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Resumen: La ensefnanza de la multiplicacién y la divisién en educacién basica media
presenta desafios relacionados con la comprension de los procedimientos matematicos y
la aplicacion de estrategias pedagdgicas innovadoras. La investigaciéon tuvo como
objetivo analizar el uso de la gamificacién como estrategia metodoldgica en la ensefianza
de estas operaciones en estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa
Fernando Daquilema, durante el periodo lectivo 2025-2026. Se desarrollé un estudio
cuantitativo, de disefio no experimental, alcance exploratorio y corte transversal,
mediante un procedimiento censal que incluyd a 25 docentes, a quienes se aplicé un
cuestionario estructurado de diez preguntas cerradas. Los resultados evidenciaron que
el 88 % de los participantes considerd que la gamificacion favorecia el rendimiento
académico y el aprendizaje significativo, mientras que el 92 % percibié una mayor
participacion estudiantil durante los juegos matematicos. Sin embargo, el 76 % manifesto
haber recibido capacitacion sobre gamificacion solo ocasionalmente o nunca, y el 60 %
identifico limitaciones en el apoyo institucional. Se concluyé que los docentes
mantuvieron una percepcién favorable sobre las posibilidades pedagdgicas de la
gamificacion, aunque se identificaron necesidades de formacion y acompafiamiento
institucional para fortalecer su implementacién. Los hallazgos no permitieron establecer
efectos directos sobre el aprendizaje estudiantil.

Palabras clave: Aprendizaje significativo, divisién, ensefianza de las matematicas,
gamificacion, multiplicacion.

Abstract: Teaching multiplication and division in middle basic education presents challenges
related to understanding mathematical procedures and implementing innovative pedagogical
strategies. This study aimed to analyze the use of gamification as a methodological strategy for
teaching these operations to middle basic education students at Fernando Daquilema Educational
Institution during the 2025-2026 academic year. A quantitative study with a non-experimental
design, exploratory scope, and cross-sectional approach was conducted. A census-based procedure
included 25 teachers, who completed a structured questionnaire consisting of ten closed-ended
questions. The results revealed that 88% of participants believed gamification enhanced academic
performance and meaningful learning, while 92% perceived greater student participation during
mathematical games. However, 76% reported having received training in gamification only
occasionally or never, and 60% identified limitations in institutional support. It was concluded
that teachers held favorable perceptions of the pedagogical potential of gamification, although
professional development and institutional support were identified as necessary to strengthen its
implementation. The findings did not allow direct effects on student learning to be established.

Keywords: Division, gamification, mathematics teaching, meaningful learning, multiplication.
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1. Introduccion
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La ensefianza de la multiplicacion y la divisién constituye un componente esencial de la formacién
matematica en educacidon basica media, debido a su contribucién al razonamiento 1dgico y la resolucién
de problemas cotidianos. No obstante, los estudiantes pueden presentar dificultades para comprender
los procedimientos y aplicar correctamente estas operaciones. Esta situaciéon plantea la necesidad de
incorporar metodologias que faciliten la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de habilidades
matematicas. Entre ellas, la gamificacion destaca como una alternativa pedagdgica orientada a generar
experiencias educativas dindmicas (Mayorga et al., 2025).

La gamificacion consiste en integrar elementos propios de los juegos, como desafios, niveles,
recompensas y sistemas de puntuacidon, en actividades disefiadas con fines educativos. Esta
metodologia busca estimular el interés estudiantil y facilitar la construccion de conocimientos
mediante experiencias interactivas y colaborativas. Su aplicacion en matemadticas permite
complementar los métodos convencionales con actividades que requieren la participacion activa del
alumnado. De esta manera, ofrece posibilidades para diversificar las practicas docentes y abordar
contenidos de diferente complejidad (Congacha & Carranco Avila, 2025; Sudrez & Padilla, 2024).

En Espafia, Lopez-Mari et al. (2022) analizaron las percepciones de estudiantes, docentes y familias
sobre la gamificacién como estrategia metodoldgica inclusiva en educacion primaria. Mediante una
investigacion cualitativa desarrollada en un centro educativo de la Comunidad Valenciana,
identificaron valoraciones favorables respecto a la motivacion y el trabajo cooperativo. Sin embargo,
también reconocieron limitaciones relacionadas con la formacién del profesorado, la disponibilidad de
recursos y las condiciones organizativas. Sus hallazgos resaltan la importancia de considerar las
particularidades institucionales para desarrollar propuestas pedagdgicas inclusivas.

Lema et al. (2022) estudiaron la utilizacién de recursos gamificados para apoyar el aprendizaje de
las matematicas mediante herramientas tecnoldgicas y actividades orientadas a la resolucién de
ejercicios. Los resultados reportados destacaron mejoras en la disposicion de los estudiantes hacia las
tareas escolares y en su desempeno académico. Por otra parte, Acevedo et al. (2025) abordaron el
fortalecimiento de las operaciones bdsicas mediante actividades sustentadas en principios de
gamificacion. Ambos trabajos aportan antecedentes sobre las posibilidades de integrar dindmicas
ltdicas en el desarrollo de habilidades matematicas.

En Ecuador, Rivera et al. (2025) desarrollaron una investigaciéon cuantitativa de disefio
preexperimental con 31 estudiantes de séptimo grado de Educacién General Basica. A través de
evaluaciones aplicadas antes y después de una intervencion gamificada, registraron un incremento en
el promedio de calificaciones de 6,69 a 8,58 puntos. Esta diferencia evidencié una mejora en el
rendimiento matematico del grupo participante, aunque el disefio no permite establecer una relacién
causal exclusiva. Los resultados constituyen un antecedente relevante para examinar la aplicacion de
metodologias activas en contextos educativos similares.

Respecto al aprendizaje de operaciones aritméticas, Solorzano-Zambrano y Gutiérrez-Navia (2023)
investigaron el empleo de la gamificacion en contenidos relacionados con niimeros enteros. Guanoluisa et
al. (2025) examinaron su aplicacion en estudiantes de sexto afo de educacion basica, mientras que Chapa-
Faican et al. (2026) abordaron su relacion con la motivacion para aprender las tablas de multiplicar. Estos
estudios permiten identificar diferentes aplicaciones de los recursos lidicos seguin los contenidos y niveles
escolares. Sin embargo, la ensefianza conjunta de la multiplicacion y la division requiere una atencion
especifica por sus caracteristicas procedimentales y su relacién con la resolucion de problemas.
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La incorporaciéon de actividades gamificadas exige una planificacion coherente con los objetivos
curriculares, las caracteristicas del alumnado y los recursos disponibles. Naranjo et al. (2026)
examinaron esta metodologia en el fortalecimiento del proceso educativo de las matematicas en

ISSN: 3073-1119

primaria, mientras que Grefa-Vargas et al. (2026) analizaron su utilizacion en basica elemental. Desde
esta perspectiva, los desafios y las recompensas deben integrarse con tareas que promuevan la
comprension conceptual y la aplicacion de procedimientos. Por tanto, su valor pedagogico depende
de la pertinencia de las actividades propuestas y de la orientacion proporcionada por el docente.

En la Unidad Educativa Fernando Daquilema, la problematica que motiva este estudio se relaciona
con el predominio de ejercicios repetitivos y practicas memoristicas en la ensefanza de la
multiplicacion y la division. Esta situacion podria restringir las oportunidades de desarrollar
actividades que vinculen los procedimientos matematicos con situaciones practicas. Ante ello, resulta
pertinente examinar las metodologias utilizadas por los docentes y las posibilidades de incorporar
dindamicas ladicas adaptadas al contexto institucional. Este acercamiento permitird reconocer aspectos
que requieren atencion en la planificacidn y el desarrollo de las clases.

En este contexto, la presente investigacion tuvo como objetivo general analizar el uso de la
gamificacion como estrategia metodoldgica en la ensefianza de la multiplicacion y la division en
estudiantes de educacion basica media de la Unidad Educativa Fernando Daquilema, durante el
periodo lectivo 2025-2026. Para ello, se plantearon tres objetivos especificos: identificar las practicas
metodologicas utilizadas por los docentes, describir las estrategias gamificadas empleadas en las
actividades matemadticas y examinar sus posibilidades y limitaciones dentro del contexto educativo.
Con este proposito, el estudio busca aportar informacion sobre las condiciones de aplicacion de esta
metodologia y su pertinencia para la ensefianza de ambas operaciones.

2. Metodologia

La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, orientado a recopilar y analizar datos
numéricos sobre el uso de la gamificacion en la ensefianza de la multiplicacion y la division. La
informacion se obtuvo mediante un cuestionario estructurado aplicado a docentes de educacion basica
media de la Unidad Educativa Fernando Daquilema. Este enfoque permiti6 describir las respuestas de
los participantes e identificar tendencias relacionadas con las practicas metodoldgicas empleadas en el
contexto educativo.

Se empled un disefio no experimental, debido a que las variables no fueron manipuladas ni se
aplicaron intervenciones pedagdgicas. El fenomeno se estudio en sus condiciones habituales, a partir de
la informacioén proporcionada por los docentes. Seguin su alcance, la investigacion fue exploratoria,
puesto que permitié realizar una aproximacién inicial al uso de la gamificacion e identificar las
percepciones de los participantes sobre su aplicacion en la ensefianza de ambas operaciones matematicas.

El estudio fue de corte transversal, ya que los datos se recopilaron en un tinico momento durante el
periodo lectivo 2025-2026, sin efectuar seguimiento posterior a los participantes. Segtin la procedencia
de la informacion, se desarrolld una investigacion de campo, complementada con una revision
bibliografica. Los datos primarios se obtuvieron directamente de los docentes, mientras que la consulta
de publicaciones académicas permitié fundamentar los conceptos relacionados con la gamificacion y
la ensefianza de las matematicas.

La poblacion estuvo conformada por 25 docentes de la Unidad Educativa Fernando Daquilema,
vinculados con la ensefianza en educacion basica media. Debido al tamafo y la accesibilidad de este
grupo, se trabajo con la totalidad de sus integrantes mediante un procedimiento censal. Por
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consiguiente, no se aplicaron técnicas de muestreo y participaron los 25 docentes considerados en la
poblacion de estudio.

Para la recoleccion de datos se utilizo la técnica de la encuesta, mediante la aplicacion de un
cuestionario estructurado de 10 preguntas cerradas. El instrumento se dirigioé a los 25 docentes y
empled una escala ordinal de cuatro opciones de respuesta: siempre, casi siempre, a veces y nunca. Las
preguntas estuvieron orientadas a recopilar informacién sobre las practicas metodoldgicas y las
percepciones de los participantes respecto al uso de la gamificacién en la ensehanza de la
multiplicacién y la division.

3. Resultados

Los resultados se obtuvieron mediante la aplicacién de un cuestionario estructurado a 25 docentes de
educacion basica media de la Unidad Educativa Fernando Daquilema. El andlisis permiti6 identificar
sus percepciones sobre la ensefianza de la multiplicacion y la division, asi como las posibilidades
pedagdgicas atribuidas a la gamificacion. Ademads, se examinaron aspectos relacionados con la
capacitacion del profesorado y el apoyo institucional para incorporar estrategias educativas
innovadoras. La tabla 1 presenta las frecuencias absolutas y los porcentajes correspondientes a los diez
indicadores evaluados.

Tabla 1

Percepciones docentes sobre la enseiianza de la multiplicacion y la division y el uso de la gamificacion

Indicador Siempre n Casi siempre n A vecesn Nuncan
(%) (%) (%) (%)

Interés de los estudiantes por aprender multiplicacién y 4 (16 %) 14 (56 %) 5 (20 %) 2 (8 %)
divisién
Aprendizaje significativo mediante métodos 4 (16 %) 6 (24 %) 11 (44 %) 4 (16 %)
tradicionales
Dificultades de los estudiantes para resolver ejercicios 4 (16 %) 13 (52 %) 7 (28 %) 1 (4 %)
Percepciéon de mejora del rendimiento mediante 14 (56 %) 8 (32 %) 3 (12 %) 0 (0 %)
gamificacion
Percepcién de aprendizaje significativo mediante 14 (56 %) 8 (32 %) 3 (12 %) 0 (0 %)
gamificacion
Participacion estudiantil durante juegos matematicos 16 (64 %) 7 (28 %) 2 (8 %) 0 (0 %)
Interés por resolver ejercicios mediante gamificacion 17 (68 %) 5 (20 %) 3 (12 %) 0 (0 %)
Capacitacion docente en gamificacion 1(4 %) 5 (20 %) 9 (36 %) 10 (40 %)
Apoyo institucional para implementar estrategias 5 (20 %) 5 (20 %) 10 (40 %) 5 (20 %)
innovadoras
Necesidad de fortalecer el uso de la gamificacion 17 (68 %) 6 (24 %) 2 (8 %) 0 (0 %)

Nota. n = 25 docentes. Los valores corresponden a frecuencias absolutas y porcentajes. Elaboracion propia a partir de los
resultados del cuestionario.

Los resultados evidenciaron que el 72 % de los docentes considerd que los estudiantes siempre o casi
siempre mostraban interés por aprender multiplicacion y division. Sin embargo, el 68 % sefial6 que las
dificultades para resolver ejercicios se presentaban con esas mismas frecuencias. Respecto a los
métodos tradicionales, el 60 % indicé que solo a veces o nunca favorecian un aprendizaje significativo.
Estas respuestas reflejaron la coexistencia de interés estudiantil y dificultades percibidas en el
aprendizaje de las operaciones matematicas.

En cuanto a la gamificacion, el 88 % de los participantes consideré que siempre o casi siempre
favorecia el rendimiento académico y el aprendizaje significativo. Asimismo, el 92 % sefial6 que los
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estudiantes participaban activamente durante los juegos matematicos, mientras que el 88 % identifico
interés por resolver ejercicios mediante actividades gamificadas. Estos resultados evidenciaron una
valoracion docente predominantemente favorable hacia esta metodologia. No obstante, las respuestas
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representaron percepciones y no constituyeron mediciones directas del rendimiento académico
estudiantil.

Respecto a las condiciones de implementacion, el 76 % de los docentes manifestd que habia recibido
capacitacion sobre gamificacion tinicamente a veces o nunca. Ademas, el 60 % sefialé6 que el apoyo
institucional para incorporar estrategias innovadoras se presentaba con esas mismas frecuencias. A
pesar de estas limitaciones, el 92 % considerd que siempre o casi siempre era necesario fortalecer el uso
de la gamificacion en la ensefianza de la multiplicacion y la division. Estos hallazgos permitieron
identificar necesidades relacionadas con la formacion docente y el acompafiamiento institucional.

En conjunto, los resultados mostraron una percepcion favorable sobre las posibilidades pedagogicas
de la gamificacidon, aunque también evidenciaron condiciones que podrian dificultar su incorporacién
sistematica. Ramon et al. (2026) estudiaron su aplicacion en el aprendizaje de combinaciones
multiplicativas, mientras que Chapa-Faican et al. (2026) abordaron su utilizacidon para promover la
motivacion durante el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Asimismo, Guisvert y Lima (2022)
examinaron la gamificacion como alternativa metodoldgica para el aprendizaje matematico en
educacion basica. Estos antecedentes permitieron contextualizar las valoraciones docentes, sin atribuir
a los datos obtenidos efectos sobre el rendimiento académico que no fueron evaluados directamente.

4. Discusion

Los resultados evidenciaron que los docentes mantuvieron una percepciéon favorable sobre la
gamificacion como estrategia metodoldgica para la ensefianza de la multiplicacién y la division en
educacion basica media. El 88 % considerd que esta metodologia favorecia el rendimiento académico
y el aprendizaje significativo, mientras que el 92 % sefial6 una participacion activa durante los juegos
matematicos. Estos hallazgos coincidieron con lo sefialado por Vasquez et al. (2025), quienes abordaron
las posibilidades de la gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las
matematicas. Sin embargo, las valoraciones docentes no permitieron comprobar mejoras efectivas en
el rendimiento estudiantil, debido a que no se realizaron evaluaciones directas del aprendizaje.

En relacion con el interés estudiantil, el 88 % de los participantes indicé que los estudiantes siempre
o casi siempre mostraban disposicion para resolver ejercicios matematicos mediante actividades
gamificadas. Este resultado fue congruente con los planteamientos de Acevedo et al. (2025), quienes
estudiaron el fortalecimiento de las operaciones basicas mediante la gamificacion. La coincidencia
sugirié que los recursos ludicos podian constituir una alternativa pertinente para diversificar las
experiencias educativas. No obstante, el interés percibido no necesariamente implic6 una mayor
comprension de los procedimientos de multiplicacion y division, aspecto que requeriria evaluaciones
especificas.

Por otra parte, se identificaron limitaciones relacionadas con la preparacion docente y las
condiciones institucionales para incorporar esta metodologia. El 76 % sefiald6 que habia recibido
capacitacion sobre gamificacion solo ocasionalmente o nunca, mientras que el 60 % manifesté que el
apoyo institucional se proporcionaba con esas mismas frecuencias. Estos resultados guardaron
relacion con lo abordado por Amén-Carrillo y Hermann-Acosta (2025), quienes examinaron la
gamificacion como estrategia docente en educacidon basica sudamericana. Asimismo, evidenciaron la
necesidad de fortalecer la formacion del profesorado y la disponibilidad de recursos, aunque el
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cuestionario no permitio establecer qué factores explicaban directamente estas limitaciones.
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Otro hallazgo relevante fue que el 68 % de los docentes identifico dificultades frecuentes en los
estudiantes para resolver ejercicios de multiplicacion y division, mientras que el 60 % consideré que
los métodos tradicionales favorecian el aprendizaje significativo solo ocasionalmente o nunca. Esta
situacion puso de manifiesto la necesidad de revisar las practicas pedagdgicas empleadas en la
ensefianza de ambas operaciones. Al respecto, Guanoluisa et al. (2025) y Solérzano-Zambrano y
Gutiérrez-Navia (2023) abordaron la utilizacion de estrategias gamificadas en el aprendizaje de
operaciones aritméticas. No obstante, los resultados del presente estudio no permitieron establecer que
las dificultades identificadas se debieran exclusivamente a los métodos tradicionales.

Finalmente, el 92 % de los participantes considerd necesario fortalecer el uso de la gamificacion en
la ensefianza de la multiplicacion y la divisidn, lo que reflejé una disposicion favorable hacia su
incorporacion pedagdgica. Sin embargo, la investigacion se limit6 a las percepciones de 25 docentes de
una institucién educativa, sin incluir observaciones de aula ni mediciones del desempefio estudiantil.
Por tanto, los hallazgos describieron las valoraciones y condiciones percibidas en este contexto, sin
demostrar relaciones causales o efectos académicos. Se consideré pertinente que futuras
investigaciones incorporaran intervenciones educativas y evaluaciones del aprendizaje para examinar
los resultados asociados con esta metodologia.

5. Conclusiones

Los resultados evidenciaron que los docentes mantuvieron una percepcion favorable sobre el uso de
la gamificacion como estrategia metodoldgica para la ensefianza de la multiplicacion y la division en
educacion basica media. El 88 % consideré que favorecia el rendimiento académico y el aprendizaje
significativo, mientras que el 92 % destaco la participacion estudiantil durante los juegos matematicos.
Estos hallazgos reflejaron una valoracion positiva de sus posibilidades pedagdgicas, aunque no
permitieron comprobar mejoras efectivas en el aprendizaje, debido a que no se evalu¢ directamente el
desempefio de los estudiantes.

La investigacion permitié identificar dificultades percibidas en el aprendizaje de las operaciones
matematicas y una valoracion limitada de los métodos tradicionales por parte de los docentes.
Asimismo, se reconocio el interés por incorporar actividades gamificadas para diversificar las practicas
pedagogicas y promover la participacion estudiantil. Sin embargo, el estudio no permitié determinar
cudles estrategias especificas resultaron mas adecuadas ni establecer su influencia sobre el rendimiento
académico. Por tanto, los hallazgos respaldaron la pertinencia de continuar examinando su aplicacién
en el contexto educativo.

La implementacién de la gamificacion presento limitaciones relacionadas con la formacién docente
y el apoyo institucional, debido a que el 76 % de los participantes sefial6 haber recibido capacitacion
solo ocasionalmente o nunca, mientras que el 60 % manifestd una disponibilidad limitada de
acompanamiento institucional. A pesar de ello, el 92 % considerd necesario fortalecer su utilizacion en
la ensefianza de la multiplicacion y la division. En consecuencia, se identificd la necesidad de promover
procesos de formacidn continua y mejorar las condiciones institucionales para facilitar la incorporacion
planificada de estrategias gamificadas en educacion basica media.
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