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RESUMEN

El presente trabajo analiza la importancia de los métodos ludicos en el proceso de
ensefianza de las matematicas en la Educacion Bésica haciendo énfasis en el aprendizaje de
las tablas de multiplicar en estudiantes de quinto afio, la educacion matematica constituye un
elemento fundamental en el desarrollo del pensamiento 16gico, el razonamiento abstracto y la
estructuracion cognitiva de los estudiantes. Sin embargo, el uso predominante de
metodologias tradicionales basadas en la repeticion mecanica ha generado desmotivacion,

bajo rendimiento académico y dificultades en la consolidacion del aprendizaje significativo.

El aprendizaje significativo permite que los estudiantes relacionen los nuevos
conocimientos con saberes previos, favoreciendo una comprension mas profunda de los
contenidos matematicos, las tablas de multiplicar representan un conocimiento basico que
requiere practica constante, motivacion y estrategias didacticas que faciliten su comprension
y automatizacion, en observacion a las dificultades observadas en estudiantes de quinto afio
Unidad Educativa Portete de Tarqui, se propone la implementacion de métodos ludicos como
estrategia pedagdgica innovadora. Estos métodos incluyen juegos didécticos, aprendizaje
cooperativo, gamificacion educativa y juegos digitales, los cuales promueven la participacion,

el desarrollo del pensamiento 16gico y el fortalecimiento del rendimiento académico.

La propuesta de intervencion pedagogica plantea la utilizacion de plataformas
digitales educativas que incorporen dindmicas de juego, retos por niveles, competencias
individuales y grupales, asi como sistemas de puntos y recompensas simbolicas, estas
estrategias permiten generar un ambiente de aprendizaje dindmico e interactivo que facilita la
préctica constante de las tablas de multiplicar y promueve el aprendizaje autébnomo de los

estudiantes.

El uso de plataformas digitales como los juegos ludicos dentro de las instituciones
académicas facilitan el aprendizaje y refuerzan de manera significativa los conocimientos
adquiridos favoreciendo también la habilidad mental y desarrollo cognitivo mas aun en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, pues de este modo como alternativa pedagogica

permiten que se mejore el rendimiento escolar y responder a las demandas académicas.

Palabras clave: Métodos ludicos, aprendizaje significativo, gamificacion educativa, tablas

de multiplicar, educacion matematica.
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ABSTRACT

This paper analyzes the importance of play-based methods in the mathematics
teaching process in Basic Education, emphasizing the learning of multiplication tables in
fifth-grade students. Mathematics education is a fundamental element in the development of
logical thinking, abstract reasoning, and cognitive structuring in students. However, the
predominant use of traditional methodologies based on rote repetition has generated
demotivation, low academic performance, and difficulties in consolidating meaningful

learning.

Meaningful learning allows students to relate new knowledge to prior knowledge,
fostering a deeper understanding of mathematical content. Multiplication tables represent
basic knowledge that requires constant practice, motivation, and didactic strategies that
facilitate their understanding and automatization. Based on the difficulties observed in fifth-
grade students, the implementation of play-based methods is proposed as an innovative
pedagogical strategy. These methods include educational games, cooperative learning,
educational gamification, and digital games, which promote active participation, the
development of logical thinking, and the strengthening of academic performance. The
proposed pedagogical intervention involves the use of educational digital platforms that
incorporate game dynamics, level-based challenges, individual and group competitions, as
well as point systems and symbolic rewards. These strategies create a dynamic and interactive
learning environment that facilitates the consistent practice of multiplication tables and

promotes students' independent learning.

The use of digital platforms such as educational games within academic institutions
facilitates learning and significantly reinforces acquired knowledge, also favoring mental
ability and cognitive development, especially in the learning of multiplication tables, since in
this way as a pedagogical alternative, they allow for improved school performance and

meeting academic demands.

Keywords: Playful methods, meaningful learning, educational gamification,

multiplication tables, mathematics education.



TEMA

METODOS LUDICOS EN EL PROCESO DE ENSENANZA DE LAS
MATEMATICAS EN LA EDUCACION BASICA.

INTRODUCCION

En la actualidad la educacion presenta multiples desafios, especialmente en el &mbito
de la ensefnanza por eso, para el docente es fundamental lograr captar y mantener el interés de
los estudiantes, ademas de identificar y aplicar estrategias pedagogicas adecuadas que
faciliten la comprension y asimilacion de la informacion relevante. En nuestro pais Ecuador
el sistema educativo ha experimentado transformaciones importantes en los ultimos afios
entre esos cambios el aprendizaje de las matematicas ha ocupado un lugar prioritario en
diversas reformas educativas. Esto se demuestra en la incorporacion y fortalecimiento de las
competencias matemadticas dentro del curriculo de la Educacion General Basica (EGB), etapa
formativa que comprende desde la educacion inicial hasta la basica superior. Dicho enfoque
demuestra la relevancia que el pais concede a esta area del conocimiento como componente

esencial en la formacion integral de los estudiantes (Litardo-Mufioz, 2023).

La formacion de las matematicas en la Educacion Basica conforma uno de los pilares
principales para el crecimiento del pensamiento logico, el razonamiento abstracto y la
estructuracion cognitiva del estudiante. La relevancia formativa en esta area persiste
representando un desafio pedagogico, especialmente en contenidos fundamentales como las
tablas de multiplicar, cuyo dominio es decisivo para el desarrollo en operaciones matematicas
de mayor complejidad. La continuidad de metodologias tradicionales centradas en la
reiteracion mecdnica ha creado, en muchos casos, desmotivacion, bajo rendimiento

académico y dificultades en la consolidacion del aprendizaje representativo.

Desde el panorama de la educacion matematica, entender los fendmenos asociados al
proceso de ensefianza-aprendizaje compromete analizar no solo los contenidos, sino también
las tacticas didacticas empleadas para su abordaje. El aprendizaje significativo, sustentado en
perspectiva constructivistas, plantea la necesidad de asociar los nuevos conocimientos con las
estructuras cognitivas previas del estudiante, impulsando procesos de comprension profunda
en lugar de memorizacion superficial. El control de las tablas de multiplicar exige, estrategias
que involucren practica constante, motivacion y contextualizacién, asistiendo la

automatizacion comprensiva y el desarrollo del pensamiento l6gico (Granja, 2024).
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Los métodos ludicos surgen como alternativas pedagdgicas innovadoras que permiten
desarrollar el proceso educativo en una vivencia dindmica, participativa y cognitivamente
estimulante. La clasificacion de estos métodos evidencia diferentes posibilidades, los juegos
didacticos tradicionales, el aprendizaje cooperativo, la gamificacion educativa y los juegos
digitales. Se apoyan en plataformas tecnoldgicas, se comprometen a la retroalimentacion
inmediata, sistemas de recompensa y desafios progresivos que fortifican la motivacion

intrinseca y la formacion autébnoma.

Este trabajo tiene como finalidad analizar la importancia de la implementacion de
métodos ludicos dentro de la educacion en el ambito de las matematicas haciendo un énfasis
en el aprendizaje de las tablas de multiplicar en alumnos que estan cursando el quinto afio de
Educacion Basica en donde se pueda plantear propuestas pedagogicas que se guien de la
aplicacion de juegos digitales o plataformas didacticas para mejorar el rendimiento e intereses

académicos dentro del desarrollo cognitivo.

A partir de los fundamentos tedricos encontrados y de la identificacion problematica
se plantea la necesidad urgente de implementar estrategias de enfoque innovadoras que
respondan a las exigencias educativas actuales para que por medio de ellas se mejore la
calidad del aprendizaje en las ciencias matematicas, este presente ensayo se realiza dentro de
la Unidad Educativa Portete de Tarqui, establecimiento que esta ubicado en la Provincia de

Santa Elena, Canton Santa Elena, Parroquia Chanduy, comuna Tugaduaja.

En este establecimiento educativo se observé la necesidad de fortalecer la ensenanza
de las matematicas esencialmente en el mddulo de las tablas de multiplicar por medio de
estrategias actualizadas pedagdgicas que motiven a los estudiantes del quinto afio de

Educacion General Basica a participar de estas estrategias en los estudiantes.

15



DESARROLLO

Meétodos ludicos

El método ludico es aquello relacionado o asociado con el juego y el ocio, ya sea en
juegos de envite y azar u otras formas de recreacion, como los pasatiempos infantiles, los
juegos de mesa o los videojuegos pues ludico pretende decir: recreativo, ameno, entretenido
o jugueton. El vocablo “ludico” (y su variante en desuso, aunque antiguamente mas adecuada,
“ludicro”) proviene de la voz latina /udus, que quiere decir por un lado “juego”, y por otro
“actividad formativa”. Los antiguos romanos denominaban /udi (“juegos”) a sus grandes
festividades publicas teatrales y circenses, pero también a las practicas realizadas para
aprender a tocar un instrumento o para la instruccion militar. De hecho, con este ultimo
significado se llamoé ludus a la escuela primaria y basica que los romanos establecieron en el

siglo Il a. C., la cual ofrecia a los nifios una educacion fuera del &mbito del hogar y la familia.

(Torres E. , 2025)

Clasificacion luadica

Una actividad ludica es aquello que puede realizarse en el tiempo libre con el propdsito
de liberar tensiones, salir de la rutina cotidiana y obtener cierto grado de placer, diversion y
recreacion. Representa una manera de situarse frente a lo habitual de la vida y aprender a
interactuar utilizando los espacios donde surge la actividad del juego. El juego es considerado
un método agradable para transmitir educacion. Los especialistas en psicologia y pedagogia
sefialan que el juego constituye una herramienta fundamental para potenciar y desarrollar

todas las dimensiones del individuo. (Carvajal, 2023)

La actividad ludica genera una relevante influencia en el aprendizaje académico, al
convertirse en uno de los medios mas eficaces con los que los estudiantes cuentan para
experimentar y adquirir nuevas habilidades, destrezas, vivencias y conceptos, por lo que
resulta pertinente la implementacion de programas orientados hacia una educacién
compensatoria que favorezcan el equilibrio emocional en el desarrollo evolutivo de la
infancia. Se necesita un cambio en la perspectiva del docente, que le permita recuperar el

valor pedagogico del juego. (Carvajal, 2023)

Juego didactico

Los juegos didacticos son actividades empleadas como estrategia para incentivar el

aprendizaje y la participacion en contextos de ensefianza. Su finalidad es que los estudiantes

16



incorporen conocimientos o desarrollen habilidades motrices y sociales de forma sencilla y

ludica. Por ejemplo: juegos con bloques, rompecabezas y juegos de equilibrio. (Muller, 2025)

Existen distintos tipos de juegos didacticos orientados a estimular uno o varios
aspectos del individuo. Las propuestas se ajustan segin los intereses, la edad de los
participantes, el contenido a abordar, el sitio donde se desarrollen y el instante en que se

encuentre el grupo. Por ejemplo: juegos de inicio o de cierre, juegos de mesa y juegos al aire

libre. (Muller, 2025)

Gamificacion educativa

Las metodologias educativas se encuentran en permanente transformacion,
procurando nuevas estrategias para involucrar y motivar a los estudiantes. Una de estas
propuestas innovadoras es la gamificacion educativa. Este enfoque no solo vuelve el
aprendizaje mas dinamico, sino que también incrementa la participacién y el desempefio
académico de los alumnos. La gamificacion educativa consiste en la incorporacion de

elementos y principios propios de los juegos en entornos formativos. (Escobar, 2024)

La aplicacion de la gamificacion en el aula puede desarrollarse de distintas maneras,
ajustandose a las necesidades y metas del curso. La gamificacion educativa, cuando se
implementa adecuadamente, es un recurso capaz de renovar el proceso de ensefianza. Ademas
de hacerlo mas atractivo y entretenido, resulta valiosa para preparar a los estudiantes para el
contexto real, proporcionandoles habilidades practicas y una disposicion favorable hacia el

aprendizaje permanente. (Escobar, 2024)

Juegos digitales

La ensefianza de las matematicas ha representado, histéricamente, un reto tanto en la
escuela como en la universidad. Los avances tecnoldgicos han favorecido la creacion de al
menos cinco innovadores juegos digitales que contribuyen al aprendizaje matematico en una
experiencia dindmica y accesible. El uso de plataformas digitales en la formacion matematica
posibilita que los estudiantes comprendan con mayor claridad el efecto de sus decisiones a

largo plazo, preparandolos tanto en el &mbito académico como profesional. (Unifranz, 2024)

El acceso a estas plataformas digitales por parte de los alumnos no solo facilita la
comprension de ejercicios matematicos, sino que también se transforma en un recurso valioso
para su aplicacion futura. Cada estudiante puede seleccionar la herramienta que mejor se

ajuste a su estilo y necesidades de aprendizaje. Euroinnova International Online Education,

17



especializada en enseflanza abierta, en linea y a distancia, sostiene que los juegos matematicos
favorecen el desarrollo del pensamiento légico y matematico, fundamentales en las

actividades educativas al vincularse con propuestas ludicas. (Unifranz, 2024)

Plataformas educativas

Una plataforma educativa virtual es un software que combina distintos tipos de
instrumentos orientados a propositos pedagogicos en donde el objetivo principal es permitir
la creacion de espacios virtuales para ofrecer todo tipo de capacitaciones a través de internet
sin necesitar conocimientos de programacion, estos son sistemas que facilitan realizar tareas
como ordenar contenidos y ejercicios dentro de un curso en linea, gestionar las
matriculaciones de los alumnos, llevar un control del trabajo durante el proceso formativo,
atender inquietudes y crear espacios de interaccion comunicativa, valorar los avances de los

estudiantes, entre otras funciones. (Frashua, 2025)

Pueden emplearse para gestionar de manera completa formaciones a distancia o como
complemento de la ensefianza presencial. Cada vez se utilizan con mayor frecuencia para
crear espacios de debate y colaboraciéon en grupos de investigacion, o para desarrollar
asociaciones virtuales y redes de aprendizaje en torno a temas de interés compartido.

(Frashua, 2025)

Innovacion pedagogica

La innovacion pedagogica es como la aplicacion de diferentes estrategias u métodos
tecnologicos dentro del proceso educativo, es decir una constante actualizacion de
implementar la educacion con la finalidad de elevar la calidad de la ensefianza y del
aprendizaje. Persigue la adaptacion y renovacion permanente de las practicas docentes para
responder a las necesidades cambiantes de los estudiantes y a las exigencias de la sociedad.
La innovacion pedagodgica constituye un proceso dinamico que demanda reflexioén continua 'y

experimentacion para alcanzar una educacion pertinente y de calidad. (Cardenas, 2024)

Un elemento esencial de la innovacion pedagogica es la flexibilidad. Reconoce que
cada estudiante es diferente, con sus propias fortalezas, limitaciones, estilos de aprendizaje y
ritmos de avance. No se restringe a aplicar un unico método o estrategia didactica, sino que
promueve un enfoque mas inclusivo y personalizado. Esto implica que los docentes estén
dispuestos a probar, adaptarse y ajustar sus practicas educativas para atender las necesidades
particulares de sus alumnos. Esta estrategia pedagdgica también se sustenta en la

investigacion y en la evidencia. (Hernandez, 2023)
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Clasificacion de los métodos ludicos

Los métodos ludicos constituyen estrategias pedagdgicas que emplean el juego como
herramienta para facilitar el aprendizaje significativo. Segin los enfoques actuales de la

educacion matematica, estos pueden clasificarse en:
e Juegos didacticos tradicionales

Son actividades estructuradas con intencion pedagogica, como juegos de mesa,
rompecabezas, bingo matematico, tarjetas de memoria y dindmicas grupales. Su finalidad es

reforzar contenidos especificos mediante la participacion del estudiante.

e Juegos cooperativos

Promueven el trabajo en equipo, la interaccion social y la construccion colectiva del
conocimiento. En el drea de matematicas permiten resolver desafios en grupo, fortaleciendo

el razonamiento logico.
e Gamificacion educativa

Consiste en la incorporacion de elementos propios del juego (puntos, niveles,
recompensas, retos) dentro del proceso de ensefanza-aprendizaje. Esta estrategia incrementa

la motivacion y el compromiso estudiantil.
e Juegos digitales educativos

Son actividades interactivas desarrolladas en plataformas tecnologicas que permiten
reforzar contenidos mediante dindmicas virtuales. En el area de matematicas facilitan la

practica constante, retroalimentacion inmediata y aprendizaje autbnomo.
Método ludico para utilizar

Este trabajo se centra en el aprendizaje con énfasis en las tablas de multiplicar en
estudiantes de quinto afio de Educacion Bésica, en donde se busca seleccionar el juego como
estrategia didactica, especificamente de manera digital en donde se comprendan estos juegos

educativos y gamificacion.

Esta eleccion responde a la necesidad de fortalecer la memorizacién comprensiva, la
agilidad mental y el pensamiento ldgico-matematico, considerando que las tablas de

multiplicar requieren practica constante y motivacion sostenida.
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Educacion matematica

La educacion matematica denominada matematica educativa o didactica es una
disciplina que como propdsito tiene comprender los fendmenos o problemas vinculados con
el aprendizaje y la ensefianza de las ciencias matematicas, ademas de elaborar teorias que las
expliquen y, por consiguiente, posibiliten plantear propuestas para afrontar dichas
problematicas, a través de la modificacion de las variables que participan en los procesos

formativos (Reyes, 2023).

La educacidon matematica posee diversos objetivos, algunos de ellos practicos y otros
de indole cientifica. Los propoésitos pragmaticos se encuentra el perfeccionamiento de la
practica docente, asi como del aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes (Sierpinska y
Kilpatrick, 1998), mientras que los objetivos de caracter cientifico abarcan la formulacion de
teorias o modelos de fendomenos relacionados con la ensefianza y el aprendizaje de las

matematicas (Reyes, 2023).

La educacion matemadtica cumple un papel fundamental en la formacién integral de
los estudiantes, ya que no solo se enfoca en el aprendizaje de nimeros y operaciones, sino
también en el desarrollo del pensamiento logico, las matematicas permiten comprender el
entorno, justificar resultados y resolver problemas cotidianos mediante el uso de estrategias y
procedimientos adecuados, segun el texto de Matematicas, el aprendizaje de esta area
contribuye al desarrollo del razonamiento logico-matematico y a la capacidad de analizar
situaciones del contexto real (p. 6), su enseflanza debe orientarse hacia la comprension y

aplicacion practica del conocimiento (MinisterioDeEducacion, 2023).

Aprendizaje significativo

El aprendizaje significativo es un método por el cual se integra la dimension
emocional, la dimension motivacional y la cognitiva del individuo. En esta modalidad de
aprendizaje el estudiante emplea sus saberes previos para incorporar nuevos conocimientos.
Este procedimiento ocurre cuando el contenido reciente se vincula con nuestras vivencias y
otros conocimientos que se han adquirido a lo largo del tiempo por esta razon la motivacion
y las creencias personales acerca de lo que resulta valioso aprender desempefian un papel
fundamental en este proceso. El tipo de aprendizaje, la manera en que se relacionan
habilidades, conocimientos anteriores y como se incorporan en ellos nuevos contenidos esta

condicionada por la motivacion y el sentido que se le otorga a lo que se estudia. Este proceso
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de construccion del saber constituye el elemento clave que establece la diferencia entre las

distintas formas de aprendizaje (Coello, 2025).

El aprendizaje significativo se fundamenta en una metodologia constructivista que
sostiene que los estudiantes aprendan mas all4 de la simple memorizacion. Presenta una serie
de rasgos esenciales, como la vinculacion entre los saberes nuevos y los que ya posee el
estudiante, la reorganizacion y ampliacion de los conocimientos previos, la comprension
profunda de la informacion reciente brindada por el docente, la utilizacion de los saberes en

distintos contextos y exige una intervencion activa por parte del alumno (Coello, 2025).

El aprendizaje significativo en matematicas implica que el estudiante comprenda la
estructura de los nimeros y no solo memorice procedimientos, un ejemplo es la
descomposicion de numeros en valores posicionales, la cual permite entender como se
conforma una cantidad. Tal como se menciona en el texto, representar nimeros como la suma
de sus valores posicionales facilita su comprension y uso en diferentes operaciones (p. 14).
Este enfoque favorece que los estudiantes construyan conocimientos solidos y duraderos,
esenciales para el dominio de contenidos mas complejos como la multiplicacion

(MinisterioDeEducacion, 2023).

Pensamiento légico

El pensamiento 16gico es un aprendizaje en el que el estudiante entiende y conserva
informacion a largo plazo, vinculandola con saberes previos y estableciendo una relacion
personal con el contenido, esta forma de educacion se diferencia del aprendizaje memoristico,
en el que el estudiante solo retiene la informacion sin entenderla de manera profunda, esta
teoria enfoque se valida de la asimilacion y la acomodacion, planteada por el psicdlogo Jean
Piaget, el aprendizaje significativo se produce cuando la informacion nueva se incorpora de

manera coherente a los conocimientos previos del estudiante (Pozo, 2025)

El aprendizaje significativo resulta mas eficaz y perdurable que el aprendizaje
memoristico, puesto que el estudiante logra aplicar lo aprendido en situaciones distintas y
novedosas. Al generar una conexion personal con el contenido, el alumno se muestra mas
motivado e implicado en el proceso formativo. Para que el aprendizaje sea verdaderamente
significativo, es necesario que el material sea pertinente y relevante para el estudiante.
También es fundamental que el docente oriente al alumno en el proceso de vincular la
informacion reciente con sus saberes previos y que promueva la reflexion y la puesta en

practica de los contenidos. (Coello, 2025)
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Desarrollo cognitivo

El desarrollo cognitivo se evidencia en los ambitos del aprendizaje, la percepcion y el
razonamiento, aspectos que logran conocerse con mayor profundidad, este estudio integral
permite comprender de forma amplia como se manifiesta el crecimiento y la evolucion mental
pues la comprension de este proceso, especialmente desde la perspectiva de la teoria de Jean
Piaget, es esencial para cualquier profesional de los &mbitos educativos o psicologicos, ya
que representa la base para entender como se estructura y adapta la mente humana a lo largo

de la vida. (Moran, 2023).

El desarrollo cognitivo se justifica por medio de marcos tedricos que han sido
consolidados como por ejemplo la teoria sociocultural de Lev Vygotsky, este analisis suele
realizarse en estrecha colaboracion con otras disciplinas como la neurociencia, la pedagogia
y la sociologia. Los especialistas en desarrollo cognitivo trabajan de manera conjunta con
docentes, padres y otros profesionales del ambito de la salud, dado que muchas de las
observaciones y aplicaciones de la teoria se hallan directamente relacionadas con la practica

educativa y el desarrollo infantil en diversos contextos y etapas de la vida. (Moran, 2023).

El aprendizaje de la multiplicacion se fundamenta en el manejo previo de operaciones
basicas como la adicion y la sustraccion. Estas operaciones permiten al estudiante comprender
la relacion entre cantidades y desarrollar estrategias de calculo; la adicion es la operacion que
permite incrementar una cantidad, mientras que la sustraccion permite reducirla (p. 24), por
medio de eso los estudiantes pueden progresar hacia la comprension de la multiplicacion

como una adicion repetida, favoreciendo asi su aprendizaje. (MinisterioDeEducacion, 2023)
Multiplicacion basica
La multiplicacion es una operacion aritmética que supone la combinacion de dos o
mas numeros para obtener un tercer valor denominado producto. Los nimeros que intervienen
en la multiplicacion reciben el nombre de factores. Es una operacion basica en matematicas,
frecuentemente explicada como suma reiterada. Esto implica que la multiplicacion permite
efectuar sumas repetidas de manera mas agil. Como se observa en los ejemplos anteriores, la

multiplicacion consiste esencialmente en adicionar un niimero varias veces; ofrece un recurso

practico para realizar sumas sucesivas (Ramos, 2026).

El manejo y la automatizacion de las tablas no se producen de forma inmediata
después de elaborarlas. Para alcanzarlo, en el aula se promueve la practica de las tablas

mediante la resolucion de problemas (desafios), la identificacién de patrones y diversas
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actividades dindmicas. Todo con la finalidad de contar con recursos y estrategias que faciliten
automatizar los resultados de las tablas y deducir con rapidez aquellos que atin no se contestan

con soltura (Moreira, 2025).

Tablas de multiplicar

La multiplicacién es una de las cuatro operaciones matematicas (sumar, restar y
dividir) y consiste en adicionar un numero a si mismo tantas veces como lo sefiala otro valor.
Las tablas de multiplicar constituyen la forma méas simple, clasica y practica de representar
esta operacion matematica. La multiplicacién forma parte de las cuatro operaciones basicas
(sumar, restar y dividir) y se basa en repetir la suma de un numero segun lo indique otro. Es
un procedimiento agil para efectuar una adicion y, de este modo, obtener el resultado con

mayor rapidez (Cewoll, 2024).

La multiplicacion es la expresion abreviada de una suma con numeros iguales. Ejemplo:
3+34+3+3 =3 x 4. En el contexto, las tablas de multiplicar representan la manera mas sencilla
y tradicional de expresar esta operacidon matematica, ya sea para su memorizacion o repaso.
Las tablas de multiplicar abarcan del 1 al 10, incluyendo cada uno de sus resultados para

favorecer el aprendizaje de los estudiantes (Cewoll, 2024).

Dificultades matematicas

La discalculia es una condicionalidad que dificulta resolver operaciones matematicas,
asi como llevar a cabo actividades que requieran el uso de las matematicas. No es tan conocida
o comprendida como la dislexia, aunque algunos especialistas consideran que es igual de
frecuente. Esto implica que se calcula que entre el 5% y el 10% de la poblacién podria

presentar discalculia. (Ansari, 2026)

No se ha determinado con certeza si la discalculia es tan comln en nifias como en
nifos, la mayoria de los expertos sostiene que no existe diferencia. También es un mito afirmar
que los nifos son superiores en matematicas que las nifias. Existen varias denominaciones
para la dificultad en matematicas, una de ellas es incapacidad del aprendizaje en matematicas;
otra es trastorno del aprendizaje de las matematicas. Algunas personas la denominan dislexia
matematica o de los nimeros, lo cual puede generar confusion. La dislexia se relaciona con
dificultades en la lectura, mientras que la discalculia se asocia con desafios en el dmbito

matematico. (Ansari, 2026)
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Rendimiento académico

Es la consecuencia de la incorporacion y comprension del proceso de aprendizaje y se
refleja mediante los logros académicos o notas obtenidas, esto supone valorar el aprendizaje
en base a los resultados y no siempre al esfuerzo realizado, lo que en algunas ocasiones puede
generar una considerable frustracion, especialmente en estudiantes que manifiestan
dificultades emocionales y/o conductuales que perjudican negativamente su rendimiento.

(Torres L. , 2024).

El desempefio académico se evidencia tanto en las habilidades y saberes adquiridos
por el estudiante, y puede expresarse en ambitos generales, como la escuela, los habitos y
conductas de estudio, o especificos, como la manera en que el alumno se desenvuelve en su
vida diaria y en sus relaciones sociales. Los factores sociales, como la influencia de la

institucion educativa, también repercuten en el rendimiento académico (Torres L. , 2024).

Situacion problematica

En los estudiantes de quinto afio de Educacion Bésica de la Unidad Educativa Portete
de Tarqui, Parroquia Chanduy, comuna Tugaduaja, se evidencia que el aprendizaje de las
tablas de multiplicar se desarrolla principalmente mediante estrategias tradicionales basadas

en la repeticion y memorizacion mecénica.

Se observa que dentro del proceso de ensefianza de las matematicas se aplican de
forma limitada métodos ludicos y estrategias innovadoras que permitan dinamizar el

aprendizaje y fomentar la participacion de los estudiantes.

El poco uso de actividades ludicas como juegos educativos y recursos digitales no
permite que los estudiantes dispongan métodos u espacios para practicar las tablas de
multiplicar de manera dinamica, lo que amenora la motivacion y hace dificil el desarrollo del

pensamiento l6gico-matematico.

En base a esta situacion problematica emerge la necesidad de aplicar estrategias
ludicas que sean innovadoras y actualizadas especialmente mediante plataformas web de
juegos educativos que ayuden a fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar de manera

interactiva, participativa y significativa.
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Propuesta de intervencion pedagogica

Titulo de la propuesta

Implementacion de juegos digitales como estrategia ludica para fortalecer el
aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de quinto afio de la Unidad Educativa

Portete de Tarqui.

Objetivo general

Fortalecer el aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar mediante la
aplicacion de juegos digitales educativos como estrategia ludica en los estudiantes de quinto

afio de la Unidad Educativa Portete de Tarqui.
Objetivos especificos

e Motivar a los estudiantes en la practica constante de las tablas de multiplicar.
e Desarrollar agilidad mental y pensamiento 16gico-matematico.
e Megjorar el rendimiento académico en operaciones bésicas.

e Fomentar el aprendizaje autonomo mediante plataformas digitales.
Descripcion de la propuesta

La propuesta consiste en la incorporacion de plataformas digitales educativas que
contengan juegos interactivos enfocados en el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Estas

actividades incluiran dinamicas como:

e Retos por niveles.
e Competencias individuales y grupales.
e Sistema de puntos y recompensas simbdlicas.

e Retroalimentacion inmediata.

Se utilizaran plataformas digitales educativas que permitan reforzar contenidos

matematicos de manera interactiva, promoviendo la participacion del estudiante.

A continuacion, se presenta la planificacion de actividades ludicas digitales propuestas

para fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar en quinto afio de Educacion Bésica.
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Tabla 1 Plan de actividades ludicas para el fortalecimiento de las tablas de multiplicar

- . Objetivos Descripcién de la Plataforma o Estrategia Propésito Tiempo
Fase Actividad ludica . . . , . .
actividad recurso metodologica pedagogico estimado
Identificar el nivel de Evaluacion dindmica .
o . . . - . . Identificar
L conocimiento previo de las | tipo quiz sobre tablas Plataforma digital | Gamificacién .

o Reto inicial o . ; . conocimientos .
Diagnéstica . ) tablas de multiplicar. del 1 al 10 para de cuestionarios (sistema de . 40 minutos
interactivo . . . . . previos 'y

identificar nivel de interactivos puntos) .
. dificultades
dominio
Motivar a los estudiantes a | Juegos digitales donde
. . Plataforma de
. practicar las tablas los estudiantes superan | . . Incrementar
L, Competencia por . . . . . juegos Aprendizaje S .
Motivacion . mediante retos interactivos. | niveles resolviendo - motivacion y 30 minutos
niveles T matematicos basado en retos .
multiplicaciones . rapidez mental
online
correctamente
Desarrollar agilidad mental | Resolver operaciones ., . .
5 . . Aplicacion Gamificacion con .
Juego Desafio en la resolucion de en tiempo limitado con | . . , Automatizar .
Desarrollo . L . ., interactiva de cronéometro y 30 minutos
contra el tiempo. | multiplicaciones. retroalimentacion S . resultados de tablas
. . multiplicacion ranking
inmediata
Fortalecer el trabajo Competencia en Plataforma .
. ., . . o Fortalecer trabajo
Torneo grupal cooperativo y la resolucion | equipos acumulando colaborativa o Aprendizaje . .
Refuerzo .. - . . en equipo y 40 minutos
digital conjunta de operaciones. puntos por respuestas proyector cooperativo . ;.
. . pensamiento 16gico
correctas interactivo
Reforzar la memorizacion | Obtencion de insignias .
Juego de . .. Consolidar
S comprensiva de las tablas digitales al completar | Plataforma con . ., .
Consolidacion recompensas e . Refuerzo positivo | memorizacion 30 minutos
. de multiplicar. correctamente cada sistema de logros .
virtuales comprensiva
tabla
Verificar el progreso del Pruebas cortas Verificar progreso
Evaluacion Mini evaluaciones | aprendizaje de forma interactivas con Plataforma Evaluacion y mejorar .
. . e . ., . .. . .. b 30 minutos
formativa gamificadas dinamica. retroalimentacion educativa digital formativa digital | rendimiento
automatica académico
Elaborado por: Fabiola Elizabeth Chila Vera.
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Cronograma de implementacion:

Tabla 2 Cronograma de implementacion de la propuesta, semana 1

Dia Actividad Descripcion Recursos Tiempo
Explicacion a los estudiantes sobre
el uso de juegos digitales para
Lunes Presentacion de la propuesta | aprender {as zi[gablasz(j:ie mulli[)iplicar y Comput'fldor, proyector, 40 min
presentacion de la plataforma internet
educativa.
Aplicacion de un cuestionario
Martes Diagnéstico inicial interacti\(o para identiﬁcar el nivel Plataforma digital de 40 min
de conocimiento previo de las cuestionarios
tablas de multiplicar.
Desarrollo de juegos digitales
Miércoles Actividad de motivacion béSiC(.)S para mofivar a 1(.)8 . Plataforma d © Juegos 30 min
estudiantes en el aprendizaje de las matematicos
tablas.
Los estudiantes participan en
Jueves Competencia por niveles Juegos 1n§eract1vos dopde deben Plataforma educativa digital 30 min
superar niveles resolviendo
multiplicaciones correctamente.
Resolucion de operaciones de
Viernes Desafio contra el tiempo | multiplicacion en tiempo limitado Aplicacion interactiva 30 min

para fortalecer la rapidez mental.

Elaborado por: Fabiola Elizabeth Chila Vera.




Tabla 3 Cronograma de implementacion de la propuesta, semana 2

Dia Actividad Descripcion Recursos Tiempo
Competencia en equipos donde
Lunes Torne'o' grupal  |los est‘udlante's aqurpulan puntos Proyeptor, plgtaforma 40 min
digital resolviendo ejercicios de interactiva
multiplicacion.
Actividades digitales de refuerzo
Martes Practica guiada | para fortalecer las tablas con Plataforma educativa 30 min
mayor dificultad.
Obtencion de insignias o puntos
. Juego de virtuales al completar Plataforma con .
Miércoles . 30 min
recompensas correctamente cada tabla de sistema de logros
multiplicar.
., Mini evaluaciones interactivas
Evaluacion . . .
Jueves . para medir el progreso del Plataforma educativa 30 min
formativa .
aprendizaje.
Evaluacion final del aprendizaje
. Evaluacion final y |y reflexion sobre el uso de juegos | Cuestionario digital, .
Viernes . ., . .. 40 min
retroalimentacion | digitales en el aprendizaje proyector
matematico.

Elaborado por: Fabiola Elizabeth Chila Vera.
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Figura 1 Juego digital Desafio de las tablas del multiplicar.

Pregunta 2: Respuesta multiple: jIntenta responder

& Compartir
correctamente!
Enlace: https://wordwall.net
Figura 2 Juegos interactivos con pase de nivel.
edUCQplay 24 Tipos de juegos 77 Planes ® Soporte &% Buscar juegos & Crear Inicia sesién i
iTienes un GamePin?

GAME PIN -]

Crea juegos educativos 7
en un instante B comabee e

Generador de juegos interactivos para motivar con tu propio contenido

r
gamificado ) )

En 30 segundos

Enlace: https://es.educaplay.com/
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Figura 3 Juego de recompensas multiplicando
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CONCLUSIONES

El anélisis tedrico desarrollado en el presente ensayo permitid comprender que la
ensefanza de las matematicas en la Educacion Bésica requiere trascender enfoques
tradicionales centrados en la repeticion mecdanica, para orientarse hacia metodologias activas
que promuevan el aprendizaje significativo, el desarrollo del pensamiento logico y la
consolidacion de habilidades cognitivas. Los métodos ludicos se construyen por medio de las
diversas estrategias pedagogicas para responder a las exigencias actualizadas dentro del

proceso educativo.

Dentro de la revision conceptual se pudo observar y evidenciar que el aprendizaje
significativo ayuda a la integracion de los nuevos conocimientos a las estructuras cognitivas
de los estudiantes lo que resulta favorable en el dominio de las tablas de multiplicar. La
memorizacion comprensiva y la automatizacion de resultados no se deben comprender como
procesos de manera aislada sino mas bien como resultados de las experiencias didacticas que

motivan constantemente a los alumnos.

De esta manera por medio de las explicaciones dadas se puede concluir en que las
dificulta que han presentado los estudiantes del quinto afio en las tablas de multiplicar no se
dan solamente por las limitaciones que pueden ser cognitivas si no por el uso de las practicas
pedagdgicas antiguas que son las que reducen el aprendizaje en los ejercicios, puesto que estas
pedagogias llamadas tradicionales suelen ser repetitivas y esto perjudica en el rendimiento y
por ende en el aprendizaje académico, ademas de influir también en la actitud de los

estudiantes frente al area de las matematicas.

La clasificacion de los métodos ludicos permitidé conocer sobre las diversas
alternativas didacticas mas sin embargo la gamificacién y las plataformas de juegos digitales
en la web pueden potenciar la motivacion e integrar la retroalimentacion por medio del uso y
la practica constante, siendo asi un método innovador que transforma las ensefianzas
tradicionales en un estilo de aprendizaje tecnoldgico actual que favorece a las nuevas

generaciones.

La propuesta de intervencion pedagdgica basada en las plataformas de juegos digitales
es una alternativa metodologica confiable para fortalecer el aprendizaje educativo en el
ambito de las tablas de multiplicar en los estudiantes del quinto afio de educacion bésica de

la institucion puesto que este disefio comprende una secuencia de metodologia estructurada
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por medio del diagnostico, seguida de la motivacion el desarrollo, el refuerzo y la evaluacion
formativa las cuales ayudan en la participaciéon y colaboracion activa voluntaria de los
estudiantes, lo que alude a una progresiva aceptacion cognitiva y mental del aprendizaje

matematico.

Es por eso que se concluye en que la aplicacion de las estrategias Iudicas digitales no
solo contribuye al dominio operativo de las tablas de multiplicar si no también ayuda a realzar
las habilidades de agilidad mental mas el razonamiento l6gico de un alumno, incentivando a

la autonomia del aprendizaje y la integracion sistematica dentro de las matematicas.

RECOMENDACIONES

Se recomienda a las instituciones educativas en general incentivar la capacitacion del
docente en cuanto al uso de metodologias innovadoras como la gamificacion y los juegos
digitales educativos en plataformas digitales con el fin de complementar las estrategias

pedagdgicas y reforzarlas para que puedan aplicarse en la ensefianza de las matematicas.

Se recomienda agregar en la educacion de las matematicas en especial en el ambito de
las tablas de multiplicar de manera sistematica métodos ludicos que se reflejen en la

planificacion para favorecer el aprendizaje significativo y la participacion de los estudiantes.

Se recomienda también que las instituciones educativas den facilidad de acceso a los
recursos tecnologicos y plataformas con juegos educativos que permitan la practica en
actividades de caracter interactivo que se orienten al desarrollo y aprendizaje mas la capacidad

del pensamiento l6gico- matematico.

Se recomienda el desarrollo continuo de investigaciones que se basen en la educacion
sobre todo en la observacion de la utilizacion de los métodos ludicos de ensefianza en el
aprendizaje de las matematicas, con el fin de generar nuevas propuestas pedagogicas que

contribuyan al mejoramiento de la calidad educativa en la Educacion Bésica.
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