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Resumen

Esta investigacion tiene como proposito el disefio de estrategias pedagogicas gamificadas orientadas a
fortalecer la memoria de los estudiantes de tercer grado de primaria en el aprendizaje de la multiplicacion,
considerando sus diversos estilos de aprendizaje. El problema surge debido a que una gran parte de la
poblacién estudiantil requiere refuerzo en sus procesos memoristicos, aspecto clave para su desempefo
académico en matemadticas. La metodologia empleada se fundamenta en un enfoque cualitativo, articulado
con un diseno de Investigacién Accién Participativa (IAP). Este enfoque no solo permitié una interaccién
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activa entre docentes y estudiantes, sino también la implementacién de tres fases esenciales: la planificacion,
donde se identificaron las dificultades de los estudiantes en los procesos multiplicativos, asi como los estilos
de aprendizaje predominantes, a partir de observaciones en el aula y entrevistas con los docentes. En la fase
de implementacién en la cual se aplicaron herramientas como el diario de campo, la ficha de observacion y
la lista de chequeo, junto con estrategias gamificadas disefiadas para atender las necesidades particulares de
los diferentes estilos de aprendizaje. Y finalmente, la fase de reflexiéon permitié analizar los resultados
obtenidos, evaluando la efectividad y el impacto de dichas estrategias en el fortalecimiento de la memoria y
el aprendizaje. El objetivo principal de esta investigacion es potenciar la memoria como proceso cognitivo
en la ensefianza de la multiplicacién a través de estrategias gamificadas que atiendan los diversos estilos de
aprendizaje. De este modo, se busca no solo facilitar el aprendizaje, sino también contribuir al desarrollo
integral de los estudiantes. Asimismo, se evidencia que el uso de estrategias pedagogicas gamificadas
promueve entornos mas participativos e inclusivos, mejorando las practicas docentes mediante el disefio de
actividades ludicas que estimulen los procesos memoristicos y favorezcan un aprendizaje significativo y
duradero.
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Abstract

The purpose of this research is to design gamified teaching strategies aimed at strengthening the memory of
third-grade elementary school students in learning multiplication, taking into account their different
learning styles. The problem arises because a large part of the student population requires reinforcement in
their memory processes, a key aspect for their academic performance in mathematics. The methodology
used is based on a qualitative approach, articulated with a Participatory Action Research (PAR) design.
This approach not only allowed for active interaction between teachers and students, but also the
implementation of three essential phases: planning, where students’ difficulties in multiplication processes
were identified, as well as their predominant learning styles, based on classroom observations and interviews
with teachers. In the implementation phase, tools such as field journals, observation sheets, and checklists
were used, along with gamified strategies designed to address the particular needs of different learning styles.
Finally, the reflection phase allowed for the analysis of the results obtained, evaluating the effectiveness and
impact of these strategies on memory and learning. The main objective of this research is to enhance
memory as a cognitive process in the teaching of multiplication through gamified strategies that cater to
different learning styles. In this way, the aim is not only to facilitate learning but also to contribute to the
comprehensive development of students. Likewise, it is evident that the use of gamified teaching strategies
promotes more participatory and inclusive environments, improving teaching practices through the design
of playful activities that stimulate memory processes and promote meaningful and lasting learning.

Keywords:

learning styles, gamification, memory, multiplication.

Introduccién

En el contexto educativo actual la memoria es un proceso cognitivo fundamental para el aprendizaje,
especialmente en el desarrollo de competencias relacionadas con la multiplicacién en el drea de matemaéticas.
No obstante, la ensenanza habitual de esta operacién suele basarse en la memorizaciéon mecanica y
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repetitiva, lo que puede ocasionar desinterés, desmotivacion y dificultades en el aprendizaje. Dado que cada
estudiante aprende de manera diferente, es esencial que los docentes implementen estrategias pedagdgicas
que no solo fortalezcan procesos memoristicos, sino que también se adapten a los diversos estilos de
aprendizaje, promoviendo a su vez procesos mas profundos, significativos y duraderos. Estos
cuestionamientos surgen de la practica docente, que se observa en las aulas de clase, en la ensefianza de la
multiplicacién de estudiantes de tercero de primaria en la escuela rural Policarpa Salavarrieta Sede La
Arenosa. En vista de los procesos de desarrollo cognitivo del ser humano, especialmente en ninos, se pueden
presentar dificultades de asimilacion de conceptos en esta area que pueden impactar negativamente en su
trayectoria académica, pero también afectan la autoestima, la estimulacién y la disposicién al aprendizaje.
Para ello, es importante reconocer y afrontar estas dificultades tempranamente con estrategias de ensenanza
para reducir su incidencia y asi generar un ambiente agradable para el aprendizaje.

En este sentido, la gamificacién es una estrategia innovadora que fomenta la consolidaciéon de conceptos
mediante mecanicas basadas en la lidica como lo son los puntos, las recompensas y los desafios. Es por esta
razén que se pretende implementar estrategias pedagogicas gamificadas que tengan en cuenta las diferencias
individuales y que contribuyan a la mejora de la memoria y la comprension de conceptos mateméaticos. Con
el propdsito de aportar a los docentes herramientas practicas y basadas en la evidencia estas estrategias no
solo buscan mejorar los resultados académicos, sino también fomentar el desarrollo cognitivo de los
estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas efectivo y significativo. En este sentido, el fortalecimiento de
la memoria en los estudiantes de primaria impacta directamente en su rendimiento académico, al tiempo
que desempena un papel crucial en su desarrollo intelectual a largo plazo. Es asi como la memoria como
proceso cognitivo es esencial para la adquisicién y retenciéon de nuevos conocimientos, particularmente en
areas como las matemaéticas, donde la comprension de conceptos y la resoluciéon de operaciones
multiplicativas basicas dependen en gran medida de la capacidad para recordar y aplicar informacién
previamente aprendida. Sin embargo, los estudiantes no aprenden de la misma manera ni procesan la
informacion de forma homogénea. Por esta razén, es fundamental que las estrategias pedagogicas
gamificadas se disefien de manera personalizada, adaptandose a los diferentes estilos de aprendizaje, como
el visual, auditivo, kinestésico, entre otros. Esto garantiza que cada estudiante emplee al maximo su
potencial y asi, sea posible obtener un aprendizaje mas efectivo.

Asi, el estudio propuesto se basa en la premisa de una ensefianza adaptada a los estilos de aprendizaje
cuyo proposito no es solo mejorar la memoria, sino también facilitar una comprensién mas profunda de los
contenidos. Identificar las estrategias més efectivas para trabajar la memoria en el aula permitira a los
docentes disenar metodologias que involucren activamente a los estudiantes, fomentando su participacién, la
practica constante y el uso de técnicas de memorizaciéon. De esta manera, los estudiantes no solo
consolidaran la informacién necesaria para resolver operaciones matematicas, sino que también fortaleceran
su capacidad para aplicar esos conocimientos en situaciones mas complejas. Asimismo, a través de esta
investigacion, se busca facilitar a los docentes herramientas préacticas que optimicen los procesos de
ensenanza-aprendizaje y, como resultado, contribuyan a la mejora de los resultados académicos y el
desarrollo integral de los estudiantes.

Diversos estudios han demostrado que la gamificacién es una estrategia que ademés de acrecentar la
motivacién y el compromiso de los estudiantes, también fortalece procesos memoristicos al estimular la
repeticién activa de contenidos en ambientes dindmicos y participativos. Ademads, ofrece a los estudiantes la
oportunidad de practicar e interactuar con sus pares académicos de manera atractiva y ltidica, evitando que
percibas el proceso como una tarea repetitiva. Esto favorece tanto la retenciéon como la aplicacién de los
conocimientos adquiridos.

De este modo, Deterding et al. (2011), pioneros en la definicién del concepto de gamificacién,
argumentan que la aplicacion de dindmicas de juegos en contextos no lidicos puede aumentar el
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compromiso de los estudiantes, facilitando asi la consolidaciéon de conocimientos, como las operaciones
matematicas bésicas. A través de la implementacién de recompensas, puntos y competencias, la
gamificacién crea un entorno que fomenta la participacién y el aprendizaje continuo, elementos
fundamentales para fortalecer la memoria.

En este contexto, Gee (2003) también resalta cémo los videojuegos, al permitir a los estudiantes
interactuar de manera inmersa con el contenido, promueven la retencién a largo plazo. A través de la
repeticion y la resolucion de problemas, los estudiantes pueden internalizar de manera més efectiva
conceptos mateméticos complejos. Aunque su trabajo se enfoca en los videojuegos, su teoria se extiende a
cualquier tipo de juego educativo, senalando que las mecéanicas de juego pueden ser particularmente
efectivas para la memorizacién de la multiplicacién, al permitir a los estudiantes practicar sin que perciban
el proceso como una tarea mondtona.

A su vez, Anderson y Dill (2000), aunque centrados en los efectos de los videojuegos en el
comportamiento, también destacan la influencia positiva de estos en la memoria y la cognicién. Su
investigacion indica que la participacion en juegos puede promover habilidades cognitivas como la memoria
de trabajo, crucial para aprender y aplicar operaciones béasicas multiplicativas. En la misma linea, Bai y
Wang (2020) presentan en su revisién de la literatura que la gamificacién tiene un impacto significativo en
la memoria y el aprendizaje, especialmente cuando se utiliza para practicar conceptos repetitivos como la
multiplicacién. Los juegos educativos ofrecen la repeticién necesaria para que los estudiantes refuercen estos
conocimientos de manera divertida y motivadora.

Por otro lado, Zhang (2018), a través de un estudio de caso, demuestra que la aplicacion de la
gamificacion en la ensenanza de matematicas en la escuela primaria facilita la memorizaciéon de operaciones
matemaéticas al crear un ambiente lidico que fomenta la practica constante. Este tipo de actividades ludicas
no solo refuerzan la memoria, sino que también incrementan la motivacién de los estudiantes para aprender
y mejorar su rendimiento académico. En este sentido, Kapp (2012) enfatiza que la gamificacién permite que
los estudiantes enfrenten desafios, reciban retroalimentacién inmediata y obtengan recompensas por sus
logros, lo que refuerza ain méas la memoria y la comprensién de conceptos como la multiplicacion.

Finalmente, Miller (2014) subraya que la gamificacién no solo mejora la retencién de informacién, sino
que también optimiza el aprendizaje mediante la interaccion y la competencia saludable. Las dindmicas de
juego, como la resolucién de problemas y la superaciéon de retos, motivan a los estudiantes a practicar de
manera constante, lo que resulta en una mayor consolidacién de los conocimientos adquiridos, incluyendo la
memorizacién de la multiplicacion.

En conjunto, estos autores y sus diversas posturas proporcionan una base sélida sobre cémo la
gamificaciéon puede ser empleada para fortalecer la memoria y mejorar el aprendizaje de la multiplicacién.
La implementacion de juegos y actividades ludicas en el aula no solo hace el aprendizaje més atractivo, sino
que también facilita la repeticion y el refuerzo de conocimientos esenciales para el desarrollo cognitivo de los
estudiantes. En este sentido, Gaona et al. (2025) presentan las estrategias pedagdgicas gamificadas
disenadas y aplicadas en su investigacion, orientadas a fortalecer la memoria como proceso cognitivo en el
aprendizaje de la multiplicaciéon. El dominio de las tablas de multiplicar es una habilidad esencial en la
formacion matematica de los ninos durante la educaciéon primaria; no obstante, es habitual que algunos
estudiantes enfrenten desafios para memorizarlas de manera automéatica. Por esta razon, se implementaron
diversas estrategias adaptadas a los estilos de aprendizaje predominantes en los estudiantes, descritas a
continuacion.
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Monstruos multiplicadores

Para fortalecer procesos memoristicos en los estudiantes, se ha disenado la estrategia gamificada
Monstruos Multiplicadores. Esta propuesta tiene como finalidad promover la participacién y concentracion
de los estudiantes en entornos divertidos y entretenidos. Su objetivo principal es fortalecer procesos
memoristicos de los estudiantes de grado tercero en el aprendizaje de las tablas de multiplicar mediante una
estrategia basada en el juego que estimule la agilidad mental, la atencién y la participacion.

Desarrollo

e Un estudiante inicia el juego diciendo ”Yo tengo...” seguido de la multiplicacién que aparece en su
tarjeta (por ejemplo: ”Yo tengo 7 por 8”).

o El estudiante que tenga la tarjeta con el resultado correcto (por ejemplo: "Yo tengo 56”) debe
responder rapidamente y anunciar la siguiente multiplicacién de su tarjeta.

o El juego continda en cadena hasta que todas las tarjetas hayan sido utilizadas.

e Se pueden realizar varias rondas para mejorar la velocidad y la precisiéon de los participantes.

Uno multiplicativo

Esta estrategia gamificada se desarrolla mediante un juego dindmico y competitivo, donde los
estudiantes participan activamente utilizando cartas que integran colores, multiplicaciones y resultados.
Inspirado en las reglas del clasico juego “UNQO”, el proposito es deshacerse de todas las cartas lo més rapido
posible, fomentando asi la agilidad mental y el aprendizaje ladico. De esta forma, el objetivo de esta
estrategia es promover la memoria y la agilidad mental en el aprendizaje de las tablas de multiplicar
mediante una estrategia gamificada basada una dindmica de cartas.

Desarrollo
e Se reparten cartas de manera aleatoria entre los participantes.

e El juego comienza con el jugador situado a la derecha del repartidor.

e Los jugadores deben colocar cartas siguiendo el color o el tipo de operacién, excepto cuando se usan
cartas especiales.

e Cuando un jugador tenga una sola carta en su mano, debe gritar "UNQ” y tratar de descartarla para
ganar la ronda.

Piramide multiplicadora

Esta estrategia gamificada se desarrolla mediante una competencia por parejas, en la cual los jugadores
avanzan en un tablero con forma de pirdAmide. En cada escalén deben resolver multiplicaciones para avanzar
hasta llegar a la cima. El objetivo es fortalecer la memoria y la agilidad mental en la resolucién de
multiplicaciones a través de un juego competitivo que emplea un tablero en forma de piramide.

Desarrollo

o Conformacion de las parejas y se ubican en las lineas de salida del tablero.

e Los jugadores comienzan resolviendo multiplicaciones en cada escalén de la pirdamide.
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e Avanzan hacia la meta al escribir respuestas correctas en cada nivel.

e Gana la pareja que llegue primero a la cima con todas las respuestas correctas.

Stop de la multiplicacién

Esta estrategia esta disenada para crear entornos dindmicos y participativos, en los cuales los
estudiantes deben responder rapidamente a operaciones matematicas utilizando un formato similar al juego
tradicional “Stop”. El objetivo principal de esta estrategia es promover la agilidad mental y la
memorizacién de las tablas de multiplicar a través de una experiencia gamificada que promueva la rapidez y
precision en el calculo de multiplicaciones.

Desarrollo

o El docente elige una tabla especifica (por ejemplo, la del 8) y la dicta a los estudiantes.
o Los estudiantes escriben los resultados correspondientes en las filas lo méas rdapido posible.
e El primer estudiante en completar todas las respuestas grita ”Stop”.

e Todos los demés deben detenerse y mostrar sus respuestas.

e Se revisan las respuestas en grupo para verificar su correccién.

Pregunta o sorpresa

Esta estrategia gamificada se emplea habitualmente al inicio de la clase como una actividad de activacién
y motivacién. Los estudiantes eligen tarjetas de una caja, las cuales pueden contener multiplicaciones o
puntos acumulables dentro de un sistema de recompensas llamado “tablometro”. El objetivo principal de
estrategia potenciar la memorizaciéon y mejorar la rapidez en la resolucién de multiplicaciones a través de
una dindmica lidica que estimule la atencién, el pensamiento agil y la participacién.

Desarrollo
o El docente pasa la caja y cada estudiante toma una tarjeta al azar.
e Si la tarjeta contiene una multiplicacion, el estudiante debe resolverla en voz alta.

e Si la respuesta es correcta, gana los puntos indicados o acumulables en el tablémetro.

e Sila tarjeta muestra un nimero de puntos sin multiplicacién, estos se suman directamente al
tablémetro.

e Se pueden incluir tarjetas especiales con acertijos mateméaticos o desafios adicionales para anadir
variedad a la actividad.

Maquina multiplicadora

La estrategia “Maquina multiplicadora” esta diseniada para que los estudiantes manipulen materiales
concretos, lo que les permite visualizar la multiplicacion como una suma repetitiva. Este enfoque facilita su
comprensién y refuerza la memoria de manera efectiva. El objetivo principal es promover el aprendizaje
significativo de las tablas de multiplicar mediante el uso de materiales didacticos, permitiendo que los
estudiantes comprendan la multiplicaciéon como una suma repetitiva y fortalezcan su memoria a través de
una dindmica gamificada.
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Desarrollo
e Los estudiantes trabajan en parejas o grupos pequenos.
e Se entregan tapas o materiales manipulables para introducir en la Maquina multiplicadora.

o Cada estudiante debe realizar diferentes multiplicaciones siguiendo las indicaciones de la docente.
Por ejemplo, si se indica 5 x 8, los estudiantes deben introducir 5 tapas 8 veces, observando el
resultado total, es decir 40.

o Se fomenta la discusién grupal sobre los resultados obtenidos y se refuerzan los conceptos clave.

Rap de las tablas

Esta estrategia gamificada se fundamenta en el uso del canto y el ritmo, elementos que actian como
herramientas efectivas para facilitar la memorizaciéon y promover un aprendizaje significativo. Al emplear
canciones con ritmos y estructuras repetitivas se estimula a los estudiantes a interiorizar los resultados de
manera divertida y atractiva. Esta estrategia tiene como objetivo promover la memorizaciéon y comprension
de las tablas de multiplicar mediante la musica y el canto, motivando a los estudiantes a aprender de forma
dindmica y entretenida.

Desarrollo

e Se selecciona una tabla de multiplicar y se introduce la cancién correspondiente.
e Los estudiantes escuchan la cancién y siguen el ritmo con palmas o movimientos corporales.

e Se repite la cancién varias veces, permitiendo que los estudiantes canten en grupo.

e Se realizan ejercicios ritmicos en los que los estudiantes deben completar partes de la cancién con los
resultados correctos.

e Se fomenta la creatividad invitando a los estudiantes a inventar sus propias letras para otras tablas
de multiplicar.

Tablémetro de puntos y recompensas

Esta complementa todas las estrategias anteriormente descritas. Su propésito es llevar un registro del
desempeno de los estudiantes, empleando un sistema de recompensas basado en puntos y estrellas. Es aqui
donde la retroalimentacion constante contribuye el esfuerzo, el progreso y la mejora continua. Esta tiene
como objetivo fomentar la motivacién y el refuerzo positivo en el aprendizaje de las tablas de multiplicar
mediante un sistema de puntos y recompensas que permita valorar el progreso individual y estimular la
automejora (ver figura 1.).

Desarrollo

e Se aplican las estrategias gamificadas previas (como el Stop de la Multiplicacién, Pregunta o
Sorpresa, la Maquina Multiplicadora o el Rap de las Tablas).

o Al finalizar cada actividad, se asignan estrellas y puntos segin el desempeno de los estudiantes.

e Se lleva un registro visible para que cada estudiante pueda monitorear su progreso en el tablero
general.

e Se permite que los estudiantes propongan formas de mejorar su desempeifio en las siguientes sesiones.
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Figura 1. Aplicacion Estrategia Tablometro. Registro de los puntajes obtenidos en las
estrategias gamificadas.
Fuente: elaboracién propia, a partir de Gaona et al. (2025). Estrategias pedagogicas para el
fortalecimiento de la memoria en la ensenanza de la multiplicacién en tercer grado de primaria.
p-39.

Materiales y métodos

El presente estudio tiene un enfoque metodologico de tipo cualitativo y el disefio utilizado es la
Investigacion Accién Participativa (IAP), desde donde los docentes y los estudiantes tuvieron un rol activo
en el proceso de ensenanza y aprendizaje.

En el tipo de estudio se ha adoptado un enfoque cualitativo desde el cual se buscé explorar en las
diferentes estrategias pedagogicas gamificadas que contribuyen al docente en el fortalecimiento de la
memoria como proceso cognitivo en la ensenanza y aprendizaje de la multiplicacion, teniendo en cuenta los
diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes. Por lo tanto, este enfoque permite tener una
comprensién profunda de los fenémenos estudiados, permitiendo captar las experiencias, percepciones y
significados que tienen los participantes de su realidad. Asi, este enfoque “se caracteriza por un mayor
contacto entre investigador y sujeto” (Binda y Balbastre, 2013, p. 182) desde el cual, fue indispensable en
un primer momento, interpretar el contexto y las dindmicas sociales, a partir de las cuales y a través de la
observacion se generaron estrategias pedagogicas gamificadas para la ensenanza y el aprendizaje de la
multiplicacién.
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En cuanto a la IAP se retomaron los planteamientos de Hilda Taba (2027), que se caracteriza por su
planteamiento sisteméatico y riguroso centrado en el pensamiento critico de los estudiantes, quienes a su vez
tienen una colaboracién activa entre investigadores y los demas participantes del proceso. La poblacion
objeto de investigacién es la escuela Policarpa Salavarrieta Sede La Arenosa, del grado tercero de primaria,
donde se elige una muestra de doce estudiantes de los cuales siete son ninas y cinco nifios; asi como cinco
docentes encargados de la ensenanza del area de matematicas, los cuales se le aplicaron instrumentos como
la entrevista inicial y final, las fichas de observacion y las listas de chequeo.

Hilda Taba (2027) plantea tres fases en la implementacién de la investigacién: fase 1, planificacion y
disefio; fase 2, implementacién y fase 3, reflexién y aprendizaje.

En la fase 1 se identifican las necesidades de los estudiantes de grado tercero en cuanto a la ensefianza y
aprendizaje de la multiplicacion, a partir de los diferentes estilos de aprendizaje. Asimismo, se analizé el
contexto sociocultural de la poblacion y los recursos para implementar las estrategias gamificadas.

En la fase 2 se definen e implementan los instrumentos (diarios de campo, entrevistas, fichas de
observacién y listas de chequeo) que se desarrollaron dentro del proyecto y se realiza una triangulacién
desde las categorias (estilos de aprendizaje, estrategias de ensenanza, gamificacion y estilos de aprendizaje).

En la fase 3, teniendo en cuenta los resultados de la categorizacién, el andlisis de los instrumentos y la
aplicacion de las actividades gamificadas, se procede a reflexionar sobre la informacién obtenida. Por lo
tanto, en la siguiente tabla se relacionan los objetivos del proyecto junto con las categorias empleadas en los
instrumentos para la recoleccion de los datos y andlisis de los mismos; ademas, se justifica la eleccién de
cada uno de ellos.

En la siguiente tabla se relacionan los objetivos del proyecto junto con las categorias empleadas en los
instrumentos para la recoleccion de datos; ademas, justifica la eleccion de cada uno de ellos y su
contribucién a la presente investigacién (ver tabla 1.).
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‘Cuadro de operativizacion de los objelivos
. s Importsncis del instrumento Aparte 1 Ia investigacién
‘Categorias instrumentos
- La ficha de observaridn penmite
identificar compertamientos,
praferancias y formas de imeracridn Estos insumentos conmibuyen a idantificar
Esilos de ~Ficha de observacidn mmmm;u@:::ﬁ . @@mm@m
- e Emaos v
apendizaje Lismde chequza iflesrificarion dalss carscteristicas relacidn con los métodos empleados paralz
espacificas de los estlos de emsafianza de la aliplicaridn.
aprendizgje (visual, suditivo ¥
kinestézico) de los esmdiantes,
K diric d camypo permnite
Diseiiar estrategias “Estrategias registrar informarién detallada d las
pedagogicas gamificadas que e ensefianza observaciones reslizadas el sulade  Estos Mstrumnentos proporcionan datos
potencien Ia memoris ¥ se ajusten [ -Diario de campo clasa, durante Ia aplicacin d las ‘cualitativos significativos pars disefiar
2103 distintos estilos de Gamificacidn ~Entrevista inicial astraterias gamificadas. estratagizs pedagGgicas innovadoras teriendo
aprendizaje en la enseiianza de la -Extilos da -La entravicta imicial aporta e cuenta al contercto del aula.
mulfiphcacifn aprandizaje informacicn scerca da 122 estrategizs
padapdgicas ampleadzs v 1a
percepcidn de los docentes sobre los
estilos d sprendizaie y la
- El diario de campo documenta
Aplicar extrategias - Memria e implemnentacidn de Las estrategias,
pedagigics pamificadasen el [Ny P — penmitiendo amalizer su efectividaden  -Estos insrumentos syadan a evaluar la
aula para fortalecer In memoris  [EI] e sl aula. aplicabilidad de las esatesias samificadas y su
como proceso cogaitivo teniendo Ewssfanza - El registro de actividades facilita  inpacto en la memoria y ol aprendizaje de la
dela actiidades Iz sisternatizacién de las experiencias  mmiltiplicacidn.
nmaltiplicacidn ¥ la respuesta de los esmdiantes alas
estrategias aplicadas.
“La entrevista final permite
recolectar las percepciones ¥
Evaluar Ia efectividad de Ins . ) ‘apreciaciones de los docentes
estratesias pamificadas en el P respacto 412 aplicaridn de las Estos instrumentos permiten evahiar sl
fortueciments de1x memoriny  |BENRN v esmatgios gaifcatis Ylosreos o d 12 gamiScacidn @ os docantes ¥
amprendzedels e pre— que 2 generaran & partir de la 6o esta influye em la constriccidn de
aniltiplicacién, propomiendo - e implementacién de las mismas. anabientas de aprandizaje positivos y mis
‘mejuras segin los resulfades Pmm' < “La lista de chegueo determina los  inclusivos.
obtenidos logros alcanzados an la aplicacin de
Las astratagizs pamificadas v el
‘ambients de participecién e el sula.

Tabla 1. Cuadro de operativizacion de los objetivos
Fuente: Gaona et al. (2025). Estrategias pedagdgicas gamificadas para el fortalecimiento de la
memoria en la ensenanza de la multiplicaciéon. p.81.

Cada uno de estos instrumentos permite que la recolecciéon de datos sea exhaustiva y se relacione con los
objetivos de la investigacion, posibilitando la triangulacién de la informacién y proporcionando un analisis
riguroso de los resultados.

Resultados

El anélisis de los resultados se llevé a cabo con base en los instrumentos, los objetivos y las categorias de
analisis, aplicando la correspondiente triangulacién para garantizar la coherencia y validez de los hallazgos.
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En las entrevistas iniciales todos los docentes entrevistados consideran importante identificar los estilos de
aprendizaje de los estudiantes, con el fin de brindarles una ensefianza més significativa y efectiva. Asimismo,
la gamificacién surge como una estrategia fundamental para el fortalecimiento de la memoria como proceso
cognitivo e indispensable en la ensefianza de la multiplicacién. Ademds, resaltan la importancia de la
familia y su compromiso en el proceso formativo de los estudiantes. Por ltimo, se evidencia al juego como
una herramienta de transformaciéon de ambientes de aprendizaje que, a su vez, le permitente ajustarlos a las

necesidades de los estudiantes (ver tabla 2.).

£ Oué estrategias emplea para identificar
ikmiks 5 2

de la Entrevista Inicial a Docentes

Analisis de las respuestas

Los cuatro docentes entrevistados, es decir el 100%, sefialan que es

;De qué manera identifica que el
esmdiante ha adquirido habilidad

io realizar un di inicial con el fin de revisar los
conocimientos previos de los estudiantes, lo que permite identificar
mis ficilmente los estilos de aprendizaje de cada uno. Por otro lado,

en el area de aticas incluy

las estrategias lead: el juego.
ya que este permite identificar las habilidades y formas de aprender de
los estudiantes.

Los cuatro docenites entrevistados, es decir el 100%, afirman que la
participacion v el dinamismo de los estudiantes en actividades
individuales y grupal

hahilidad,

25 una teristica clave en la adq on de

para
desarrollar ejercicios asociados a la
multiplicacion?

£ Qué estrategizs utiliza para definir qué
estilos de aprendizaje tiene cada
estudiante?

i Qué estrategias pedagogicas
implementa para fortalecer la

logico- De esta manera, la participacién es un
eje fundamental para reconocer que los estudiantes han adquirido
habilidades en el proceso de la multiplicacion. Otro aspecto vital, tiene
que ver con la interaccién y cooperacidn a sus compafieros ya que

permite la interiorizacién de los conceptos matematicos.

Los docentes entrevistados, es decir el 100%, emplean estrategias
visuales, auditivas y kinestésicas v reconocen la importancia de
emplear las TIC. De este modo, al variar estas estrategias favorecerd a

12 identifinaniin da lno actilne Ao sarandizais Bar in tamdn 1ns dnssatas

velan por el uso de materiales visuales, audiﬁ\uus 3; actividades que
promuevan la interaccion fisica. De igual forma, afirman que es
esencial adoptar herramientas tecnolégicas para ajustar 1a educacidn a
los diversos estilos de aprendizaje presentes en el aula.

Los docentes entrevistados, es decir el 100%, indicaron que la
gami i6n es una zia efectiva en el fortalecimiento de la

comao proceso cognitivo, promoviendo
la ensefianza-aprendizaje de la
multiplicacién, ;teniendo en cuenta los
estilos de aprendizaje de los
estudiantes?

Enseiianza- Cuales considera que son las

Tee dificultad

memoria y la interpretacion de conceptos relacionados con la

Itipli nte. se destaca que la implementacion de
por los ylai
este material refuerza el aprendizaje y amplia los procesos

memoristicos.

Adicional

on constante con

Los cuatro docentes entrevistados, es decir el 100%, aseguran que las
ipales dificultades que los di radican

aprendizaje de
la
muliiplicacién

que

los estudiantes al aprender el proceso de
1a multiplicacién?

UNIVERSIDAD

&3 SANTO [OMAS

—SEDE PRINCIPAL BOGOTA—
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rechazo hacia esta drea, lo que dificulta atin mas su aprendizaje.

ediciones

USTA

134



Revista de divulgacion cientifica

CITAS

Ciencia, innovacién, tecnologia, ambiente y sociedad VOI.]_l Nl’lm ]. (2025) | enero—junio
eISSN:2422-4529

Loz docentes entrevistados, es decir el 100%, consideran que el
[Qué estrategias considera acompafiamiento de las familias es crucial en el proceso de aprendizaje
indispensables para desarrollar de de los ite en el drea de matematicas. Ademas

manera optima la ensefianza de la resaltan que la gamificacion es una b it 1a en la
multiplicacion? motivacién de los estudiantes con el fin de aumentar 1a participacion y
favorecer el aprendizaje de la multiplicacion.

Los docentes entrevistados, es decir el 100%. destacan la importancia
de poner en practica actividades que f iten el ra i logico
¥ critico a partir problemas basados en su contexto. Puesto que, esto les

De qué manera busca que el estudiante

i T D e permite comprender la relevancia de las matematicas v asi los

ula de clase ! ict
= (1ase o &n los gjercicios estudiantes logran desarrollar un pensamiento mas estructurado y

matematicos?

o8 organizado.
i Considera que la multiplicacion Los cuatro docentes entrevistados, es decir el 100%, afirman que la
estimula los procesos cognitivos? multiplicacion es un proceso cognitivo que activay estimula la
iCudles? memoria, puesto que es indisp que los di i

una serie de procesos previos antes de llegar a la multiplicacion.

Los d e istad i que la gamificacion es una
iDe qué manera estimula procesos estrategia efectiva para estimular procesos cognitivos, especialmente la
&1l 5uE di al También se reconoce que por medio de los juegos los
desarrollar 1a multiplicacion? estudiantes ponen en prictica y consolidan los conocimientos previos,

Io que favorece la retencion e interpretacion de la multiplicacion.

Aungue el 100% de los docentes entrevistados afirman conocer el
to de ificacion, alzgunos 1 que la aplicacién en
iConoce el concepto de gamificaciény  sus clases se somete a los recursos disponibles en la institucién,

1o ha aplicado en sus clases? especialmente lo que atafie a recursos tecnoldgicos. No obstante,
aquellos que han aplicado la gamificacion aseguran que esta mejora
significativamente la interaccitn de los estudiantes v su aprendizaje.

Los cuatro docentes entrevistados, es decir el 100%, consideran que el
juego es una herramienta esencial para crear ambientes de aprendizaje

;Considera que el juego es una s significativos. Indican que el juego permite que &l aprendizaje se

herramienta significativa a la hora de dé, de manera efectiva y divertida, facilitando la comprension de

generar ambientes de ap 1za] tos que podrian resultar dificiles de entender. De igual forma,

transformadores? recalean que el juego contribuye a vencer las clases convencionales y
monéd fi do un ambi de aprendizaje mas cooperativo y
participativo.

Tabla 2. Andlisis de la Entrevista inicial a docentes
Fuente: Gaona et al. (2025). Estrategias pedagdgicas gamificadas para el fortalecimiento de la
memoria en la ensenanza de la multiplicaciéon. p.88.
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Este analisis destaca la importancia de que los docentes identifiquen los estilos de aprendizaje de los
estudiantes para ofrecer una ensefianza mas significativa y efectiva. Al comprender cémo aprenden sus
alumnos, los maestros pueden hacer las clases méas interesantes y adaptadas a sus necesidades. Ademads, se
resalta el uso de estrategias pedagogicas gamificadas, las cuales son vistas como esenciales para fortalecer la
memoria y facilitar el aprendizaje de la multiplicacién, creando ambientes motivadores y participativos.
También se menciona el rol clave de las familias, cuyo acompanamiento en el proceso educativo es crucial
para superar barreras sociales y actitudinales, especialmente en matematicas. Finalmente, el andlisis
reconoce al juego como una herramienta que transforma el ambiente de aprendizaje, ayudando a los
estudiantes a aprender de manera mas critica y reflexiva, alejandose de métodos tradicionales y mecéanicos
(ver tabla 3.).

de la Entrevista Final a Docentes

Pregunta Anilisis de las respuestas

Los cuatro docentes entrevistados, es decir el 100%, indican que los estilos

dizaje mas predomi en los di: fueron el kinestésico y
el visual. Esto se evidencit en 1a manera en que los estudiantes interactuaban
con las actividades. También se resalta que los estilos de aprendizaje les
permitio adquirir su aprendizaje de manera mas significativa y eficaz,
comparado con los métodos tradicionales.

iDe qué manera identifics los
estilos de aprendizaje

0 sus

durante 1a aplicacion de las
actividades?

(Considera que por medio delas  El 100% de loz entrevistados, consideran que las actividades gamificadas

actividades gamificadas se logrd  log: tener una motivacion inua de los i ¥ya que se

frrtalarer v trahainr deeds 1ne anvahieesrnn mds artivameants an m nrnceen de arwendizais Tla asta mndn

estilos de aprendizaje de los dichas actividades resultaron ser Otiles, innovadoras y efectivas para

estudiantes? personalizar la ensefianza. Lo que permitio, que los estudiantes adquirieran
conocimientos mas profundzmente v con mejor retencitn, especialmente en
las tablas de multiplicar.

Los docentes entrevistados, es decir el 100%, afirmaron que las estrategias
X . gamificadas lograron mejorar su capacidad de ensefianza. Por lo tanto, es
ayudaron a mejorar su capacidad X X L X »
necesario mencionar que los docentes identificaron ciertas habilidades

para ensefiar, teniendo en cuentz
relacionadas con la innovacion, la motivacion y 1a empatia. De igual forma,

iLas actividades realizadas le

los diferentes estilos de . ) . -
o estas actividades promovieron a los estudiantes a participar de manera mas
aprendizaje de sus estudiantes? . . )
) ) activa en su proceso de aprendizaje, lo que favorecié en el abandono de
81 1a respuesta es si, jqué . i a io adoptar . B e
meétodos repetitivos o mas
habilidades nuevas considera ) v . ) - Y
adaptativas, entendiendo mejor las necesidades particulares de los
gue ha desarrollado? .
estudiantes.
Enseiianza- £Qué impacto percibié en la Loz cuatro docentes entrevistados, es decir el 100%, evidenciaron un
LD L D participacion de los i significativo en la participacion de los estudiantes, esto ya que se
Ia al implementar las actividades mostraron mis curicsos interezados al interactuar con actividades diferentes
LU L gamificadas? a las tradicionales. Por lo tanto, esta participacion favorecit a un aprendizaje
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mds autdnomo, disminuyendo notablemente el rechazo inicial hacia las
matematicas.

El 100% de los docentes entrevistados, reconocieron que al aplicar las
actividades gamificadas, estas tienen un alto potencial para facilitar procesos
de ensefianza en matematicas, al contribuir a un aprendizaje mas profundo y

Implementaria en su aula de
clase las estrategias gamificadas

como medio para fortalecer los

duradero a partir de 12 imy 16n de practicas mas dind e
procesos cognitivos en los innovadaras.
estudiantes?

Una de las daci mas fr de los docentes entrevistados, es

Qué elementos de las diferentes . X . .
. . decir el 100%, foue involucrar a los estudiantes en el disefio de las actividades
actividades podrian mejorarse

pera facilitar su prictica gamificadas. Esto, porque su participacion permitiria personalizar alin mas
— las estrategias v promover el trabajo cooperativo, lo que influiria en la
e?
mejora de 1a eficacia de las dindmicas implementadas.

LT ET T N Como considera que las Los d istados ar que las ias gamificadas

1a memoria realizad; i on un enfoque mas significativo v profundo, zlejindoze de
Lo TS contribuyeron al fortalecimiento  métodos plenamente repetitivos. Por ende, los docentes resaltaron que las

cognitive de la memoria de los d: ividad han una mayor retencién de la informacion al establecer

en el aprendizaje de la C i practicas y emocicnales con los co
smultiplicacion?

El 100% de los docentes entrevistados, afirmaron que la gamificacidn amplic

De qué manera la gamificacidn las opeiones de aprendizaje, especialmente en la multiplicacia
LETTT TS facilitd la ensefianza de la promoviendo métodos mas dindmicos y atractivos para los estudiantes. De
estilos de multiplicacién en comparacién este modo, este enfoque se diferencia favorablemente de los métodos
aprendizaje con loz métodos que utiliza en su tradicionales, que resultan ser rutinarios, al generar un mayor compromiso ¥
aula de clase? una compr on mas centrada en el contenid

Los docentes entrevistados, es decir el 100%, identificaron tres elementos
Como considera que estas

Ambiente de claves en la 16n de ambi Tadicos e inclusivos en el aula:
P estrategias gamificadas
aprendizaje Vimmei . . :
]'“ )] foment un ambiente ldico e La per on del ap ije, donde cada tovo la
sitive i icis i i acuerdo

pe inclusivo en el aula? oportunidad de participar en las estrategias gamificadas de con sus
estilos de aprendizaje predominantes.
El juego como | ta pedagogica, donde las dind plead

rompieron esquemas al mostrar que el juego puede ser un medio eficaz para
ensefiar matematicas.

La relacitn reciproca, donde la gamificacién generd una interaccion més

activa entre estudiantes v docentes, enri iendo el proceso de
aprendizaje.

Tabla 3. Andlisis de la entrevista final a docentes
Fuente: Gaona et al. (2025). Estrategias pedagdgicas gamificadas para el fortalecimiento de la
memoria en la ensefianza de la multiplicacion. p.88

En cuanto a las entrevistas finales, se concluye que las estrategias pedagdgicas gamificadas fueron
efectivas para fortalecer la memoria y mejorar el aprendizaje de la multiplicacién, teniendo en cuenta los
distintos estilos de aprendizaje de los estudiantes. Estas estrategias permitieron a los docentes adaptar la
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ensenianza a las necesidades del aula, creando ambientes mas inclusivos y dinamicos, lo que favoreci6 el
proceso cognitivo de los alumnos. Los maestros también sugieren involucrar a los estudiantes en el disefio
de las estrategias gamificadas, ya que esto hace el aprendizaje mas significativo y fomenta el trabajo
cooperativo y el desarrollo cognitivo. Finalmente, se destaca que el uso del juego como estrategia promovio
una mayor interacciéon entre docentes y estudiantes, enriqueciendo las practicas de ensenanza y creando
espacios de reflexién y mejora continua.

Por otro lado, se elaboraron seis diarios de campo, analizados a partir de las categorias de gamificacion
y estilos de aprendizaje. Estas categorias resultaron altamente pertinentes y significativas para el disefio e
implementacién del material concreto utilizado en las estrategias gamificadas. Asimismo, el juego
desempend un papel fundamental en cada estrategia creada, favoreciendo un ambiente de diversion,
creatividad y participacion activa.

En cuanto a los estilos de aprendizaje se evidenciaron varios aspectos importantes, entre ellos los
diferentes ritmos de aprendizaje de los estudiantes. Cada actividad se disefié considerando los estilos de
aprendizaje visual, auditivo y kinestésico, destacandose especialmente el aprendizaje auditivo. Esto
contribuyd a la flexibilizacién del proceso educativo y permitié la generacion de nuevas estrategias de
ensenanza que respondieran a las necesidades individuales de los estudiantes.

Discusion
La investigacién demuestra que las estrategias pedagogicas gamificadas representan una herramienta
poderosa en el fortalecimiento de la memoria y el aprendizaje de la multiplicaciéon en estudiantes de tercer

grado. Este enfoque permite atender la diversidad de estilos de aprendizaje, destacando la importancia de
adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes.

Desde la perspectiva de Montessori (como se cito en Sanchidridn, 2022), el juego es una actividad
natural y esencial para el desarrollo del nifio. Al analizar las estrategias pedagdgicas gamificadas se pudo
observar en el aula cémo los ninos, a través de su trabajo espontdneo y los juegos disefiados por los
docentes, desarrollan procesos cognitivos de manera significativa; asimismo, se promueve la curiosidad y la
creatividad fomentado su interés por aprender por medio de los sentidos, Ademads, se promueve tanto la
independencia como el trabajo colaborativo, favoreciendo la toma de decisiones entre los estudiantes.

Asimismo, el estudio reafirma la relevancia de la colaboracién entre estudiantes, docentes y familias en
los procesos educativos. La identificacion de estilos de aprendizaje y la personalizacién de las estrategias
son elementos clave para garantizar el éxito de las intervenciones pedagdgicas. En este sentido, en el diseno
e implementacién de las actividades se tomaron en cuenta los principios de la teoria VAK, tal como lo
explica Cazau (2004), para ofrecer experiencias sensoriales que involucrardn los canales visuales, auditivos y
kinestésicos. Las actividades fueron adaptadas a diversas poblaciones, considerando las necesidades e
intereses de los nifios, y se busco que el docente trabajara los tres canales de comunicacion, evitando
centrarse unicamente en uno de ellos. Ademads, se observé que los estudiantes con estilos de aprendizaje
auditivos mostraron una mayor adaptaciéon y obtuvieron beneficios significativos de las estrategias
disenadas, lo que sugiere la necesidad de profundizar en cémo estos estilos influyen en el aprendizaje.

Los resultados evidencian que la gamificacién no solo mejora la memorizacién, sino que también
transforma el ambiente de aprendizaje, fomentando la creatividad, la diversién y la participacién. Esto
coincide con estudios previos de autores como Deterding et al. (2011) y Zhang (2018), quienes subrayan la
eficacia de los juegos educativos para promover el compromiso y la retenciéon del conocimiento.
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Conclusion

Las estrategias gamificadas fortalecen significativamente la memoria como proceso cognitivo, facilitando
el aprendizaje de la multiplicacién de manera efectiva y atractiva para los estudiantes. Asimismo, la
incorporacién de estrategias adaptadas a estilos de aprendizaje visual, auditivo y kinestésico contribuyeron
a personalizar el proceso educativo, logrando una mayor participacion y mejores resultados académicos.
Con ello se reafirma la importancia de disenar estrategias pedagdgicas gamificadas, que se ajusten a las
necesidades e intereses individuales del estudiante.

Asi, con el diseno y la implementacién de las estrategias pedagdgicas gamificadas, basadas en el juego y
la Iadica se promovieron ambientes de aprendizaje inclusivos, motivadores y creativos, lo que mejoré tanto
la disposicion del aprendizaje como la autoestima de los estudiantes. Ademads, la integraciéon de docentes,
estudiantes y familias fue crucial para el éxito de las estrategias, destacando la importancia y el
compromiso en conjunto con el proceso educativo.

Por dltimo, es posible evaluar, la efectividad que tiene la gamificacién en el diseno de estrategias
pedagogicas en el proceso de ensefianza y aprendizaje, siendo esta una herramienta eficaz y adaptable que
fortalece la memoria en los procesos cognitivos, reconociendo la diversidad de la poblacién estudiantil y sus
diferentes estilos de aprendizaje. En cuanto a las practicas de los docentes, esta investigacion aporto en la
implementacién de ambientes de aprendizaje mas dinamicos y personalizados, incorporando nuevas
estrategias que favorecieron la motivacion, el juego y el pensamiento critico, llevando a los ninos a tener un
éxito académico.
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