos 

tradicionales; pizarra, libros, cuadernos, 

láminas, etc. 

x    

c. El docente emplea la repetición y la 

memorización como técnica de aprendizaje de 

la multiplicación.  

x    

d. El docente emplea el trabajo cooperativo 

con los estudiantes. 

  x  
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e. Hace uso de plataformas digitales; zoom, 

microsoft teams, meet, edmodo, etc. 

x    

f. Emplea el uso de ambientes virtuales lúdicos 

para la enseñanza de la multiplicación; 

Classcraft, Pizarra digital, Miro, Moodle, 

Geneally, Etc. 

   x 

g. Hace uso de herramientas virtuales donde 

los elementos de la gamificación se hacen 

presente como; Mooby; educaplay, kahoot, 

99mth. Etc. 

   x 

i. El docente cumple con el objetivo planteado 

de la clase. 

 x   

j. El docente evalúa el nivel de aprendizaje de 

los estudiantes.  

  x  

k.El docente desarrolla la parte cognitiva  x   

l. El docente desarrolla la parte procedimental  x   
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Guía de observación 3 - Séptimo Año de Educación Básica  

 

Dimensiones Siempre Casi 

siempre 

A 

veces 

Nunca 

Estudiante 

a. El estudiante presenta confusión en las 

tablas de multiplicar 

  x  

b. El estudiante presenta dificultades en la 

resolución de ejercicios y problemas de 

multiplicación 

       x  

c. El estudiante se encuentra motivado   x  

d. El estudiante es activo y participativo en el 

proceso de aprendizaje. 

 x   

e.  Los estudiantes realizan trabajos grupales, 

cooperativos, colaborativos. 

       x 

f. Los estudiantes resuelven correctamente las 

actividades propuestas por el docente en clases. 

 x   

h. El estudiante despeja sus dudas mediante la 

realización de preguntas a su docente. 

      x   

Docente 

a. El docente fomenta la motivación a sus 

estudiantes al empezar las clases. 

     x   

b. El docente hace uso de recursos 

tradicionales; pizarra, libros, cuadernos, 

láminas, etc. 

x    

c. El docente emplea la repetición y la 

memorización como técnica de aprendizaje de 

la multiplicación.  

      x    

d. El docente emplea el trabajo cooperativo 

con los estudiantes. 

   x 
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f. Hace uso de plataformas digitales; zoom, 

microsoft teams, meet, edmodo, etc. 

    x    

g. Emplea el uso de ambientes virtuales lúdicos 

para la enseñanza de la multiplicación; 

Classcraft, Pizarra digital, Miro, Moodle, 

Geneally, Etc. 

   x 

h. Hace uso de herramientas virtuales donde 

los elementos de la gamificación se hacen 

presente como; Mooby; educaplay, kahoot, 

99mth. Etc. 

   x 

i. El docente cumple con el objetivo planteado 

de la clase. 

  x  

j. El docente evalúa el nivel de aprendizaje de 

los estudiantes.  

  x  

k. El docente desarrolla la parte cognitiva  x   

l. El docente desarrolla la parte procedimental   x   
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Análisis e interpretación 

Estudiante; 

a. Complejidad en las Tablas de multiplicar. 

Mediante nuestra guía de observación se ha determinado que la gran mayoría de 

estudiantes presenta confusión en las tablas de multiplicar, esto determina que 

existirá problemas a futuro pues las tablas son la base fundamental para poder 

avanzar en la resolución de problemas y ejercicios. 

b. Dificultad en la resolución de ejercicios y problemas de multiplicación. 

A través de la observación realizada a los estudiantes del subnivel básica media 

se puede determinar que casi siempre los estudiantes presentan problemas o 

dificultades al momento de resolver ejercicios y problemas relacionados con la 

multiplicación. 

c. Motivación 

Mediante la guía de observación se pudo determinar el nivel de motivación que 

tienen los estudiantes al empezar la clase o durante la clase, donde se establece 

que la gran mayoría de aprendices no se encuentran motivados durante el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, son pocas las veces que existe la motivación dentro del 

ambiente áulico. 

d. Proceso de aprendizaje. 

Durante el proceso de aprendizaje el estudiante se debe considerar como un ente 

activo y participativo, sin embargo, mediante la guía de observación se pudo 

establecer que la gran mayoría de estudiantes no presentan estas características, 

son pocas las ocasiones donde los estudiantes se animan a participar y ser activos 

en el proceso de aprendizaje. 
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e. Resolución de actividades 

En lo que respecta a la resolución de actividades propuestas por el docente se 

pudo determinar mediante la observación, que los estudiantes casi siempre 

resuelven las actividades correctamente, esto sucede cuando el docente está frente 

a ellos o resuelven una actividad junto al docente como guía.  

f. Despejar dudas mediante la realización de preguntas. 

Durante el desarrollo de las clases el docente siempre les comunica a sus 

estudiantes que despejen las dudas que tienen, sin embargo, la mayoría de 

estudiantes no lo hace ya sea porque presentan timidez o tienen miedo a 

participar, son pocos los estudiantes que hacen preguntas y fomentan la 

interactividad en el aula. 

Docente: 

a. Fomenta la motivación 

Las observaciones evidenciadas en este Ítem demuestran que la motivación que 

ejercen los docentes para sus clases varía mucho, ya que algunas veces lo hacen 

y otras no. 

b. Uso de recursos tradicionales 

La observación evidenciada en cuanto al uso de recursos se basa en el 

tradicionalismo, los docentes hacen uso típico de láminas, pizarras folletos y 

cuadernos para llevar a cabo el trabajo dentro del aula. 

c. Técnicas de aprendizaje; Repetición y memorización. 

En cuanto a las técnicas de aprendizaje los docentes emplean la memorización y 

la repetición como técnica de aprendizaje de la multiplicación en la gran mayoría 

de sus clases. 
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d. Trabajo cooperativo  

En cuanto a fomentar el compañerismo y el trabajo cooperativo, son muy escasas 

las situaciones que se dan, ya que los docentes emplean actividades cooperativas 

en escasas ocasiones. 

e. Plataformas digitales. 

Mediante la observación se puede determinar que los docentes hacen uso de 

plataformas digitales que han sido sugeridas por el ministerio de educación como 

es Microsoft teams, sin embargo, a pesar de existir más plataformas no hace uso 

de ellas o son pocas las ocasiones que lo hacen. 

f. Ambientes virtuales lúdicos. 

En este aspecto, mediante la guía de observación se declaró que todos los 

docentes del subnivel básica media no hacen uso de ambientes virtuales lúdicos 

para la enseñanza de la multiplicación. 

g. Herramientas virtuales con elementos de la gamificación 

 

Existen diversas herramientas virtuales que contienen los elementos de la 

gamificación sin embargo los docentes nunca lo han aplicado durante la 

enseñanza de la multiplicación y resolución de ejercicios matemáticos. 

h. Objetivo de la clase. 

Mediante el proceso de observación se pudo establecer que muchas veces los 

docentes no logran completar su objetivo de clase, ya que se presentan 

inconvenientes de primera necesidad como lo es el internet o la conexión y 

comunicación con los estudiantes. 
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i. Evaluación del nivel de aprendizaje del estudiante 

Se ha observado que son escasas las veces que los docentes llevan a cabo una 

evaluación diagnóstica que le permita calificar el nivel de aprendizaje que ha 

adquirido el estudiante durante su proceso de formación académica. 

j. Desarrollo de la parte cognitiva del estudiante. 

Mediante este ítem y la observación se ha determinado que los docentes casi 

siempre llevan a cabo el desarrollo cognitivo de sus estudiantes mediante la 

resolución de operaciones mentales. 

k. Desarrollo de la parte procedimental del estudiante. 

De igual manera mediante la observación se pudo establecer que los docentes en 

la mayoría de ocasiones ponen en práctica la parte procedimental del estudiante 

desarrollando o fortaleciendo así sus habilidades y destrezas. 
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Anexo C. Cuadros referenciales del soporte investigativo 

 
 

Anexo 17. Oficio para la selección de modalidad de titulación-Lenin Jaramillo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Anexo 18. Oficio para la selección de modalidad de titulación-Angie Solano 
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Anexo 19. Oficio para la conformación de grupos de titulación 
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Anexo 20. Oficio para la selección del tema de investigación 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



145 
 

 

Anexo 21. Oficio para la petición de autorización a la institución escolar. 
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Anexo 22. Oficio para la autorización de la Unidad educativa. 
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Anexo 23. Formato de solicitud de autorización de padres de familia para la aplicación 

de encuestas en estudiantes. 

 

 

UNIVERSIDAD TÉCNICA DE MACHALA 

Calidad, Pertenencia y Calidez 

FACULTAD ACADÉMICA DE CIENCIAS SOCIALES 

D.L. No69-04 de 14 de abril de 1969 

CARRERA DE EDUCACIÓN BÁSICA 
Liderando el desarrollo institucional por la excelencia académica 

Machala, 17 de enero del 2022 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

Estimado: padre/madre/representante. 

Somos estudiantes de la Universidad Técnica de Machala y estamos realizando un 

estudio sobre la Gamificación como estrategia para la enseñanza aprendizaje de la 

multiplicación, subnivel básica media, Unidad Educativa Enrique Mora Sares, Machala 

2021-2022, como requisito de la tesis de grado para obtener el título de Licenciados en 

Educación Básica. 

El objetivo del estudio es determinar cuán importante puede ser la gamificación dentro 

del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Por lo que requerimos de su autorización para que su hijo (a) participe de manera 

voluntaria en este estudio, el cual consiste en llenar una encuesta de un mínimo de 10 

preguntas que corresponden a la temática de Gamificación. Preguntas que deben ser 

respondidas con sinceridad al caso y con buena observación para la comprensión de las 

mismas. 

En este estudio el participante no conlleva ningún riesgo que comprometa la integridad 

física, emocional o académica. Por lo tanto, no afectará la calificación debido a que en el 

instrumento de evaluación no es necesario ubicar los datos personales del estudiante 

encuestado, se respetará estrictamente la confidencialidad en el proceso y manejo de 

información recolectada. 

Usted y su hijo (a) tienen el derecho de prescindir el consentimiento para la participación 

en el momento que decidan apropiado. El colaborador con este estudio no le hará 

acreedor a ningún beneficio. Además, desvincularse en la participación de esta 

investigación no repercutirá de manera negativa. 

Por otra parte, se garantiza que la información no será utilizada para otro propósito que 

no sea el de este estudio. El resultado final estará disponible si así usted lo requiere. En 

caso de sostener alguna duda sobre la investigación, se puede comunicar con las personas 

encargadas de la investigación al 0989109436 ó 0981149708. 
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Nos gustaría que confirme la participación de su hijo (a), escribiendo su número de 

cédula y nombres como constancia de aceptación y autorización para la participación 

de su hijo 

Nombre de los investigadores: 
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Anexo D. Otros soportes referenciales 

 

 

Anexo 24. Evidencia de la aplicación de la entrevista. 
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Anexo 25. Evidencia de la aplicación de la encuesta. 
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Anexo 26. Evidencia de la aplicación de las guías de observación. 
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Anexo 27. Socialización de la propuesta integradora. 
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Anexo E. Propuesta integradora  
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PRESENTACIÓN 

 

El blog educativo es un sitio web desarrollado con la finalidad de establecer una 

plataforma y dos herramientas digitales direccionadas a la gamificación con la finalidad 

de dinamizar la enseñanza de los contenidos en los educandos y fortalecer el proceso 

pedagógico de los docentes. Por tanto, esta herramienta es de gran utilidad para orientar 

al docente a cómo aplicar los cibersitios que en ella se encuentran, además de ser una 

forma atractiva de propiciar tareas, proyectos, y actividades escolares que implican 

directamente la comunicación, y la motivación en el aprendizaje. De esta manera se 

considera un medio favorable en el aspecto tecnopedagógico, puesto que, no solo 

involucramos a la tecnología dentro del campo educativo, sino que fortalecemos las 

competencias digitales de educadores como educandos. 
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INTRODUCCIÓN 

 

Se ha determinado como propuesta brindar un acercamiento a las diversas plataformas y 

herramientas de gamificación las cuales promueven un ambiente participativo, activo y 

dinámico mediante el uso de las mecánicas de los juegos en línea, a traves de la 

realización de un blog educativo, demostrando la gran influencia de dicha estrategia en 

el desarrollo cognitivo de los estudiantes determinando aspectos positivos en su 

aprendizaje como  la creatividad, la motivación, el interés, la competencia, la autonomía 

y la participación activa, por tanto, la presente propuesta va enfocada a enriquecer el 

proceso de enseñanza del docente y la forma de aprender del estudiante facilitando 

herramientas tecnológicas que hacen uso de los elementos esenciales de la gamificación 

como lo son; Classcraft (plataforma) y Super teachers tools, Socrative, (herramientas), 

mismas que se caracterizan por ser interactivas e innovadoras y que a su vez son 

especializadas para la enseñanza de la matemática. Estas plataformas y herramientas 

permiten impartir los contenidos como las tablas de multiplicar, ejercicios de 

multiplicación y problemas de multiplicación de manera más eficiente, captando toda la 

atención de los educandos debido a su característica peculiar y dinamizada al momento 

de desarrollarla. 
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PARTE I: DATOS INFORMATIVOS 

 

1.1 Nombre de la propuesta 

 

Blog educativo; Classcraft, Super teachers tools y Socrative que permiten desarrollar la 

gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación, nivel básica 

media. 

 

1.2 Objetivos de la propuesta. 

 

Objetivo general. 

 

Elaborar un blog educativo acerca del uso de plataformas y herramientas que permitan 

desarrollar la gamificación con la finalidad de que tanto estudiantes como docentes 

establezcan un vínculo mucho más motivador y participativo a la hora de enseñar y 

aprender sobre la multiplicación. 

 

Objetivo especifico. 

 

-Socializar el uso que pueden abarcar las diversas plataformas y herramientas establecidas 

en el blog educativo con el personal docente de la básica media para incentivar su aplicación 

dentro del proceso enseñanza a los estudiantes. 

 

1.3 Enfoque metodologico. 

 

Analitico; Puesto que se abordaron diversos cibersitios como recuersos para proceder a 

utilizar la gamificación como una estrategia de enseñanza y sobre todo para determinar 

el impacto que tiene la gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los 

estudiantes. 

 

Revisión documental; aspecto importante para la elección de las herramientas y 

plataformas adecuadas que promuevan la gamificación en base a todos sus componentes 

estructurales determinando la eficacia de las mismas y el enfoque pedagogico que las 

caracteriza. 
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1.4 Beneficiarios 

 

Los beneficiarios directos de esta herramienta digital son los docentes del subnivel basica 

media, quienes laboran su profesion en la Unidad Educativa Enrique Mora Sares, por 

otra parte, los beneficiarios indirectos tienden a ser los estudiantes puesto que, accederan 

a un ambiente de aprendizaje diferente al tradicional enfocados en criterios de 

creatividad, innovación y calidad, encauzado hacia el logro de aprendizajes 

imprescindibles, como resultado de su desarrollo pedagógico en ambientes dinamizados  

y estructurados en base a sus necesidades de aprendizaje. 

 

 

1.5 Resultados esperados 

 

Con la implementación de la plataforma y las herramientas estabelcidas en el blog 

educativo, se mantine la perspectiva de que los docentes se incentiven a aplicar la 

gamificación como una estrategia innovadora en el aprendizaje en los diferentes 

asignaturas basicas imprescendibles pero sobre todo en las matematicas, estableciendo a 

la multiplicación como el pilar de la presente propuesta para asi aprovechar  los 

beneficios que nos brinda y proceder a fortalecer los aspectos cognitivos que son 

necesarios para el aprendizaje de los estudiantes manteniendo un enfoque activo e 

innovador durante su proceso. 
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PARTE II: DESARROLLO TEMATICO. 

 

2.1 Identificación de los aspectos principales de la propuesta 

 

Primeramente, se buscó el espacio digital o el formato web en donde crear el blog y para 

ello, se optó por “Google sites” la cual se considera como una herramienta para la 

creación de páginas webs o blogs innovadores de manera gratuita. Procediendo, se 

empezó con la estructuración del blog, entre ellos están: el encabezado; portada, logo del 

blog, objetivos y una descripción general. Luego de tener las pautas necesarias para una 

buena presentación inicial del blog, se llevó a cabo la creación de sub páginas 

interactivas, donde se plasmó el funcionamiento de Classcraft, Super teachers tools y 

Socrative, como crear una clase y cómo aplicarlo junto a sus estudiantes. En dichos 

espacios se puede encontrar como ingresar a la plataforma o a las herramientas de 

gamificación, y los pasos para usarlas correctamente mismas que están ejemplificadas 

con el tema de la multiplicación para su mejor comprensión  

 

Además, se pueden encontrar videos explicativos realizados por fuente propia donde se 

puede visualizar desde la perspectiva del estudiante como es la operatividad, de tal 

manera que se conozca el resultado final tras crear una clase. Además, los docentes 

tendrán un apartado dentro del blog para poder solicitar, comentar, o pedir una ayuda en 

caso de no entender algún procedimiento o le surja alguna duda al momento de hacer uso 

de alguna herramienta ya mencionada anteriormente. Tras culminar el blog, este espacio 

puede ser encontrado en la web fácilmente o ser compartido mediante un url con 

cualquier persona a nivel global de manera gratuita, sin ingresar algún dato o correo 

electrónico. 
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2.2 Matriz de socialización 

 

Dimensiones  Temas  Objetivos   Contenidos   Medios y recursos 

utilizados  

tiempo  

Blog educativo  Sección 1 

 Inducción sobre 

la finalidad que 

tiene nuestro blog 

educativo. 

 Indicaciones 

sobre la 

descripción 

general sobre en 

que está 

encaminado el 

blog educativo. 

 

 Identificar la finalidad 

que tiene el presente blog 

educativo para la labor de 

los docentes mediante las 

indicaciones que se 

ofrecen en la 

socialización. 

 Indicar las generalidades 

del blog educativo y 

presentar la plataforma y 

herramientas para 

reconocer el aporte que 

tiene dentro de la 

educación enfocada en el 

área de las matemáticas 

(multiplicación).  

 

 Descripción 

general. 

  Finalidad del blog 

educativo. 

 Objetivos del blog 

educativo. 

 Presentación y 

reconocimiento de 

la plataforma 

Classcraft y las 

herramientas 

Socrative y super 

teacher tools. 

 Internet  

 Computadora o  
celular  

 Plataforma Zoom  

2 hora  

(15:00 pm – 17:00 

pm) 

Plataforma 

Classcraft 

Sección 2 
Presentación de la 

plataforma  

(Classcraft) 

 ¿Qué es? 

 ¿Cómo 

ingresar? 

 Tutorial de 

cómo crear 

 Especificar de qué trata 

Classcraft y de qué 
manera el docente puede 

desarrollar actividades 

enfocadas en la 

multiplicación para así 

promover el desarrollo 

de gamificación para el 

aprendizaje. 

 ¿Qué es la 

Classcraft?  

 Registro en la 

plataforma  

 Video tutorial de 

cómo crear 

actividades. 

 Internet  

 Computadora o  
celular  

 Plataforma Zoom  

 Grabadora de 

pantalla. 

2 horas  

(15:00 pm – 17:00 

pm) 
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actividades 

en ella. 

Sesión 3 

Perspectiva del 

estudiante 

 Video tutorial del 

registro de los 

estudiantes 

 Video tutorial del 

desarrollo de 

actividades por 

parte del 

estudiante. 

 Presentar a los docentes 

videos tutoriales donde se 

refleje como los 

estudiantes deben 

registrarse y desarrollar 

las actividades 

propuestas por el 

docente. 

 Registro de los 

estudiantes. 

 Visualización del 

desarrollo de 

actividades prevista 

para el estudiante. 

 Internet  

 Computadora o  
celular  

 Plataforma Zoom  

 Grabadora de 

pantalla. 

1 hora 

(15:00 pm - 16:00 

pm) 

Herramientas Sección 4  

Presentación de la 

herramienta  

(socrative) 

 ¿Qué es? 

 ¿Cómo 

ingresar? 

 Opciones que 

brinda 

Cuestionario: 

Realización de un 

ejemplo. 

Indicar de qué trata la 

herramienta socrative, su 

registro y las opciones 

que le  brinda al docente 

para la creación de 
cuestionarios y lecciones 

donde se planteen 

actividades enfocadas en 

la multiplicación para así 

promover el desarrollo de 

gamificación para el 

aprendizaje. 

 ¿Qué es 

Socrative? 

 Beneficios que 

trae consigo 

 Registro dentro 

de la herramienta 

 Opciones que 

brinda 

 Preguntas de 

opción múltiple, 

respuestas cortas y 

verdadero y falso. 

 Elaboración de 

un ejemplo enfocado 

en la multiplicación. 

 Video tutorial de 

como visualiza el 

estudiante las 

actividades 

 Internet  

 Computadora o  
celular  

Plataforma Zoom 

2 horas 

(15:00 pm - 17:00 

pm) 
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enviadas por su 

docente. 

 

 Sección 5 

Presentación de la 

herramienta  

(Super teacher tools) 

 ¿Qué es? 

 ¿Cómo 

ingresar? 

 Actividades 

dentro de la 

herramienta 

(explicación 

paso a paso). 

- Juego de revisión 

estilo jeopardy 

- Juego de revisión de 

cohetes multijugador 

- Quien quiere ser 

millonario.  

 

Analizar de qué trata la 
herramienta super teacher 

tools, su registro y el 

desarrollo paso a paso de 

las actividades que se 

pueden realizar dentro de 

ella para así promover el 

desarrollo de 

gamificación para el 

aprendizaje. 

 ¿Qué es super 

teacher tools? 

 Registro dentro 

de la herramienta 

 Explicación de 

las actividades 

 Ejemplo de las 

actividades 

 Video tutorial 

de la actividad. 

 Internet  

 Computadora o  
celular  

Plataforma Zoom 

2 horas 

(15:00 pm - 17:00 

pm) 
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PARTE III: CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES. 

 

 

3.1 Conclusiones 

 

Las herramientas y la plataforma establecidas en el blog determinan su eficacia en cuanto 

al aspecto de gamificación se trata, puesto que, permiten plasmar los contenidos 

matematicos de la multiplicación de una manera interactiva e innovadora para el 

desarrollo de las clases, además, existe la oportunidad de poder abarcar dichos cibersitios 

y adaptarlos a otras asignaturas de manera creativa y haciendo uso de los elemenos 

escenciales de la gamificación, sobre todo, el blog educativo contará como una 

herramienta que el docente puede volver a usar ante alguna necesidad educativa de querer 

desarrollar algun cibersitio que en el blog se encuentre siguiendo los pasos o la 

operatividad que en ella se encuentre. 

 

3.2 Recomendaciones. 

 

Como recomendación no delimitamos al docente en la obligación de aplicar la 

gamificación siempre y en cada una de sus clases, pero si es importante determinar este 

aspecto ante la enseñanza de la multiplicación y otros temarios de suma importancia 

puesto que brindan beneficios que dan producitivadad en las clases. Además, explorar y 

abarcar otros metodos y estrategias de enseñanza siempre se considera un aspecto 

innovador dentro del campo escolar permitiendo a los entes educativos acentuarse sobre 

nuevas formas de enseñar, como de ser el caso, el uso de la gamificación como una 

estrategia de enseñanza. 
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https://sites.google.com/view/blogdegamificacion/inicio 

 

 

https://sites.google.com/view/blogdegamificacion/inicio
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Anexo F. Captura de pantalla de los artículos científicos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Cita 1 - Melo-Solarte et al. (2018). (p.242) 

- Link: https://scielo.conicyt.cl/pdf/infotec/v29n3/0718-0764-infotec-29-03-00237.pdf 

- Pág. de la cita en el proyecto: 17 

https://scielo.conicyt.cl/pdf/infotec/v29n3/0718-0764-infotec-29-03-00237.pdf
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- Cita 2 H. García et al., (2020).(p.72) 

- Link: https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99362098012  

- Pág. de la cita en el proyecto: 18 

https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=99362098012
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- Cita 3 G. Rivera et al., (2020). (p.7) 

- Link:  https://doi.org/10.31391/s2007-7033(2020)0054-002  

- Pág. de la cita en el proyecto: 19 

https://doi.org/10.31391/s2007-7033(2020)0054-002


169 
 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

- Cita 5 Oliva, H. A. (2017).(p.36) 

- Link:  https://doi.org/10.5377/ryr.v44i0.3563 

- Pág. de la cita en el proyecto: 20 

https://doi.org/10.5377/ryr.v44i0.3563
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- Cita 6 Espinosa, M. P. (2018). (p.8) 

- Link:   http://revistas.um.es/riite/article/view/335131/231851 

- Pág. de la cita en el proyecto:  24 

http://revistas.um.es/riite/article/view/335131/231851
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- Cita 7   Arteaga L. (2017) (p.669) 

https://www.dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/662/736 

- Pág. de la cita en el proyecto:  24 

https://www.dominiodelasciencias.com/ojs/index.php/es/article/view/662/736
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- Cita 8  Cruz, E.(2019). .(p.4) 

-Link: https://www.scielo.sa.cr/pdf/edu/v43n1/2215-2644-edu-43-01-00196.pdf 

- Pág. de la cita en el proyecto:  25 

https://www.scielo.sa.cr/pdf/edu/v43n1/2215-2644-edu-43-01-00196.pdf
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- Cita 9  Cárdenas, M. (2021).(p.158-159) 

-Linkhttps://revistas.udg.co.cu/index.php/roca/article/view/2236 

- Pág. de la cita en el proyecto:  25 

https://revistas.udg.co.cu/index.php/roca/article/view/2236
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- Cita 10   Espinel, E. (2020). (p.6) 

-Link https://www.scielo.sa.cr/pdf/aie/v20n2/1409-4703-aie-20-02-308.pdf 

- Pág. de la cita en el proyecto:  25 

https://www.scielo.sa.cr/pdf/aie/v20n2/1409-4703-aie-20-02-308.pdf
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- Cita 11 Almaraz, A (2020).(p.31) 

-Linkhttps://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/ixtlahuaco/article/view/6159 

- Pág. de la cita en el proyecto:  26 

https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/ixtlahuaco/article/view/6159
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- Cita 12 Mujica, R. (2020). (p.3) 

-Link https://doi.org/10.37843/rted.v8i1.82 

- Pág. de la cita en el proyecto:  26 

https://doi.org/10.37843/rted.v8i1.82
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- Cita 13 Molina, (2018) (p.158) 

-Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7012001 

- Pág. de la cita en el proyecto:  26 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7012001
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- Cita 14 Cueva Gaibor, D. A. (2020) (p.343) 
-Link: https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7012001 

- Pág. de la cita en el proyecto:  27 

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=7012001
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-Cita 15 Morales et al., (2020).(p.5) 

-Link: https://revistageon.unillanos.edu.co/index.php/geon/article/view/217 

- Pág. de la cita en el proyecto:  27 
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-Cita 16. Vital , M. (2021).(p.10) 

-Link: https://repository.uaeh.edu.mx/revistas/index.php/prepa4/article/view/7593 

- Pág. de la cita en el proyecto:  27 
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-Cita 17. Ramos et al., (2021) (p.1086) 
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- Pág. de la cita en el proyecto:  28 
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810/pdf 
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