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Resumen

El fortalecimiento de las competencias matematicas basicas en los primeros afios de escolaridad representa uno de los principales
desafios de los sistemas educativos contemporaneos. En este contexto, la multiplicacion ocupa un lugar central en tercer grado de
primaria, etapa en la que los estudiantes transitan de procesos aritméticos simples hacia formas mas estructuradas de razonamiento
l6gico-matematico. Asimismo, esta habilidad constituye una base fundamental para aprendizajes matematicos posteriores y para la
resolucion de situaciones problematicas de la vida cotidiana. La presente investigacion se desarrolla en la Instituciéon Educativa
Santa Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, ubicada en el municipio de Arauca, y surge a partir de las dificultades evidenciadas
en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, identificadas mediante evaluaciones diagndsticas, analisis de resultados académicos
y observaciones sistematicas en el aula. En consecuencia, se reconoce la necesidad de implementar estrategias innovadoras que
respondan a las caracteristicas y necesidades del contexto educativo. El objetivo del estudio es disefiar e implementar una cartilla
digital interactiva como estrategia pedagdgica innovadora que contribuya al fortalecimiento del aprendizaje significativo de la
multiplicacion. Metodol6gicamente, la investigacion se enmarca en un enfoque cualitativo con alcance descriptivo, orientado a
comprender las dificultades académicas, motivacionales, tecnolégicas y socioculturales que influyen en el desempefio estudiantil.
La propuesta integra recursos digitales, actividades dindmicas y ejercicios contextualizados que favorecen la comprension
conceptual de la multiplicacién como suma reiterada, agrupacion y relacion proporcional entre cantidades. De este modo, se busca
articular el uso de la tecnologia con practicas pedagdgicas activas y participativas. Se espera que la implementacion de la cartilla
digital promueva una actitud méas positiva hacia las matematicas, fortalezca la comprension conceptual y contribuya a mejorar el

rendimiento académico, generando asi un impacto significativo en el proceso formativo de los estudiantes.

Palabras clave: Multiplicacion, Aprendizaje significativo, cartilla digital interactiva, competencias matematicas, innovacion

educativa.

Abstract

The strengthening of basic mathematical competencies in the early years of schooling represents one of the main challenges faced
by contemporary educational systems. In this context, multiplication occupies a central place in the third grade of primary school,
a stage in which students transition from simple arithmetic processes to more structured forms of logical-mathematical reasoning.
Likewise, this skill constitutes a fundamental foundation for subsequent mathematical learning and for solving everyday problem

situations.

This research is conducted at Santa Teresita Educational Institution, Oscar Mogollén Jaimes campus, located in the municipality

of Arauca, and arises from the difficulties identified in learning the multiplication tables, as evidenced through diagnostic
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assessments, analysis of academic results, and systematic classroom observations. Consequently, the need to implement innovative

strategies that respond to the characteristics and needs of the educational context is recognized.

The objective of the study is to design and implement an interactive digital booklet as an innovative pedagogical strategy that
contributes to strengthening meaningful learning of multiplication. Methodologically, the research is framed within a qualitative
approach with a descriptive scope, aimed at understanding the academic, motivational, technological, and sociocultural difficulties

that influence student performance.

The proposal integrates digital resources, dynamic activities, and contextualized exercises that promote the conceptual
understanding of multiplication as repeated addition, grouping, and proportional relationships between quantities. In this way, it

seeks to articulate the use of technology with active and participatory pedagogical practices.

It is expected that the implementation of the digital booklet will foster a more positive attitude toward mathematics, strengthen
conceptual understanding, and contribute to improving academic performance, thereby generating a significant impact on students’

educational development.

Key words: Multiplication, Meaningful learning, Interactive digital booklet, Mathematical skills, educational innovation.
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Introduccion
El fortalecimiento de las competencias matematicas basicas en los primeros afios de
escolaridad constituye uno de los principales desafios de los sistemas educativos
contemporaneos. Dentro de estas competencias, la multiplicacion ocupa un lugar central,
especialmente en el grado tercero de educacion primaria, etapa en la cual los estudiantes
transitan de procesos aritméticos simples hacia formas mas estructuradas de razonamiento
I6gico-matematico. La presente investigacion se desarrolla en la Institucion Educativa Santa
Teresita, sede Oscar Mogollon Jaimes, ubicada en el municipio de Arauca, y surge como
respuesta a las dificultades evidenciadas en el aprendizaje de las tablas de multiplicar por parte
de los estudiantes de tercer grado. Dichas dificultades han sido identificadas a través de
evaluaciones diagnosticas institucionales, analisis de resultados académicos y observaciones
sistematicas realizadas en el aula.

El objeto de estudio se centra en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
multiplicacién en grado tercero, comprendido no Gnicamente como la memorizacion de
resultados numéricos, sino como la construccion progresiva de un concepto matematico que
integra la suma repetida, la agrupacion, la proporcionalidad y la relacién entre cantidades. En
consecuencia, el objeto de investigacion se concreta en el disefio e implementacion de una
cartilla digital interactiva como estrategia pedagdgica innovadora orientada al fortalecimiento de
este aprendizaje. Esta propuesta parte del reconocimiento de que la realidad educativa es un
fendomeno complejo, en el cual convergen factores académicos, tecnoldgicos, emocionales y
socioculturales que inciden directamente en el desempefio estudiantil.

La descripcion de la realidad permitid categorizar la problematica en varios ejes

interrelacionados. En el ambito académico, se evidencio un bajo dominio conceptual de la
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multiplicacion y una dependencia excesiva de la memorizacion mecanica de las tablas, sin
comprension profunda de su significado. En el plano motivacional y emocional, se identificaron
actitudes negativas hacia las matematicas, percepciones de dificultad y manifestaciones de
ansiedad que afectan la participacion activa en clase. Desde la dimension tecnologica, se
constatd una limitada integracion de recursos digitales en las practicas pedagogicas, producto de
restricciones en infraestructura y acceso a herramientas tecnologicas. Finalmente, en la
dimensidn sociocultural, se reconocieron desigualdades en el acompafiamiento familiar y en el
acceso a materiales educativos, factores que inciden en la consolidacion de los aprendizajes fuera
del entorno escolar.

Estas categorias permiten comprender que el bajo rendimiento en multiplicacién no
responde a una causa Unica, sino a la interaccion de multiples variables que configuran el
contexto educativo. En este sentido, la problematica adquiere un caracter estructural que exige
respuestas pedagogicas innovadoras y contextualizadas. La pregunta orientadora que guia esta
investigacion es: ; Como fortalecer el proceso de aprendizaje de la multiplicacién en los
estudiantes de grado tercero mediante una cartilla digital interactiva en la sede Oscar Mogollon
Jaimes del municipio de Arauca? Este interrogante articula el propdsito general y los objetivos
especificos del estudio, delimitando con claridad el campo de intervencion.

El propdsito de la investigacidn consiste en contribuir al fortalecimiento de las
habilidades matematicas basicas mediante el disefio e implementacion de un recurso digital
interactivo que promueva el aprendizaje significativo, la motivacion y la mejora del rendimiento
académico. En coherencia con este propoésito, se plantean como objetivos especificos
diagnosticar las principales dificultades en la multiplicacién, disefiar la cartilla digital a partir de

dichas necesidades, implementarla en el aula y evaluar su impacto tanto en el desempefio
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académico como en la actitud frente a las matematicas. De esta manera, la propuesta no se limita
a la creacion de un material didactico, sino que se orienta a transformar la experiencia de
aprendizaje en el contexto institucional.

El disefio metodoldgico adoptado responde a un enfoque aplicado con alcance
descriptivo y evaluativo, orientado a la transformacion de una realidad concreta. La investigacion
se desarrolla en cuatro fases articuladas. En primer lugar, una fase diagnostica en la que se
recopila informacion a través de pruebas internas, revision de resultados académicos y
observacion directa en el aula. En segundo lugar, una fase de disefio y estructuracion de la
cartilla digital interactiva, incorporando actividades ludicas, ejercicios progresivos, elementos
visuales y retroalimentacion inmediata. En tercer lugar, una fase de implementacion en la cual el
recurso es integrado a las practicas pedagogicas con los estudiantes de tercer grado. Finalmente,
se desarrolla una fase de evaluacién en la que se comparan resultados iniciales y finales,
permitiendo valorar el impacto académico y actitudinal de la intervencién.

El anélisis de la informacion integra elementos cuantitativos y cualitativos, lo que
posibilita una comprension amplia del fendmeno estudiado. Los resultados de pruebas
diagnosticas y evaluaciones comparativas proporcionan datos medibles sobre el avance en el
dominio de la multiplicacién, mientras que las observaciones de aula y la participacién
estudiantil ofrecen informacion relevante sobre la motivacion, la confianza y la disposicion hacia
el aprendizaje. Esta integracién metodologica fortalece la validez del estudio y permite
interpretar los cambios desde una perspectiva integral que abarca tanto el rendimiento como la
dimension socioemocional.

La estructura del documento se organiza de manera secuencial y coherente para

facilitar la comprension del proceso investigativo. En el primer capitulo se presenta el
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planteamiento del problema, la justificacion y los objetivos que orientan el estudio. EI segundo
capitulo desarrolla el marco tedrico, abordando fundamentos relacionados con el aprendizaje
significativo, el pensamiento numérico y la integracion de tecnologias en educacién primaria. El
tercer capitulo describe detalladamente el disefio metodoldgico y los instrumentos utilizados. El
cuarto capitulo expone la propuesta pedagdgica de la cartilla digital interactiva y su
implementacion. Finalmente, el quinto capitulo presenta los resultados, el analisis de impacto y
las conclusiones derivadas del proceso.

De manera preliminar, los resultados evidencian que la incorporacién de recursos
digitales interactivos favorece la comprension conceptual de la multiplicacion, incrementa la
motivacion y mejora la participacion activa de los estudiantes en las actividades de aula.
Asimismo, se observan avances en la capacidad para resolver problemas que implican
agrupacion y suma repetida, asi como una actitud mas positiva frente a las matematicas. Estos
hallazgos sugieren que la innovacién pedagdgica mediada por tecnologia constituye una
alternativa pertinente para superar las limitaciones de los métodos tradicionales, especialmente
en contextos con restricciones de recursos.

En conclusién, la investigacion propone una intervencion contextualizada que articula
diagnostico, disefio, implementacion y evaluacion de una estrategia didactica innovadora. Al
integrar dimensiones académicas, tecnolégicas y socioemocionales, el estudio busca no solo
mejorar el rendimiento en multiplicacién, sino también contribuir a la transformacién de la
cultura escolar frente al aprendizaje de las matematicas. De esta manera, se proyecta un aporte
significativo al fortalecimiento del pensamiento l6gico-matematico en la educacién primariay a

la consolidacién de practicas pedagdgicas acordes con las demandas educativas del siglo XXI.
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Justificacion

El desarrollo de habilidades matematicas bésicas en los primeros afios de escolaridad es
esencial para la formacidn de competencias logicas y analiticas que permiten a los estudiantes
desenvolverse con éxito en su trayectoria académica. En este sentido, Alsina (2023) sefiala que
los procesos, habilidades y competencias matematicas constituyen la base para el desarrollo del
razonamiento, la resolucién de problemas y la construccion de aprendizajes matematicos méas
complejos. En particular, el dominio de las tablas de multiplicar en grado tercero representa una
base indispensable para la comprension de operaciones posteriores y la resolucién de situaciones
problemaéticas. Sin embargo, en muchos contextos escolares, especialmente en zonas rurales y
con acceso limitado a recursos educativos innovadores, se ha evidenciado una baja apropiacion
de estos conocimientos fundamentales, lo que afecta el desempefio académico de los estudiantes

y limita el fortalecimiento de sus competencias matematicas.

Segun el ICFES (2021), los resultados en matematicas de los estudiantes de primaria
reflejan un bajo nivel de desempefio en competencias basicas, lo que indica la necesidad de
fortalecer los procesos pedagdgicos desde los primeros grados. Esta situacion puede atribuirse,
entre otras causas, al uso de métodos tradicionales centrados en la repeticion mecénica y la falta
de recursos didacticos adaptados a las necesidades de los estudiantes. De acuerdo con Tobon
(2013), el aprendizaje significativo requiere de estrategias contextualizadas que promuevan la
participacion activa del estudiante y respondan a su realidad.

Frente a este panorama, el presente proyecto propone el disefio y la implementacion de
una cartilla digital interactiva orientada al fortalecimiento de las habilidades matematicas basicas

en estudiantes de grado 3°, con énfasis en las tablas de multiplicar. Este recurso busca ofrecer



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS 12

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

una alternativa pedagdgica accesible y funcional, en la que se combinan explicaciones claras,
ejercicios practicos, elementos visuales atractivos y actividades secuenciales que permitan al
estudiante avanzar a su ritmo y reforzar los conceptos aprendidos.

Autores como Cabero (2006) y Salinas (2004) coinciden en que la incorporacion de las
Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en los procesos educativos favorece el
aprendizaje autbnomo, la motivacion y el acceso equitativo al conocimiento. En este sentido, una
cartilla digital interactiva representa un recurso que puede integrarse facilmente a los entornos
escolares, incluso en contextos con conectividad limitada, al ser disefiada para funcionar con
herramientas basicas como tabletas o computadores sin necesidad de conexion permanente a
internet.

El proposito de este proyecto es, por tanto, aportar al mejoramiento del rendimiento
académico en matematicas mediante el uso de un recurso digital que estimule el aprendizaje
activo y significativo. Se espera que, como resultado, los estudiantes desarrollen mayor
seguridad y competencia en la aplicacién de las tablas de multiplicar, lo cual incidira
positivamente en su desempefio en otras areas del conocimiento.

Este proyecto se articula con la linea de investigacion en innovacién educativa, al
proponer una estrategia didactica mediada por TIC que responde a una necesidad identificada en
el contexto escolar, promoviendo una mejora en la calidad educativa y generando un impacto
social en la comunidad educativa desde el aula.

Preliminares: Delimitacién del Marco de Trabajo para el Abordaje de la Realidad
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Diagnostico de la Realidad

a. ldentificacion de la Problematica

La comprension y apropiacion de la multiplicacion durante la educacion primaria
desempefia un papel esencial en la construccién del pensamiento matematico. En los estudiantes
de grado tercero, el manejo adecuado de las tablas de multiplicar favorece el desarrollo de
estrategias para resolver situaciones problematicas, fortalece el razonamiento l6gico y facilita la

adquisicion de conocimientos matematicos de mayor complejidad en los niveles posteriores.

No obstante, los resultados de diversas evaluaciones diagndsticas institucionales
aplicadas en los Gltimos afios en la sede Oscar Mogollén Jaimes complementadas con
observaciones directas realizadas por los docentes del area de matematicas han evidenciado que
una proporcion significativa de los nifios de este grado presenta dificultades para memorizar,
comprender y aplicar las tablas de multiplicar de manera efectiva en situaciones problematicas.
Estas observaciones se corroboran con los reportes del Ministerio de Educacion Nacional (2022),
segun los cuales cerca del 45% de los estudiantes entre 3° y 5° de primaria no alcanzan los
niveles esperados en operaciones basicas como la multiplicacion, siendo el grado tercero una

etapa critica por marcar el inicio de la apropiacion formal de este conocimiento.

En el caso de la sede Oscar Mogollon Jaimes, las pruebas internas y los resultados en
evaluaciones institucionales de matematicas muestran bajos niveles de desempefio en la
resolucion de ejercicios de multiplicacion y en la comprension de la relacién entre la suma
repetida y la agrupacién. Durante las observaciones de clase y actividades de aula, se ha
identificado que la mayoria de los estudiantes recurren a la memorizacién mecénica de las tablas,

sin una comprension conceptual del proceso multiplicativo.
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A esta situacion se suman factores ambientales y familiares que inciden en el proceso de
aprendizaje. Algunos estudiantes provienen de hogares con bajo acceso a recursos educativos
digitales o con limitado acompafiamiento académico en casa, lo que dificulta la consolidacion de
los aprendizajes fuera del aula. De igual forma, la institucion enfrenta restricciones en
infraestructura tecnoldgica, reduciendo las oportunidades de integrar estrategias didacticas
innovadoras que despierten la motivacion y el interés de los nifios hacia las matematicas.

Esta problematica también tiene un componente sociocultural y emocional: muchos
estudiantes asocian las matematicas con una asignatura dificil, generadora de ansiedad o
frustracion, lo cual afecta su disposicion para aprender y participar activamente. Como sefialan
estudios recientes de Conde Carmona y Padilla Escorcia (2024) y Sandoval Pabon (2025), el
aprendizaje de la multiplicacion requiere estrategias pedagogicas que combinen el juego, la
interactividad y el apoyo visual, elementos que favorecen el aprendizaje significativo y la
autoconfianza del estudiante.

En este contexto, se hace necesario disefiar e implementar recursos educativos digitales
interactivos como una cartilla digital que responda a las caracteristicas y necesidades especificas
de los estudiantes del grado tercero. Dicho recurso busca ofrecer experiencias de aprendizaje mas
ludicas, contextualizadas y significativas, que contribuyan al fortalecimiento del pensamiento
numérico y variacional, asi como a una actitud mas positiva frente a las matematicas.

b. Descripcion de la Realidad

A partir de la observacion en la institucion educativa Santa Teresita “Sede Oscar
Mogollon Jaimes”, se identificaron varias problematicas recurrentes en torno al aprendizaje de
las tablas de multiplicar por parte de los estudiantes de tercer grado. En primer lugar, se

evidencia una deficiencia en los estudiantes respecto al dominio de la operacion basica de la
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multiplicacion. Aunque algunas estrategias de ensefianza resultan efectivas para ciertos alumnos,
estas no siempre favorecen una comprension conceptual profunda ni el desarrollo de habilidades
matematicas que puedan aplicarse en situaciones reales.

Ademas, se evidencia una baja motivacion en los estudiantes frente al aprendizaje de las
matematicas. Muchos alumnos manifiestan una actitud negativa hacia esta area del
conocimiento, considerandola como dificil, abstracta o poco atractiva. Esta falta de interés se
convierte en un obstaculo significativo para su rendimiento académico, especialmente en
contenidos fundamentales como la multiplicacion.

Otro factor critico identificado es la limitada integracion de tecnologias en el aula. En
contextos educativos rurales y en sectores urbanos vulnerables, el acceso a herramientas digitales
es escaso o0 nulo. Esto impide la incorporacion de recursos interactivos que podrian facilitar el
aprendizaje de forma mas dindmica, visual y participativa. Las tecnologias, cuando se
implementan adecuadamente, no solo diversifican las estrategias pedagogicas, sino que también
contribuyen a mejorar la motivacién y el compromiso del estudiante con el contenido.

Por ultimo, se destaca la desigualdad en el acceso a materiales educativos entre
instituciones. Las escuelas ubicadas en zonas rurales o pertenecientes a comunidades con bajos
ingresos enfrentan serias dificultades para dotarse de recursos didacticos actualizados y
pertinentes. Esta brecha incide directamente en el rendimiento académico de los estudiantes,
generando disparidades notables frente a aquellos que cursan sus estudios en contextos mas
favorecidos.

c. Formulacién del Problema
En el contexto educativo actual, el aprendizaje de las matematicas continda representando

un desafio significativo para muchos estudiantes del grado tercero de primaria, especialmente en
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lo que respecta a la comprension y dominio de las operaciones basicas como la multiplicacion. A
pesar de ser un contenido esencial para el desarrollo del pensamiento I6gico y la resolucién de
problemas, diversos estudios y evaluaciones diagndsticas han demostrado que los estudiantes
presentan un bajo rendimiento en esta area.

La formulacion del problema central que orienta este proyecto es: ;Cémo fortalecer el
proceso de la multiplicacion en los estudiantes de grado tercero mediante una cartilla digital
interactiva en la sede Oscar Mogollon Jaimes del municipio de Arauca? Esta pregunta permite
explorar, desde una mirada pedagdgica y contextual, los factores que inciden en el bajo
desempefio en matematicas y propone estrategias innovadoras que respondan a dichas
necesidades.

Las causas identificadas en la observacién del entorno escolar incluyen la falta de
motivacion de los estudiantes hacia las matematicas, la percepcion de esta area como dificil o
poco atractiva, la escasa incorporacion de recursos digitales en las practicas de aula y la limitada
disponibilidad de materiales educativos adecuados, especialmente en contextos rurales o
vulnerables. Estas dificultades generan consecuencias como el rezago académico, la baja
autoestima frente a la asignatura, y la disminucion del interés por aprender, afectando el
desarrollo de competencias matematicas fundamentales desde los primeros afios escolares.

Por tanto, este proyecto propone la implementacién de una cartilla digital interactiva
como herramienta pedagdgica para fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los
estudiantes de tercer grado. El uso de un recurso interactivo pretende no solo mejorar el
aprendizaje de contenidos como las tablas de multiplicar, sino también transformar la
experiencia educativa al hacerla mas dinamica, participativa y contextualizada. A través de este

enfoque, se busca superar las limitaciones de las estrategias tradicionales y fomentar un cambio
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positivo en la actitud de los estudiantes hacia las matematicas, promoviendo asi el gusto por el
aprendizaje, el desarrollo de habilidades de pensamiento l6gico y la autonomia en la resolucion
de problemas.

Oportunidades de Innovacion / Alternativas de Solucion:

El presente proyecto se enmarca en la linea de investigacion en Innovacion Educativa,
orientada a la generacion e implementacion de estrategias pedagogicas que contribuyan al
mejoramiento de los procesos de ensefianza y aprendizaje mediante la incorporacién de
metodologias y recursos pertinentes a las necesidades actuales de los contextos educativos.
Desde esta perspectiva, la innovacion no se limita a la incorporacion de herramientas
tecnoldgicas, sino que implica su integracion intencionada para enriquecer las experiencias de
aprendizaje, fortalecer la participacion de los estudiantes y favorecer la construccion significativa
del conocimiento. En este sentido, Cobo (2016) sefiala que el potencial de las tecnologias en
educacion no radica Unicamente en su disponibilidad o uso, sino en la capacidad de transformar
las practicas pedagdgicas, generar nuevas oportunidades de aprendizaje y promover la
construccién activa del conocimiento. De manera complementaria, Siemens (2005) plantea que
los entornos digitales amplian las posibilidades de aprendizaje al facilitar la creacién de
conexiones entre personas, informacion y experiencias, convirtiendo la tecnologia en un medio

para potenciar los procesos educativos y no simplemente en un recurso de apoyo.

La relevancia de esta linea de investigacion dentro del presente estudio surge de la
necesidad de atender las dificultades evidenciadas en el aprendizaje de la multiplicacion en
estudiantes de educacion basica primaria, mediante una propuesta pedagdgica que promueva

nuevas formas de interaccién con los contenidos matematicos. En este sentido, se busca
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trascender las practicas tradicionales de ensefianza y propiciar experiencias de aprendizaje mas

dinamicas, motivadoras y contextualizadas.

Como respuesta a esta necesidad, el proyecto propone el disefio e implementacion de una
cartilla digital interactiva orientada al fortalecimiento de la multiplicacion. Esta estrategia se
articula con el objetivo general de la investigacion, al promover el uso pedagogico de recursos
digitales accesibles y atractivos que favorezcan el desarrollo de habilidades matemaéticas bésicas.
Asimismo, se fundamenta en la concepcién de la innovacion educativa como un proceso que
transforma las practicas de aula mediante el aprovechamiento intencional de las tecnologias para

potenciar el aprendizaje.

De esta manera, la propuesta no solo busca mejorar el desempefio académico de los
estudiantes, sino también generar cambios en las dindmicas de ensefianza, promoviendo
ambientes de aprendizaje mas participativos, flexibles y centrados en el estudiante, lo que

reafirma su pertinencia dentro de la linea de investigacion en Innovacion Educativa.

Proposito y objetivos
Propdsito:

Contribuir al fortalecimiento de las habilidades matematicas basicas en los estudiantes de grado
tercero de primaria, mediante el disefio y la implementacién de una cartilla digital interactiva que
promueva el aprendizaje significativo, la motivacion y la mejora del rendimiento académico,
especialmente en el dominio de la multiplicacion.

Objetivo General:
Fortalecer la multiplicacion en estudiantes de grado 3° de la |.E Santa Teresita, Sede Oscar

Mogolldn, a través de aplicacidn de una cartilla digital interactiva.
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Objetivos Especificos:

19

1. Diagnosticar las principales dificultades en la multiplicacién, que presentan los estudiantes de

grado 3°.

2. Diseiiar una cartilla digital interactiva a partir de las dificultades diagnosticadas en los

estudiantes.

3. Implementar la cartilla digital interactiva con los estudiantes del grado 3°

4. Evaluar el efecto de la cartilla digital interactiva en el proceso de la multiplicacién en los

estudiantes de 3°.

Matriz de Medicion de Impacto Educativo y Social

Tabla 1

Matriz de medicién de impacto educativo y social

Objetivos especificos

Contexto de impacto

Indicadores de
cumplimiento e

impacto

Medios de

verificacion

1. Diagnosticar las
principales dificultades
en la multiplicacion, que
presentan los

estudiantes de grado 3°.

2. Disefiar una cartilla
digital interactiva a
partir de las dificultades
diagnosticadas en los

estudiantes.

Impacto directo en la
identificacion de las
necesidades pedagogicas
y cognitivas del grupo.
Permite orientar
estrategias didacticas
pertinentes al nivel de
desarrollo de los nifios.
Impacto en la innovacion
pedagogica y el
fortalecimiento del uso
de TIC en la ensefianza
de las matematicas.
Contribuye a generar

recursos

- Registro y andlisis de
resultados de pruebas
diagndsticas.

- Identificacion de los
errores y estrategias
erréneas frecuentes en

los estudiantes.

- Disefio del prototipo
de cartilla digital con
actividades interactivas
y recursos visuales.

- Validacion positiva

por parte de docentes y

- Pruebas diagnosticas
aplicadas a los
estudiantes.
(Formulario google

forms)

- Producto digital
(cartilla interactiva
terminada).

- Formatos de
validacién por

expertos.
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3. Implementar la
cartilla digital
interactiva con los

estudiantes del grado 3°

4. Evaluar el efecto de
la cartilla digital
interactiva en el proceso
de la multiplicacion en

los estudiantes de 3°.

contextualizados y
accesibles.

Impacto pedagdgico y
motivacional en el aula.
Favorece el uso de
estrategias activas, la
participacién y el

aprendizaje significativo.

Impacto académico y
actitudinal en los
estudiantes. Permite
valorar la efectividad del
recurso y su contribucion
a mejorar el rendimiento
y la disposicion hacia las

matematicas.

expertos en educacion
matematica.

- Pertinencia del disefio
frente al nivel y
contexto de los
estudiantes.

- NUmero de sesiones
desarrolladas con la
cartilla digital.

- Nivel de
participacion y
motivacién de los
estudiantes.

- Evidencia de uso
adecuado del recurso
en clase.

- Comparacion entre
resultados iniciales y
finales en pruebas de
multiplicacion.

- Mejoras en la
comprension y
aplicacion de las
tablas.

- Cambios positivos en
la actitud y motivacion
frente a las

matematicas.

- Retroalimentacion
de docentes y
estudiantes.

- Registros de
observacion y diarios
de campo.

- Fotografias y

capturas de pantalla

- Pruebas finales y de
seguimiento.
(Rubrica)

Fuente: elaboracion propia (docentes investigadoras 2025).
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Marco de Referencia

Se compone de los siguientes marcos que se describen a continuacion:
Marco Contextual

La Figura 1 muestra una panoramica del municipio de Arauca, el cual se encuentra
ubicado en el oriente de Colombia, en la regién de la Orinoquia, y es la capital del departamento
de Arauca. Limita al norte y al este con la Republica de Venezuela a través del rio Arauca, al sur
con el municipio de Arauquita y al oeste con el municipio de Cravo Norte. Su territorio es
predominantemente plano, con extensas sabanas y una importante riqueza natural y cultural.
Figura 1

Vista panoramica del municipio de Arauca, Colombia.

Fuente: Alcaldia de Arauca (2024). Panoramica del municipio de Arauca. Recuperado de

https://www.arauca-arauca.gov.co

El presente proyecto se desarrolla en el municipio de Arauca, en la sede Oscar Mogollén
Jaimes de la institucion educativa Santa Teresita, una escuela oficial que brinda cobertura
educativa desde el nivel de transicion hasta quinto de primaria. La institucion se encuentra
ubicada en un sector urbano con caracteristicas socioecondémicas diversas, donde conviven
familias de distintos estratos, en su mayoria de bajos y medianos ingresos. Muchos de los

estudiantes provienen de hogares con condiciones econdmicas limitadas, en los que la
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escolaridad de los padres no supera el nivel basico, lo que influye en la poca disponibilidad de
acompafiamiento académico en casa.

La poblacién escolar atendida es cercana a 423 nifios y nifias de primaria, caracterizados
por ser en su mayoria hijos de trabajadores informales, pequefios comerciantes y familias
desplazadas por el conflicto armado que aun persiste en la region. Estas condiciones
socioculturales y econdmicas generan una serie de retos en el proceso educativo, como la falta de
materiales escolares, el limitado acceso a herramientas tecnologicas y la dificultad para dar
continuidad al aprendizaje fuera de la escuela.

Figura 2

Fachada de la sede Oscar Mogoll6n Jaimes, Institucion Educativa Santa Teresita, municipio de

Arauca.

Fuente: fotografia tomada por Aura Maria Fuentes 2025.

En cuanto a la realidad educativa, se evidencia una problematica persistente en el area de
matematicas, especialmente en el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes de
tercer grado. El enfoque de ensefianza predominante ha sido tradicional, basado en la repeticion
y memorizacion mecanica, lo cual ha limitado el desarrollo del pensamiento logico, la resolucion

de problemas y la comprension significativa de la multiplicacion. Esto se refleja en bajos
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desempefios en pruebas internas y externas, asi como en la actitud negativa que algunos
estudiantes manifiestan frente a la asignatura, considerandola como dificil y poco atractiva.

Por otro lado, aunque la institucion cuenta con algunos recursos tecnolégicos, como
computadores de sala de informatica y acceso intermitente a internet, estos no se han integrado
de manera sistematica a las practicas de aula. Esto representa una oportunidad para innovar
mediante el uso de estrategias digitales que promuevan el aprendizaje significativo.

En este contexto, el proyecto plantea la creacion de una cartilla digital interactiva como
una alternativa pedagdgica pertinente y adaptada a la realidad de la poblacion. El recurso busca
no solo mejorar la comprension y uso de las tablas de multiplicar, sino también motivar a los
estudiantes mediante actividades visuales, ludicas y dindmicas que fomenten su interés y
participacion activa. Con ello, se pretende superar las limitaciones de la ensefianza tradicional y
ofrecer a los nifios y nifias herramientas que contribuyan a fortalecer sus habilidades matematicas
y a mejorar su rendimiento académico desde un enfoque inclusivo y contextualizado.

Revision de Estado del Arte

La revisién del estado del arte inicia con el panorama internacional cuyos estudios dieron
luces en los aspectos pedagdgico, metodol6gico y tecnoldgico toda vez que aportaron a la
comprension de cémo las herramientas digitales y los recursos interactivos fortalecen los
procesos de ensefianza y aprendizaje de las matematicas. Estos trabajos destacan la importancia
de incorporar estrategias innovadoras que integren el uso de tecnologias educativas para
favorecer la motivacién, la participacién activa y el desarrollo del pensamiento l6gico en los
estudiantes de educacion basica.

El estudio de Hickendorff et al. (2018) denominado “Improving Basic Multiplication Fact

Recall for Primary School Students” desarrollado en Australia, aplicé una intervencion de 11
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sesiones de 15 minutos que combiné hojas de trabajo y programas digitales. Los resultados
demostraron que la préactica sistematica, incluso con herramientas simples, mejora
significativamente la retencién a largo plazo de las tablas de multiplicar. Metodoldgicamente, el
uso de disefio experimental permitio validar el impacto de la intervencion. Pedagdgicamente,
resalta la importancia de la practica guiada y estructurada; tecnoldgicamente, evidencia que los
apoyos digitales pueden ser tan efectivos como los materiales fisicos cuando se usan de forma
intencional.

Continuando con Moreno et al. (2019), el estudio “The Moderating Role of Mathematical
Skill Level When Using Curricular Methods to Learn Multiplication Tables” realizado en
Espafia, compar6 métodos tradicionales con el método (memoria reducida y cddigos de color).
Su enfoque experimental permitié demostrar que el componente visual facilita la comprension y
retencion del aprendizaje de las tablas de multiplica evidenciado que el uso de elementos
visuales favorece la comprension y la memoria de los contenidos matematicos. Desde lo
pedagdgico, se destaca la relevancia de las estrategias visuales y ludicas; desde lo tecnolégico,
promueve la codificacion digital y el disefio visual como herramientas cognitivas para mejorar la
ensefanza.

En cuanto al estudio “Impacto de las plataformas digitales en el aprendizaje de
operaciones bésicas en primaria” de Martinez y Ruiz (2020) aplicado en Espafia a una muestra
de estudiantes de tercer grado, se usaron plataformas digitales como apoyo a la ensefianza. Aqui,
se utiliz6 una metodologia cuasi experimental, evidenciando mejoras en la autonomia y la
confianza del estudiante. Pedag6gicamente, refuerza el aprendizaje autorregulado;
tecnoldgicamente, valida el uso de entornos digitales como mediadores efectivos del aprendizaje

basico.
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Segun lo planteado por Hernandez y Lopez (2021) en su estudio “Implementacion de
software educativo para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en primaria” llevado a cabo en
México, se puede apreciar que el disefio controlado respalda la efectividad del recurso aportando
validez a la metodologia aplicada. En lo pedagdgico, resalta la motivacion intrinseca generada,
en lo tecnoldgico, evidencia el potencial del software como recurso de apoyo. Esto, debido a que
el estudio utilizé un enfogque cuasi experimental con grupo control y experimental. Los
resultados mostraron que los estudiantes que trabajaron con software educativo lograron avances
significativos en la comprensién y memorizacion de las tablas.

En consecuencia, Barmby et al. (2022), en su estudio titulado “Learning Multiplication
Facts: Discovery-Based Methods in Primary Education”, realizado en Inglaterra, desarrollaron
una investigacion longitudinal que exploré el uso del aprendizaje por descubrimiento en la
ensefianza de la multiplicacion. Se concluyé que los estudiantes mejoran su razonamiento
multiplicativo mediante este enfoque, aunque requieren apoyo adicional para lograr la
automatizacion de las tablas. El valor pedagdgico del estudio radica en la necesidad de equilibrar
la exploracion con la practica repetitiva, mientras que, desde el componente tecnolégico, se
sugiere la incorporacién de simuladores o plataformas gamificadas que refuercen la practica de
manera interactiva.

Hasta aqui, los estudios internacionales coinciden en que la combinacidn de estrategias
visuales, interactivas y practicas digitales potencia el aprendizaje de la multiplicacion. Sin
embargo, se observa que el éxito depende de la integracion pedagdgica mas que del recurso
tecnoldgico en si. La evidencia empirica demuestra que los recursos digitales son eficaces
cuando se contextualizan y se combinan con métodos activos que estimulan la autonomia del

estudiante.
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Pasando al escenario Nacional, la Fundacion Compartir (2019), en su proyecto "Aula
Digital”, fortalecio las competencias 16gico-matematicas mediante la dotacion de recursos
digitales y el acompafiamiento docente en escuelas rurales. Metodol6gicamente, se baso en
estudios de caso; pedagdgicamente, integré el aprendizaje autdbnomo y el trabajo colaborativo;
tecnoldgicamente, mostro que los entornos digitales mejoran la motivacion incluso en contextos
de baja conectividad.

Asimismo, Camargo y Moreno (2020), en su estudio titulado “E! uso de recursos
digitales en la ensefianza de las matemadticas en primaria”, desarrollaron una investigacion de
enfoque descriptivo y observacional que demostro que los recursos digitales incrementan la
motivacion, la autonomia y la comprensidn conceptual de los estudiantes. Desde el ambito
educativo, el estudio subraya que el material digital debe adaptarse al contexto y las necesidades
del estudiante; y desde el componente tecnoldgico, resalta la importancia de la interactividad, el
disefio visual y la usabilidad como factores determinantes para generar un impacto positivo en el
aprendizaje.

Por su parte, Soler y Diaz (2020), en su estudio titulado “Recursos digitales e
interactividad en el aula: una estrategia para el aprendizaje significativo”, realizaron una
investigacion cualitativa en aulas de primaria, en la cual se evidenci6 que la interactividad otorga
al estudiante un papel activo y mejora la retencion del aprendizaje. En el plano formativo, el
estudio impulsa un enfoque constructivista que promueve la participacién y la construccion del
conocimiento; mientras que, en el componente tecnoldgico, destaca la interactividad como
mediadora de aprendizajes significativos y facilitadora de experiencias mas dindmicas en el aula.

Del mismo modo, Ramirez (2021), en su estudio titulado “Exploré el divertido mundo de

las TIC en el aprendizaje de las tablas de multiplicar”, implemento6 recursos multimedia con un
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enfoque gamificado mediante un estudio de intervencién en aula. Los resultados mostraron un
aumento en la motivacion y en la autonomia cognitiva de los estudiantes. En el &ambito didactico,
el estudio demuestra que la gamificacion estimula la persistencia y el compromiso con la tarea;
mientras que, desde la parte tecnoldgica, se evidencia la eficacia de los recursos audiovisuales
interactivos para fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

En concordancia con lo anterior, Lopez (2022), en su estudio titulado “Con las TIC me
divierto y aprendo las tablas de multiplicar”, desarrollado en instituciones publicas, reportd
mejoras significativas en el desempefio académico y en la actitud de los estudiantes frente a las
matematicas. Aungue el proyecto carecio de un disefio experimental riguroso, su principal aporte
educativo radica en demostrar que la integracion de la tecnologia, incluso en contextos con
recursos limitados, puede favorecer aprendizajes mas atractivos, dinamicos y contextualizados.

Podemos concluir que, en el contexto colombiano, las investigaciones reflejan una
transicion hacia la educacion digital y gamificada, donde los recursos interactivos no solo
fortalecen las habilidades matematicas, sino que también transforman la actitud del estudiante
frente al aprendizaje. Se reconoce la necesidad de contextualizar los recursos digitales segun las
condiciones del entorno, destacando el papel del docente como mediador del proceso
tecnolégico-pedagdgico.

En el espectro regional, los estudios son mas reducidos que en otros &mbitos, no obstante,
se encuentran algunos como el de Maldonado (2013) “Ayuddndonos con las TIC en el
aprendizaje de las tablas de multiplicar del 7 y del 8”. La investigacion de Maldonado (2013)
utiliz6 ayudas hipermediales dindmicas y contextualizadas para fortalecer el aprendizaje de las
tablas de multiplicar. Metodolégicamente, se basé en el disefio de recursos digitales validados

por docentes; ademas, pedagdgicamente evidencid un aumento en la motivacién y comprension
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de los estudiantes. Por otra parte, desde el enfoque tecnolégico, demostrd la relevancia de
adaptar los contenidos al contexto escolar, mediante juegos interactivos, videos y software
educativo que hacen el aprendizaje mas atractivo y significativo.

A su vez, Garcia y Rojas (2016), en su estudio titulado “Aprendizaje de las tablas de
multiplicar por medio de las TIC”, llevaron a cabo una investigacion de tipo descriptivo basada
en actividades ludico—digitales guiadas por docentes. Los resultados evidenciaron una mejora en
la comprension y en la actitud hacia las matematicas. En el &mbito educativo, el estudio subraya
la mediacion docente como elemento clave; mientras que, en el aspecto tecnoldgico, destaca la
facilidad de incorporar las TIC incluso en entornos con limitaciones de infraestructura.

De manera representativa, el proyecto “Tablas Multiplicar” (2019), desarrollado en el
oriente colombiano, combind materiales digitales e impresos bajo un acompafiamiento constante
del docente. Desde el enfoque educativo, integro actividades practicas apoyadas en la evaluacién
formativa; mientras que, en el componente tecnologico, ofrecio una alternativa factible para
zonas con limitaciones de conectividad, demostrando la viabilidad del aprendizaje digital en
contextos rurales.

Asimismo, Pérez y Londofio (2020), en su estudio “Estrategias ludicas digitales para la
ensefianza de las operaciones bdsicas en primaria”, implementaron una metodologia de
investigacidn-accion que involucro el uso de software libre. Los resultados evidenciaron mejoras
en la actitud y el rendimiento académico de los estudiantes. En el plano didactico, se subraya el
valor de la lidica como medio formativo; mientras que, en el aspecto tecnologico, se resalta la
accesibilidad de herramientas digitales gratuitas y de facil manejo.

De igual modo, Martinez y Torres (2023), en “Integracion de recursos digitales para la

ensenianza de la multiplicacion en contextos rurales del departamento de Arauca”, aplicaron una
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metodologia cualitativa mediante talleres interactivos y cartillas digitales. Sus hallazgos
demostraron que la mediacién docente y los apoyos visuales favorecen la comprension
conceptual. Desde la perspectiva pedagdgica, el estudio refuerza la importancia del aprendizaje
significativo; y desde la dimension tecnoldgica, pone de relieve la pertinencia de emplear
recursos digitales accesibles y contextualizados.

Por consiguiente, el andlisis critico del escenario regional revela una preocupacion
constante por disminuir la brecha tecnoldgica y adaptar los recursos educativos al contexto. Se
observa que los proyectos con mejores resultados son aquellos que integran la ladica, la
interactividad y el acompafiamiento docente. Asimismo, la creacion de recursos propios como
cartillas digitales o materiales hibridos se consolida como una estrategia sostenible y pertinente
en regiones con limitaciones tecnoldgicas.

Marco Teorico

Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), el marco teérico permite sustentar y
orientar una investigacion a partir de las ideas y conceptos principales. En este caso, la
fundamentacion pedagogica del aprendizaje matematico se basa en teorias que promueven una
ensefianza enfocada en que los estudiantes comprendan, razonen y resuelvan problemas, mas alla
de solo aplicar procedimientos. Con base en estas consideraciones, se estructuran las siguientes
categorias.

Fundamentacion Pedagdgica del Aprendizaje Matematico

El aprendizaje de las matematicas en la educacién primaria se concibe como un proceso

formativo esencial para el desarrollo del pensamiento l6gico, critico y creativo. Desde una

perspectiva pedagogica contemporanea, el aprendizaje matematico debe centrarse en la
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comprension, el razonamiento y la resolucion de problemas, mas que en la mera ejecucion de
procedimientos.

De acuerdo con Carlos Vasco (1998), uno de los pedagogos mas influyentes en
Colombia, las matematicas deben ser ensefiadas como una ciencia de patrones y relaciones, no
como una coleccion de formulas o algoritmos. Vasco plantea que la educacion matematica debe
promover la construccion activa del conocimiento a través del razonamiento, la argumentacion y
la contextualizacion, favoreciendo que los estudiantes comprendan el “para qué” de las
operaciones. Su enfoque se alinea con los principios de la didactica critica, que busca conectar el
saber escolar con las necesidades y realidades del entorno. En esta misma linea, y desde una
mirada psicoldgica Piaget (1975) y Bruner (1997) sostienen que el pensamiento l6gico-
matematico se construye de manera progresiva, mediante la interaccion con el entorno y la
manipulacion de materiales concretos.

Brousseau (1986) por su parte, propone que el aprendizaje matematico surge de la
resolucion de situaciones didacticas significativas, donde el estudiante experimenta, se equivoca
y reconstruye su conocimiento con la guia del docente. De esta manera, la ensefianza de las
matematicas debe orientarse hacia la comprensién profunda y funcional de los conceptos,
fomentando en los estudiantes la curiosidad, el pensamiento critico y la capacidad de aplicar lo
aprendido a contextos reales.

En cuanto al desarrollo de habilidades matematicas en la educacién primaria, estas
permiten desarrollar el pensamiento l6gico y la capacidad para resolver problemas de la vida
cotidiana. El Ministerio de Educacion Nacional (MEN, 1998) establece que estas habilidades
deben abordarse desde los primeros grados, impulsando competencias como el razonamiento, la

comunicacion y la modelacion de situaciones numéricas.
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De acuerdo con Vasco (2003), el aprendizaje matematico debe enfocarse en la formacién
de competencias, entendidas como la integracion del saber, el saber hacer y el saber ser. En su
vision, el estudiante no solo debe dominar operaciones, sino comprender su sentido, aplicarlas en
la resolucidn de problemas y reflexionar sobre los procesos utilizados.

En este marco, las habilidades matematicas incluyen la comprension conceptual, la
interpretacion de informacion, la capacidad para establecer relaciones y la aplicacién de
estrategias para resolver problemas. La multiplicacion, en particular, constituye un eje
articulador en el desarrollo del pensamiento numérico, pues conecta la aritmética inicial con
aprendizajes posteriores en algebra, geometria y estadistica.

Sin embargo, los resultados del ICFES (2021) muestran que una proporcion considerable
de los estudiantes de tercer grado aun no alcanza los niveles esperados en operaciones basicas,
especialmente en la multiplicacion, lo que evidencia la necesidad de replantear las estrategias de
ensefianza para fortalecer estas habilidades.

Aprendizaje Significativo

El aprendizaje significativo, propuesto por David Ausubel en su obra Psicologia
educativa: Un punto de vista cognoscitivo (Trillas, 2002), constituye el marco pedagdgico que
orienta este proyecto. Segun el autor, un aprendizaje es significativo cuando la nueva
informacidn se relaciona de manera sustancial con los conocimientos previos del estudiante,
permitiendo la construccion de estructuras cognitivas estables y duraderas. En este sentido, la
ensefianza de la multiplicacion en los estudiantes debe propiciar experiencias que favorezcan la

comprension y no la simple memorizacion de resultados.

Por su parte, Piaget (1970) plantea que “el conocimiento se construye activamente a partir

de la experiencia y la interaccion con el entorno” (p. 89); por ello, el aprendizaje de la
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multiplicacion debe partir de situaciones concretas que permitan al nifio descubrir relaciones
entre cantidades y agrupaciones. Asimismo, Vygotsky (1979) resalta la importancia del contexto
social y la mediacion del docente, de modo que el acompafiamiento y las actividades
colaborativas potencien el proceso de aprendizaje (p. 94). De igual manera, Bruner (1997)
propone el aprendizaje por descubrimiento, en el que el estudiante comprende los conceptos
matematicos al explorarlos, aplicarlos y construir significados a partir de su experiencia (p. 67).
A su vez, Novak (1988), seguidor de Ausubel, sostiene que la organizacién de las ideas mediante
representaciones visuales, como los mapas conceptuales, facilita la conexion entre nuevos y
antiguos conocimientos (p. 56). Finalmente, Moretto (2005) sefiala que el aprendizaje
significativo ocurre cuando el estudiante comprende, aplica y da sentido a lo aprendido (p. 102).
A partir de esto, se puede afirmar que la ensefianza de la multiplicacion debe vincularse con

experiencias cotidianas que motiven al estudiante.

En el campo de las matematicas, este enfoque implica pasar de una ensefianza centrada
en la repeticion a una que promueva la comprensién, la relacién entre conceptos y la aplicacion
de saberes a contextos reales. Vygotsky (1979) y Bruner (1997) coinciden en que el aprendizaje
debe ser activo, mediado y situado; es decir, el estudiante debe manipular, descubrir, reflexionar
y recibir acompafiamiento pedagdgico que potencie su zona de desarrollo proximo.

Para este proyecto, esta categoria se operacionaliza en la mediacién didactica que busca
que los nifios de grado tercero no memoricen las tablas de multiplicar de forma aislada, sino que
las comprendan a partir de situaciones significativas. Por ejemplo, actividades que vinculan el
calculo con contextos familiares como el mercado, los juegos o el reparto de materiales

promueven la transferencia del conocimiento y fortalecen la motivacion intrinseca. Asi, el
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aprendizaje significativo se convierte en la base metodoldgica de la intervencion, favoreciendo
una comprension profunda y duradera de la multiplicacion.

En la actualidad, diversas investigaciones y experiencias educativas respaldan este
enfoque. Caro Gonzéalez (2022) desarroll6 una propuesta basada en el juego para fortalecer la
comprension de la multiplicacién en el ciclo 11 del SINEP-UNAD, mientras que Sanchez (s. f.)
propuso el uso de juegos tradicionales para aprender la multiplicacidn en aulas multigrado de
Boyaca. Reyes (2022), por su parte, plante0 estrategias didacticas interactivas en Ecuador que
fomentan el aprendizaje significativo mediante recursos digitales y manipulativos. Martinez y
Lopez (2024) demostraron que la gamificacion en el aprendizaje de la matematica incrementa la
motivacion y la comprensidn conceptual en los estudiantes.

Asimismo, conferencias internacionales como la XVI Conferencia Interamericana de
Educacion Matematica (Universidad de Lima, 2023) y el IV Seminario de Didactica de la
Matematica (Universidad Alberto Hurtado, 2020) coinciden en la necesidad de que los docentes
promuevan la participacion activa, la exploracion y la reflexion en el aula de matematicas. Estas
experiencias refuerzan que ensefiar la multiplicacion desde el aprendizaje significativo no solo
mejora el rendimiento académico, sino que también estimula la motivacién, la creatividad y el
pensamiento Idgico en los estudiantes.

La Multiplicacién y las Tablas de Multiplicar: Comprension y Significado

La multiplicacién representa un paso fundamental en el transito del pensamiento aditivo
al multiplicativo. Segun Hickendorff et al. (2018), comprender esta operacion implica dominar
tanto el procedimiento como el razonamiento que lo sustenta. Es decir, los estudiantes deben
entender la multiplicacién como una agrupacion o suma repetida, y no Gnicamente como una

operacion mecanica. Este proceso requiere que el docente promueva experiencias de aprendizaje
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activos, donde el nifio manipule materiales, observe patrones y reconozca relaciones numericas
que le permitan construir el concepto de manera autbnoma.

Retomando a Vasco (1998), se resalta que el aprendizaje de las operaciones basicas debe
promover la reflexion sobre los procesos, no la simple obtencion de resultados. Ensefiar las
tablas de multiplicar sin significado conduce a una memorizacion fragil, mientras que
relacionarlas con experiencias del entorno, por ejemplo, contar grupos de objetos o distribuir
materiales permite un aprendizaje duradero y contextualizado. En este sentido, la mediacién
pedagdgica del docente es clave para guiar al estudiante hacia la comprension del sentido de la
operacion, estimulando su pensamiento 1égico y su capacidad para transferir lo aprendido a
diferentes contextos de la vida cotidiana. Asimismo, Camargo y Moreno (2020) evidencian que
los métodos tradicionales centrados en la repeticion limitan el desarrollo del pensamiento logico.
Por ello, proponen estrategias didacticas basadas en la exploracion y la visualizacion, apoyadas
en recursos digitales que estimulan la comprension conceptual y la motivacion del estudiante.
Estas herramientas, al integrar lo visual y lo interactivo, facilitan la conexion entre el
conocimiento abstracto y las experiencias concretas, fortaleciendo la autonomia y el interés por
aprender. De esta forma, la ensefianza de la multiplicacion deja de ser una simple memorizacion
de datos y se convierte en una oportunidad para desarrollar el razonamiento, la creatividad y el
aprendizaje significativo.

Diversos estudios en didactica de la matematica han aportado al entendimiento profundo
del concepto de multiplicacion y su ensefianza. Para Vergnaud (1990), la multiplicacion forma
parte de los llamados campos conceptuales aditivos y multiplicativos, en los que el estudiante

debe comprender las relaciones entre cantidades y operaciones. Desde esta perspectiva, las tablas
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de multiplicar no se reducen a una lista de resultados, sino que representan un sistema de
relaciones numéricas que permiten comprender patrones y propiedades de los numeros.

Por su parte, Skemp (1976) distingue entre comprension instrumental y comprension
relacional, sefialando que ensefar las tablas de manera mecéanica desarrolla sélo una
comprension instrumental saber cdmo hacer, mientras que vincularlas con situaciones reales o
visuales favorece la comprension relacional saber por queé se hace. Esta diferenciacion ha sido
clave para transformar la ensefianza tradicional hacia una pedagogia que prioriza la comprension
sobre la memorizacion.

En el contexto escolar, Nunes y Bryant (1996) destacan que la multiplicacion se
construye gradualmente a través de experiencias concretas, como la agrupacion, la reparticién o
la comparacion de cantidades. Estas actividades, cuando se integran con materiales
manipulativos y representaciones visuales, facilitan la transicion del pensamiento concreto al
abstracto.

Ademas, investigaciones recientes como las de Godino, Batanero y Font (2007) en la
teoria ontosemidtica del conocimiento matematico, proponen que el aprendizaje de las tablas y la
multiplicacién debe considerar los distintos significados que los estudiantes atribuyen a la
operacion (repeticion, proporcionalidad, combinatoria, etc.), permitiendo un aprendizaje mas
flexible y contextualizado.

Didéctica de la Multiplicacion en Primaria

La didactica de la multiplicacion busca disefiar estrategias que conduzcan a la
comprension del proceso multiplicativo como una relacion entre conjuntos o una adicion
repetida. Segun Brousseau (1986), el docente debe plantear situaciones problema que generen

desequilibrio cognitivo y motiven al estudiante a buscar soluciones activas. En diferentes
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experiencias presentadas en memorias de eventos acadéemicos sobre didactica de la matematica,
por ejemplo, la comunicacion de Carmen Azcarate, Matias Camacho y Modesto Sierra (1999) en
el “Perspectivas de investigacion en didactica de las matematicas” se ha evidenciado que estas
estrategias resultan mas efectivas cuando se promueve la exploracion, el trabajo colaborativo y el
uso de materiales concretos, permitiendo que los estudiantes descubran relaciones y construyan
Su propio conocimiento

La ensefianza significativa de las matematicas, como plantea Bruner (1997), requiere del
uso de materiales concretos, representaciones visuales y recursos digitales que permitan al
estudiante descubrir los conceptos por si mismo. En este sentido, Soler y Diaz (2019) y
Hernandez y Lopez (2021) han demostrado que la interactividad y la gamificacion favorecen el
aprendizaje de las tablas de multiplicar, incrementando la atencion, la comprension y la
retencion. Ademas, tal como documentan las memorias del evento “Experiencias significativas
en educacion matematica” (Benitez Mojica, Yaker Agudelo y Taquez, eds. 2021), la
incorporacion de entornos digitales interactivos y juegos didacticos potencia la motivacion y la
comprension de los conceptos matematicos desde edades tempranas.

Desde la vision de Vasco (1990), la didactica debe promover una educacion matematica
integradora, que relacione la teoria con la practica, el conocimiento con la experiencia y el
pensamiento Idgico con la realidad. De esta forma, el aprendizaje de la multiplicacion no se
limita al aula, sino que se convierte en una herramienta para comprender el mundo y tomar
decisiones informadas. Esta idea también ha sido valorada en jornadas académicas de docentes
de matematicas, donde se destaca la importancia de conectar los saberes escolares con

situaciones reales que fortalezcan el pensamiento critico y la resolucion de problemas.
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En los dltimos afos, diversas investigaciones han aportado experiencias valiosas sobre la
didactica de la multiplicacién en educacién primaria. Por ejemplo, El juego como estrategia de
aprendizaje de la multiplicacion, desarrollado por Serna Martinez (2022) en la revista UPEL+1,
evidencia gue en contextos escolares de Colombia la gamificacion, la ludica y el uso de las TIC
favorecen la motivacion y mejoran la practica de la multiplicacion (p. 131-142).

Asimismo, la investigacion Estrategias didacticas interactivas para el aprendizaje
significativo de la multiplicacion (Navarrete-Navarrete y Gallegos-Macias, 2021) revista
Yachasun 5 (9 Ed. esp.), p. 43-53. Yachasun, presentada en Yachasun, se centra en el uso de
juegos y actividades participativas para fortalecer el aprendizaje de la multiplicacion en
educacion basica.

Por su parte, Estrategia didactica basada en recursos digitales para el aprendizaje de la
multiplicacion (Ortiz Aguilar, 2024), publicada en Sinergia Académica, disefid e implemento
recursos digitales interactivos, obteniendo resultados positivos en la motivacion y el rendimiento
estudiantil.

Finalmente, el estudio Estrategias que emplean los docentes para la ensefianza de la
multiplicacién en educacion primaria, desarrollado por Blanco-Sol6rzano (2020), analiza las
practicas pedagogicas vigentes y concluye que todavia predomina un enfoque tradicional, lo que
refuerza la necesidad de innovar en la didactica de la multiplicacion (p. 9-17).

Tecnologia como Mediacion Pedagdgica

El uso de la tecnologia en la educacion constituye un medio para transformar las practicas
pedagdgicas y favorecer aprendizajes mas autonomos y significativos. Cristobal Cobo (2016)
sostiene que las tecnologias no deben entenderse Unicamente como recursos de informacion, sino

como espacios de creacion, exploracion y colaboracién, donde los estudiantes se convierten en
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protagonistas de su aprendizaje. En esta misma linea, Cabero (2006) y Salinas (2004) afirman
que las TIC posibilitan una mediacion pedagogica mas activa y personalizada, pues ofrecen
retroalimentacion inmediata, experiencias interactivas y aprendizajes basados en la
experimentacion.

De acuerdo con Area 'y Adell (2009), la integracion pedagdgica de las tecnologias implica
repensar los métodos de ensefianza, promoviendo entornos virtuales que potencien la reflexion,
la creatividad y el aprendizaje colaborativo. Asimismo, Sancho y Hernandez (2018) destacan que
el docente adquiere un rol mediador, capaz de guiar el uso critico y ético de las herramientas
digitales, orientando su aplicacion hacia la construccion de conocimiento.

En el &mbito de la didactica de las matematicas, la incorporacion de herramientas
digitales favorece la visualizacion de conceptos abstractos y estimula la motivacion,
especialmente cuando se integran con estrategias ludicas o gamificadas. De esta manera, el uso
pedagdgico de las TIC permite transitar de un modelo tradicional a uno centrado en el estudiante,
en el que el error se convierte en una oportunidad de aprendizaje, y la tecnologia acta como
puente entre la comprension tedrica y la aplicacion practica de los saberes matematicos.

En diversos eventos académicos sobre didactica de la matematica, como el Congreso
Internacional de Educacion Matematica (ICME, 2022), se ha destacado que los entornos digitales
promueven el aprendizaje activo al permitir la experimentacion con representaciones visuales y
simulaciones interactivas. Por su parte, Lopez y Alvarez (2019) sefialan que el uso de
plataformas digitales y recursos interactivos fortalece la comprension conceptual, al ofrecer
maultiples formas de representar y manipular ideas matematicas. Ademas, investigaciones

recientes presentadas en las Jornadas de Innovacién Educativa (2021) evidencian que la
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gamificacion y los entornos virtuales aumentan la motivacién y la participacion de los
estudiantes en la resolucion de problemas matematicos.
Cartilla Digital Interactiva

Entre las herramientas mas innovadoras para la ensefianza de las matematicas en primaria
se encuentran las cartillas digitales interactivas, que integran texto, imagen, audio, video y
actividades dinamicas. Estas permiten al estudiante aprender de forma multisensorial y
participativa, conectando la teoria con la préctica. En este sentido, la cartilla digital interactiva
representa una herramienta que no solo apoya la comprension de la multiplicacién, sino que
también promueve la creatividad y el pensamiento critico.

Ademas, segun Manuel Area Moreira (2018), el disefio de materiales digitales debe
orientarse a la creacidn de experiencias de aprendizaje significativas, donde el estudiante no sea
un simple receptor de informacion, sino un participante activo en la construccion del
conocimiento. Desde esta perspectiva, las cartillas digitales interactivas contribuyen al desarrollo
de competencias digitales, cognitivas y comunicativas, al combinar el uso pedagdgico de la
tecnologia con estrategias didacticas centradas en el aprendizaje activo.

Asimismo, Cabero y Llorente (2020) destacan que los recursos digitales interactivos
favorecen la autorregulacion del aprendizaje, al permitir que el estudiante avance a su propio
ritmo y reciba retroalimentacion inmediata. Del mismo modo, Coll y Monereo (2010) sostienen
que la mediacion tecnolégica potencia la construccion de conocimiento cuando el disefio
didactico promueve la exploracion, la reflexion y la colaboracion entre pares.

Experiencias como las del Proyecto Aula Digital (Fundacion Compartir, 2019) y las
investigaciones de Ramirez (2021) y Lépez (2022) demuestran que los materiales digitales

interactivos aumentan la motivacion y la retencién del aprendizaje. En contextos urbanos como
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el de la sede Oscar Mogollon Jaimes, este tipo de recursos permiten reducir la brecha
tecnoldgica, ofreciendo una alternativa inclusiva, accesible y pedagégicamente pertinente.
Marco Conceptual

El marco conceptual se entiende como el conjunto de conceptos, teorias y definiciones
gue sustentan y orientan una investigacion, permitiendo explicar como se comprenden y
relacionan los fendmenos estudiados (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2014; Sampieri, Collado
y Lucio, 2018). En el caso de la ensefianza de las matematicas en primaria, el marco conceptual
permite organizar las ideas y enfoques pedagdgicos que guian la construccion del conocimiento
de los estudiantes. Aprender matematicas es un proceso activo y reflexivo, en el que los
estudiantes exploran, experimentan y reciben la guia del docente, desarrollando competencias
que les permiten comprender, aplicar y analizar los conceptos matematicos (Piaget, 1975;
Ausubel, 2002; Vasco, 2003).

Para este proyecto, el marco conceptual se organiza en cinco categorias clave del marco
tedrico: fundamentacion pedagogica del aprendizaje matematico, multiplicacion y tablas de
multiplicar, didactica de la multiplicacion en primaria, tecnologia como mediacion pedagogica y
cartilla digital interactiva. Cada una se presenta de manera concreta y aplicada al aprendizaje de
la multiplicacion en primaria, mostrando cémo los conceptos y teorias apoyan las estrategias
metodoldgicas del proyecto.

Fundamentacion Pedagdgica del Aprendizaje Matematico

Las habilidades matematicas basicas ayudan a los estudiantes a comprender, razonar y
aplicar los nimeros en la vida cotidiana. No se trata solo de memorizar operaciones, sino de
analizar problemas, comunicar ideas y relacionar lo aprendido con experiencias reales. Estas

competencias incluyen comprender los contenidos, aplicar los procedimientos y desarrollar una
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actitud critica frente al conocimiento, siguiendo la perspectiva de Vasco (2003), quien destaca
que aprender matematicas implica integrar el saber conceptual, procedimental y actitudinal.
Multiplicacion y Tablas de Multiplicar

La multiplicacién constituye una de las operaciones fundamentales del pensamiento
matematico, ya que permite determinar el resultado de agrupar una misma cantidad varias veces.
De acuerdo con Kaufmann (2018), comprender la multiplicacion implica ir mas alla de la simple
suma repetida, pues esta operacion desarrolla la capacidad de reconocer patrones, establecer
relaciones numéricas y comprender estructuras multiplicativas.

Por su parte, las tablas de multiplicar representan una herramienta que organiza de
manera sistematica los productos entre nimeros naturales. Segun Chin, Jiew y Taliban (2019), su
aprendizaje no debe limitarse a la memorizacion de resultados, sino que debe orientarse a que el
estudiante identifique relaciones, conexiones y regularidades que le permitan aplicar la
multiplicacién en diferentes contextos de la vida cotidiana.

Didéctica de la Multiplicacion en Primaria

La ensefianza de la multiplicacién en primaria debe partir de situaciones problematicas
que permitan al estudiante descubrir relaciones entre cantidades y construir significados. Como
sefialan Polya (1981) y Piaget (1970), el aprendizaje matematico se fortalece cuando los nifios
exploran a través de acciones concretas antes de llegar a la abstraccién. En este proceso, Bruner
(1997) destaca la importancia de las etapas de representacion enactiva, iconica y simbolica para
favorecer una comprension progresiva de los conceptos.

Tecnologia como Mediacion Pedagdgica
Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) permiten un aprendizaje

mas activo e interactivo. Con recursos digitales, los estudiantes pueden visualizar y manipular
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conceptos, lo que facilita la comprension y aumenta la motivacion. La tecnologia apoya al
docente, pero el aprendizaje sigue siendo un proceso activo donde el estudiante es protagonista.
Cobo (2019) resalta que las TIC son mediaciones pedagdgicas que transforman la ensefianza,
promoviendo experiencias de aprendizaje mas autdnomas y significativas.
Cartilla Digital Interactiva

La cartilla digital interactiva puede definirse como un recurso educativo en formato
digital que combina texto, imagenes, sonidos, animaciones y actividades interactivas para
favorecer el aprendizaje de manera dindmica y participativa. Segun Moreira (2018), los
materiales digitales interactivos promueven un aprendizaje activo, reflexivo y contextualizado,
ya que facilitan la exploracion, la autonomia y la construccién significativa del conocimiento por
parte de los estudiantes. En este sentido, las cartillas digitales no solo integran la tecnologia al
proceso educativo, sino que también fortalecen la motivacion y permiten relacionar la teoria con
la practica de forma multisensorial y atractiva para los nifios.
Marco Legal y Normativo

Tabla 2

Marco legal y normativo aplicable al proyecto educativo

Ley o norma ARo Descripcién general  Articulo(s) Aplicabilidad para el

que aplican proyecto

Ley General de 199 Establece la Articulos 5, Promueve la formacion

Educacién (Ley 4 organizacion general 14, 22 en competencias basicas,

115) de la educacién en el desarrollo del
Colombia, orientando pensamiento logico y el
principios, fines 'y uso de recursos
objetivos de la didacticos adecuados al

educacion para el contexto. Sirve de base
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Decreto 1860 199
4

Lineamientos 199

Curriculares de 8

Matematicas —

MEN

Estandares 200

Basicos de 6

Competencias en
Matematicas —
MEN

desarrollo integral del

individuo.

Regula la Articulo 36
organizacion de la

prestacion del

servicio educativo

formal y los

proyectos

pedagdgicos

institucionales.

Matematicas

Grado 3°

Orientan los procesos
de ensefianza-
aprendizaje del &rea
de matematicas en la
educacion basica.
Enfatizan el
desarrollo del
pensamiento
numérico, espacial,
métrico y aleatorio.
Documento oficial Estandares del
que define lo que los  ciclo 2
estudiantes deben (grados 3° a
saber y saber hacer 5°)

en cada grado.

Promueve el

desarrollo del

pensamiento ldgico y

para la implementacion
de estrategias
innovadoras como la
cartilla digital.

Permite el disefio,
ejecucion y evaluacion
de proyectos pedagdgicos
contextualizados e
innovadores,
favoreciendo propuestas
como la del presente
trabajo en matematicas.
Fundamentan los
procesos pedagdgicos
centrados en la
comprension y aplicacion
de las operaciones
béasicas, especialmente la
multiplicacién,
promoviendo
aprendizajes
significativos.

Establece que los
estudiantes deben
“comprender y usar la
multiplicaciéon y la
division en diversos
contextos”, coherente
con los objetivos de la
cartilla digital interactiva.
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Ley 1341 de
Tecnologias de la
Informacion y las
Comunicaciones
(TIC)

Derechos Basicos
de Aprendizaje
(DBA) —
Matematicas

Plan Nacional
Decenal de
Educacion 2016-
2026

200

201
6

201

la resolucion de
problemas.
Fomenta la Articulos 3y
apropiaciony usode 6

las TIC en los

distintos sectores,

promoviendo la

sociedad del

conocimiento.

Documento oficial DBA de

del MEN que Matematicas,
establece Grado 3°
aprendizajes

esenciales y minimos

esperados por grado

escolar.

Define las metas Meta4y 6

estratégicas del
sistema educativo
nacional para diez
afos, orientando
politicas en equidad,
innovacion y calidad

educativa.

Brinda el marco legal
para el uso pedagogico
de las TIC, favoreciendo
la creacion de recursos
digitales educativos,
como la cartilla
interactiva para fortalecer
el aprendizaje de las
matematicas.

Sefiala que los
estudiantes deben
“reconocer, comprender
y aplicar la
multiplicacién como
adicion reiterada y como
operador en diferentes
contextos”, lo cual
sustenta directamente el
objetivo del proyecto.
Fortalece la innovacion
educativa, la integracion
de las TIC en los
procesos pedagdgicos y
el uso de estrategias
didacticas que
promuevan aprendizajes
significativos en

matematicas.
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Orientaciones 201 Complementan los Seccion Promueven el uso de

Pedagodgicas para 8 lineamientos “Pensamiento  herramientas

el Area de curriculares y numérico y tecnoldgicas y recursos

Matematicas — estandares, sistemas interactivos para la

MEN enfatizando la numeéricos” ensefanza de las
didactica de las operaciones basicas,
matematicas con apoyando directamente el
mediacion propdsito de la cartilla
tecnoldgica y digital.

metodologias activas.

Fuente: Elaboracion propia a partir de informacion del Ministerio de Educacion Nacional
(1994, 1998, 2006, 2009, 2016, 2016, 2018).

Marco de Trabajo Creativo y de Innovacion

Este proyecto se enmarca dentro de un enfoque de innovacion educativa mediada por
TIC, donde se emplea una estrategia metodolégica inspirada en el modelo Design Thinking,
centrado en las necesidades de los estudiantes y en la creacién de soluciones creativas,
funcionales y sostenibles.
Fase 1: Empatizar

Esta fase es fundamental para comprender de manera profunda las percepciones,
necesidades y experiencias tanto de los estudiantes como de los maestros con respecto al
aprendizaje de las matematicas. A través de observaciones directas, buscamos obtener una vision
mas clara y detallada de los factores que influyen en el aprendizaje de este contenido
fundamental, identificando no solo las dificultades que enfrentan los estudiantes, sino también

las metodologias, recursos y estrategias utilizadas por los docentes.
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Fase 2: Definir

En esta fase se estructura, analiza y sintetiza la informacion obtenida durante la etapa de
empatia, con el objetivo de identificar con claridad el problema central que se debe resolver en el
contexto educativo. A traves del analisis de datos, se buscan patrones, dificultades comunes y
“puntos de dolor” que permitan comprender mejor las necesidades reales de estudiantes. Para
ello, se formula una pregunta tipo desafio del estilo “;Cémo podriamos...?”, que permite guiar
de manera creativa el desarrollo de ideas innovadoras y efectivas. El resultado de esta fase es un
enunciado del problema o punto de vista (POV), que sirve como base para todo el proceso
creativo que sigue en las siguientes etapas del Design Thinking.
Fase 3: Idear

La fase de idear es un proceso creativo en el que se generan multiples ideas y posibles
soluciones al problema educativo previamente definido. A través de estrategias como la lluvia de
ideas, o el uso de mapas mentales, se fomenta la exploracion de diferentes enfoques que
permitan innovar dentro del contexto escolar. El objetivo principal es promover la creatividad de
los estudiantes, sin limitar inicialmente las propuestas, para luego seleccionar aquellas ideas con
mayor potencial que puedan convertirse en soluciones efectivas, significativas y centradas en las
necesidades reales de la comunidad educativa.
Fase 4: Prototipar

Consiste en materializar las ideas seleccionadas en versiones preliminares o
representaciones tangibles de la solucidn educativa. En esta fase se eligen las ideas mas
prometedoras y se construyen prototipos simples como bocetos, esquemas, actividades digitales,
videos 0 modelos fisicos que permitan visualizar, experimentar y comunicar la idea de manera

clara. El propdsito es hacer las ideas comprensibles y manipulables, de modo que puedan ser



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS o

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

compartidas con otros, evaluadas y mejoradas. Esta etapa facilita la retroalimentacion, la
reflexion colaborativa y el aprendizaje, convirtiéndose en una herramienta clave para validar la
viabilidad y el impacto de las soluciones propuestas.

Fase 5: Evaluar

Consiste en poner a prueba los prototipos con usuarios reales como estudiantes, docentes
u otros miembros de la comunidad educativa para observar su funcionalidad, utilidad y
aceptacion. A traves de la retroalimentacion directa, se identifican fortalezas, errores y
oportunidades de mejora, lo que permite ajustar y perfeccionar la solucidn propuesta. Esta etapa
es clave para validar la efectividad del disefio antes de su implementacién final, asegurando que
la respuesta generada realmente se alinea con las necesidades detectadas. Evaluar permite
aprender del usuario, iterar el disefio y avanzar hacia una solucién mas solida, pertinente y
significativa.

En conjunto, el marco de trabajo creativo y de innovacion contribuye a transformar la
forma en que se ensefia y aprende la multiplicacién en la educacion bésica, pasando de
metodologias tradicionales repetitivas a estrategias motivadoras, tecnologicas y centradas en el
estudiante.

Marco Metodoldgico

El presente proyecto desarrolla su marco metodoldgico con el propdésito de establecer los
procedimientos, técnicas, instrumentos y estrategias que orientaran el proceso investigativo y la
implementacién de la propuesta pedagogica para fortalecer el aprendizaje de la multiplicacién en
estudiantes de grado tercero. Segiin Hernandez Sampieri, Fernandez y Baptista (2014), el marco
metodoldgico constituye la guia que orienta la ejecucion de la investigacion, garantizando la

coherencia entre los objetivos planteados y las acciones desarrolladas para alcanzarlos.
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En este marco, la investigacion se desarrolla bajo un enfoque metodoldgico mixto, el cual
integra métodos cuantitativos y cualitativos con el fin de obtener una comprension mas completa
del fenébmeno de estudio. Este enfoque resulta pertinente para la investigacion, ya que permite,
por un lado, identificar y medir las dificultades que presentan los estudiantes en el aprendizaje de
la multiplicacion a través de instrumentos como pruebas diagnosticas y registros de desempefio,
y por otro, analizar de manera cualitativa los procesos de aprendizaje, la participacion y la
actitud de los estudiantes durante la implementacion de la cartilla digital interactiva, mediante la
observacion y el seguimiento en el aula. De esta manera, el uso del enfoque mixto posibilita una
interpretacion mas amplia de los resultados, articulando el diagnostico inicial, la aplicacion de la

estrategia y la evaluacion de sus efectos en el fortalecimiento de la multiplicacion.

La investigacion surge a partir de las dificultades evidenciadas en los estudiantes de
grado tercero en relacién con la comprensién y aplicacion de la multiplicacion, aspecto
fundamental para el desarrollo de las competencias matematicas. Ante esta situacion, se plantea
la implementacion de una estrategia pedagogica innovadora que favorezca la apropiacion de este

aprendizaje mediante el uso de recursos digitales interactivos.

Como estrategia de intervencion se disefiard e implementara una cartilla digital
interactiva orientada al fortalecimiento del proceso de la multiplicacion. Esta herramienta
integrara actividades ludicas, ejercicios practicos, recursos visuales y elementos de gamificacion
que permitan a los estudiantes participar activamente en la construccion de sus conocimientos,

fortaleciendo tanto la comprension conceptual como el dominio de las tablas de multiplicar.

El desarrollo de la propuesta se fundamenta en los principios del aprendizaje significativo

de Ausubel, los cuales promueven la relacion entre los nuevos conocimientos y los saberes
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previos del estudiante. En este sentido, la cartilla digital se organizara en una secuencia
pedagdgica compuesta por fases de exploracion de conocimientos previos, conceptualizacion,
practica y evaluacion, favoreciendo la comprension progresiva de los contenidos y la aplicacién

de los aprendizajes en diferentes contextos.

Finalmente, la implementacién de la estrategia permitira generar espacios de aprendizaje
dindmicos e innovadores que contribuyan al fortalecimiento de las habilidades matematicas de
los estudiantes, asi como obtener informacion relevante para valorar la pertinencia de los
recursos digitales como apoyo a los procesos de ensefianza y aprendizaje de la multiplicacion en

educacion bésica primaria.
Enfoque de la Investigacion

El presente proyecto se enmarca en un enfoque mixto de investigacion, debido a que
integra elementos de los enfoques cuantitativo y cualitativo con el proposito de obtener una
comprension mas amplia y completa del fendmeno objeto de estudio. Segin Sampieri y
Mendoza (2018), este enfoque permite recopilar, analizar e interpretar datos de naturaleza
cuantitativa y cualitativa dentro de un mismo proceso investigativo, favoreciendo una visién

integral de la realidad estudiada.

La eleccion de este enfoque responde a la necesidad de analizar tanto los resultados
obtenidos en el aprendizaje de la multiplicacion como los procesos que se desarrollan durante la
implementacidn de la cartilla digital interactiva. Desde la perspectiva cuantitativa, se busca
medir el nivel de desempefio de los estudiantes antes y después de la intervencion mediante la

aplicacién de una prueba diagndstica y una rabrica de evaluacion. Desde la perspectiva
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cualitativa, se pretende comprender las experiencias, la participacion y la actitud de los
estudiantes durante el desarrollo de la propuesta pedagogica, a través del diario de campo, la

observacion en el aula y la lista de cotejo.

Asimismo, Creswell y Plano Clark (2018) sostienen que la investigacion con enfoque
mixto favorece la complementariedad de los resultados, ya que los datos numéricos aportan
informacion objetiva sobre el fendmeno estudiado, mientras que los datos cualitativos permiten
profundizar en la interpretacion de dichos resultados a partir de las experiencias de los
participantes.

De igual forma, Flick (2018) sefiala que la integracion de diversas fuentes de informacién
fortalece la validez y riqueza de los hallazgos investigativos, permitiendo comprender los
fendmenos educativos desde diferentes perspectivas. En consecuencia, la aplicacion del enfoque
mixto en este estudio facilita la triangulacion de la informacidn obtenida y contribuye a generar
una comprension mas sélida sobre los efectos de la cartilla digital interactiva en el

fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacion.

Por consiguiente, la articulaciéon de los componentes cuantitativo y cualitativo permitira
obtener evidencias tanto sobre los resultados alcanzados como sobre las dindmicas de
aprendizaje desarrolladas durante la intervencion pedagogica, aportando informacion

significativa para la mejora de las practicas educativas en el area de matematicas.

Tipo de Investigacion y Disefio:
El tipo de investigacion adoptado es la investigacion-accion educativa, la cual, segin
Elliot (1993), se caracteriza por la integracion de ciclos de diagndstico, planificacion, accion,

observacion y reflexion. Este enfoque permite al docente-investigador analizar su practica
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pedagdgica, intervenir de manera sistematica y generar transformaciones significativas en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. En el marco del presente proyecto, esta metodologia facilita
realizar ajustes continuos a la cartilla digital interactiva, en funcion de las respuestas, avances y
necesidades observadas en los estudiantes.

La investigacidn-accion educativa resulta pertinente porque propicia una participacion
activa tanto del docente como de los estudiantes, promoviendo la reflexion constante sobre las
estrategias utilizadas y los resultados obtenidos. De esta forma, la investigacion se convierte en
un proceso dinamico de mejora educativa centrado en la experiencia real del aula.

La combinacion de la investigacion-accion y el Design Thinking permite articular la
reflexion pedagdgica con la innovacién tecnologica, asegurando que el proceso de disefio,
implementacidn y evaluacion de la cartilla digital se oriente al fortalecimiento del aprendizaje
significativo de la multiplicacion.

Tipo de Estudio

La presente investigacion es de tipo aplicada, dado que busca ofrecer una solucion
concreta a una problematica especifica: las dificultades que presentan los estudiantes de grado
tercero en el aprendizaje de la multiplicacion. De acuerdo con Sampieri, Collado y Lucio (2018),
la investigacion aplicada se orienta a la resolucion de problemas reales mediante la
implementacidn de conocimientos tedricos y metodoldgicos en contextos practicos.

En este sentido, el estudio pretende mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje de la
multiplicacién a través del disefio e implementacion de una cartilla digital interactiva, concebida
como un recurso innovador que integra estrategias ludicas, elementos de gamificacion y

principios del aprendizaje significativo. El caracter aplicado de la investigacion se refleja en su
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propdsito de generar transformaciones pedagdgicas tangibles dentro del aula, contribuyendo al
fortalecimiento del pensamiento 16gico-matematico de los estudiantes.
Poblacion y Muestra

La poblacion esta conformada por los estudiantes de tercer grado de la sede Oscar
Mogollén Jaimes del municipio de Arauca. La muestra incluye a los 20 nifios y nifias que
conforman el grupo, trabajandose con la totalidad de la poblacién debido a su tamafio manejable.
No se aplicard muestra debido a que el namero de estudiantes del grado seleccionado es reducido
y se considera que se puede trabajar con la totalidad para tener mayor impacto.

Segun Bisquerra (2004), trabajar con grupos intactos favorece la comprension integral del
aula y permite captar la diversidad de estilos de aprendizaje. Esto ha sido confirmado en
experiencias recientes en Colombia, como el estudio de Sandoval Pabén (2025), quien trabajé
con un grupo de estudiantes de cuarto grado utilizando material manipulativo y TIC, encontrando
mejoras significativas en la comprension de operaciones basicas.

Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

La recoleccidn de informacion es una fase esencial del proceso investigativo, pues
permite obtener los datos necesarios para responder a los objetivos del estudio. Segun
Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), las técnicas de recoleccién son los procedimientos
sistematicos utilizados para obtener evidencias, mientras que los instrumentos son los medios 0
herramientas que facilitan el registro de dicha informacion. De acuerdo con Sampieri, Collado y
Lucio (2018), la eleccidn de las técnicas e instrumentos debe estar en coherencia con el enfoque

y el tipo de investigacion, garantizando la validez y pertinencia de los datos obtenidos.
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Prueba Diagnostica

En primer lugar, la prueba diagnostica se considera un instrumento aplicado al inicio del
proceso educativo, cuyo proposito es identificar los saberes previos, habilidades y posibles
dificultades que presentan los estudiantes en torno a un tema o area determinada. De esta
manera, permite orientar la planificacion pedagogica y establecer una referencia inicial para
valorar los avances logrados a lo largo del proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun Lopez y
Martinez (2017), este tipo de prueba permite reconocer los conocimientos y habilidades previas
del estudiante, lo que facilita ajustar las estrategias de ensefianza a las necesidades reales del
grupo.
Planeacion Pedagodgica

Por otra parte, la planeacion pedagogica constituye un documento que organiza y guia la
accion educativa, en el cual el docente define los objetivos, contenidos, estrategias, recursos y
mecanismos de evaluacién. Ademas, dentro de una investigacién educativa, se reconoce como
una fuente documental, ya que posibilita el analisis de las practicas planificadas y su coherencia
con los resultados obtenidos durante la intervencidn pedagodgica. Seguin Diaz Barriga 'y
Hernandez (2010), la planeacidn pedagdgica es un proceso sistematico que orienta la ensefianza,
garantizando la articulacion entre los propésitos formativos, las actividades didacticas y la
evaluacion del aprendizaje.
Observacién Participante

Asimismo, la observacion participante es una técnica de investigacion que permite al
investigador involucrarse directamente en el contexto educativo para comprender las dindmicas
desde la experiencia de los participantes. Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), este

método posibilita la obtencion de informacidn contextualizada mediante la interaccion y la
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observacion sistematica. Por ello, favorece una comprension profunda de las practicas
pedagdgicas y fortalece la validez del proceso investigativo.
Evaluacion Formativa

Finalmente, la evaluacion formativa constituye un proceso constante y sistematico que se
lleva a cabo durante las actividades de aprendizaje, con el fin de observar, valorar y
retroalimentar el progreso de los estudiantes. En este sentido, proporciona evidencias sobre el
desempefio y promueve la mejora continua, convirtiéndose en una fuente de informacién
cualitativa y cuantitativa que respalda el avance educativo. Segun Black y Wiliam (1998), la
evaluacion formativa es una préactica esencial dentro del proceso educativo, ya que permite
ajustar la ensefianza en funcion de las necesidades detectadas y fortalecer el aprendizaje a través
de una retroalimentacion oportuna y significativa.

La pertinencia de las técnicas aplicadas prueba diagnostica, planeacion pedagogica,
observacién participante y evaluacion formativa, se respalda en experiencias recientes. Por
ejemplo, en la investigacion de Conde-Carmona y Padilla Escorcia (2024) se utilizaron diarios de
campo y observaciones para analizar la motivacion estudiantil durante la aplicacién de juegos
pedagdgicos, lo que demuestra la importancia de la observacidn sistematica en el aula. De igual
manera, Ossa Carvajal et al. (2024) aplicaron pruebas diagndsticas y evaluacién formativa para
valorar el impacto del uso de las TIC en la multiplicacidn, evidenciando asi su utilidad para
fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Cada técnica se desarrollé a través del disefio y aplicacion de un instrumento concreto,
asi la prueba diagnostica se apoy0 en un cuestionario: la planeacion pedagdgica en una lista de
cotejo, la observacion participante en el diario de campo y, finalmente, la evaluacion formativa

en una rabrica, tal como se puede apreciar en la tabla 3.
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Tabla 3
Relacion de técnicas e instrumentos por fases y objetivos
Objetivos Fase de categoria subcategorias  técnica instrumento
IAE

Diagnosticar las Diagnoéstic  Multiplicacién  -Propiedades Prueba Cuestionario
principales dificultades 0 -Situaciones diagnostica
en la multiplicacion, que problema
presentan los estudiantes
de grado 3°.
Disefiar una cartilla Planeacion  Aprendizaje - Planeacion  Lista de
digital interactiva a partir de la accién significativo conocimientos pedagdgica cotejo
de las dificultades previos
diagnosticadas en los i
estudiantes. conceptualizac

ion

-Aplicacion

-Evaluacion

Cartilla digital ~ -Interactividad

-Recursos

digitales

-Estructura
Implementar la cartilla Acciony Multiplicacion  -Propiedades ~ Observacié  Diario de
digital interactiva con los observacié -Situaciones n campo
estudiantes del grado 3° M problema participante
Evaluar el efecto de la Reflexion ~ multiplicacion  -Propiedades  Evaluaciéon  Rdbrica
cartilla digital interactiva -Situaciones  formativa

problema

en el proceso de la
multiplicacion en los

estudiantes de 3°.

Fuente: elaboracion propia (docentes investigadoras 2026).
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Procedimiento de Recoleccion de Datos

El desarrollo del presente proyecto seguira la l6gica de la Investigacion-Accion
Educativa (I1AE), la cual, segun Elliott (1993) y Kemmis y McTaggart (1988), se caracteriza por
un proceso ciclico de diagnostico, planificacion, accion, observacion y reflexion. Este enfoque
permite a los docentes investigadores comprender y transformar su practica pedagdgica a partir
de la identificacion de un problema real del aula, la implementacion de una estrategia innovadora
y la evaluacion de su impacto.

En congruencia con las fases del proceso investigativo, se emplearon distintos
instrumentos de recoleccion de informacion, los cuales fueron disefiados de acuerdo con los
objetivos del estudio y las caracteristicas de la poblacion participante. Para garantizar su validez,
dichos instrumentos fueron sometidos a un proceso de validacion mediante juicio de un experto
en el area educativa, quien evaluo su calidad técnica y metodoldgica.

La validacion se realizé a través de una rubrica que considerd tres criterios
fundamentales: estructura, coherencia y pertinencia. Estos criterios permitieron verificar la
adecuada organizacion de los instrumentos, la correspondencia entre los items y las
caracteristicas de la poblacion, asi como su alineacién con el objetivo de la investigacién y la
fase del proceso investigativo. Los resultados obtenidos evidenciaron una valoracién favorable
de los instrumentos, por lo que fueron considerados aptos para su aplicacién, atendiendo las
observaciones realizadas antes de su implementacién definitiva. El resultado completo de la
validacién se encuentra en el anexo 1(rubrica de validacion de los instrumentos)

Técnicas de Andlisis de Datos
Las técnicas de analisis de datos constituyen un proceso clave en la investigacién

educativa, ya que permiten organizar, interpretar y dar sentido a la informacion recolectada. En
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este marco, Hernandez, Fernandez y Baptista (2014) sefialan que el analisis debe realizarse de
manera sistematica, atendiendo a los objetivos del estudio y al tipo de datos obtenidos.

El andlisis cualitativo se realizo a partir del diario de campo vy la rubrica, los cuales
permitieron interpretar las percepciones, interacciones, avances y dificultades de los estudiantes.
Segun Hernandez, Fernandez y Baptista (2014), este tipo de analisis facilita la comprensién
profunda de los procesos educativos.

En coherencia con el enfoque metodoldgico mixto, el analisis de la informacion integro
datos cuantitativos y cualitativos. Los datos cuantitativos se obtuvieron mediante un cuestionario
aplicado a través de Google Forms, permitiendo identificar el nivel de desempefio de los
estudiantes en el aprendizaje de la multiplicacion. Complementariamente, los datos cualitativos
se recopilaron mediante la observacion y el seguimiento del proceso de implementacion de la
cartilla digital, posibilitando comprender las experiencias, dificultades y avances de los
estudiantes. La articulacion de ambas perspectivas permitio interpretar los resultados desde una
vision integral, considerando tanto los datos numéricos como las caracteristicas y dinamicas del

contexto educativo.

Tabla 4

Grupos de interesados, intereses y estrategias de participacion en el proyecto educativo

Grupo de Intereses Expectativa Problemas  Predisposicio Estrategia
interesados S previstos n

/
beneficiario

S
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Estudiantes
de grado

tercero

Docentes de
matematica

S

Directivos
dela

institucion

Padres de

familia

Aprender las
tablas de
multiplicar de
forma
divertida 'y

comprensible.

Contar con
recursos
innovadores
que apoyen la

ensefanza.

Mejorar la
calidad
educativa 'y
resultados en
pruebas

externas.

Que sus hijos
mejoren en
matematicas
y disfruten
aprender.

Mejorar su
rendimiento
y actitud
hacia las

matematicas

Que la
cartilla
digital
realmente
mejore la
comprensio
n de los
estudiantes.
Que el
proyecto
contribuya
al PElyala
innovacion

institucional

Ver avances
concretos en
el

aprendizaje.

Dificultades
en el manejo
inicial de la
herramienta
digital;
distraccion
por el
componente
ludico.
Resistencia al
cambio
metodoldgico
; necesidad
de formacién
bésica en el
uso del
recurso.
Limitaciones
de
infraestructur
a
tecnoldgica;
sostenibilida
d alargo
plazo.

Escaso
acceso a
dispositivos
en casa;

desconocimie

Solidarios y
comprometid
os (por la
novedad del

recurso).

Ambivalentes
(interés, pero
también
dudas).

Comprometid

0s.

Neutrales o

ambivalentes.

Usar
actividades
interactivas,
dindmicas y
acompariamien

to constante.

Capacitaciones
breves,
acompariamien
to, mostrar
resultados

positivos.

Presentar la
cartilla como
aporte
institucional,
gestionar
apoyo en

recursos.

Realizar
charlas breves
de
sensibilizacién
, proponer

actividades
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nto del sencillas para
recurso. casa.
Investigado  Validar la Recoger Baja Comprometid  Planificacion
r/a (tesista) cartillacomo datos participacién  o. detallada,
recurso suficientesy de actores o seguimiento
educativo. confiables.  problemas constante,
técnicos. flexibilidad

para resolver

imprevistos.
Secretaria Implementaci  Potencial Escasa Neutral. Compartir
de 6n de escalabilida  visibilidad si resultados y
Educacion/  proyectos d del no se socializar
MEN innovadores.  recurso. difunden buenas
(indirectos) resultados. practicas.

Fuente: Elaboracion propia (Docentes investigadoras, 2026).
Formatos comité de ética

Los formatos del Comité de Etica constituyen los documentos que garantizan el
cumplimiento de los principios éticos durante el desarrollo de la investigacion. En este sentido,
los soportes de la implementacion incluyen los consentimientos informados, los cuales se aplican
a nifos y nifas, siendo firmados por los padres de familia, con el fin de autorizar de manera
voluntaria y consciente su participacion en el estudio. Asimismo, se cuenta con el aval
institucional, que respalda la ejecucidn de la investigacion en el contexto educativo. De este
modo, se salvaguardan los derechos, la confidencialidad y el bienestar de los participantes. Los

consentimientos se pueden observar en el anexo (2)
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Recursos Utilizados

Economicos. En relacidn con los recursos econdmicos, el proyecto no requiere una
inversion elevada, ya que cuenta con el apoyo institucional para el uso de equipos de computo y
salas de informatica de la institucion educativa. No obstante, se contemplan algunos gastos
minimos asociados a la conexion a internet, la impresion de guias complementarias y posibles
costos de transporte local en caso de realizar gestiones externas. Estos recursos provienen
principalmente del apoyo institucional y de los aportes propios vinculados al desarrollo del
proyecto de investigacion.

Tecnoldgicos. Para el desarrollo del proyecto se cuenta con diversos recursos
tecnoldgicos que facilitan la implementacion de las actividades pedagogicas. Entre ellos se
encuentran los computadores disponibles en la sala de informéatica de la sede Oscar Mogoll6n
Jaimes, asi como el proyector y el tablero digital utilizados para la presentacion de contenidos.
De igual manera, se emplea el software de disefio Genially para la elaboracion de la cartilla
digital y la plataforma Google Drive para el almacenamiento y organizacion de la informacion
del proyecto.

Materiales. En cuanto a los recursos materiales, se emplea como producto principal una
cartilla digital interactiva, disefiada como parte del desarrollo del proyecto. Ademas, se utilizan
guias de apoyo impresas dirigidas a aquellos estudiantes que no cuentan con acceso constante a
dispositivos tecnoldgicos. De igual manera, se emplean materiales basicos para el trabajo en el
aula, como cuadernos, lapices, papeldgrafos y marcadores, los cuales facilitan el desarrollo de las
actividades presenciales.

Talento humano. El desarrollo del proyecto cuenta con la participacion de diferentes

actores que contribuyen al cumplimiento de los objetivos propuestos. En primer lugar, los
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investigadores principales son responsables del disefio, implementacion y evaluacién del recurso
pedagdgico. Asimismo, los directivos docentes brindan acompafiamiento y aprobacion durante el
proceso. De igual manera, participan los estudiantes de grado tercero, conformados por 20 nifios
y nifias, quienes son los beneficiarios directos de la propuesta. Finalmente, se contempla el
apoyo de los padres de familia, quienes pueden acompafiar el proceso de aprendizaje desde el
hogar cuando las condiciones lo permitan.

Resultados y Analisis de Resultados

El presente capitulo expone el andlisis de los resultados obtenidos a partir de la aplicacion
de los instrumentos de recoleccion de datos disefiados para el proyecto “La magia de la
multiplicacion”, en cada una de las fases de la IAE cuyo proposito fue fortalecer el aprendizaje
de las tablas de multiplicar en estudiantes de grado tercero mediante una cartilla digital
interactiva.

Para el analisis se tuvieron en cuenta tres fuentes principales de informacién: Los
resultados del cuestionario, aplicado antes de la intervencion pedagdgica; los resultados de la
rubrica, aplicado después de la implementacion de la cartilla digital; y los registros obtenidos a
través de la implementacion de la accidn, consignados en el diario de campo.

El anélisis se realiz6 desde un enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo), lo que permitio
comprender no sélo los cambios en el desempefio académico de los estudiantes, sino también las
transformaciones en sus actitudes, comportamientos y formas de interaccion durante el proceso
de aprendizaje.

Fase 1 de Diagnostico: Analisis de los Resultados del Cuestionario
El cuestionario fue el instrumento del primer objetivo centrado en diagnosticar el nivel

inicial de dominio de las tablas de multiplicar y la capacidad de los estudiantes para resolver
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situaciones problema que implican la multiplicacion. En coherencia con el enfoque mixto de la
investigacion, este instrumento permitio obtener informacion cuantitativa sobre el desempefio de
los estudiantes en el aprendizaje de la multiplicacion, a partir de datos numéricos que facilitaron
la identificacion de niveles de logro, avances y aspectos que requerian fortalecimiento. Por su
parte, el componente cualitativo posibilitd comprender e interpretar dichos resultados dentro del
contexto educativo en el que se desarrollo la intervencidn, considerando aspectos como la
participacion de los estudiantes, las estrategias empleadas para resolver las actividades, las
dificultades presentadas durante el proceso, los niveles de motivacién y las dinamicas propias del
aula. De esta manera, la integracion de ambas perspectivas permitié no solo medir los resultados
obtenidos, sino también comprender las condiciones y experiencias que influyeron en ellos,
favoreciendo una interpretacion mas amplia e integral del proceso de aprendizaje.

Los resultados evidencian que, antes de la intervencion, una proporcién significativa de
los estudiantes presentaba dificultades tanto en el reconocimiento de las tablas como en su
aplicacién en contextos cotidianos.

En términos generales, el analisis del cuestionario mostrdé que muchos estudiantes
recurrian a estrategias de conteo repetitivo o a la adivinanza, lo que indica un aprendizaje poco
consolidado y principalmente memoristico. Asimismo, se identificaron errores frecuentes en las
tablas del 6 al 9, consideradas tradicionalmente como las de mayor complejidad en este nivel
escolar.

Estos hallazgos confirman la necesidad de implementar estrategias didacticas
innovadoras que favorezcan la comprension conceptual de la multiplicacion y no solo la
repeticion mecanica, justificando asi la pertinencia de la cartilla digital interactiva como recurso

pedagdgico.
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Pregunta 1: Opcion multiple

Lee atentamente y responde ¢Qué es para ti la multiplicacion?

Figura 3

Percepcion de los estudiantes sobre el concepto de multiplicacion.

@ Sumar varias veces el mismo nimero

@ Restar muchas veces el mismo niimero
Dividir un ndmero grande
@ No estoy seguro(a)

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndéstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.

Los resultados muestran que el 72,7 % de los estudiantes de grado tercero identifica
correctamente la multiplicacion como la suma repetida de un mismo nimero, lo que evidencia
una comprension basica favorable de este concepto matematico. Sin embargo, los resultados
también indican que no todos los estudiantes han alcanzado este aprendizaje de manera
satisfactoria, ya que un 13,6 % manifiesta no estar seguro de la respuesta y un 9,1 % asocia la
multiplicacién con la divisidn, evidenciando confusiones conceptuales entre las operaciones

bésicas.

Estas dificultades pueden estar relacionadas con factores como la escasa comprension del
significado de las operaciones, la memorizacion mecanica de las tablas de multiplicar sin una
comprension previa del concepto, las diferencias en los ritmos de aprendizaje y la necesidad de

contar con experiencias mas concretas y significativas para la construccién del conocimiento
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matematico. En este sentido, aunque la mayoria de los estudiantes demuestra una comprension
adecuada, los resultados reflejan la importancia de continuar fortaleciendo la ensefianza de la
multiplicacion mediante estrategias didacticas que favorezcan la comprension conceptual, la
diferenciacion entre operaciones y la participacion activa de los estudiantes en su proceso de

aprendizaje.

Pregunta 2: Pregunta abierta
¢ En qué situaciones de la vida diaria crees que sirve la multiplicacion?

Las respuestas evidencian que muchos estudiantes asocian la multiplicacion
principalmente con situaciones de compra, como calcular el costo de varios productos iguales, lo
gue muestra una conexion entre el contenido matematico y la vida cotidiana. Sin embargo,
también aparecen respuestas generales o poco precisas, como “la clase”, “matematicas” o “no
s¢”, y algunas confusiones al relacionarla solo con sumar o dividir, lo que indica que no todos
tienen claro su uso practico. Esto sugiere la necesidad de seguir fortaleciendo el aprendizaje de la
multiplicacién mediante ejemplos reales y actividades contextualizadas que ayuden a
comprender mejor su utilidad.

Pregunta 3: opcion multiple
¢ Te gustan las matematicas?

Figura 4

Actitud de los estudiantes frente a las matematicas
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£ Me encantan 7 (31.8%)
= Algunas veces 10 (45.5%)
= No mucho 5 (22.7%)
= No me gustan 1(4.5%)
0 2 4 6 8 10

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndstico aplicado a estudiantes de grado
tercero.

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes tiene una actitud favorable hacia
las matematicas, ya que el 45,5 % sefiala que les gustan algunas veces y el 31,8 % afirma que les
encantan. No obstante, un 22,7 % manifiesta que le gustan no mucho y un 4,5 % expresa que no
le gustan, lo que evidencia la presencia de actitudes menos positivas en un pequefio grupo. Estos
resultados resaltan la importancia de continuar promoviendo estrategias didacticas motivadoras
que fortalezcan el gusto y la confianza de los estudiantes hacia las matematicas.

Pregunta 4: opcion multiple
¢ Qué sientes cuando estudias las tablas de multiplicar?

Figura 5

Percepcion de los estudiantes sobre el concepto de multiplicacion.

@ Wotivacion y curiosidad
@ Nervios o miedo

- Aburrimiento
A @ Alegria porque me gusta aprender

31.8%

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagnostico aplicado a estudiantes de grado

tercero.
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Los resultados muestran que las emociones frente al estudio de las tablas de multiplicar
son diversas. El 36,4 % de los estudiantes manifiestan sentir nervios o miedo, lo que indica la
presencia de ansiedad frente a este aprendizaje. Por otro lado, el 31,8 % expresa motivacion y
curiosidad, evidenciando una disposicion positiva hacia el aprendizaje. Un 22,7 % asocia el
estudio con aburrimiento, mientras que solo el 9,1 % siente alegria porque le gusta aprender.
Estos resultados evidencian la necesidad de implementar estrategias lGdicas y motivadoras que
reduzcan el miedo y fomenten emociones positivas hacia las tablas de multiplicar.

Seccidn 2: categoria multiplicacion
pregunta 5: conocimientos
Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 9x2:

Figura 6

Resultados de la pregunta sobre la multiplicacién 9 x 2 en el cuestionario diagnostico.

@ 19
@ 24

18
® 2

18.2%

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndstico aplicado a estudiantes de grado
tercero.

Los resultados evidencian que el 59,1 % de los estudiantes selecciono correctamente el
producto correspondiente a la multiplicacion 9X2, lo que indica un nivel de comprension
aceptable de las tablas de multiplicar. Sin embargo, un 40,9 % eligié opciones incorrectas, lo que
refleja dificultades en el reconocimiento del resultado correcto y posibles vacios en la

memorizacion o comprension del proceso multiplicativo. Estos hallazgos muestran la necesidad
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de reforzar el trabajo con las tablas de multiplicar mediante estrategias didacticas variadas que
fortalezcan la precision y la seguridad en los calculos.

Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 3x9:
Figura7

Resultados de la pregunta sobre la multiplicacion 3 x 9 en el cuestionario diagndstico.

@2

@27
30
@ 12

Y

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndéstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.

Los resultados evidencian que el 59,1 % de los estudiantes seleccion6 correctamente el
producto correspondiente a la multiplicacién 3X9, lo que indica que una mayoria del grupo
identifica este valor como el producto correcto. Sin embargo, un 40,9 % eligio opciones
incorrectas distribuidas equitativamente entre 32, 30 y 12 (13,6 % cada una), lo que refleja
dificultades en la precision del calculo y posibles vacios en la memorizacion de las tablas. Estos
hallazgos muestran la necesidad de reforzar el trabajo pedag6gico mediante estrategias didacticas
que fortalezcan la seguridad en los resultados y ayuden a los nifios de segundo grado a
diferenciar productos similares.

Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 6x3:
Figura 8

Resultados de la pregunta sobre la multiplicacion 6 x 3 en el cuestionario diagndstico.
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@ 23
@ 24

18
18.2% ®o

<&

Nota. Elaboracién propia a partir del cuestionario diagnostico aplicado a estudiantes de grado

tercero.

Los resultados evidencian que el 40,9 % de los estudiantes seleccion6 correctamente el
producto 18 correspondiente a la multiplicacién 6x3, lo que indica que menos de la mitad del
grupo ha consolidado este resultado especifico. Por otro lado, un 59,1 % elige opciones
incorrectas, destacando un 36,4 % que opto6 por el nimero 24, lo que refleja dificultades en la
precision del calculo y posibles confusiones con otros productos de la tabla del 6. Estos hallazgos
muestran la necesidad de reforzar el trabajo con las tablas de multiplicar mediante estrategias
didacticas variadas que fortalezcan la memoria operativa y ayuden a los nifios de segundo grado
a distinguir correctamente entre resultados similares.

Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 7x7:
Figura 9

Resultados de la pregunta sobre la multiplicacion 7 x 7 en el cuestionario diagnostico.

@ 56

® 49
54

o
182% ® 14

Y

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.
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Los resultados evidencian que el 54,5 % de los estudiantes seleccion6 correctamente el
producto 49, lo que indica que mas de la mitad del grupo identifica con éxito este resultado de la
tabla del siete. Sin embargo, un 45,5 % eligio opciones incorrectas, destacando un 18,2 % que
optd por el numero 14 (posiblemente confundiendo la multiplicacion con una suma) y un 13,6 %
que eligid 54 o 56. Estos hallazgos reflejan dificultades en la precision del calculo mental y
posibles vacios en la memorizacién de productos mas altos. Lo anterior muestra la necesidad de
reforzar el trabajo pedagdgico mediante estrategias didacticas que ayuden a los nifios de segundo
grado a consolidar el dominio de las tablas y a distinguir correctamente entre resultados
numericamente cercanos.

Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 3x3:
Figura 10

Resultados de la pregunta sobre la multiplicacion 3 x 3 en el cuestionario diagnostico.

@6

@9
12

@5

|

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagnéstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.

Los resultados evidencian que el 54,5 % de los estudiantes seleccion6 correctamente el
producto 9 correspondiente a la multiplicacion 3x3, lo que indica que mas de la mitad de los
alumnos de segundo grado domina este resultado basico. Sin embargo, un 45,5 % eligi6 opciones
incorrectas, destacando un 22,7 % que optd por el nimero 6 (lo que sugiere una confusion

comun entre la multiplicacion y la suma de los factores) y un 18,2 % que eligio el nimero 12.
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Estos hallazgos muestran la necesidad de reforzar el concepto de la multiplicacion como suma
reiterada para evitar confusiones con la adicion simple y asegurar la precision en los calculos
fundamentales.

De manera global, se observa que mas de la mitad del grupo posee una base aceptable en
el reconocimiento de productos. Sin embargo, existe una necesidad persistente de fortalecer la
diferenciacion entre los procesos de suma y multiplicacion, asi como de reforzar la
memorizacion de las tablas del 6 y 7. Se recomienda implementar estrategias didacticas variadas
que utilicen material concreto para reducir el margen de error del 40 % promedio que aln
presenta vacios en la comprension del proceso multiplicativo.

Seccidn 3: categoria multiplicacion
Subcategoria: Situaciones problema
Observa la imagen, lee atentamente y selecciona la respuesta correcta
Pregunta 6:

En la fabrica méagica, cada caja trae 4 galletas que saltan. Si Sofia compra 4 cajas,
¢ Cuantas galletas saltarinas tendra?

Figura 11
Resultados de la pregunta 6 sobre la resolucion de un problema de multiplicacién en el
cuestionario diagnostico.

@ 10
@16

18
A e

——

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.
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Los resultados evidencian que el 59,1 % de los estudiantes selecciono correctamente el
producto 16, correspondiente a la situacion problematica de las 4 cajas con 4 galletas cada una.
Esto indica un nivel de comprensién satisfactorio en la aplicacion de la tabla del cuatro en
contextos cotidianos. Sin embargo, un 40,9 % eligio opciones incorrectas, destacando un 27,3 %
que opto por el nimero 18 y un 9,1 % por el 30. Estos hallazgos reflejan dificultades en la
precision del conteo final y posibles vacios en la memorizacion de productos intermedios. Lo
anterior muestra la necesidad de reforzar el trabajo con las tablas de multiplicar mediante
estrategias didacticas que vinculen el calculo mental con la resolucion de problemas practicos
para fortalecer la seguridad en los resultados.

Pregunta 7:

En una caja hay 6 lapices brillantes. La profesora Tati trae 8 cajas para la clase.
¢, Cuantos lapices brillantes hay en total?

Figura 12
Resultados de la pregunta 7 sobre la resolucion de un problema de multiplicacion en el

cuestionario diagnostico.

@ 34
@ 56

48
A e

5

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagnéstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.
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Los resultados evidencian que el 63,6 % de los estudiantes selecciono correctamente el
producto 48, correspondiente al problema de los lapices brillantes traidos por la profesora. Este
es el desempefio mas alto registrado en la evaluacion, lo que indica una sélida comprension de la
tabla del seis aplicada a problemas de conteo grupal. Sin embargo, un 36,4 % eligié opciones
incorrectas, distribuidas entre el nimero 34 (13,6 %), el 56 (13,6 %) y el 84 (9,1 %). Estos
hallazgos reflejan errores puntuales en la recuperacion de datos de la memoria a largo plazo o
posibles confusiones con productos de la tabla del siete u ocho. Lo anterior muestra que, aunque
hay un avance significativo, es necesario continuar fortaleciendo la agilidad mental en
multiplicaciones de mayor escala para asegurar la precision total en los nifios de segundo grado.

Pregunta 8:

En una caja hay 6 lapices. El nifio trae 4 cajas para la clase. ¢ Cuantos lapices hay en total?
Figura 13
Resultados de la pregunta 8 sobre la resolucion de un problema de multiplicacién en el

cuestionario diagnostico.

@ 18
@24

34
@5

40.9% ﬁ

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndéstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.
Los resultados evidencian que el 40,9 % de los estudiantes selecciono correctamente el
producto 24, correspondiente a la operacion de 6 lapices en 4 cajas. Esto indica que menos de la

mitad del grupo ha consolidado el resultado de esta combinacion especifica. Por otro lado, un
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59,1 % elige opciones incorrectas, destacando un 36,4 % que opto por el nimero 34 y un 13,6 %
por el 18. Estos hallazgos reflejan dificultades en la precision del calculo mental y posibles
confusiones con otros productos de la tabla del seis o errores en la suma reiterada. Lo anterior
muestra la necesidad de reforzar el trabajo con las tablas de multiplicar mediante estrategias
didacticas que ayuden a los nifios de segundo grado a ganar seguridad en sus respuestas y a
verificar sus calculos mediante representaciones graficas.

Pregunta 9:
Un carrito cuesta $268.En una tienda se venden 4 carritos. ¢ Cuanto cuestan en total?
Figura 14
Resultados de la pregunta 9 sobre la resolucion de un problema de multiplicacion en el

cuestionario diagnostico.

@ 1072

® 119
1232
@172

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndéstico aplicado a estudiantes de grado
tercero.

Los resultados evidencian que el 36,4 % de los estudiantes selecciono correctamente el
producto 1.072, correspondiente al costo total de los cuatro carritos. Al ser una operacion que
requiere llevar cantidades y un manejo mas avanzado del valor posicional, este porcentaje indica
que una parte del grupo ha comenzado a desarrollar habilidades de calculo multicifra de manera

exitosa.
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Sin embargo, un 63,6 % eligié opciones incorrectas, destacando un 31,8 % que opto6 por
el nimero 1.232 y un 18,2 % por 1.196. Estos hallazgos reflejan dificultades comunes en el
proceso de "llevar" decenas y centenas, asi como posibles errores en el algoritmo de la
multiplicacion cuando se aumenta la complejidad de los factores. Lo anterior muestra la
necesidad de reforzar el trabajo pedagogico mediante la practica guiada de multiplicaciones por
una cifra con nimeros de tres digitos, enfatizando la organizacion de los calculos para mejorar la
precision en los nifios de segundo grado.

Pregunta 10:

Carolina tiene 3 cajones. En cada cajon hay 12 libros. ¢ Cuantos libros tiene en total?
Figura 15
Resultados de la pregunta 10 sobre la resolucién de un problema de multiplicacién en el

cuestionario diagnostico.

® 55
® 5

60
A e

18.2%

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario diagndstico aplicado a estudiantes de grado

tercero.

Los resultados evidencian que el 54,5 % de los estudiantes selecciono correctamente el
producto 36, correspondiente al problema de los libros en los cajones. Esto indica que mas de la
mitad de los alumnos de segundo grado logra aplicar el concepto de multiplicacion a niUmeros de

dos cifras de manera acertada.
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Sin embargo, un 45,5 % eligi6 opciones incorrectas, destacando un empate del 18,2 %
entre las respuestas 56 y 60, mientras que un 9,1 % optd por el nUmero 64. Estos hallazgos
reflejan posibles errores en el calculo mental o una confusion al sumar reiteradamente el nimero
12. Lo anterior muestra la necesidad de reforzar el trabajo con multiplicaciones sencillas de dos
digitos, utilizando apoyos visuales que ayuden a los estudiantes a consolidar la precision en
problemas de reparto y agrupacion.

Analisis de los resultados del cuestionario

El cuestionario tuvo como finalidad diagnosticar el nivel inicial de dominio de las tablas
de multiplicar y la capacidad de los estudiantes para resolver situaciones problema que
implicaran la multiplicacién. Los resultados evidencian que, antes de la intervencion, una
proporcidn significativa de los estudiantes presentaba dificultades tanto en el reconocimiento de
las tablas como en su aplicacidn en contextos cotidianos.

En términos generales, el analisis del cuestionario mostré que muchos estudiantes
recurrian a estrategias de conteo repetitivo o a la adivinanza, lo que indica un aprendizaje poco
consolidado y principalmente memoristico. Asimismo, se identificaron errores frecuentes en las
tablas del 6 al 9, consideradas tradicionalmente como las de mayor complejidad en este nivel
escolar.

Estos hallazgos confirman la necesidad de implementar estrategias didacticas
innovadoras que favorezcan la comprension conceptual de la multiplicacion y no solo la
repeticion mecanica, justificando asi la pertinencia de la cartilla digital interactiva como recurso

pedagdgico
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Fase 2 Planeacion de la accion: Lista de Cotejo

Para la construccion de la cartilla digital responde al objetivo 2 consistente en realizar la
planeacion pedagdgica orientada al fortalecimiento del aprendizaje de las tablas de multiplicar en
los estudiantes. En este sentido, este instrumento permitio describir y guiar el proceso llevado a
cabo, asi como definir los elementos generales que estructuraron la cartilla digital.

En coherencia con el enfoque metodologico mixto, esta fase de planeacion integra
principalmente el componente cualitativo de la investigacion, ya que se centra en el disefio,
organizacion y estructuracion de la propuesta pedagogica a partir del andlisis de las necesidades
identificadas en el diagndstico. De esta manera, la lista de cotejo no solo orienta la construccion
de la cartilla digital, sino que también permite interpretar y responder a las caracteristicas del
contexto educativo, garantizando la pertinencia de la intervencion.

En primer lugar, la lista de cotejo permitio orientar el desarrollo del objetivo propuesto,
ya que facilito la planeacion pedagdgica con base en las necesidades identificadas en el
diagnostico de los estudiantes. De esta manera, su disefio se fundamento en el enfoque de
aprendizaje significativo, buscando que los estudiantes construyeran sus conocimientos a partir
de experiencias cercanas, dindmicas y motivadoras.

Por consiguiente, se estructurd una intervencion pedagogica basada en la implementacion
de una cartilla digital interactiva denominada “La magia de la multiplicacion”, disefiada en la
plataforma Genially, con el propdsito de fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar en
estudiantes de grado tercero de educacion basica primaria. Asimismo, la lista de cotejo permitid
organizar la cartilla en cuatro unidades, distribuidas de manera secuencial y coherente con el

proceso de aprendizaje.
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En cuanto a su estructura, en primer lugar, se planted la unidad de conocimientos previos,
denominada “Descubriendo el poder de los nimeros”, cuya finalidad fue identificar los saberes
iniciales de los estudiantes mediante actividades Iidicas como videos, juegos y ejercicios de
relacion. En segundo lugar, se desarrollo la unidad de conceptualizacion, orientada a la
construccién del nuevo conocimiento a través de la presentacion de las tablas de multiplicar con
recursos visuales, juegos interactivos y actividades de comprension.

En tercer lugar, se disefid la unidad de aplicacién, enfocada en el uso practico de lo
aprendido mediante la resolucion de problemas contextualizados, simulaciones y retos dentro de
un ambiente magico, favoreciendo la transferencia del conocimiento. Finalmente, la unidad de
evaluacion integro diversas estrategias como retos, autoevaluacion y trabajo colaborativo,
permitiendo evidenciar los avances y logros alcanzados por los estudiantes.

Cabe resaltar que esta estrategia didactica se desarrollé a lo largo de 16 sesiones
pedagdgicas, con una duracion de seis horas cada una, distribuidas en tres encuentros semanales.
Durante estas sesiones, los estudiantes interactuaron con diferentes actividades digitales como
juegos, retos matematicos, ejercicios de calculo y resolucion de problemas, abordando
progresivamente las tablas de multiplicar del 2 al 9.

De igual manera, el enfoque metodoldgico se basé en el aprendizaje activo, la
gamificacion y el uso pedagogico de las tecnologias de la informacion y la comunicacion, lo cual
favorecid la motivacidn, la participacion y el aprendizaje significativo. En este proceso, la
cartilla digital se constituy6 como el recurso central, permitiendo el desarrollo de habilidades de
calculo, la identificacion de patrones numéricos y la comprension de la multiplicacién como una

herramienta fundamental para la vida cotidiana.
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Asimismo, el docente asumié un rol de mediador pedagogico, orientando el desarrollo de
las actividades, brindando retroalimentacidn constante y promoviendo espacios de reflexion
sobre las estrategias utilizadas por los estudiantes. Finalmente, el proceso se acompafio de
instrumentos de evaluacion formativa, como la lista de cotejo, que permitieron evidenciar los
avances en el aprendizaje y analizar el impacto de la estrategia pedagdgica implementada.

Por otra parte, la eleccion de la plataforma Genially se fundamenta en su potencial para
crear recursos digitales interactivos, dinamicos y visualmente atractivos, lo cual resulta
especialmente pertinente para estudiantes de tercer grado tercero. En este sentido, se eligio esta
herramienta porque permite integrar elementos como animaciones, juegos, videos y actividades
interactivas que favorecen la participacion activa y la motivacion de los estudiantes. Asimismo,
facilita la implementacion de estrategias basadas en la gamificacion, haciendo que el aprendizaje
de las tablas de multiplicar sea mas ludico y significativo. Por lo tanto, su uso responde a la
necesidad de incorporar las tecnologias de la informacidn y la comunicacion en el aula,
promoviendo experiencias de aprendizaje innovadoras y acordes con los intereses de los nifios.

Lista de cotejo

Proposito: Valorar la calidad pedagogica, didactica, tecnoldgica y estética de la cartilla
digital, verificando el cumplimiento de criterios relacionados con la usabilidad, pertinencia de los
contenidos, interactividad y coherencia con los objetivos de aprendizaje.

Aplicacion: durante la fase de planeacion de la accion de la investigacion-accion
educativa.

Tabla 5

Instrumento 2 lista de cotejo

Categoria Subcategoria  Descripcion SI NO
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Cartilla

Nombre y

narrativa

Portada

Introduccién

Obijetivos

Nombre:

Sugerente y motivante del aprendizaje

opciones: “La magia de la multiplicacion”
Narrativa

La historia se desarrolla en un mundo magico donde
los estudiantes son aprendices de una escuela de
hechiceria numérica. A lo largo de la cartilla, deben
superar distintas “pruebas magicas” relacionadas con
las tablas de multiplicar para conseguir el “Gran Libro
de los Numeros”. En cada modulo, los nifios realizan
encantamientos, resuelven desafios y descubren
secretos matematicos con la ayuda de un personaje
guia (el Mago Multiplicus).

Fondo con tematica magica (libros, estrellas, varitas y
nameros flotantes), titulo central en tipografia
fantéstica, logo de la institucion educativa y del
proyecto.

Presenta el propésito de la cartilla: fortalecer la
comprension y dominio de las tablas de multiplicar
mediante experiencias ludicas y digitales. Se invita a
los estudiantes a convertirse en “magos de las
matematicas”, explicando como navegar en la cartilla
y qué retos enfrentan.

- Comprender la multiplicacion como una operacion
de adicion repetida con sentido practico.

- Desarrollar estrategias para memorizar las tablas del
1 al 10.

- Promover el gusto y la curiosidad por las
matematicas a través del juego y la magia digital.

- Fomentar la autonomia, la exploracion y el

pensamiento 16gico-matematico.
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Aprendizaje  Contenidos

significativo

Conocimiento  Unidad 1: “Descubriendo el poder de los nimeros”
S previos Actividad 1
Video de bienvenida del Mago Multiplicus explicando
queé es la multiplicacion y su utilidad méagica. Ademas,
plantea una pregunta que conlleva a la respuesta de los
estudiantes.
Actividad 2
Juego de conteo de grupos encantados (calderos con
pociones, estrellas, varitas).
Actividad 3
Desafio de arrastrar y emparejar objetos para formar
igualdades multiplicativas simples (ej. 2x3=6).
Conceptualiza Unidad 2:
cion Actividad 1
Presentacion animada de las tablas del 1 al 5 con
ejemplos visuales y efectos méagicos.
Actividad 2
Juego tipo “memorama magico” donde las cartas
contienen operaciones y resultados.
Actividad 3
Quiz interactivo con retroalimentacion inmediata y

recompensas magicas (pociones o estrellas).
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Aplicacion

Evaluacion

Unidad 3:

Actividad 1

Resolver situaciones problema ambientadas en un
castillo magico (ejemplo: “Cada dragon tiene 4 alas, si

hay 3 dragones, ;cuantas alas hay en total?”).

Actividad 2
Simulacién de compras en la tienda del mago,

calculando cantidades de ingredientes méagicos.

Actividad 3

Juego de completar historias magicas con operaciones
de multiplicacion.

Unidad 4:

Actividad 1

Reto final de multiplicacion con formato de “batalla
de hechizos” (cada respuesta correcta lanza un
conjuro).

Actividad 2

Autoevaluacion: “;Qué tabla domino mejor?” y
reflexion sobre el aprendizaje.

Actividad 3

Reto colaborativo: completar una mision grupal en la
escuela méagica (ej. resolver un enigma
multiplicativo).

Actividad 4:

Espacio de comentarios finales (qué aprendi, qué me
gusto mas).

Actividad 5:

Entrega de diplomas digitales con insignias de “Mago

de la multiplicaciéon™.
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El estudiante obtiene el titulo de “Mago de la
Cartilla Cierre e .
multiplicacion” tras superar una evaluacion final con
desafios méagicos. Se incluyen mensajes de
reconocimiento, diplomas digitales y un espacio de

reflexion sobre lo aprendido.

Fuente: Elaboracion propia (Docentes investigadoras, 2026).

A través del siguiente enlace, se pone a disposicion la cartilla digital, disefiada como un

recurso pedagadgico para fortalecer los procesos de aprendizaje.

https://view.genially.com/6997b9f83c02431f97aac4e7/presentation-la-magia-de-la-

multiplicacion

Fase 3 de accion y observacion: Analisis del Diario de Campo

Se desarrollé el objetivo 3 a traves del instrumento diario de campo, en donde se registro
todo el ejercicio de la implementacion de la cartilla digital.

El anélisis del diario de campo permitié observar, registrar y reflexionar de manera
sistematica sobre la implementacion de la propuesta pedagdgica en el aula. Este instrumento se
estructuro a partir de subcategorias que orientaron la recoleccion de informacion, integrando
observaciones de tipo conceptual, tecnoldgico y actitudinal. En este sentido, se constituyé en una
herramienta fundamental para sistematizar las experiencias vividas en cada sesion, asi como para
identificar avances, dificultades y aspectos relevantes en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

Desde el enfoque metodoldgico mixto, esta fase de accion y observacion se orienta
principalmente desde el componente cualitativo de la investigacion, ya que permite interpretar
las dinamicas de aprendizaje, la participacion y las actitudes de los estudiantes durante la

implementacién de la cartilla digital. A través del diario de campo, se obtiene informacion


https://view.genially.com/6997b9f83c02431f97aac4e7/presentation-la-magia-de-la-multiplicacion
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detallada sobre el proceso desarrollado en el aula, la cual complementa los datos cuantitativos
recogidos en otras fases, posibilitando una comprension integral del impacto de la estrategia
pedagdgica.

A traves del registro continuo, fue posible analizar, desde el componente conceptual, los
aprendizajes relacionados con las matematicas, especialmente en el dominio de las tablas de
multiplicar. Asimismo, desde el componente tecnoldgico, se evaluo el uso, manejo y
funcionalidad de la cartilla digital implementada, permitiendo identificar fortalezas del recurso y
oportunidades de mejora a futuro.

De igual manera, el diario de campo permitio evidenciar aspectos actitudinales en los
estudiantes, tales como la motivacion, la participacion, el interés y la disposicion frente a las
actividades propuestas. En este sentido, se observo que el uso de estrategias basadas en la
gamificacion y el aprendizaje activo favorecié un ambiente dindmico, promoviendo una mayor
implicacion de los estudiantes en su proceso de aprendizaje.

Por otra parte, se lograron identificar dificultades en algunos estudiantes respecto al
dominio de ciertas tablas de multiplicar, lo cual condujo a la implementacion de ajustes
pedagdgicos y a un acompafiamiento mas personalizado. Asimismo, se destacaron logros
significativos, como el fortalecimiento del calculo mental, la comprensién de la multiplicacion y
la participacion activa en las actividades.

Cabe resaltar que este proceso de reflexion constante permitio al docente asumir un rol
mas critico y consciente de su practica pedagogica, favoreciendo la toma de decisiones oportunas
para el mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje. Finalmente, el analisis del diario de

campo permitio valorar el impacto de la intervencién pedagogica, evidenciando que el uso de
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recursos digitales interactivos contribuye al desarrollo de aprendizajes significativos en el area de

matematicas.

Diario de campo

Proposito: Registrar las observaciones durante la implementacion de la cartilla digital

Aplicacion: Durante la fase de accion y observacion de la investigacion-accion educativa (I1AE).

Tabla 6

Instrumento 3 diario de campo.

Categorias Subcategori Observaciones Interpretacio
as nes generales
Conceptual o Actitudinal Tecnologico o
de .
preliminares
aprendizajes
Multiplicaci Tablas de Los Se evidencido Los Los
on multiplicar  estudiantes alta estudiantes estudiantes
comprendenla motivacién y muestran estan en
multiplicacién participacion  facilidad en el proceso de

como suma activa de los manejo basico consolidar las
repetida y estudiantes, de la cartilla tablas de
resuelven especialmente  digital, multiplicar;
operaciones durante el aunque aunque las
basicas;  sin desarrollo de algunos estrategias
embargo, aun juegos y retos requieren ludicas y
presentan digitales. acompafiamie digitales

dificultades en
la

memorizacion
y agilidad de
las tablas, por

nto en la

navegacion.

favorecen la
comprension,

€S necesario
reforzar la

practica y el
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Resolucion
de

problemas

lo que
requieren
mayor

practica.

Los
estudiantes
identifican
datos en
problemas
sencillos v,
con  apoyo,
logran aplicar
la
multiplicacién
; sin embargo,
aun presentan
dificultades
para
interpretar la
situacion  y
seleccionar la
operacion
adecuada, por
lo que
requieren
fortalecer el
razonamiento

I6gico.

Los
estudiantes
muestran
disposicion
para resolver
problemas vy
participan
activamente;
sin  embargo,
algunos
presentan
inseguridad al
hacerlo de
manera
autbnoma vy
requieren
acompariamie

nto.

Los
estudiantes
utilizan  los
recursos
digitales para
resolver
problemas de
manera
interactiva;
sin embargo,
algunos
requieren
orientacion
para
comprender
las

actividades y

usar
adecuadament
e la

herramienta.

acompafiamie
nto para lograr
un mejor
dominio y uso
adecuado de
las
herramientas.
Se evidencia
que el uso de
estrategias
lUdicas y
recursos
digitales
favorece la
motivacion vy
comprension
de los
estudiantes;
sin  embargo,
€S necesario
fortalecer la
practica, el
acompafamie
no y el
desarrollo de
la autonomia
para
consolidar los

aprendizajes.
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Cartilla
digital

Estructura

La cartilla
presenta una
estructura
organizada y
secuencial que
facilita la
comprension
de los
contenidos,
permitiendo a
los estudiantes
avanzar de
manera
progresiva
desde los
conocimientos
previos hasta
la aplicacion y
evaluacion de
la

multiplicacién

Los
estudiantes
muestran
interés y
disposicion
hacia el uso de
la cartilla
digital,
participando
activamente en
las actividades
propuestas y
demostrando
motivacion

por aprender.

La cartilla

digital
permite  una
interaccioén
dindmica
mediante el
uso de
recursos como
juegos,

animaciones y
actividades
interactivas,
facilitando el
acceso y la
comprension
de los
contenidos;
sin embargo,
algunos
estudiantes
requieren
acompanamie
nto en su

manejo.

La cartilla
digital
favorece el
aprendizaje
significativo al
integrar
recursos
interactivos 'y
una estructura
organizada;
sin  embargo,
es  necesario
acompariar el
proceso para
fortalecer la
comprension y
el uso
adecuado de la

herramienta.
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Contenidos  Los Los Los Los
contenidos de estudiantes contenidos contenidos
la cartilla son muestran integran favorecen la
claros, interés y recursos comprension
pertinentes 'y disposicion digitales de la
acordes al frente a los interactivos multiplicacion
nivel de los contenidos, como juegos, al ser claros,

estudiantes,
permitiendo la
comprension
de la
multiplicacién
mediante
actividades

variadas y

participando
activamente en
las actividades
y demostrando
motivacion

por aprender.

videos y
actividades
dinamicas, lo
que facilita la
comprension;
sin embargo,
algunos

estudiantes

contextualizad
0sS e
interactivos;
sin  embargo,
requieren
refuerzo y
acompafiamie

nto para lograr

contextualizad requieren un aprendizaje
as. orientacion mas solido.
para su

adecuado uso.

Fuente: Elaboracion propia (Docentes investigadoras, 2026).

El diario de campo se presenta en el Anexo 4, donde se registran las observaciones
detalladas durante la implementacion de la cartilla digital.

A traves de la técnica de andlisis cualitativo de los registros del diario de campo, se
evidencid el crecimiento, el interés y la motivacion en los estudiantes por el uso del recurso
digital, lo cual, segun Siemens (2005), se explica por la posibilidad de interaccion que tiene el
estudiante con entornos digitales, favoreciendo una inmersion tanto a nivel tecnolégico como

conceptual, lo que facilita la adquisicion del conocimiento de manera mas significativa.
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Desde esta perspectiva, el aprendizaje puede comprenderse como un proceso mediado
por la interaccion, en concordancia con lo planteado por Vygotsky (1978), quien sostiene que el
conocimiento se construye a través de la mediacion social y el acompafiamiento. En este sentido,
el uso del recurso digital, junto con la guia docente, fortalece los procesos de aprendizaje al
situar al estudiante en un entorno donde puede avanzar progresivamente en la construccion del
conocimiento.

Asimismo, los aportes de Cobo (2016) permiten comprender que la tecnologia en el aula
no solo cumple una funcion instrumental, sino que también favorece aprendizajes invisibles,
como la autonomia, la curiosidad y la capacidad de aprender a aprender. Estos elementos
contribuyen a que el estudiante asuma un rol mas activo frente a su proceso formativo.

En conjunto, estas perspectivas permiten interpretar que el uso del recurso digital no solo
incide en la comprension de los contenidos, sino también en la motivacion y participacion del
estudiante, promoviendo una actitud mas activa y significativa frente al aprendizaje dentro del
aula.

Fase 4 de Reflexion: Andlisis de la Rubrica

Se desarrollé el objetivo 4 propuesto a través del instrumento de la rubrica, mediante la
cual se valoré el desempefio de los estudiantes durante la implementacion de la cartilla digital.

La rabrica de evaluacion esta conformada por dos elementos: los criterios y los niveles de
desemperio. Los criterios definen los aspectos a evaluar en la cartilla digital interactiva, como la
organizacion, claridad, creatividad y uso de recursos. Por su parte, los niveles describen el grado
de cumplimiento de cada criterio, desde basico hasta superior, permitiendo evidenciar el avance

y los aspectos por mejorar.
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Desde la perspectiva del enfoque metodoldgico mixto, esta fase de evaluacion integra
tanto el componente cuantitativo como el cualitativo de la investigacion. Por un lado, la rabrica
permite medir de manera objetiva el nivel de desempefio de los estudiantes a traves de criterios y
niveles establecidos; por otro, posibilita la interpretacion de los resultados obtenidos,
evidenciando avances, dificultades y transformaciones en el proceso de aprendizaje. De esta
manera, se logra una valoracion integral del impacto de la cartilla digital interactiva en el
fortalecimiento de la multiplicacion.

En cuanto al proceso de aplicacion, este se desarroll6 de forma progresiva. Primero, se
socializo la cartilla para facilitar su comprension; luego, se implementaron las actividades,
promoviendo la participacion y el interés de los estudiantes. Finalmente, el seguimiento permitid
identificar avances en el aprendizaje y consolidar la cartilla como una estrategia pedagdgica
efectiva.

El anélisis de la rubrica permitio evidenciar el cumplimiento del objetivo, el cual estuvo
orientado a evaluar los aprendizajes alcanzados por los estudiantes, asi como el nivel de
apropiacion de los contenidos relacionados con la multiplicacién. En este sentido, este
instrumento se constituy6 en una herramienta clave para medir de manera objetiva los avances
obtenidos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

A través de la aplicacion de la rabrica, fue posible identificar el nivel de desempefio de
los estudiantes en aspectos como la comprensién de las tablas de multiplicar, el desarrollo del
calculo mental y la resolucién de actividades propuestas en la cartilla digital. Asimismo, se
evidencid que la mayoria de los estudiantes alcanzaron niveles satisfactorios, demostrando

mayor seguridad y autonomia en el desarrollo de las actividades.
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Por otra parte, la rabrica permitio reconocer algunas dificultades persistentes en ciertos
estudiantes, lo que evidencio la necesidad de continuar fortaleciendo algunos procesos mediante
estrategias pedagdgicas complementarias y un acompafiamiento mas personalizado.

De igual manera, se evidenciaron avances significativos en la comprension de la
multiplicacion, especialmente en el reconocimiento de esta como suma repetida, la interpretacion
de situaciones problematicas, el manejo de las tablas de multiplicar y la resolucion de ejercicios
de manera méas autonoma, de acuerdo con lo trabajado en la cartilla digital interactiva.
Adicionalmente, se identificaron otros logros importantes, como el aumento en la motivacion, la
participacion activa y el interés de los estudiantes durante las actividades, lo cual refleja el
impacto positivo de la propuesta pedagdgica implementada.

Cabe resaltar que este proceso de evaluacion permitio al docente reflexionar sobre los
resultados obtenidos y tomar decisiones orientadas al mejoramiento continuo de su practica
pedagdgica. Finalmente, el analisis de la rubrica contribuy6 a evidenciar que el uso de recursos
digitales interactivos favorece el aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades
matematicas en los estudiantes.

Rubrica de evaluacion formativa

Proposito: Evaluar el efecto pedagogico del uso de la cartilla digital “La magia de la
multiplicacion” en el fortalecimiento del aprendizaje de las tablas de multiplicar y la resolucion
de problemas matematicos en estudiantes de tercer grado tercero.

Aplicacion: Fase de reflexion y evaluacion (1AE)

Tabla 7

Instrumento 4 rubrica de evaluacion formativa.

Criterios SUPERIOR ALTO BASICO BAJO
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Tablas de
multiplicar

Evalla el dominio,
comprension y
aplicacion de las
tablas de
multiplicar del 1 al
10, mediante
actividades
interactivas y
gjercicios practicos
dentro de la cartilla

digital.

Resolucion de
problemas
Evalla la
capacidad del
estudiante para
aplicar la
multiplicacién en
situaciones
problematicas
contextualizadas
(compras, grupos,
medidas, etc.)
dentro de la

cartilla.

Domina
completamente las
tablas de multiplicar
y las utiliza con
autonomia, rapidez
y comprensién en
diferentes

contextos.

Resuelve de forma
autébnoma y creativa
problemas de
diversos contextos,
demostrando
razonamiento
l6gicoy
comprension

conceptual.

Aplica las tablas
de multiplicar
con precision y
comprende su
utilidad en
ejercicios
cotidianos y
juegos de la

cartilla.

Resuelve
correctamente
problemas
simples con
ayuda o
ejemplos

similares.

Identifica algunas
tablas, pero
comete errores
frecuentes en los
resultados y
necesita apoyo

constante.

Identifica algunos
datos relevantes,
pero presenta
dificultad para
elegir la
operacion
adecuada o
realizar los

calculos.

Presenta
dificultades para
reconocer las
relaciones
multiplicativas y
en el manejo de
las tablas de

multiplicar

No logra
comprender los
enunciados de
los problemas ni
relacionarlos con
la operacion de

multiplicacion.
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Uso de la cartilla
digital

Mide la interaccion
del estudiante con
el recurso digital,
su autonomia y
aprovechamiento
de los elementos

interactivos.

Motivacion y
actitud

Evalla la
disposicion, interés
y perseverancia del
estudiante frente a
las actividades
propuestas en la

cartilla digital.

Usa la cartilla de
forma auténoma,
comprende las
instrucciones y
muestra entusiasmo
por explorar nuevas

secciones.

Muestra entusiasmo
constante, propone
ideas y ayuda a
otros compafieros

en las actividades.

Navega con
autonomia 'y
aprovecha los
recursos
interactivos de

la cartilla.

Muestra interés
irregular, pero
cumple con la
mayoria de las

actividades.

Navega con
dificultad y
realiza
parcialmente las

actividades.

Participa solo
cuando se le
motiva

directamente.

Requiere
constante
orientacion para
usar la cartillay
no completa las

actividades.

Muestra
desinterés y baja
participacion en

las actividades.

Fuente: Elaboracion propia (Docentes investigadoras, 2026).

Se observa un fortalecimiento del interés y la motivacion de los estudiantes en el uso de

la cartilla digital, lo cual, segiin Siemens (2005), se relaciona con la interaccion que ofrecen los

entornos digitales, facilitando la adquisicion del conocimiento. En coherencia con la rabrica, los

estudiantes demostraron mayor autonomia en el uso del recurso y una actitud favorable hacia las

actividades, reflejada en su participacion, interés y compromiso. De este modo, la cartilla digital

no solo apoya el aprendizaje de los contenidos, sino que también promueve un rol mas activo en

el proceso educativo.
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Analisis y gréaficos de evaluacion de conocimientos-evaluacion final
Pregunta 1: Opcién mdltiple
Lee atentamente y responde ¢Qué es para ti la multiplicacion?
Figura 16
Resultados de la pregunta sobre el concepto de multiplicacion en el cuestionario final evaluado

mediante rubrica.

@ Sumar varias veces el mismo namero

@ Restar muchas veces el mismo niimero
Dividir un nimere grande

@ No estoy seguro(a)

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

El grafico evidencia que el 100% de los estudiantes selecciono la opcidn “sumar varias
veces el mismo numero”, lo que indica una comprension clara y homogénea del concepto de
multiplicacién como suma repetida. Este resultado refleja una base conceptual sélida y bien
interiorizada. No se observan confusiones con otras operaciones como la resta o la division, ni
inseguridad en las respuestas, lo cual es positivo. Sin embargo, se recomienda continuar
fortaleciendo esta comprension incorporando otras formas de interpretar la multiplicacion, como
arreglos, problemas cotidianos y su relacion con la division.

Pregunta 2:

pregunta abierta

¢En qué situaciones de la vida diaria crees que sirve la multiplicacion?
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Las respuestas evidencian que los estudiantes comprenden la multiplicacién como una
forma de contar grupos iguales y obtener resultados de manera mas rapida, especialmente en
situaciones cotidianas como compras 0 agrupacion de objetos. Sin embargo, algunos presentan
confusion con la division al asociarla con repartir en partes iguales, lo que indica la necesidad de
reforzar la diferencia entre ambas operaciones. Asi, se encuentran afirmaciones como “la
multiplicacion sirve para saber rapido cuanto hay cuando tengo varias cosas iguales, sin tener
que contar una por una.” (E1)

Pregunta 3: opcion multiple
¢ Te gustan las matematicas?

Figura 17
Resultados de la pregunta sobre la percepcion de los estudiantes frente a las matematicas en el

cuestionario diagnostico.

% Me encantan 17 (85%)
= Algunas veces 3 (15%)
2 No mucho 0 (0%)

# No me gustan |0 (0%)

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rdbrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

El grafico muestra que la mayoria de los estudiantes tiene una actitud muy positiva hacia
las matematicas, ya que el 85% (17 estudiantes) afirma que le encantan. Un 15% (3 estudiantes)
indica que le gustan algunas veces, lo que sugiere un interés moderado. No se registran
respuestas negativas, lo cual es un aspecto altamente favorable. En general, se evidencia una

disposicion motivacional positiva hacia el aprendizaje de las matematicas, lo que representa una
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oportunidad para fortalecer y mantener este interés mediante estrategias didacticas dindmicas y
significativas: “Me gustan las matematicas porque son como un juego y me ayudan a contar mas
facil.” (E 2)

Pregunta 4: opcion multiple
¢ Que sientes cuando estudias las tablas de multiplicar?
Figura 18
Resultados de la pregunta sobre las emociones de los estudiantes al estudiar las tablas de

multiplicar en el cuestionario final evaluado mediante rabrica.

@ Motivacion y curiosidad
@ Nervios o miedo
. Aburrimiento
@ Alegria porque me gusta aprender

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

El grafico evidencia que los estudiantes presentan emociones mayoritariamente positivas
frente al aprendizaje de las tablas de multiplicar. Un 55% manifiesta sentir alegria por aprender,
mientras que un 45% expresa motivacion y curiosidad. No se registran emociones negativas
como nervios, miedo o aburrimiento, lo que indica un ambiente favorable para el aprendizaje. En
general, estos resultados reflejan una actitud positiva y disposicion emocional adecuada, lo cual
facilita el desarrollo de habilidades matematicas y permite implementar estrategias pedagogicas

mas dindmicas y significativas. De esta manera el estudiante afirma que “A veces me siento
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confundido al estudiarlas, pero cuando las entiendo me siento feliz porque puedo resolver las
cuentas mas rapido.” (E3)

Seccidn 2: Categoria multiplicacién

Subcategoria: Tablas de multiplicar

Pregunta 5: conocimientos

Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 9x2:
Figura 19
Resultados de la pregunta sobre la multiplicacién 9 x 2 en el cuestionario final evaluado

mediante rubrica.

@ 19
® 24

18
@12

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a

estudiantes de grado tercero.

La grafica muestra que el 95% de los estudiantes eligié la opcion correcta, que
corresponde al resultado de la multiplicacion 9 x 2 = 18. Esto evidencia que los estudiantes
comprenden adecuadamente el concepto de multiplicacion y logran identificar el producto

correcto.

Sin embargo, un pequefio porcentaje, aproximadamente el 5%, selecciond una respuesta

incorrecta, posiblemente confundiendo la operacién o el resultado. Esto indica que, aunque el
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aprendizaje es favorable en general, aun se requiere reforzar con algunos estudiantes el calculo y

la comprension de las tablas de multiplicar.

Observa la imagen y selecciona
El producto que corresponde a la multiplicacion 3x9:
Figura 20
Resultados de la pregunta sobre la seleccion del producto correspondiente a la multiplicacion 3

x 9 en el cuestionario final evaluado mediante rdbrica.

® 32
@ 27

30
® 12

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a

estudiantes de grado tercero.

El grafico muestra que el 100% de los estudiantes selecciond la respuesta 27, lo que
indica una alta coincidencia en la respuesta correcta dentro de la pregunta sobre tablas de
multiplicar. Este resultado evidencia que los estudiantes poseen un buen dominio en este
conocimiento especifico, especialmente en el manejo de resultados basicos de multiplicacion.
Ademas, no se observan errores ni respuestas dispersas, lo que refleja seguridad y claridad en el
aprendizaje. Se recomienda continuar fortaleciendo estos saberes mediante ejercicios practicos y

situaciones aplicadas para consolidar el aprendizaje.

Observa la imagen y selecciona el producto que corresponde a la multiplicacion 6x3:
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Figura 21
Resultados de la pregunta sobre la seleccion del producto correspondiente a la multiplicacion 6

x 3 en el cuestionario final evaluado mediante rabrica.

® 2
@ 24

18
@9

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

El gréafico evidencia que el 100% de los estudiantes selecciond la respuesta 18, lo que
muestra una respuesta unificada en el grupo. Este resultado sugiere que los estudiantes tienen
una percepcion clara frente al ejercicio planteado; sin embargo, es importante verificar si la
opcidn elegida corresponde a la respuesta correcta.

Si es correcta, se evidencia un buen dominio del contenido relacionado con las tablas de
multiplicar. Si no lo es, indicaria una dificultad conceptual compartida, lo que requiere refuerzo
en este tema. En ambos casos, se recomienda continuar con actividades practicas que permitan
afianzar la comprensién y el uso adecuado de las tablas de multiplicar.

Observa la imagen y selecciona

El producto que corresponde a la multiplicacion 7x7:

Figura 22
Resultados de la pregunta sobre la seleccion del producto correspondiente a la multiplicacion 7

x 7 en el cuestionario final evaluado mediante rdbrica.
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@ 56
® 49

54
@ 14

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rdbrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

El gréafico circular muestra un consenso total en la subcategoria de tablas de multiplicar.
Con un total de 20 respuestas, la opcion '49" alcanz6 el 100% de la muestra, indicando que todos
los evaluados poseen el conocimiento necesario para responder acertadamente a este item sin
margen de error.

Observa la imagen y selecciona

El producto que corresponde a la multiplicacion 3x3:
Figura 23
Resultados de la pregunta sobre la seleccion del producto correspondiente a la multiplicacion 3

x 3 en el cuestionario final evaluado mediante rdbrica.

@6

@9
12

@5

Y

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.
Los resultados de la evaluacion muestran un alto nivel de acierto en la categoria de

multiplicacion, con un 90% de respuestas correctas orientadas a la opcion '9'. No obstante, se
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identifica un 10% de margen de error, donde una minoria de los participantes selecciond la
opcidn '6', lo que sugiere una confusion puntual que podria reforzarse en futuras sesiones de
aprendizaje.

Seccion 3: Categoria multiplicacién

Subcategoria: Situaciones problema

Observa la imagen, lee atentamente y selecciona la respuesta correcta

Pregunta 6:

En la fabrica méagica, cada caja trae 4 galletas que saltan. Si Sofia compra 4 cajas,
¢ Cuantas galletas saltarinas tendra?
Figura 24
Resultados de la pregunta sobre la resolucion de un problema de multiplicacién contextualizado

(4 x 4) en el cuestionario final evaluado mediante rabrica.

@ 10
® 16

18
@ 30

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rabrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

En el anélisis de la subcategoria 'Situaciones problema’, se evidencia una competencia
solida en la aplicacion préactica de la multiplicacion. La totalidad de los evaluados (100%) logro
interpretar correctamente el enunciado y realizar la operacion correspondiente para llegar al
resultado de '16'. Esto demuestra que el grupo no solo domina las tablas de memoria, sino que
también es capaz de emplearlas en contextos l6gicos.

Pregunta 7:
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En una caja hay 6 lapices brillantes. La profesora Tati trae 8 cajas para la clase. ; Cuantos
lapices brillantes hay en total?
Figura 25
Resultados de la pregunta sobre la resolucion de un problema de multiplicacién contextualizado

(6 % 8) en el cuestionario final evaluado mediante rabrica.

®
® 56
48

. ® a4

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

En el analisis de la resolucion de problemas aplicados, se observa un desempefio
sobresaliente. EI 95% de los participantes logro identificar la operacidn necesaria y el producto
correcto. Solo se registré un 5% de error, correspondiente a una sola respuesta que selecciono la
opcidn '84'. Este resultado indica que la gran mayoria del grupo posee una capacidad consolidada
para transferir el conocimiento de las tablas de multiplicar a contextos cotidianos.

Pregunta 8:

En una caja hay 6 lapices. El nifio trae 4 cajas para la clase. ¢ Cuantos lapices hay en

total?

Figura 26
Resultados de la pregunta sobre la resolucion de un problema de multiplicacién contextualizado

(6 x 4) en el cuestionario final evaluado mediante rabrica.
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@13
® 24

34
@6

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.

Los resultados de la Pregunta 8 muestran una tasa de éxito del 95%, con 19 de los 20
participantes respondiendo correctamente. Al igual que en items anteriores, el error registrado
(5%) se concentra en una sola respuesta que eligio la opcién '34'. Esta regularidad en los datos
confirma la solidez de los conocimientos matematicos aplicados en este nivel de la prueba.

Pregunta 9:

Un carrito cuesta $268.En una tienda se venden 4 carritos. ¢ Cuanto cuestan en total?
Figura 27
Resultados de la pregunta sobre la resolucion de un problema de multiplicacion contextualizado

(268 x 4) en el cuestionario final evaluado mediante rubrica.

® 1.072

@ 1.196
1.232

@ 172

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a
estudiantes de grado tercero.
El desempefio en la Pregunta 9 revela un area de oportunidad importante. Aunque el 60%

de la muestra respondio satisfactoriamente, el 40% de respuestas incorrectas indica una brecha



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

en la ejecucion de algoritmos méas complejos. Es relevante destacar que la opcidn erronea
seleccionada (172) es menor a los factores del problema, lo que podria sefialar una falta de
estimacion logica del resultado o errores en la suma de los productos parciales.

Pregunta 10:

Carolina tiene 3 cajones. En cada cajon hay 12 libros. ¢ Cuantos libros tiene en total?
Figura 28
Resultados de la pregunta sobre la resolucion de un problema de multiplicacidn contextualizado

(3 % 12) en el cuestionario final evaluado mediante rabrica.

@ 56
@ 36

60
® 54

\4

Nota. Elaboracion propia a partir del cuestionario final evaluado mediante rubrica aplicado a

estudiantes de grado tercero.

La Pregunta 10 registra un 85% de efectividad, consolidando la tendencia positiva en la
resolucion de situaciones problemas. Con 17 respuestas correctas de 20 posibles, el grupo
demuestra habilidad para procesar cantidades mayores a la decena. El error del 15% identificado
es puntual, evidenciando que la estructura del problema fue comprendida por la vasta mayoria de
los evaluados.

Los resultados obtenidos a partir de la implementacion de la cartilla digital “La magia de
la multiplicacion” evidencian un impacto positivo en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes del tercer grado. La poblacion, conformada por 20 nifios y nifias, mostré un

desempefio destacado, donde el 80% alcanzd niveles alto y superior segun la rubrica de



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

evaluacion formativa, lo que refleja una mejora significativa en el dominio de las tablas de
multiplicar y en la resolucién de situaciones problemas.

En relacion con el componente conceptual, se identificd una comprension solida y
homogénea de la multiplicacion, ya que el 100% de los estudiantes la reconoce como suma
repetida y demuestra seguridad en la resolucion de ejercicios basicos, con porcentajes de acierto
entre el 85% y el 100% en la mayoria de los items. Asimismo, se evidencio la capacidad de
aplicar este conocimiento en contextos cotidianos, lo que da cuenta de un aprendizaje
significativo.

Desde la dimensidn actitudinal, los resultados muestran un alto nivel de motivacion y
disposicién hacia el aprendizaje, evidenciado en que la totalidad de los estudiantes manifestd
emociones positivas como alegria, curiosidad e interés, y un 85% expreso gusto constante por las
matematicas. Este ambiente emocional favorable se consolida como un factor clave que potencia
el aprendizaje y la participacion activa.

No obstante, el analisis también permitié identificar oportunidades de mejora,
especialmente en el desarrollo de algoritmos mas complejos, donde el nivel de acierto descendid
al 60%, asi como en la diferenciacidn conceptual entre multiplicacion y division, aspecto que
requiere ser reforzado mediante estrategias didacticas mas especificas.

En sintesis, se puede inferir que la mediacion de recursos tecnoldgicos interactivos, como
la cartilla digital implementada, favorece no solo el fortalecimiento de competencias
matematicas, sino también el desarrollo de la autonomia, la motivacion y la participacién activa
de los estudiantes, constituyéndose en una estrategia pedagogica pertinente, dinamica y efectiva

para el aprendizaje de la multiplicacion
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La triangulacion de resultados en la presente investigacion se desarrollo desde una mirada
comparativa entre el cuestionario y la rabrica, con el proposito de comprender la evolucion del
aprendizaje de la multiplicacion en los estudiantes. Este proceso se estructurd a partir de las
categorias iniciales definidas en el estudio (multiplicacion y cartilla digital), sus respectivas
subcategorias, y la identificacion de categorias emergentes derivadas del analisis de los datos.

En primer lugar, permiti6 contrastar los resultados obtenidos en las categorias iniciales.
En la evaluacion diagnostica se evidenciaron dificultades en la comprension del concepto de
multiplicacién, bajo dominio de las tablas y limitaciones en la resolucion de problemas,
acompariadas de inseguridad en las respuestas. Sin embargo, en la rubrica se observa una
evolucion significativa caracterizada por un dominio conceptual mas claro, mayor precision en
los calculos y mejor desempefio en la resolucién de situaciones problematicas.

Particularmente, el concepto de multiplicacion pas6 de una comprension parcial, con
confusion frente a otras operaciones, a una comprension homogénea como suma repetida,
alcanzando niveles cercanos al dominio total. Asimismo, las tablas de multiplicar evolucionaron
de un manejo limitado con errores frecuentes a un desempefio preciso y seguro. En cuanto a la
resolucion de problemas, se evidencié una mejora significativa en la interpretacion y aplicacion,
aunque persisten dificultades en situaciones de mayor complejidad.

Por su parte, la categoria cartilla digital, analizada desde las subcategorias estructura y
contenidos, mostré un impacto positivo en el aprendizaje. La organizacion secuencial y la
contextualizacién de los contenidos facilitaron la comprension de los estudiantes, favoreciendo
un aprendizaje progresivo y significativo.

Cabe resaltar que, a lo largo del proceso, se identificd que varias categorias se mantienen

presentes en ambos momentos evaluativos, aunque evidencian transformaciones internas



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

relacionadas con el avance de los estudiantes. Entre estas categorias se destacan el concepto de
multiplicacion, las tablas de multiplicar, la resolucidn de problemas, el uso de la multiplicacion
en contextos cotidianos y la actitud frente a las matematicas. Estas categorias son consideradas
estructurales, ya que permiten evidenciar la evolucion del aprendizaje en sus dimensiones
conceptual, procedimental y afectiva, mostrando cambios significativos en la comprension,
aplicacién y disposicion de los estudiantes hacia las matematicas.

El analisis también permitié identificar categorias emergentes que no habian sido
contempladas inicialmente, pero que resultan fundamentales para comprender el fendmeno de
manera integral. Entre estas se destacan la motivacion, evidenciada en la transformacion de
emociones negativas hacia actitudes mas positivas frente al aprendizaje; la autonomia en el
aprendizaje, reflejada en una mayor independencia al resolver actividades; la competencia
digital, mediante el uso activo de la cartilla digital como herramienta de apoyo; la transferencia
del conocimiento, observada en la aplicacion de la multiplicacidn en contextos cotidianos; y la
zona de desarrollo préximo, que permitio identificar limites y dificultades en el aprendizaje,
especialmente en la resolucion de problemas complejos. Estas categorias emergentes son
altamente relevantes, ya que posibilitan comprender no sélo qué aprendieron los estudiantes, sino
también cémo se produjo dicho aprendizaje durante el proceso pedagdgico.

Se evidencid una mejora en la comprension de la multiplicacién en los estudiantes,
especialmente en su interpretacion como suma repetida, en la resolucion de problemas y en su
representacion mediante agrupaciones. Asimismo, se observd mayor precision en los

procedimientos y una actitud mas participativa frente a las actividades propuestas.
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Conclusiones

A partir del desarrollo del proyecto de investigacion “La magia de la multiplicacion”
permitio alcanzar el objetivo general propuesto, orientado a fortalecer la multiplicacion en los
estudiantes de grado 3° de la I.E. Santa Teresita, sede Oscar Mogollon, mediante la aplicacion de
una cartilla digital interactiva. Esta estrategia favorecio el aprendizaje de las tablas de
multiplicar, incrementd la motivacion de los estudiantes y promovio una participacién mas activa
en las actividades matematicas.

En relacion con el primer objetivo, orientado a diagnosticar las dificultades en el
aprendizaje de la multiplicacidn, se evidencié que una proporcién significativa de los estudiantes
presentaba falencias tanto en la comprension conceptual como en la aplicacion de las tablas de
multiplicar en situaciones problemas. Asimismo, se identificaron errores frecuentes en las tablas
de mayor complejidad (6 al 9), el uso de estrategias poco eficientes como la adivinanzay el
conteo repetitivo, asi como emociones negativas como el miedo y la ansiedad frente a las
matematicas. En este sentido, los instrumentos implementados durante la investigacion
resultaron pertinentes y fundamentales, ya que permitieron recopilar informacién clara 'y
significativa sobre las dificultades, necesidades y actitudes de los estudiantes, facilitando una
comprension mas amplia del proceso de aprendizaje y orientando la implementacion de
estrategias didacticas innovadoras y contextualizadas.

En cuanto al segundo objetivo, relacionado con el disefio de la cartilla digital interactiva,
se concluye que la planeacion pedagogica basada en el enfoque de aprendizaje significativo, la
gamificacion y el uso de herramientas tecnoldgicas permitio estructurar un recurso didactico
pertinente, organizado y motivador. La cartilla, disefiada en la plataforma Genially, integro

actividades ludicas, contenidos contextualizados y recursos interactivos que facilitaron la
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construccién progresiva del conocimiento, desde los saberes previos hasta la aplicacion y
evaluacion de la multiplicacion. Esto evidencid que el uso intencionado de las TIC en el aula
favorece experiencias de aprendizaje méas dinamicas y acordes con los intereses de los
estudiantes.

Respecto al tercer objetivo, centrado en la implementacién de la cartilla digital, el analisis
del diario de campo permitid evidenciar un impacto positivo en la motivacion, participacion e
interés de los estudiantes. Se observo que las estrategias basadas en el juego, los retos y la
interactividad promovieron un ambiente de aprendizaje activo, en el cual los estudiantes
asumieron un rol mas protagénico. No obstante, también se identifico la necesidad de
acompafiamiento docente en algunos casos, especialmente en el manejo de la herramienta digital
y en la consolidacion de ciertas tablas de multiplicar, lo que resalta la importancia de la
mediacion pedagdgica en el proceso de aprendizaje.

En relacion con el cuarto objetivo, orientado a evaluar el efecto de la cartilla digital, los
resultados obtenidos a través de la ribrica evidencian avances significativos en el dominio de las
tablas de multiplicar, el desarrollo del calculo mental y la resolucién de problemas. La mayoria
de los estudiantes alcanzo niveles de desempefio satisfactorios, mostrando mayor seguridad,
autonomia y comprension en el uso de la multiplicacion. Asimismo, se evidencié un
fortalecimiento en la actitud hacia las matematicas, reflejado en una mayor disposicion, interés y
participacion.

En sintesis, se concluye que la implementacion de la cartilla digital “La magia de la
multiplicacion” tuvo un impacto positivo tanto en el aprendizaje cognitivo como en los aspectos

actitudinales de los estudiantes. El uso de recursos digitales interactivos, acompafiado de una



UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

adecuada mediacion pedagogica, favorece el aprendizaje significativo, el desarrollo del
pensamiento I6gico-matematico y la motivacion hacia las matematicas.

Finalmente, como investigadoras en formacidn, esta experiencia permitio reconocer que
la investigacion en el aula es una herramienta valiosa para comprender las necesidades reales de
los estudiantes y transformar las practicas pedagogicas. A lo largo del proceso, fortalecimos
nuestras capacidades de observacion, analisis y reflexion, comprendiendo que investigar no es
una tarea exclusiva de expertos académicos, sino una posibilidad al alcance de los docentes
comprometidos con el mejoramiento educativo. Asimismo, esta experiencia nos permitio
desmitificar la idea de que la investigacion es un proceso lejano o complejo, evidenciando que
desde el contexto escolar también se pueden generar propuestas significativas que aporten al
aprendizaje y a la transformacion de la realidad educativa.

No obstante, se recomienda continuar fortaleciendo los procesos de ensefianza mediante
estrategias innovadoras y recursos digitales que respondan a las necesidades de los estudiantes.
Asimismo, se sugiere a las instituciones educativas y a la Secretaria de Educacion promover el
acceso equitativo a herramientas tecnoldgicas y replicar este tipo de propuestas en otros
contextos, con el fin de seguir aportando a la innovacion pedagogica y al mejoramiento de la
calidad educativa.

Vision Prospectiva del Proyecto

A partir de los resultados obtenidos, se proyecta que las cartillas digitales interactivas
pueden consolidarse en los proximos afios como una estrategia pedagogica innovadora dentro de
los procesos educativos. En un periodo de 5 a 10 afios, su implementacion podria extenderse de
manera mas frecuente a diferentes areas y niveles educativos, desde primaria hasta bachillerato,

realizando las adaptaciones necesarias segun cada grado escolar.
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Asimismo, se espera que este tipo de recursos continle fortaleciéndose mediante el uso
de nuevas herramientas tecnoldgicas, favoreciendo aprendizajes mas dindmicos, inclusivos y
significativos, asi como una mayor motivacion y participacion de los estudiantes. En este
sentido, su desarrollo se vincula con el fortalecimiento de la innovacion educativa en el pais,
promoviendo la integracion pertinente de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en
los procesos de ensefianza y aprendizaje.

De igual manera, para garantizar la sostenibilidad y expansion de estas estrategias, se
hace necesario avanzar en condiciones fundamentales como el acceso a la conectividad, la
dotacion de dispositivos tecnoldgicos y la formacién docente en el uso pedagdgico de las TIC.
Estos elementos resultan clave para la implementacion efectiva de propuestas innovadoras,
especialmente en contextos rurales o de dificil acceso.

En esta perspectiva, la propuesta contribuye al cierre de brechas educativas entre zonas
rurales y urbanas, al ofrecer una estrategia adaptable a diferentes realidades del contexto
nacional, particularmente en territorios donde las limitaciones de acceso a recursos educativos y
tecnoldgicos son mas evidentes.

Finalmente, se reconoce la importancia de fortalecer la formacion docente al interior del
sistema educativo, orientada al desarrollo de competencias pedagdgicas y didacticas que
permitan a los maestros asumir un rol de mediadores en el uso de las tecnologias, disefiando
experiencias de aprendizaje significativas. De esta manera, el proyecto no solo plantea una
innovacion a nivel local, sino que proyecta su impacto hacia una escala regional y nacional,

aportando al mejoramiento de la calidad educativa.
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Consideraciones éticas

En el desarrollo del presente trabajo de grado se tuvieron en cuenta las consideraciones éticas
necesarias para garantizar el respeto y la proteccion de los participantes. Se solicit6 el consentimiento
informado a los padres de familia, quienes aceptaron voluntariamente participar en el proceso. Asimismo,
se garantizé la confidencialidad de la informacion recolectada, la cual fue utilizada Gnicamente con fines
académicos. Durante la investigacion se promovio el respeto, la integridad y el bienestar de los
participantes, evitando cualquier tipo de afectacién. De igual manera, se cont6 con la autorizacion de la

institucion educativa y se actud bajo principios de honestidad y responsabilidad académica.
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Anexo 1: Rubrica para la validacién de instrumentos por parte de un experto.

RUBRICA PARA LA VALIDACION DE INSTRUMENTOS POR PARTE DE EXPERTOS

Segiin Cerda (1391), Ia validez de un instrumento se da cuande los dates obtenidos dan cuenta de lo que se quiers representar. En

aste caso, se busca que los instrumentos disefiados para desarrollar cada objetivo de la
al logro del objetivo general.
cién, pues de ello dependen factores como la confiabilidad de Iz

segin cada fase propuesta, co
proceso de validacién de los instrumentos previo a su apl

signific

informacién y ebjstividad de la misma.

idn, den los
Por esta razén es importante

realizar un

Orientaciones: S solicita al experto o experta, aplique Is ribrica a cada instrumente presentade, segun los criterios y niveles alli
establecidos (Figura 1). Posteriormente, se debe registrar los resultados en la rejilla de resultados de la validacién de instrumentos

(

igura 2) con recomendaciones para sjustes, si las hubiese.

Los criterios de validacién de los instrumenteos son:
® Estructura: Valido o integracidn de las categorias y subcategorias en la construccicn de los instrumentos, asi coma su
vinculgcidn en los items o actividodes.
#  Coherencia: Valida el potencial pedagdgico de la innovacion o estrategia propuesta
& Perti : Valida la idad del alcance del objetivo especifico, fase o etapa de investigacion.
Figura 1. fubrica idn de i por parr pertof
Excelente
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wariables del estudi sl
{4 puntos) a
mimero de fhems o actividades | Elnumere de fems o actividades | El oumero de items o El pumero de fems o j
por subcategoria es suficiente y | por subcategoria es suficients, actividades por subcategoria | actividades por subcategoria &5
logran Jos propésitos Tero requiers algm ajuste. ménimo. insuficiente
(4 puntos) [F] (2 puntos) {1 punts) _
Ta: pregumms, scidedes o Tas x = orems | Las pregumis, acividades ¢ | Las prezuntas, acividadss o
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Fuente. Figueroa E (2025)
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) Instruments E Ajustes solicitados
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02

Maestria en Tecnologia ¢ innovacién Educativa
Opcién de grado i (2025 - 1)

. A x , SANTOToMAS

Consentimiento informado, segin criterios del CEBIC
Instrumentos: Entrevistas, cuestionarios, grupo focal, etc

1. Objetivoy contextualizacién del proyecto:
€1 proyecto bene como propsito fortalecer ef aprendizaje de la multiplicacién en
los estudiantes del grado tercero de a institucién Educativa santa Teresita Sede
(Oscar Mogolkén Jaimes, mediante a implementacin de una cartila digital
interactiva

2. Criterios de participacion de agentes del proceso educativo: Para el proceso de
recoleccién de 1a informacide, se extiende 1a invitacidn si usted como padre de
familia ests de acuerdo, para participar mediante un espacio de sesiones de
observacién no participante

3 olégicos: S¢ o 12010202
1a saod fisica, psicoltnica v comuntaria, En caso de representar el rovec
alsin ciesgo, o5 1  explicar ctmo se mitigacs, Por siemplo, mediante un
ciercicio de recol ainformacs medios virtales, et

4. Beneficios de los participantes:

@e salose ' tanstit

Educativa Santa Teresita, Sede Oscar Mogolign Jaimes
(b) Su participacion se refiejar como una contribucide al fortalecmiento del
conocimiento padasdgice e investigatvo teniendo en cuenta que, permitird
Identificar y aplicar

rategias Innovadoras que mejoren el proceso de la
multiplicacion y logren mejorar en su desempefio académico en el drea de

matemiticas.

) La recolecdidn de la informacién facilitars e andlsis de los avances en el

proceso de multiplicacidn de los estudiantes, asi como 1a evaluacién del
mpacto de las estrategias innovadoras y digitales implementadas en su
desempenio académico en matematicas. Esto permitird ajustar y mejorar 1as
estrategias pedagdgicas de acuerdo con las necesidades reales del grupo.
Contribuir al desarrollo del pensamiento logico y al fortaledmiento de las
competencias matemiticas en los estudiantes. Ademds, fomentard el uso
responsable de las herramientas dig
motivacién por el aprendizaje. También promoverd la nnovacidn pedaggica
n el ula, brindando a 1as docentes nuevas alternativas para dinamizar sus.
clases y mejocar los resultados académicos en el drea de matemsticas

el trabajo auténomo y la

6

a)

Aclaraciones: A

P
&

« € desarrollo del proyecto no imalica ningiin gasto oara 1unw=§,wm’m\

Informacién de ios partiipantes SI hay costos o gastos, es ‘mecessr
especiicar

Las inquistudes o preguntas del proico y la:partclpacén paa ta

recoleccidn grupo
Investigador, para lo cual, puede contactar a: Aura Maria

ates Galvis o
través del correo ayra galvisfue @ussntotomas.edu <o v el teléfono 3114526459 v
Diny Sofia Rodriguez a través del correo diny.rod@usantotomas educo y el
teléfono 2005520730

.l i por 1o brindar inf e

el proyecto, s asi lo consideran; también, pueden retirar su participacion y
solictar al grupo Investigador no incluir los datos o la. informacion
compartida.

Sobre testigos: Para la recolecdon de la informacién no se requiere

estrictamente testigos, especificamente para el formato de recoleccion en

forma escrita. S/ usted como participante asi fo considero, se puede tener un
el proceso de

Previamente, se informard sobre las caracteristicas del provecto y las

preguntas que orientan la recoleccion de Ia informacién. Usted como
participante, puede tener acceso 3 la informacion correspondiente al
proyecto, asi como puede solicitar aclaraciones o ampliacién del mismo.

Aspectos de confidencialidad de la informacién:
Se hard uso anénimo del nombre de los participantes, sus datos de conts

través de seudénimos y/o una codificacion, al momento de analizar la
informagion.

to,a

) Los resultados del proyecto serdn divuigados, segdn el desarrollo y consolidacin

del proyecto, Para tal fin, se dars cumplimiento al watamiento éico y

, tal como se expresa
en este numeral, tanto en el proyecto, sus resultados y productos derivados del
misma.

al osinf s

productos derivados del mismo, toda vez que, serdn susceptibles de ser
presentados en eventos clentificos; se proyecta generar un manuscrito que
pueda ser sometido a un Journals o revistas relacionadas con la temdtica y el
objetivo de la investigacion,

o

y

Tomds, los resultados del proyecto estardn igualmente, visibles en rrfma(m is

Recursos para el Aprendizaje y a lnvestigacién, CRAL
L devolucidn de 1a informacién sers compartida con acceso local y gobal, una
vez e documento esté dsponidle en e Cntro de Recursosdl Apren
Investigacién v/o en fuentes. segin
los productos derivados del mismo. Se reitera el tratamiento confidencial de la
Informacion de los participantes,

jeyla

Autorizacion para el tratamiento de datos personales de los participantes:

Yo Ongtln Avusne Corete|

formato de consentimiento informado, autorizo como participante el

__mediante  este

[ habiendo

“Fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacidn en estudiantes de grado

tercero mediante una cartifa digtal interactiva en la sede Oscar Mogolin aimes
del municplo de Arauca®, su propdsito, beneficios y aspectos de
confidencialidad, asi como el manejo ético de 1a informacién por parte del
€quipo Investigador, de acuerdo con los pardmetros presentados en este
formato de consentimiento informado.

‘

Aeme_£QH1 -

Instrumentos para la recoleccién: La Informacién se recogerd mediante

cusstionar registro de observacion,

rubrica, 2 o

equipo investigador se solicita su autorizacidn para obtener los datos, segn los

Instrume 05, mediante s

o video, celular
€ aimacenamiento de la informacion se realzard a través de la cuenta
instituclonal de Microsoft, a través del maestrante, integrante del grupo que

real

2a ol proyecto de grado, Aua Maria Fusntes Gas s través del correo
sungaldstueBusntotomas.aduco v Diny Sofis Rodriguer a travis del correo

dnyrod@uiantotomas sduso
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10, La info se d

* Cuestionario
Dirigido a docentes y padres de familia, con preguntas relacionadas con el proceso de
aprendizaje de la multiplicacion, el uso de recursos digitales y I percepcién sobre la
cartilla interactiva.

* Unidad diddctica

Conjunto estructurado de actividades pedagdgicas integradas en Ia cartila digital,
orientadas a fortalecer la comprensién y aplicacidon de lfa multiplicacion mediante
juegos, retos y ejercicios interactivos.

* Registro de observacion

Formato utilizado por el docente durante las sesiones con la cartilla digital para
documientar el comportamiento, participacion, interés y avances de los estudiantes en
I resolucion de actividades,

* Ruorica

Instrumento analitico disefiado para evaluar el nivel de domino de ka multiplicacion,
considerando criterios como comprensién del concepto, aplicacién en problemas, uso
de estiategias y precision en los resultados
* Forografias y/o grabaciones

Realizad i

con fines investigativos y andlisis académicos.

11. Protocolo Habeas Data:

Para dar cumplimiento a lo dispuesto en la Ley 1581 de 2012, "Por el cual se dictan
dispos ciones generales para la proteccion de datos personales’ y de conformidad con
lo sefialado en el Decreto 1377 de 2013, manifiesto que he sido informado sobre el
proyecto investigativo, desde ¢l grupo de estudio de la USTA, Reimaginging Bifingual
Leorning Environments, asi;

He sido Informad@ sobre la finafidad, alcance, fines y beneficios del proyecto
investigativo titulado “Fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacion en
estudiantes de grado tercero mediante una cartlla digital interactiva en la sede
Gscar Mogollén Jaimes del municiplo de Arauca”

. i através
de los i § cuya partic es de
cardcter voluntario, asi como tengo libertad de retirarme si asi lo considero,
2 . 3

VY en
relacién con el derecho a conocer, actualizar, rectificar y suprimir Informacion
personal.

Los derechos relacionados con a divulgacion y desarrolio del proyecto podran
ser ejercidos, segin los canales dispuestos por el proyecto, los productos
derivados del mi ister laUSTA.

¢ Los términos de tratamiento transparente y de confidencialidad de I3
informacion han sido explicitados en este formato de consentimiento

G

informado. Mis datos personales no serdn compartidos y se apelard

seuddnimo para la divulgacién del proyecto. E .
* se hard un andlisis e interpretacion con seleccion de mumm,Mﬁ\,s
informacion oral y/o escrita que el equipo investigador considere pertinente.
Autorizo de manera voluntaria, previa, explicita, informada a la docente lider
del proyecto, y el grupo de estudio para tratar mis datos personales en el marco

de este proyecto Investigativo.
«  Suministro mi Informacién de manera voluntaria y transparente.

Se firma en la ciudad de Arauca,  los 16 del mes de octubre del aflo 2025,

Identificacion: l I
Nombres Fm: l l
FIRMA l




