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Resumen

La presente investigacion tiene como objetivo disefiar y evaluar un Recurso Educativo Digital (RED)
orientado a fortalecer la comprensién de la multiplicacién en estudiantes de tercer grado de una institucion
educativa publica rural con limitaciones tecnoldgicas y socioecondmicas. El estudio surge a partir de un
diagndstico que evidencié bajo rendimiento académico en matemaéticas, escasa motivacion hacia la
asignatura y predominio de metodologias tradicionales poco contextualizadas a las necesidades del
estudiantado.

El proyecto se fundamenta en la teoria cognitivista del aprendizaje, especialmente en los principios
del desarrollo cognitivo propios de la etapa de operaciones concretas, asi como en los lineamientos
curriculares nacionales para el area de matematicas. Se estructurd en torno a dos categorias principales de
andlisis: los Recursos Educativos Digitales y el aprendizaje de la multiplicacion. La propuesta integra
estrategias de aprendizaje activo como el uso de materiales concretos, actividades ltdicas contextualizadas,
representaciones visuales, resoluciéon de problemas y préactica significativa de las tablas de multiplicar,

incorporando elementos de gamificacion.

Metodoldgicamente, se adopta el enfoque de Investigacion Basada en Disefio con perspectiva
cualitativa. Se emplearon entrevistas y grupos focales para el diagnostico y validacion del recurso. Como
resultado, se desarroll6 el RED interactivo y offline “Multiplica Jugando”, cuya implementacién busca
fortalecer el pensamiento légico-matematico, la motivacién intrinseca y el rendimiento académico,

promoviendo un aprendizaje significativo y autbnomo.

Como resultado, se disefia el RED denominado “Multiplica Jugando”, caracterizado por su
interactividad, adaptabilidad y accesibilidad en modalidad offline, lo que permite su implementacién en un
entorno con limitada conectividad. Se espera que su aplicacion contribuya al fortalecimiento del
pensamiento l6gico-matemaético, al incremento de la motivacion intrinseca y a la mejora del rendimiento

académico en multiplicacion, promoviendo un aprendizaje significativo, autbnomo y contextualizado.

Palabras clave: Recurso Educativo Digital, aprendizaje de la multiplicacion, aprendizaje activo,

educacion rural, gamificacion.
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Abstract

This study aims to design and evaluate a Digital Educational Resource (DER) to enhance the
understanding of multiplication among third-grade students at a rural public school with technological and
socioeconomic limitations. The research emerged from a diagnostic process that identified low academic
performance in mathematics, limited student motivation, and the predominance of traditional teaching

methods that do not fully address students’ contextual and learning needs.

The project is grounded in cognitivist learning theory, particularly the principles of cognitive
development during the concrete operational stage, as well as national curricular guidelines for mathematics
education. Two main analytical categories guide the study: Digital Educational Resources and
multiplication learning. The proposal integrates active learning strategies, including the use of concrete
materials, contextualized playful activities, visual representations, problem-solving tasks, and meaningful

practice of multiplication tables through gamification elements.

Methodologically, the research follows a Design-Based Research approach with a qualitative
perspective. Data were collected through interviews and focus groups to support the diagnosis and validation
of the digital resource. As a result, an interactive and offline-accessible DER called “Multiplica Jugando”
was developed. Its implementation is expected to improve logical-mathematical thinking, intrinsic

motivation, and academic performance in multiplication, promoting meaningful and autonomous learning.

Key words: Digital Educational Resource, multiplication learning, active learning, rural education,

gamification.
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CAPITULO I
1.1. Justificaciéon

Las matematicas permiten desarrollar un pensamiento ordenado y logico, favorecen la critica, la
abstraccidn, la planificacion. Segin Mendoza (2020), sostiene que esta disciplina permite una mayor
seguridad del estudiante en sus procedimientos y confianza en sus resultados, establece una relacién entre
conceptos y, en definitiva, desarrollan habilidades para la toma de decisiones y resolucion de problemas,
permitiendo més claridad en el pensamiento critico y la expresion del lenguaje; todo ello, en general, es el
camino que lleva hacia la manera de formar ciudadanos que sean auténomos, justifiquen, validen y

cuestionen resultados.

No obstante, la ensefianza-aprendizaje en educacion basica primaria, y en particular la
multiplicacidn, representa un reto para el profesorado. Esta problemaética se ve incrementada por la falta de
recursos pedagogicos y por las limitaciones socioecondmicas que dificultan el acceso a tecnologias. Por
ello, es tan importante la problematica del contexto actual y que todo ello lleve a una exploracién profunda
gue permita disefiar procesos formativos conscientes y relevantes, orientados a generar aprendizajes

significativos y duraderos, que puedan aplicarse en la vida cotidiana, como lo sefiala (Anzelin et al., 2020).

En el caso del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, se ha identificado que los
estudiantes de tercer grado, les cuesta aprender y desarrollar habilidades en lo relacionado con la
multiplicacion, de tal forma que conlleva a las dificultades en la ejecucion del aprendizaje. Igualmente, se
ha observado poco interés y motivacion en los estudiantes, y docentes ya que no logran despertar un proceso
de ensefianza que integre una realidad educativa que sea interesante y efectiva. Asimismo, la apatia de
ambos por los procesos l6gico-matematicos resulta de una necesidad por la implementacién de estrategias
didacticas innovadoras. En este sentido, Herrera et al. (2020), se caracterizan por fomentar el aprendizaje a
través de estrategias que despierten el interés y la curiosidad por aprender matemaéticas, para lo cual las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se caracterizan como una potencialidad, aunque

actualmente el instituto no disponga de conectividad para ello.

Este escenario lleva a reflexionar, siguiendo las ideas de Ramos et al. (2019), la cual consiste en
cémo transformar las practicas pedagogicas que en muchas ocasiones limitan las formas de comprension y

desarrollo de habilidades en metodologias innovadoras, que integren recursos tecnoldgicos y estrategias
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interactivas. Entre tanto, la ensefianza basada en los métodos repetitivos, en la realizacion de actividades
poco comprensibles, no corresponden a esta necesidad de formacion actual de los estudiantes ni a los
contextos familiares y académicos en los que se encuentran. Por ello, es imprescindible repensar y redisefiar
las estrategias didacticas, promoviendo experiencias de aprendizaje que involucren elementos concretos y

gue sean significativas para los estudiantes.

En este sentido, Ripoll (2021), describe como las practicas tradicionales, por ejemplo, sencillos
talleres o actividades que apalanquen una realidad alejada del estudiante provocan un cierre en el interés
por aprender y la motivacién. Por ello, sugiere incluir estrategias didacticas digitales, es decir, usar
programas de software educativo que, a partir de recursos multimedia y actividades interactuadas, ofrezcan
un nuevo enfoque del aprendizaje de las matematicas. En las palabras de Santana (2022), los programas de
software educativo asequibles ofrecen recursos que favorecen el aprendizaje ladico y atractivo en un estilo
y ritmo particular del estudiante, lo que se traduce en mayor motivacion, una retencion superior del

conocimiento y un aprendizaje mas inclusivo.

Con base a lo expuesto, a través del presente proyecto se espera que los estudiantes de tercer grado
del Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda puedan comprender mejor el procedimiento a
seguir para resolver las multiplicaciones y aprender a usar las tablas de multiplicar. La introduccion de
tecnologias y de recursos digitales en el aula es, por lo tanto, absolutamente necesaria para reinventar la
manera de aprender matematicas, haciéndolo un proceso mas ameno, flexible y dinamico, potenciando
habilidades en pensamiento creativo, critico, reflexivo. Con la incorporacion de los RED surge una
propuesta innovadora que podria activar la interaccion, la visualizacién y la practica autodirigida,
componentes importantes para optimizar la comprensién de operaciones matematicas por los estudiantes de

tercer grado.

Por todo ello, el proyecto que aqui se presenta como linea de investigacion de “Innovacion
pedagdgica mediante recursos digitales en la educacion basica” tiene como finalidad la elaboracion de un
recurso educativo digital adaptado a las caracteristicas individuales del estudiante de grado tercero, con el
proposito de reducir las brechas educativas, asi como potenciar la equidad en el aprendizaje, especialmente
en contextos rurales donde las limitaciones de infraestructura y recursos son evidentes. Se espera como
resultado de este proyecto un recurso educativo digital pedagdgico interactivo, accesible y adecuado a las
capacidades del grupo y que sirva como herramienta complementaria a la ensefianza tradicional incitando a

los estudiantes a aprender matematicas de forma autonoma, significativa y divertida.
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1.2. Diagnostico de la realidad

1.2.1. Identificacién

El IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, es una institucion educativa que se
localiza en un entorno rural debido a las actividades agricolas predominantes de la misma, ya que esa
realidad del entorno tiene una gran influencia en las dinamicas educativas del instituto, pues la mayoria de
los estudiantes y sus familias son campesinos en un entorno socioeconémico especifico. El curso de tercero
de esta institucion presenta una serie de caracteristicas heterogéneas, y una debilidad comin que esta
relacionada con el bajo rendimiento en el area de matematica. Esto pone en evidencia que el proceso de
compresién de la multiplicacion presenta dificultades que pueden atribuirse a la falta de compresion en esta

area.

Por lo tanto, la percepcion que se tiene de la ensefianza tradicional de las matematicas puede no ser
la mejor para este grupo de estudiantes, posiblemente debido a que el contexto socioecondmico influye en
su motivacién y acceso a recursos educativos, como lo sefiala (Jerez, 2024). Por otra parte, la evaluacion
del rendimiento en matematicas puede limitar las posibilidades de los estudiantes y atenta al desarrollo de
estos, por lo que se requiere una intervencion pedagdgica que favorezca a este grupo en particular de forma
que se logren mejores resultados para asegurar sus competencias futuras. El hecho de que actualmente la
mediacion del aprendizaje en matematicas no sea capaz de satisfacer las expectativas, rendimiento y
necesidades basicas del grupo, define la urgencia de revisar las estrategias que se han utilizado desde la
ensefianza tradicional de las matematicas y determinar qué estrategias son o no efectivas en funcién de los
estudiantes con quienes se trabajan. Entre las soluciones que pueden llegar a implementarse esta la de poner
en practica métodos que se adecuan a las caracteristicas y contextos del grupo, como el trabajo con

materiales didacticos.

En este contexto, la problemética viene condicionada por determinados factores como: en primer
lugar, la falta de conexidn a internet para llevar a cabo el proyecto; en segundo lugar, la escasa innovacion
de las metodologias pedagdgicas; por Ultimo; la escasa motivacion hacia el aprendizaje de las
matematicas. Por otra parte, el alcance del proyecto abarca a estudiantes de tercer grado, a fin de fortalecer
la comprension conceptual y practica de la multiplicacion, a través del disefio e implementacién de un

recurso interactivo que sea utilizado en el aula y en el hogar, favoreciendo la continuidad del aprendizaje.
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1.2.2. Descripcion

La realidad concreta pone de manifiesto que los estudiantes del tercer grado del IED Instituto
Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda tienen dificultades en el proceso de conceptualizacion de
la multiplicacion y la motivacién de estos hacia las matematicas es baja, debido a experiencias de
frustracion anteriores, por la escasa innovacion de los métodos tradicionales que no los motivan. Por ello
se indago sobre la infraestructura tecnoldgica de la institucidn, la cual actualmente presenta una limitante
en materia de conexién a internet, pese a que cuenta con las herramientas digitales para el proceso
pedagdgico. En este sentido, se realiza el andlisis causa-efecto el cual se puede ver representado en el
diagrama de espina de pescado de Ishikawa (figura 1), en el que se aportan las principales causas del bajo
rendimiento como lo son: recursos tecnolégicos, metodologias pedagdgicas tradicionales, escaso nivel de
formacion en TIC del docente y escasa motivacion del estudiante. En términos de efectos se observa el
bajo rendimiento en la asignatura de matematicas, producto de la desmotivacion, dificultad para aplicar
las multiplicaciones y la permanencia de dificultades conceptuales.

En este contexto, la poblacion en estudio es de 30 estudiantes de tercer grado, los cuales presentan
dificultades en multiplicacion, y la muestra se selecciona en funcién de su interés y disposicion para
participar en actividades de innovacién pedagdgica. Las caracteristicas del contexto reflejan un entorno rural
con limitaciones en infraestructura y recursos, pero con una gran potencialidad en motivacion y disposicion

para aprender mediante metodologias innovadoras.
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Figura 1

Diagrama de Ishikawa
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Nota: Elaborado por los autores.
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1.2.3. Formulacién

¢Coémo influye la implementacion de un recurso educativo digital para facilitar la comprension de
la multiplicacion en estudiantes de tercer grado de la IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la
Hacienda?.

1.3. Oportunidades de innovacion / alternativas de solucién:

El analisis de la realidad revela una serie de oportunidades en la ensefianza de la multiplicacion en
la comunidad del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, para ello la causa en la que se
va a profundizar es “Baja motivacion intrinseca frente a las matematicas (con actitud negativa y temor a
equivocarse)”. Con base a esto se recopilan tres de las propuestas que pueden implementarse desde el

diagnostico.
1. Talleres de formacidn para docentes:

Mejora las habilidades de los docentes para disefiar y realizar experiencias de aprendizaje mas
dindmicas y visuales. Las metodologias y los recursos tecnoldgicos facilitan la creacion de contextos de la
ensefianza menos estresantes y mas atractivos para los estudiantes, lo cual permite que la actitud negativa y
el miedo a cometer fallas, que a veces, se presenta cuando tienen que enfrentarse a tareas matematicas

puedan disminuir.
2. Recursos educativos digitales interactivos y adaptativos:

Disefia instrumentos gque van directamente a la raiz de la baja comprensién y la falta de motivacion,
enlazando juegos, practicas visuales, practicas adaptativas que permiten a los estudiantes cumplir con el
objetivo de disminuir la comprension de la multiplicacién. La practica adaptativa hace posible que el
estudiante pueda ajustar sus niveles de desafio y, por ende, disminuir la frustracion como resultado de
niveles de complejidad inadecuados que, en el caso de actividades matemaéticas, a menudo produce miedos

e inseguridades.
3. Metodologias pedagdgicas centradas en el aprendizaje activo y TIC:

Impulsa un aprendizaje mas participativo, colaborativo y contextualizado. Los estudiantes trabajan
en problemas reales; con el apoyo de las TIC se disminuye la sensacion de desproteccion ante las

matematicas; se produce la autorregulacion y crece la sensacion de competencia.
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Con base a lo anterior, esta es la solucion "disefiar y validar un recurso educativo digital,
interactivo". Esta opcion estara basada en criterios como: viabilidad técnica y pedag6gica, adecuacion de
recursos disponibles, potencial de impacto en el aprendizaje y factibilidad de ampliarlo a otras &reas y
niveles. De igual manera, esta eleccion permite observar una evaluacién de su eficacia en mejorar el

rendimiento y la motivacion de los estudiantes.

1.4.Proposito y objetivos

1.4.1. Propésito

El proyecto est4 orientado a disefiar y evaluar un recurso educativo digital, el cual, facilite la
comprension del acerca de la multiplicacion en los estudiantes de tercer grado de la IED Instituto Técnico
Agricola Sede Llano de la Hacienda, estimulando la innovacién pedagdgica, la practica de la inclusion
digital y la motivacion por el aprendizaje de las matematicas.

1.4.2. Obijetivo general

Desarrollar un recurso educativo digital para facilitar el proceso de la multiplicacién en los
estudiantes de grado tercero del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda mediante

investigacion basada en disefio.

1.4.3. Objetivos especificos

- ldentificar los intereses de los estudiantes del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano
de la Hacienda, para determinar los aspectos clave que deben incluirse en el recurso educativo
digital.

- Disenar la estructura del recurso educativo digital para los estudiantes del tercer grado del IED
Instituto Técnico Llano de la Hacienda, estableciendo los componentes, contenidos y
funcionalidades, para abordar la baja comprension y motivacion ofreciendo juegos, practicas
adaptativas y visuales que facilitan la comprension de la multiplicacion.

- Evaluar el recurso educativo digital disefiado para los estudiantes del grado tercero del IED
Instituto Técnico Llano de la Hacienda, mediante una evaluacion técnica funcional, con el fin

de verificar su usabilidad, efectividad y adecuacion a las necesidades identificadas.
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Matriz de medicion de impacto educativo y social

Objetivos especificos

Contexto de

impacto

Indicadores de

cumplimiento e impacto

Medios de verificacion

1. Identificar las
necesidades pedagdgicas de los
estudiantes del grado tercero del
IED Instituto Técnico Llano de la
Hacienda, para determinar los
aspectos clave que deben incluirse

en el recurso educativo digital.

-Comunidad
educativa del grado
tercero de la sede Llano
de la Hacienda,
compuesta por
estudiantes, docentes y

padres de familia, en un

- Diagnostico  del
contexto educativo elaborado
en el que se recopilan las
principales dificultades y
necesidades pedagdgicas
respecto a la comprensién de
la multiplicacion.

- ldentificacion de
necesidades (docentes vy
estudiantes).

- Informe de diagnastico.

- Actas de reuniones de

docentes y estudiantes.

- Cuestionarios y entrevistas

aplicados a docentes, estudiantes vy

entorno rural en una
zona con limitada
infraestructura
tecnoldgica.
2. Disefiar la estructura del - Entorno - Presentacion del - Documento del disefio del

recurso educativo digital para los
estudiantes del grado tercero del

IED Instituto Técnico Llano de la

escolar y familiar donde
se hara uso del recurso

educativo.

prototipo del recurso digital
con interactividad
adaptativa.

- Registro de sesiones de

validacion y sus aportaciones.
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Hacienda, estableciendo  los

componentes,  contenidos Yy

funcionalidades.

- Documentacién
del disefio pedagoégico y
técnico del recurso.

- Validacion inicial
con docentes y expertos en
formacion digital.

3. Evaluar el recurso
educativo digital disefiado para los
estudiantes del grado tercero del
IED Instituto Técnico Llano de la
Hacienda, mediante una
evaluacién técnica funcional, con
el fin de verificar su usabilidad,
efectividad y adecuacion a las

necesidades identificadas.

- Estudiantes y
del

tercero de la sede Llano

docentes grado

de la Hacienda, en su

entorno  natural de

aprendizaje.

- Mejora en los
niveles de comprension de
multiplicacion medidos antes
y después de utilizar el
recurso.

- Alta tasa de uso y
satisfaccion de los
estudiantes y docentes por el
recurso digital.

- Mayor
participacién y motivacion
en las actividades

matematicas.

- Resultados de las evaluaciones

pre y post intervencion.

Nota: Elaborado por los autores.
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CAPITULO Il
2. Marco de referencia
2.1. Marco contextual

Este proyecto se desarrolla en el IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, un
centro de educacion establecido en un entorno rural de base agricola con unas condiciones socioeconémicas
determinadas, teniendo en cuenta que la mayoria de las familias son campesinas y con pocos recursos. La
institucion cuenta con aproximadamente una poblacion de casi 150 estudiantes, de los cuales 30 estudiantes
corresponden a 3° grado, los cuales presentan dificultades en el aprendizaje de matematicas, especialmente
en el &mbito de la multiplicacién. Dificultades que tienen que ver con la escasa motivacion, el poco acceso

a recursos tecnologicos y por las metodologias tradicionales que no favorecen sus necesidades y su contexto.

Por su parte, la infraestructura tecnoldgica presenta carencias, especialmente en la conectividad a
Internet, lo que limita la incorporacién de recursos digitales en los procesos de ensefianza. La realidad social
y econdmica del entorno incide en la motivacién y las oportunidades de aprendizaje del alumnado que
presenta frustracion y desinterés hacia las matematicas. Ante esta situacion, el proyecto inicia una
intervencion con la creacion de un recurso digital interactivo, el cual tiene como finalidad promover el
aprendizaje activo, significativo y autébnomo, y a su vez disminuir las desigualdades educativas e
incrementar las habilidades digitales en un contexto rural con escasos recursos, pero con un gran potencial

de innovacion pedagdgica.
2.1.1. Revision de estado del arte

El conocimiento sobre el proceso de ensefianza-aprendizaje en las matematicas en los contextos
rurales de la educacion basicay la inclusion de los entornos digitales en los aprendizajes, evidencian avances
y brechas claras que se deben atender para mejorar los resultados de los aprendizajes que se estan
produciendo. En este sentido, el problema reside en la dificultad que tienen los estudiantes del 3er grado
para comprender conceptos matematicos basicos, como la multiplicacidn, la cual se encuentra anclada en la
tradicion pedagdgica que les resulta desmotivadora para el aprendizaje de las mateméticas. Con base a esto,
diferentes investigaciones sostienen que la repeticion y practicas pedagdgicas poco significativas junto con
una atencion insistente sobre aspectos formales del tipo de practicas, pueden limitar el desarrollo de la
comprension conceptual, por lo cual el desdnimo en el alumnado es generalizado (Ripoll, 2021; Ramos et
al., 2019).
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2.1.1.1. Antecedentes internacionales

En el estudio realizado por Albarracin et al. (2020), analizaron la eficacia de los objetos virtuales
de aprendizaje (OVA) para el fomento de las competencias numéricas en estudiantes de educacion bésica.
Para ello se optd por la investigacion de cardcter mixto mediante la aplicacion de pruebas estandarizadas y
la realizacion de entrevistas y observaciones, con la finalidad de analizar el impacto de los OVA en el
aprendizaje. Los resultados evidencian que los estudiantes que realizan OVA consiguen en 2 y 3 meses una
mejora significativa en sus habilidades matemaéticas, resaltando la importancia de fomentar la integracion

de recursos digitales interactivos en el curriculo para hacer el aprendizaje més accesible y motivador.

Este estudio de Albarracin ofrece para este proyecto, evidencia empirica de la eficacia de recursos
digitales en la ensefianza de las matematicas, en concreto en el &mbito de las habilidades numéricas y la
multiplicacidn, lo que permite construir y disefiar estrategias pedagdgicas innovadoras que integren con el

uso de la tecnologia digital en la ensefianza.

Palomino et al. (2022), analizaron de qué forma las redes sociales, teniendo en cuenta las teorias
del aprendizaje social de Vygotsky, pueden mediar el aprendizaje de las matematicas en los alumnos de
tercer grado de educacion basica en el contexto ecuatoriano. Propusieron actividades de aprendizaje
colaborativo en linea, foros, videos y desafios que interactuaran con aspectos como la interaccién social y
el aprendizaje activo. Los resultados indican que estas herramientas son (tiles para transformar las practicas

educativas tradicionales en un aprendizaje méas colaborativo.

Esta investigacién ofrece para este proyecto evidencia sobre el uso de plataformas digitales, las

cuales incentivan el disefio de actividades de aprendizaje interactivas y cooperativas en entornos digitales.

La investigacion de Leonardou et al. (2021), presenta la evaluacion que han llevado a cabo los
docentes respecto del juego digital de multiplicacion, esto les sirvié para valorar las habilidades de los
estudiantes y su evolucion en el aprendizaje de la multiplicacién. El juego digital contempla niveles de
dificultad, diferentes tipos de preguntas y también retroalimentacion de las mismas, e incluso la posibilidad
que tienen los estudiantes de comparar sus progresos. Los docentes creen que se trata de una herramienta
que motiva, ayuda a identificar debilidades, y favorece el aprendizaje de las habilidades de multiplicacion

en un contexto motivador y adaptativo.

Esta investigacion aporta al proyecto un punto de vista de como los juegos digitales pueden ayudar

en el aprendizaje, a través de la motivacion con juegos interactivos.
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2.1.1.2. Antecedentes Nacionales

El estudio desarrollado por Ibarglien et al. (2024), se centr6 en fortalecer el aprendizaje de
operaciones matematicas como la multiplicacion en educandos de primaria de tercer grado a partir de una
secuencia didactica de multiplicacion a partir del recurso digital Educaplay. La investigacion se realizd en
una localidad rural de Colombia con una metodologia cualitativa y descriptiva, utilizando como técnicas la
observacion en el aula, entrevistas y matrices de andlisis contrastivo de los casos. Algunos resultados hacen
evidente que el uso de TIC en la practica de las matematicas hace que los docentes cambien sus précticas y
abran paso a un cambio de paradigma donde los docentes y estudiantes se convierten en protagonistas de su
propio aprendizaje.

Esta investigacion proporciona a este proyecto un marco tedrico y evidencias sobre el uso de los
RED en el aprendizaje de las matematicas en contextos rurales colombianos, sirviendo de referencia para

disefiar estrategias didacticas del mismo corte y validando la efectividad de las mismas.

El trabajo de Botero et al. (2021), hace un recorrido por el disefio de un recurso digital educativo
cuyo objetivo fue fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar con el alumnado de 3° de la educacién
primaria dentro del contexto de una institucion escolar rural del Caldas. Mediante una metodologia
cualitativa, se partio de identificar la necesidad de crear un recurso motivador y eficaz para facilitar la
adquisicion de habilidades matematicas en la clase de los aprendizajes basicos. El estudio concluye que el

disefio de RED contribuye al proceso pedagdgico de la multiplicacion considerablemente.

Esta investigacion presenta para este proyecto principios y estrategias para la elaboracion de
recursos digitales que fomenten y favorezcan el aprendizaje de las tablas de multiplicar, que puedan servir
de punto de partida para la elaboracion o la adaptacion de recursos educativos en contextos parecidos y que
ofrezca conocimientos sobre el proceso de elaboracion de recursos educativos digitales en el ambito

nacional.

Pabon (2024), realizo una investigacion de tipo formativo donde trato de fomentar la resolucién de
problemas matematicos de multiplicacion a través del juego de roles entre los estudiantes de quinto grado
del colegio Céchira. La investigacion desarrollo y puso en préctica una secuencia didactica Ilamada
“Explorar la multiplicacion a través del juego de roles”, logrando movilizar la participacion y el rendimiento
en matematicas. Los resultados evidencian que las actividades personalizadas y contextualizadas
culturalmente permiten un aprendizaje significativo, motivan a los estudiantes y favorecen la percepcion

que tienen estos hacia las matematicas.
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Esta investigacidn proporciona para este proyecto evidencia sobre la eficacia de estrategias ludicas
y contextualizadas (el juego de roles) para resolver de forma practica problemas mateméaticos complejos,
sirve como base para concebir metodologias participativas y gamificadas.

La investigacion de Ardila et al. (2021), implemento el uso de un software offline para la ensefianza
de las tablas de multiplicar a estudiantes del grado 3 de una escuela en Timana. La metodologia usada fue
cualitativa y para el estudio se tuvo en cuenta estudiantes del estrato socioecondémico bajo. El resultado
indica que aproximadamente el 80% de los estudiantes lograron aprender casi por completo las tablas,

también indican que hubo entusiasmo y compromiso de parte de los nifios en ese proceso.

Esta investigacion aporta a este proyecto un ejemplo de lo que puede hacer un software offline, para
ensefiar como multiplicar en contextos vulnerables, favoreciendo asi la produccion de recursos tecnoldgicos

de ensefianza adaptados a diversas realidades.

El estudio de Pabdn y Cérdenas (2022), sobre el efecto de las TIC en la ensefianza de matematicas,
en concreto en un grupo de alumnos de 30 grado de la educacion formal en un instituto de educacion técnica
agricola del departamento de Norte de Santander, revisando algunos fundamentos tedricos ligados a la
sociedad del conocimiento, la globalizacion y el uso educativo del computador, para lo cual se estudi6 a
través de una indagacion documental de tipo cualitativa. Los resultados demostraron que estos son recursos
de suma importancia para facilitar la construccion de aprendizajes, como instrumentos de informacion,

contenidos de ensefianza.

Esta investigacion, ayuda a este proyecto a entender la importancia de agregar plataformas digitales
y TIC en la ensefianza de matematicas, proporcionando una estructura teérica y conceptual que justifique el

uso de supuestos tecnoldgicos en la multiplicacion.

2.1.1.3. Antecedentes Regionales

Lopez (2022), centrd su investigacion en fortalecer las habilidades matemaéticas de la multiplicacion
en el alumnado del 5° de basica mediante el uso de las aplicaciones. A partir de pruebas estandarizadas se
lleg6 a la conclusion de que las TIC pueden ser un recurso que permita la comprension e interpretacion de
problemas matematicos. Se produjeron diferentes aplicaciones y estrategias, logrando un aprendizaje mas

practico y motivador.

Esta investigacion, aporta al proyecto evidencia sobre el impacto positivo de las aplicaciones

moviles en el aprendizaje.
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La investigacién de Mora (2023), planteo una estrategia pedagdgica que tuvo por finalidad el uso
de aplicaciones moviles para potenciar el aprendizaje de matematicas en los estudiantes de primer grado.
Se planearon actividades concretas y su implementacion se hizo en un entorno de innovacion pedagdgica
del tipo de investigacion accion- participativa y un enfoque cualitativo. Los resultados reflejaron que el uso
de aplicaciones moviles promueve la motivacion y el aprendizaje de conceptos matematicos en el primer

grado de educacion primara.

Dicha investigacion ofrece a este proyecto, un modelo de intervencion pedagdgica con el uso de
aplicaciones moviles que ayuda a estimular el aprendizaje en los primeros grados y sirve para planear

programas que involucren el uso de recursos digitales para la ensefianza de la multiplicacion.

Mientras que Cafizarez y Carrefio (2023), disefiaron y validaron una propuesta de estrategia
pedagogica mediada por la aplicacion movil Enteroz para la mejora del aprendizaje de las operaciones con
los numeros enteros con alumnado de 6° de Educacion Primaria. Para la recogida de los datos se emple6 un
enfoque mixto a lo largo de las fases de diagnostico, de disefio, de intervencion y de evaluacion,
concretandose en la aplicacion de la prueba inicial y final. Los resultados evidenciaron mejoras en los

conocimientos y habilidades del alumnado, concluyendo en grados de satisfaccion con la estrategia aplicada.

Esta investigacion proporciona a este proyecto un ejemplo de la aplicacion movil especializada en
el aprendizaje y habilidades necesarias para comprender las operaciones con los nimeros enteros, a partir

del desarrollo de recursos.

El estudio de Sol6rzano et al. (2024), planteo la mejora del aprendizaje de la multiplicacion en los
alumnos de 5.° grado, a partir de herramientas digitales en la Unidad Educativa "20 de Septiembre"”. Su
fundamentacion se basa en teorias del aprendizaje de Piaget, Vygotsky y Bruner, y se cifié a un enfoque
cuantitativo a partir de los métodos deductivo y analitico. La informacion que se obtuvo mediante encuestas
y rubricas evidenci6 que las TIC favorecen la construccion del conocimiento, con el acompafiamiento del
docente en la colaboracion. Los resultados evidenciaron un avance notable en el dominio de las tablas de
multiplicar, lo que permitié a los alumnos alcanzar significativos resultados y un mejor rendimiento

académico.

La investigacion ofrece a este proyecto, datos empiricos sobre el impacto positivo que tienen las
herramientas digitales en el aprendizaje de la multiplicacion y también brinda una referencia para

implementar TIC en estrategias pedagdgicas dirigidas a nifios de las mismas caracteristicas.
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2.1.1.4. Antecedentes Locales

Por su parte la investigacion de Daza (2020), enfocado en el aprendizaje de la multiplicacion de los
estudiantes de 3er grado de la ciudad de Tunja, implementado a partir de estrategias didacticas mediadas
por lo ludico, el juego y lo cotidiano. La metodologia de investigacion- accion tuvo cuatro fases, siendo la
maés sobresaliente que los nifios mostraron motivacién y diversion, especialmente en situaciones en las que
utilizaron recursos tecnoldgicos y situaciones relacionadas con su entorno cotidiano. Por lo tanto, la
reflexion docente enriquecié aun més el proceso, haciendo énfasis en la participacion activa del estudiante

e integracion de los recursos.

Esta investigacién aporta a este proyecto, la base para justificar la importancia de las estrategias
didacticas ludicas y contextualizadas para el fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicacién en
contextos similares, y también para dejar constancia del aspecto motivador de las TIC en el desarrollo del

proceso.
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2.2. Marco teorico
2.2.1. Teorias del aprendizaje
2.2.1.1. Teoria del Cognitivismo

Esta teoria de aprendizaje que proviene de la teoria de Jean Piaget, sostiene que este ocurre a través
del procesamiento interno de la informacion, no a través de una respuesta ante un estimulo externo. En este
sentido el aprendizaje se produce mediante el procesamiento de la informacion y la reestructuracion de esta
en el juego de informacion ya adquirida. Este cambio de comportamiento es del mismo sentido que tiene
Piaget desde el punto de vista de la adquisicién de conocimiento y de como ir construyendo el propio
proceso de aprendizaje (Khalil & Elkhider , 2016). Por otra parte, al explorar la cognicién en profundidad,
no solo se mejoran los métodos de ensefianza, sino que también se realizan inferencias méas precisas sobre
los estados psicoldgicos individuales. Esta teoria enfatiza los factores de personalidad en la ensefianza y se
centra en la inferencia de las estructuras psicoldgicas de docentes y estudiantes en el contexto educativo

integral (Pallarés y Traver, 2017).

El contenido del recurso educativo digital para la comprension de la multiplicacion, refleja la
aplicacion de la teoria cognitiva, como la manera de promover mejor el procesamiento de datos en el
cerebro. Al explorar la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget, se puede integrar en todos los aspectos de
la ensefianza, transformando la cognicién de los estudiantes y, por ende, mejorando y perfeccionando
continuamente sus estructuras cognitivas. Por ejemplo, mediante la expresion visual de conceptos, como la
creacion de diversos diagramas o la representacion de un grupo armonioso y equilibrado, se refleja mejor la
cognicion de los estudiantes, ya que al utilizar plenamente los sentidos; visual, auditivo y kinestésico, la
internalizacion sensorial de los datos en la memoria a largo plazo permite a los estudiantes inferir e

internalizar los conceptos adquiridos de manera significativa.

En este contexto, este marco tedrico esta constituido por dos categorias de analisis esenciales, las

cuales se detallan en la siguiente figura:
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Figura 2

Categorias de andlisis

B Ca:’tegoria l:d : Categoria II:
ecursos educativos digitales N P
(RED) Aprendizaje de la multiplicacion
* Recursos educativos digitales » Aprendizaje
(RED) * Aprendizaje de la
* Tipos de Recursos Educativos multiplicacion
Digitales RED o » Referente curricular
* Recursos Educativos Digitales « Estrategia de aprendizaje
Especificos

* Tipos de estrategia de
aprendizaje.

* Dificultades y errores frecuentes
en la comprension de la
multiplicacion.

* Caracteristicas de los Recursos
Educativos Digitales RED

* Desafios en la implementacion de
recursos digitales

* Recursos digitales y su incidencia
en el aprendizaje de las
matematicas.

» Estructura de Recurso educativo
digital RED.

Nota: Elaborado por los autores.

Cada una de estas categorias se fundamenta en la revision de diversos autores, asi, se crea un
constructo conceptual que da soporte a las decisiones metodoldgicas del proyecto y, a la vez, su competencia

en el contexto concreto.

2.2.2. Categoria . Recursos educativos digitales (RED)
2.2.2.1. Recursos educativos digitales RED

Los Recursos Educativos Digitales (RED), se definen como el conjunto de elementos textuales y
audiovisuales con motivos educativos que contribuyen de forma favorable a la accion educativa, facilitando
al profesorado dar la clase desde enfoques innovadores y creativos que provocan el interés del alumnado
para conseguir los objetivos propuestos. Con estos recursos, el alumnado puede tener un feedback para la
ensefianza y un refuerzo del conocimiento adquirido, para llegar al aprendizaje significativo y al clima de
clase 6ptimo para el aprendizaje (Shagfay, 2025). Los docentes recurren a los materiales didacticos en el

aula porque se requiere de su uso para el proceso de comprension y comunicacion ya que ayudan a los
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estudiantes en el proceso de aprendizaje haciéndolos entender y adquirir mejor los contenidos. Materiales
didacticos que vienen siendo desarrollados progresivamente pues han ido cambiando de analdgicos a
digitales (Shagfay, 2025).

Los RED hacen que el proceso educativo sea mejor, para que el profesorado pueda conseguir la
atencion del estudiante. Este tipo de RED hace que el estudiante mejore su comprension y su motivacion,
ademas son recursos que permiten incluir a los estudiantes que tienen alguna necesidad educativa especial,
a partir de un buen uso de los recursos educativos mencionados (videos, audios, textos, imagenes,
animaciones, juegos, autoevaluaciones, organizadores graficos), usados junto con dispositivos electrénicos
y un docente, en donde pueden interaccionar de forma asincrona y sincrénica. Asi mismo, los recursos
educativos abren nuevos horizontes al permitir que el estudiante aprenda a su ritmo. El uso de estos medios
digitales tiene mas potencial para motivar que trabajar con hojas de papel para que el estudiante pueda
acceder a contenidos con los que tiene mas dificultades en la red, de modo que construya sus propios
conocimientos y favorezca el autoaprendizaje. Por eso, es importante que el profesorado desarrolle sus

competencias pedagdgicas, en lugar de quedarse en lo tradicional (Shagfiay, 2025).

2.2.2.2. Tipos de Recursos Educativos Digitales RED

Se pueden diferenciar diversos tipos de RED, asi como de cada una de sus caracteristicas y de sus

aplicaciones en el ambito educativo. Una de las RED méas comunmente conocidas son los siguientes:

2.2.2.2.1. Recursos educativos abiertos (REA)

Los REA son materiales educativos, de aprendizaje o de investigacion que se encuentran en el
dominio publico o han sido publicados bajo una licencia libre que los habilita para su libre uso, modifico y
distribucion. En este sentido, los REA ayudan a dar lugar a una educacion mas justa, por el acceso a

materiales educativos de calidad y sin costo (Shagfiay, 2025).

2.2.2.2.2. Simuladores y laboratorios virtuales

Se tratan de entornos interactivos que permiten a los estudiantes experimentar y manipular
conceptos en un entorno seguro y controlado. En general, los simuladores se utilizan ampliamente en las
asignaturas de la fisica, la biologia y la quimica, donde los estudiantes pueden realizar experimentos

virtuales sin los riesgos y los costos de laboratorios fisicos (Shagfiay, 2025).
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2.2.2.2.3. Plataformas de e-learning

Son plataformas en las que se puede realizar clases a través de internet, ejemplos de plataformas de
e-learning serian; Moodle, Blackboard y Google Classroom, que sirven para que los profesores puedan
llevar cursos online, asignar tareas y evaluar el rendimiento del alumnado (Chang et al., 2022).

2.2.2.2.4. Juegos educativos

Aplican principios de la gamificacion y estan orientados a potenciar y motivar a los estudiantes en
el proceso de aprendizaje. Los juegos estan disefiados para instruir sobre conceptos y habilidades; los juegos
educativos refuerzan el aprendizaje cognitivo y el desarrollo de habilidades blandas a partir de actividades
ludicas y desafiantes (Shagfay, 2025).

2.2.2.3. Recursos Educativos Digitales Especificos
2.2.2.3.1. Videos Interactivos

Existen varios tipos de documentos, ya sean histéricos, politicos, culturales o incluso educativos,
gue se pueden utilizar didacticamente en clases sincrénicas o asincrdénicas. Una de las herramientas (la méas
popular) en este sentido, es YouTube, que puede considerarse como una videoteca de uso casi ilimitado.
Los docentes pueden incluso crear sus propios videos en YouTube eligiendo la informacién que desea
explicar y la finalidad didactica que tenga. También se pueden usar herramientas como Powtoon, que
permiten disefiar videos dindmicos y que pueden ser revisados por los alumnos, junto con otros documentos

que complementen la informacidn que se esta trabajando en la clase (Shagfiay, 2025).

2.2.2.3.2. Grabacion de Audio

La grabacion de audio en forma de podcast es una modalidad de la que se pueden servir los alumnos
y que resulta muy interesante, mas aln si se trata de conferencias o ciclos de charlas que realizan entes
académicos de renombre y que son especializadas en determinadas tematicas. Estas grabaciones pueden ser
pedidas como parte de las actividades para la explicacion de algunos conceptos que se consideren basicos
del tema o0 como parte de una actividad de nivelacion. Los podcasts que se encuentran en plataformas de
distribucion de podcasts que agrupan los episodios por tematicas son muy Utiles para desprender y difundir
contenidos que estén actualizados y que son de interés para el proceso de ensefianza-aprendizaje (Shagfay,
2025).

10
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2.2.2.3.3. Realidad aumentada y virtual

Los elementos interactivos y virtuales que se integran a la préctica formativa mediante la Realidad
Aumentada (RA), modifican los aprendizajes, ya que proporcionan experiencias dindmicas e inmersivas en
el espacio fisico. A su vez, la RA fomenta la colaboracion y el aprendizaje activo a través de experiencias
multisensoriales y personalizadas, posicionandose como una herramienta atractiva para la practica

pedagdgica en los contextos educativos actuales (Shaghay, 2025).

2.2.2.4. Caracteristicas de los Recursos Educativos Digitales RED

Los Recursos Educativos Digitales RED son agquellos que poseen unas caracteristicas especificas

gue hacen gue sean diferentes de los recursos tradicionales. Entre estas especificidades se encuentran:

2.2.2.4.1. Accesibilidad

Los RED estan disponibles en medios digitales, de tal manera que el estudiante pueda acceder
independientemente de su ubicacién y de la hora en la que estudie, siempre equipandose asegurandose de

contar con una conexion a internet (Shagfiay, 2025).

2.2.2.4.2. Interactividad

En comparacion a los articulos en papel, los RED permiten por el contrario una interaccion entre el
contenido y el usuario. Los simuladores, los cuestionarios interactivos, los juegos educativos son alguna de
las muestras de que en ocasiones es necesario que los estudiantes los utilicen debido a que esto puede
facilitar la adquisicion de conocimientos y la mejora de habilidades como la velocidad mental, reaccionar
adecuadamente, realizar la conexion entre pensamientos y movimientos, y ser capaz de concentrarse
(Shagfay, 2025).

2.2.2.4.3. Multimedia

Los RED presentan diferentes tipos de contenidos: texto, audio, video, graficos e interacciones
animadas, lo que enriquece los procesos de aprendizaje debido a que van en favor de los diferentes estilos
y necesidades del estudiante (Shagfay, 2025).

2.2.2.4.4. Actualizacién continua

Debido a su formato digital, se pueden actualizar los RED en condiciones de velocidad y
periodicidad, asegurandose asi de que el estudiante tiene acceso a la informacién mas reciente (Calonge &
Escobar, 2023).

11
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2.2.2.4.5. Adaptabilidad

Muchas RED podrian adaptarse a las preferencias del alumno, adaptando los contenidos a su ritmo
de aprendizaje, nivel de conocimiento y estilo cognitivo. Esto podria favorecer asi la personalizacion del
proceso de aprendizaje (Shagfiay, 2025).

2.2.2.5. Implementacién de RED (desafios)

El uso e implementacién correcta de los RED de naturaleza interactiva en el contexto educativo, se
encuentra fuertemente limitada por la existencia de un gran nimero de barreras, las cuales van desde una
deficiencia en cuanto a la infraestructura tecnoldgica necesaria, o el acceso de manera desigual a tales
recursos, hasta la escasa o directamente falta de oportunidades de capacitacion y de desarrollo profesional
para los docentes. Dichas limitaciones no facilitan de ninguna manera que estas estrategias de ensefianza
innovadora se integren con facilidad en estos contextos, en aquellos que contienen limitaciones en cuanto a
la capacidad econdmica y una menor integracion de los recursos tecnolégicos, y no es menos cierto que
existe una parte de los docentes y de estudiantes que pueden presentar resistencia a la apropiacion de las
nuevas metodologias y tecnologias, dejando claro su preferencia por las formas de ensefianza tradicionales,
con las que se encuentran mas identificados (Palacios & Escudero, 2020).

2.2.2.6. Recursos digitales y su incidencia en el aprendizaje de las matematicas

Para Machado et al. (2023), es de suma importancia ir actualizando las metodologias educativas
mediante el uso de nuevas tecnologias, donde asume unas mayores autonomias el estudiante junto al
acompafiamiento docente en entornos virtuales elaborados para ello. Un ejemplo de innovacidn relevante
es el empleo de la inteligencia artificial (1A), la que dota a los contenidos, y recursos, de deberse adaptar a
las caracteristicas individuales del estudiante, y de su nivel, ritmo y estilo de aprendizaje (Cordero, 2023).
De esta manera, las TIC no solo ayudan al acceso al saber, sino que, ademas, ayudan a la renovacion
constante de las préacticas docentes, aspecto fundamental en la educacion matematica universitaria (Garcia
et al., 2023).

No obstante la incorporacion de la tecnologia en la matemética no es homogénea y tampoco ha
permitido obtener los resultados esperados. Con toda la variedad de tecnologia a disposicién, durante los
altimos 40 afios, la matematica se ha mantenido muy anclada a la ensefianza tradicional que tal y como
sefiala Valderrama (2021), promueve précticas "mecénicas" y fuera de contexto reduciendo el aprendizaje
significativo. Por otra parte, algunos estudiantes tienen dificultades en trasladar la informacion teérica

provista desde textos académicos a un conocimiento aplicable (Masero, 2022). En este marco, el uso de las

12
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tecnologias en la ensefianza de la matematica ha ampliado las posibilidades de aquellas practicas
pedagogicas, lo que ha dado lugar a una educacion mas interactiva, personalizada y colaborativa (Coy et
al., 2024).

2.2.2.7. Estructura del recurso educativo digital RED

Desde la Optica educativa, se debe contemplar tres tipos de componentes que deben aparecer en el

disefio de un recurso educativo digital RED, tal como lo establece (Poisson, 2004):

» El soporte: Es la infraestructura con tecnologia digital.
» El contenido: Es aquel mensaje que presenta el recurso que, a su vez, es producido por un autor.

» El servicio: Es el propio recurso.

El Gltimo de estos componentes se materializa en una estructura de soporte técnico y pedagdgico
para el estudiante, la cual se considera, en muchas ocasiones, el componente tecnolégico de un recurso
educativo digital y permanece oculto el recurso humano que engrana el contenido y proporciona el servicio
soporte. Las tecnologias de la informacion y de la comunicacién no son el aspecto fundamental sobre el que
debe priorizar la creacién de un recurso, ni son la tecnologia de la informacién y de la comunicacion que
provocan, como tal, el cambio en la practica docente permite ampliar y mejorar el ejercicio actual. En este
sentido, una correcta integracion de las tecnologias en el disefio de un recurso educativo permite que la
comunicacion pedagdgica se potencie tanto cualitativa como cuantitativamente. Por tal razén, es de vital
importancia tener presente cuales son los atributos que las tecnologias aportan a la creacion del recurso

educativo.

Por su parte Dominguez et al. (2018), y Luna et al. (2020), puntualizan en la estructura del recurso
educativo digital; el disefio instruccional como un proceso de ingenieria, compuesto en tanto por maltiples
interrelaciones, que favorecen de forma flexible y eficaz los procesos de aprendizaje, precisamente, por su
uso en la elaboracidn de cursos, talleres, planes de formacion (Dominguez et al., 2018). Sus precedentes se
registran en el &mbito de entornos educativos convencionales, pero desde la inclusion de las TIC en los
escenarios de innovacion educativa aparece intimamente relacionado en el disefio de ambientes virtuales de
aprendizaje (AVA) (Luna et al., 2020).

13



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

2.2.3. Categoria I1: Aprendizaje de la multiplicacion
2.2.3.1. Aprendizaje

Desde una perspectiva mas completa, el aprendizaje es la forma en que se apropian contenidos e
informacién nueva, a través de la cual se modifica la conducta del aprendiz, este cambio se puede propiciar
de manera intencionada o no, para mejorar 0 para empeorar; también es un proceso natural del ser humano
en base a perseguir metas de importancia para él, es un aprendizaje activo, voluntario e internamente
motivado; es un proceso por el que el estudiante descubre y asigna significado a partir de la informacion y
la experiencia, informacion y experiencia que se filtran a través de sus percepciones, pensamientos y
sentimientos unicos (Woolfolk, 1999, p.479). Los conductistas resaltan el papel de los estimulos del medio

ambiente en el aprendizaje y s6lo estudian la conducta: las respuestas observables.

2.2.3.2. Aprendizaje de la multiplicacion
2.2.3.2.1. Como aprende el estudiante la multiplicacion

Un estudiante de tercer grado aprende la multiplicacion a partir de experiencias muy concretas que
le permitan entender lo que implica el concepto de reunir objetos de la misma especie. En este primer nivel
de matematicas hace uso de fichas, bloques, dibujos y otros para ver como se forman conjuntos de objetos
iguales, momento que ayuda en su aprehension del proceso de repeticién y agrupamiento (Ministerio de
Educacién Nacional, 1988; Alsina, C. , 2007). Asimismo, a partir de actividades de caracter ludico, y
contextualizadas (dar caramelos, contar manos de grupos, etc.) el nifio interioriza que multiplicar significa
afiadir varias veces el mismo nimero, punto que crea la base conceptual de un futuro aprendizaje (Garciay
Serrano, 1995). El uso de materiales concretos en situaciones de la vida cotidiana permite que el nifio vea

la utilidad practica de la operacién; con lo que se contribuye a un aprendizaje significativo y motivador.

A medida que avanza en el desarrollo del proceso, el nifio comienza a vincular la multiplicacion
con la suma repetida y es capaz de representarla mediante estrategias visuales y modelos pictoricos; también
se caracteriza por estar en contacto con los simbolos y expresiones numéricas, aprendiendo a interpretar o
a utilizar signos como "x" o "" (Ministerio de Educacion Nacional, 1988). La ensefianza debe integrar
problemas contextualizados, es decir, situaciones en que el estudiante recurra a la multiplicacion para
resolverlas, lo que le permitira potenciar su razonamiento y su capacidad de comunicacion matematica
(Galvez, 1988; Romberg, 1992). En la misma linea, el uso de registros muy diversos como tablas, dibujos,
permite traducir situaciones concretas en representaciones que contribuyen al desarrollo de la comprension

y la fluidez tanto en la resolucién de la operacion como en la ejecucion de la misma.

14
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En niveles méas avanzados, el aprendizaje se encuentra en la confluencia de enfoques conductuales
y cognitivos: los alumnos memorizan las tablas y a su vez entienden el significado de la multiplicacién. El
nifio comienza a interiorizar que multiplicar es sumar varias veces un mismo nimero, utilizando estrategias
que utilizan la repeticion, los modelos fisicos y las actividades practica (Flores, 2001). Generalmente, la
préctica sin intermediarios y la resolucién de problemas contextualizados, permitiran que el alumno en el
aula interiorice los conceptos y consolide estructuras mentales que no se cifien a las operaciones

multiplicativas y se relacionan con otras operaciones (Ruiz Ahmed, 2003).

En esta etapa de aprendizaje se producen aptitudes para razonar y argumentar, pero también para
comunicar mas claramente las ideas matematicas a partir de la reflexion sobre las estrategias ejecutadas y
los resultados obtenidos (Galvez, 1988; Romberg, 1992). Es por ello que la ensefianza debe promover
actividades donde convivan diferentes registros y sistemas de representacion, donde el nifio puede ir
explorando, descubriendo y aplicando la multiplicacién a partir de las situaciones de la vida actual (Garcia
Sanchez, 2005). Por otro lado es necesario que el estudiante adquiera un vocabulario y simbolos apropiados

para poder entender y expresar ideas referidas a la multiplicacion.

Desde una perspectiva constructivista, el lenguaje matematico y los simbolos son herramientas que
permiten, en un proceso de construccion del conocimiento activo, que el nifio aprenda de acuerdo a sus
propias representaciones al relacionar conceptos y estrategias. Por su parte, Godino y Neto (2013) afiaden
gue el uso de diferentes modos de expresion algebraica y simbolica permite al alumno estar en consonancia
con la reflexion, establecer conexiones entre la situacion concreta y la operacién matematica, y el

aprendizaje matematico ha de ir mas alla de la mera memorizacion de tablas.

Con base a lo anteriormente expuesto, el paso a paso para ensefiar a multiplicar a estudiantes de

tercer grado, se organiza de la siguiente manera:
1. Experiencias concretas con objetos

La utilizacion de materiales concretos como fichas, bloques o dibujos permite a los nifios construir
una representacion firme y concreta sobre el concepto operacional de multiplicacion. Desde la perspectiva
de Encalada y Cabrera (2022), las experiencias de manipulacion concreta actuaban como catalizadores en
el paso de conceptos intuitivos versatiles a otros formalizados, propiciando, a su vez, el aprendizaje
significativo. El uso de la manipulacion de objetos permite a los alumnos visualizar la agrupacion, asi como
también la repeticion, conceptos que forman parte de la esencia de la multiplicacion. La experiencia de

manipular con estos materiales permitiré el desarrollo de las habilidades de razonamiento espacial y de dar
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sentido al concepto de "agrupacion" como un medio para poder entender los resultados de las

multiplicaciones.
2. Actividades ludicas y contextualizadas

El uso de situaciones ludicas y contextualizadas acerca de las situaciones de la vida habitual
imprime mayor relevancia a la idea del aprendizaje, pues introduciendo los juegos con situaciones de la vida
cotidiana los nifios y las nifias pueden relacionar la multiplicacion a su entorno y facilitar la interiorizacion
de la multiplicacion, la idea de la multiplicacidn se convierte en una suma reiterada. Los juegos matematicos
favorecen la motivacion al tiempo que permiten reforzar el aprendizaje y desarrollar una actitud positiva

hacia los procesos matematicos (2023).
3. Visualizacion y simbolos

La introduccion de estrategias visuales, mediante dibujos o0 modelos pictoricos, ayuda a los nifios y
a las nifias en la comprensién y memorizacion de los distintos simbolos matematicos como "x" o “=”. La
representacion grafica facilita el paso desde una accion concreta -agrupar objetos- hacia su expresion
simbdlica. La representacion grafica se convierte en un punto importante en la construccion del pensamiento
algebraico. Las representaciones visuales en la docencia de las matematicas privilegian la comprension
conceptual de los simbolos, contribuyen a reducir la ansiedad que generan los simbolos abstractos Cedefio
et al. (2020).

4. Problemas contextualizados

El uso de problemas contextualizados hace que los alumnos concreten la multiplicacién. De esta
manera, les ofrece la oportunidad de ver la utilidad que tienen las matematicas y, como consecuencia,
desarrollen procedimientos para resolver problemas que se presentan en la vida diaria. Segun Cardona y
Uribe (2019), la resolucion de problemas contextualizados hace que se activen el pensamiento critico, las

transferencias de conocimiento y la motivacion de los alumnos.
5. Tablas de multiplicar y significado de la multiplicacion

Practicar las tablas de multiplicar permite que se entienda la multiplicaciobn como una suma,
repetida. La practica repetida que incita el entendimiento del proceso (por ejemplo, 3x4 como sumar 3 veces
el nimero 4), ayuda a que la memoria y la comprension conceptual se consolide. Segin Orellana et al.

(2022), las practicas frecuentes y estructuradas de las tablas de multiplicar, en combinaciéon con el
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significado de éstas, ayudan a mejorar la fluencia y a minimizar dificultades en el futuro a la hora de

enfrentarse a operaciones mas complejas.
6. Ejercitar y practicar

La practica no solo necesita ser frecuente, sino también variada para consolidar los esquemas de la
multiplicacion establecidos. La resolucidn de problemas en contextos cotidianos, asi como actividades de
tipo ladico (juegos con tapones, juegos con fichas, etc.), hace que los alumnos acaben interiorizando
conceptos y los transfieran de forma casi automatica a otras situaciones. En este sentido, Cardona y Uribe
(2019), manifiestan que la ejercitacion constante, combinada con actividades que impliquen reflexion y

discusion, favorece la automatizacion y el pensamiento flexible en matematicas.

Estrategia: Ejercitar y resolver tareas para que el alumno haga los esquemas mentales vinculados a
la multiplicacion. Resolver problemas de multiplicacién en situaciones cotidianas o juegos de multiplicar

con tapones de botellas (Editorial md,2025).

2.2.3.3. Referente curricular

Con el proposito de ofrecer una mejor calidad de la educacion, el Ministerio de Educacion Nacional
MEN (1998, p.77), da a conocer una estructura curricular conformada por unos procesos generales
relacionados con el aprendizaje; contenidos basicos que estan en funcion de los procesos especificos que
permiten desarrollar el pensamiento matematico y sistemas propios de las matematicas; y un contexto
asociado al medio proximo que rodea al estudiante y que da sentido a las matematicas que va aprendiendo.
Un reto del profesorado en su profesion consiste en relacionar esos tres aspectos que forman parte de la
estructura curricular con cinco pensamientos matematicos. Esta debe articularse con éareas y conocimiento
para contribuir con la educacion y el desarrollo integral de los estudiantes. Es de suma importancia tener en
cuenta que el curriculo hace hincapié en como deben modelarse los procesos generales cuando se realizan
aprendizajes y como hay que hacer frente a los contenidos matematicos. Para ello se proponen cinco

procesos generales:
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Proceso general de los lineamientos curriculares MEN

significativo y relevante

Planteamiento ¥ odelacién ;
formulacién de M La comunicacién
problemas
Se refiere a como las
Es un proceso que debe ES parti de un problema matemiticas  s¢ - expresan,
estar presente en tods ls feal,  simplificarlo  y s€ representan, y =8
enseflanza de g estmctunwlo  para  poder ;%mwmdw o
matemiticas, po solo en  Mangjardo en el aula. Esto erentes  formas
mi\-lma:, aisladas.  Los :mgn oo';:mtkm ul: (HW“ ¥ m
problemas ayudan a dar 0 dibuj
sentido a ls matemdticas al  Modelo  matemitico, simbolos, s!iﬁm’)ohu
eitar  relacionados  con  Usando objetos y relaciones | COMUBICACION no es solo
expenencias cotidianns de "‘“‘“Wl‘:s . qus iaticdo, "321 s parte
los estudiantes, haciendo TP ] f % proceso
e sea mas  fcilitando asi su anilisis y  malemilico. que ayuda a
que ¢l aprendizaje sea mas on &y

Nota: Adaptado a partir del Ministerio de Educacion Nacional (1998, p.77).

A través del uso del recurso pedagdgico RED "Multiplica Jugando™, se potencia el entendimiento
significativo de la multiplicacion de los numeros, notoriamente en la construccion de las tablas de
multiplicar, que se logra por medio de la manipulacion de sus propiedades fundamentales, con el fin de que
adquieran habilidades de calculo mental. Todo esto al servicio de un aprendizaje activo y significativo en el
que el nifio pueda dominar los conceptos de la matematica jugando y contextualizando. También se busca
contribuir a que los chicos avancen en la asuncidn de mayor autonomia para manejar las operaciones, y, por

tanto, mejorar su fluidez y su confianza en el uso de las tablas de multiplicar para resolver problemas.

Tomando en cuenta lo sefialado anteriormente en el referente curricular, se plantea una vinculacion

entre estos aspectos relevantes:

18



Tabla 2

&

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Vinculacion entre aspectos relevantes

Etapa Alineacion Alineacion con Lineamientos MEN  Caracteristicas
con Piaget Cognitivismo
Experienci  Etapa Aprendizaje Desarrollar - Uso de objetos vy
as operaciones activo y pensamiento l6gico situaciones reales
concretas concretas: construccién a partir de objetos y -Manipulacion para
comprension  del situaciones comprension
mediante conocimiento concretas -Enfoque en aprendizaje
manipulacién  desde la activo
experiencia
Actividade Uso de Atencién, Fortalecer - Inclusion de juegos y
s ludicas ejemplos procesamiento  comprension actividades practicas
cotidianos activo y mediante - Contextualizacion  de
para aprendizaje actividades conceptos
internalizar significativo practicas y - Repeticion para
repeticion contextuales internalizacion
Representa  Transicion Uso de modelos  Uso de vocabulario - Uso de modelos y simbolos
cion visual hacia visuales para matematico y - Facilitacion de la transicién
y simbolos  pensamiento  facilitar la simbolos para de lo concreto a lo abstracto
concreto hacia comprension consolidar el
simbolos simbdlica conocimiento
Problemas Razonamiento Transferencia ~ Aplicaciéon préactica - Resolucion de problemas
contextuali  16gico de de conceptos en contextos reales
zados aplicado a conocimientos  matematicos, - Enfoque en transferir
situaciones a contextos desarrollo de conocimientos
reales reales habilidades logico- - Desarrollo de habilidades
matematicas analiticas
Conocimie Refuerzo y Refuerzo, Consolidacion del - Uso de tablas y ejercicios
nto de memorizacion memorizaciébn  conocimiento a repetitivos
tablas para avanzar y través de la practica - Evaluaciones formativas

en abstraccién

repetida y

para retroalimentar
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retroalimentaci  evaluacion - Enfoque en memorizacion
on inmediata formativa y préctica continua
Propiedade Desarrollo de Enriquecimient Promover - Estudio de propiedades

s de la pensamiento o conceptual y comprension de - Anélisis de relaciones

multiplicac  16gico formal andlisis de propiedades para - Razonamiento ldgico
ion y relaciones razonamiento formal

comprension  matematicas matematico

estructural avanzado
Practica y Facilitacion Aprendizaje Integrar habilidades - Ejercicios continuos
aplicacion  del paso al activo con matematicas en - Aplicacion en diferentes

continua pensamiento  retroalimentaci  contextos variados situaciones
abstracto on visual y ycomplejos - Retroalimentacién

cognitiva constante

Nota: Elaborado por los autores

2.2.3.4. Estrategia de aprendizaje

Las estrategias de aprendizaje son visualizadas desde distintas perspectivas y a partir de distintos
aspectos. Han sido muchas las explicaciones que se han formulado para dar cuenta de este concepto
particularmente en el campo educativo. Segun Schunk, (1999), las estrategias de aprendizaje se definen
como conjuntos de procedimientos y practicas dirigidas a alcanzar uno o varios objetivos de aprendizaje en
un determinado periodo de tiempo, donde los procedimientos concretos dentro de dicha secuencia son
denominados tacticas de aprendizaje. Es decir, las estrategias son procedimientos de mayor orden en donde
se combinan distintas tacticas o técnicas de aprendizaje. Estas oportunidades de aprendizaje se presentan
como una guia consciente y mas espontanea en beneficio de lograr la consecucion de unos objetivos, que se
adoptan delante del proceso de aprendizaje, como guia debe de tener unos pasos determinados en funcion

de la naturaleza de la estrategia.

En este orden de ideas, Diaz Barriga (2002), sefiala que, si bien existen mdultiples definiciones,
comparten en comun los siguientes elementos: son procedimientos que pueden integrar distintas técnicas,
actuaciones o acciones. Tienen un objetivo que es el aprendizaje y la resolucién de problemas académicos

y otros que se encuentran interrelacionados. Superan a la “costumbre de estudio”, pues se ejecutan de forma
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flexible, pueden ser abiertas (publicas) u ocultas (privadas) y son instrumentos socioculturales adquiridos

en contextos de interaccion con un mas competente.

2.2.3.5. Tipos de estrategias de aprendizaje

Segin Meza (2013), entre los tipos de estrategias de aprendizaje méas relevantes se encuentra la

Estrategia Cognoscitiva, la cual puede clasificarse de acuerdo a uso de la siguiente manera:

De Procesamiento: Atencionales, fisicas y de elaboracion verbal, de imagenes, comparacion,

inferencia, y aplicacion.
De Ejecucion: Se subdivide en:

e Recuperacion: generalizacién, identificacion y representacion de resolucién de problemas,
metacognitivas, de apoyo y afectivas.

e Repaso: Subrayar y copiar.

e Elaboracién: Simple palabras clave, imagen mental, rima, codigos y compleja como;
analogias, elaboracién de preguntas.

¢ Organizacion: Categorizar, clasificar, jerarquizar.

e Gestion: Elaboracion de subrayado, toma de apuntes y de organizacién a través de la
clasificacion, y comparacion.

e Control: Planificacion, supervision, evaluacion.

e Adquisicion: Atento a exploracién, fragmentacion y de repeticion o repaso.

e Organizacion (agrupamientos): Resumenes, esquemas, mapas, diagramas de flujo.

e Apoyo: Metacognitivas (autoconocimiento y automanejo) y socio afectivas (afectivas,

sociales y motivacionales) (Meza, 2013).

2.2.3.6. Dificultades y errores frecuentes en la comprension de la multiplicacion

Las principales dificultades que pueden tener los estudiantes al intentar aprender y memorizar las
tablas de multiplicar son: la falta de interés, poca memorizacion, lo monétono de los procesos en las
instituciones educativas, la falta de actualizacion e innovacion en ellas, la forma tradicional de ensefiar las
tablas de multiplicar, entre otras méas. Debido a lo anterior, Orellana (2022), hace hincapié en que los
docentes deben encaminar su necesidad de ensefiar matematicas para ofrecer experiencias significativas que
propicien aprendizajes dinamizadores, ademas de ser creativos para promover experiencias que enriquezcan

haciendo de ellas un proceso divertido el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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Los beneficios que trae a los estudiantes el aprender las tablas de multiplicar a una edad temprana,
son: el desarrollo de habilidades mateméticas elementales, tales como aritmética, pensamiento, resolucion
de problemas, y la comprension de conceptos matematicos mas avanzados en el futuro. Es necesario
mencionar que el dominio de las tablas de multiplicar permitira el estudio de otros ambitos relacionados, y
dara bases solidas para que los estudiantes se desarrollen en el &mbito académico en general. Asimismo,
contribuye a la mejora de la confianza en los estudiantes, a medida que van incorporando més seguridad en

sus conocimientos y en las habilidades que poseen para la materia de matematicas.

2.3. Marco conceptual

El marco conceptual delimita los conceptos clave que fundamentan y orientan el proyecto tanto en
su dimension tedrica como préctica. Se consideran conceptos relacionados con la ensefianza de las
matematicas, recursos digitales, motivacion y el aprendizaje y el disefio instruccional, proponiendo
definiciones precisas. Este epigrafe intenta clarificar el vocabulario técnico y conceptual que orientara el

analisis y la implementacion del recurso digital.

2.3.1. Resolucion de problemas

La resolucion de problemas es un proceso cognitivo completo, donde el conocimiento, en cualquier
sentido de la palabra, se halla almacenado en las memorias de corto y largo plazo, es decir, un conjunto de
actividades mentales y conductuales; igualmente, supone también factores de naturaleza cognitiva, afectiva

y motriz, segun Dijkstra, (1991).
2.3.2. Multiplicacién

La multiplicacion en términos mas sencillos es una suma abreviada, es decir que lo que hace es
sumar un nimero varias veces. Un ejemplo de esto seria Cuatro por tres (4x3), lo que resolviendo seria suma
de 4 veces el numero 3, teniendo un total de 12. Segun el Ministerio de Educacion Nacional las operaciones
generalmente utilizadas (adicidn, sustraccion, multiplicacion, division) forman una imagen mental que
describe un concepto de nimero relacionado con la actividad de contar con unidades de conteo simples o
complejas y con la reunién, la separacion, la repeticion y la reparticion de cantidades discretas (Lépez y
Molina , 2022).
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2.3.3. Razonamiento légico

El aprendizaje de las tablas de multiplicar contribuye a la construccién del pensamiento I6gico de
los alumnos. Transformar los datos en informacién mediante la identificacion de relaciones matemaéticas les
ayuda a comprender los elementos que forman particulas en la resolucion de problemas. Por otro lado, se
refiere a la habilidad mental para captar una secuencia, reconociendo y diferenciando los elementos que la
componen y llegando a una conclusion l6gica de acuerdo con lo que se planted.

En matematicas, esta formulacion del pensamiento es la mas utilizada, y es esencial para resolver
un problema, concluir una férmula o una ecuacion. Barcia y otros (2019) han sefialado lo fundamental que
es para los estudiantes realizar, procesar y la l6gica de un impacto positivo, “la debilidad cientifica y las
formas obsoletas que metodoldgicamente brindan algunos docentes aumentan la apatia y el desinterés de
los estudiantes por el estudio de la matematica” (p. 15). La logica en el &mbito educativo es fundamental en
los diferentes niveles, no solo en el &mbito de las matematicas, sino también en el ambito de la vida, lo

personal, lo integral y lo social.

2.3.4. Estrategias de aprendizaje

Siguiendo a Schmeck y Schunk (1991), las estrategias de aprendizaje son una secuencia de
procedimientos o planes orientados a metas de aprendizaje, de este modo, se entiende que las estrategias
pueden ser consideradas como procedimientos de nivel superior que incluyen una serie de tacticas o técnicas
de aprendizaje definidas. En consecuencia, estas son guias flexibles y conscientes para la obtencion de

logros, teniendo en cuenta los objetivos propuestos a lo largo del proceso de aprendizaje.

2.3.5. Aprendizaje basado en problemas (ABP)

El ABP consiste en la formulacion de una situacion problematica, cuya elaboracion, analisis y
resolucion es el eje central de la experiencia y el proceso de ensefianza que trata de desarrollar el proceso
de indagar y también el de resolver el problema. EI ABP es una técnica o estrategia metodoldgica de
aprendizaje en el que el alumno es el protagonista de su propio aprendizaje interactuando en equipo, con
ayuda del docente; la implementacion de la misma favorece la adquisicién de competencias en los alumnos,
equiparando los niveles altos de habilidades en ellos frente a la aplicacion de métodos tradicionales (Casa
etal., 2019).
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2.3.6. Las TICs

La tecnologia de la informacion y de la comunicacion (TIC) es el conjunto de tecnologias que se
orientan para el tratamiento de la informacion, siendo el uso de toda tecnologia para varios fines como la
educacion y la comunicacion. De lo presentado hasta este momento, las TICs colaboran en el desarrollo de
competencias para el ejercicio de distintas actividades del cotidiano vivir, por ello debe ser mejor utilizada
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, lo que hace que uno de los principales usos que las personas hacen
de las TICs sea mantener una comunicacion activa con quienes participan (Tomalg, 2021).

2.3.7. TIC en las matematicas

Las matematicas desempefian un rol importante en el desarrollo de las ciencias, contribuyendo a los
distintos cambios que viven las propias ciencias, por ello es necesario que el estudiante aprenda la materia
para que llegue a comprender para qué le sirve y de este modo reducir el rechazo del alumno hacia la
asignatura, superando la forma tradicional de hacer las lecciones. Al ser una materia de las mas complejas
son necesarias estrategias innovadoras, creativas que fortalezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje y para
ello las tecnologias de la informacion en el contexto educativo pueden ser combinados para el
fortalecimiento del aprendizaje (Tomal4, 2021).

2.3.8. Plataformas educativas

Las plataformas educativas son entornos educativos en linea, donde el docente comparte recursos,
actividades, informacién, etc con los estudiantes, con el fin de fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje en sus distintas modalidades: presencial, en linea o hibrida. Una plataforma permite ahorrar
tiempo en la entrega de actividades, asi como ahorrar dinero al poder subir o descargar informacién
fisicamente (sin tener que imprimir papeles), ademas de evaluar al estudiante periédicamente para que el
docente sepa de una manera mas diligente si el estudiante esta aprendiendo, o para brindar retroalimentacion

sobre un tema especifico (Tomala, 2021).
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2.4. Marco legal y normativo

Tabla 3

Marco normativo de la investigacion

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS
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Leyonorma Afio Descripcion general Avrticulo(s) Aplicabilidad para el
gue aplican  proyecto

Constitucion 1991  Reconoce la educacién como un  Articulo 67 Sustenta la relevancia de la
Politica de derecho fundamental educacion inclusiva,
Colombia absolutamente, como un servicio equitativa y de calidad para

publico, y define que Ila todos, apoyando la creacién

educacion debe promover las de recursos digitales y

conductas del respeto hacia los metodologias innovadoras.

derechos humanos, la paz, la

democracia y la proteccion del

ambiente. Asimismo, establece

la responsabilidad del estado, de

la sociedad y la familia en la

educacion asi como la garantia de

gratuidad en las instituciones

publicas para ciertos niveles

(Constitucion politica de

Colombia 1991, 1991)
Ley General 1994 Reglamenta los fines de la Articulo 5 y Promueve el uso de los
de Educacion educacion en Colombia, Articulo 7 recursos didacticos y de las
(Ley 115 de promoviendo el  desarrollo metodologias  innovadoras
1994) integral de la persona, la (uso de recursos digitales)

adquisicion de conocimientos
cientificos, técnicos y
humanisticos, y la formacion en
valores. Reconoce a la familia
como nudcleo responsable del
proceso de aprendizaje de los

hijos (Mineducacion, 1994).

para favorecer la
comprension de las
matematicas, sobre todo en
el caso de familias vy
poblaciones rurales donde
estos los

son que
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protagonizan este proceso

educativo.

Nota: Adaptado a partir de la informacion del Ministerio de educacion (1994) y Constitucion (1991).
2.5. Marco técnico

El presente marco técnico establece lineamientos y fundamentos para el disefio y desarrollo de un
objeto virtual de aprendizaje (OVA) dirigido a nifios de educacion primaria, enfocado en el fortalecimiento
de habilidades en multiplicacion. Este OVA permite la realizacion de estrategias y herramientas
tecnoldgicas y pedagédgicas innovadoras que faciliten el aprendizaje del tema, a partir del ejercicio de la
adaptacion a las necesidades cognitivas y contextuales de los estudiantes que fueron usados como referentes

para su elaboracion:

2.5.1. Fundamentacion pedagogica

El recurso educativo digital RED “Multiplica jugando”, tiene en cuenta distintos canales sensoriales
(visual, auditivo y kinestésico), tal y como avala la teoria cognitiva hace posible la interiorizacion y la
retencion de conceptos, favoreciendo asi la memoria a largo plazo y la comprension en profundidad de la
multiplicacion. Entre tanto, a partir de las capacidades y la cognicién de la personalidad, el RED permite
adecuar la ensefianza a las particularidades de los estudiantes, incrementando la experiencia de aprendizaje.

En este contexto, para el desarrollo del proyecto se ha hecho uso de las siguientes herramientas tecnoldgicas:

Tabla 4

Especificaciones técnicas

Utilizacion de herramientas Descripcion

y tecnologias

HTML5 Con el objetivo de estructurar la totalidad de los contenidos educativos,
de los mddulos de los ejercicios y de la navegacion general que la gran

mayoria de navegadores soportan.

CSS3 Para poder presentar de una manera atractiva, encadenar efectos de
animacién, disponer de disefio e introducir imagenes decorativas y de

fondo.

Javascript ~ Vanilla  (sin Paraafadir interactividad (drag and drop, validacién de respuestas, entre

framework) otros); determinar sonidos y retroalimentacion inmediata; controlar
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puntuaciones y puntuaciones; controlar la navegacion entre modulos;

controlar el menu y elementos desplegables.

Local Storage Con el fin de poder almacenar el progreso del estudiante (modulos
completados); puntos obtenidos o estrellas en el caso de corregir y estado

del usuario dentro de la aventura.

Recursos multimedia Videos explicativos (MP4); imagenes PNG + JPG que hacen de
elementos decorativos; sonidos MP3 o0 WAV que controlan botones y

retroalimentacion.

Libreria JClic.js (solo para el Para poder ofrecer un componente interactivo similar al JCLIC sin

maodulo aplicado). necesidad de conexion.

Nota. Elaborado por los autores.

2.5.2. Justificacion Técnica de la Eleccion

Las herramientas seleccionadas son las mas adecuadas para los objetivos del proyecto por las

siguientes razones:

1. El recurso debe ser 100% offline: HTML, CSS y JavaScript permiten ejecutar todo desde el

navegador sin conexién, no se requiere servidor backend ni base de datos externa.

2. Compatibilidad total: Funciona en cualquier navegador moderno (Chrome, Edge, Firefox),

incluso en equipos de baja gama.

3. Féacil mantenimiento y escalabilidad: Agregar un nuevo modulo es tan simple como crear un

archivo HTML y vincularlo al menu principal.

4. Interactividad rica sin frameworks pesados: El proyecto puede reproducir sonidos, mostrar
videos, permitir arrastrar objetos, validar respuestas y guardar el progreso de cada actividad. Todo esto

usando solo JavaScript puro, sin dependencias externas.

5. Peso ligero y rendimiento 6ptimo: La carga es rapida, ideal para instituciones educativas con

computadores antiguos o sin conexion estable.

2.5.3. Arquitectura y Estructura Funcional

El proyecto se organiza de forma modular para facilitar mantenimiento y claridad, (ver Manual

técnico (Anexo L).
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Elementos

Descripcion

Estructura general de carpetas

/index.html

/css/  — estilos de los modulos

/js/ — scripts para navegacion, sonido, ejercicios

/modulos/ — cada modulo como archivo html
independiente

/img/  — decoraciones, fondos y miniaturas

/video/ — todos los videos educativos

/aplicada/ — proyecto JClic integrado

Estructura por componentes

-Muestra tarjetas de médulos

-Barra de progreso con icono

-Boton para reiniciar el avance

Médulos independientes

Introduccion
Ejercicio con arrastre de manzanas

Concepto
Video + test + tarjetas explicativas

Propiedades
Actividad de arrastre por contexto

Propiedades y trucos
Explicaciones + vitrina interactiva de videos

Préactica
Ejercicios con operacion y resultado separado

Explorador de tablas
Generador de tablas del 1 al 12

Multiplicacion aplicada
Con ejercicios tipo JClic

Men principal (index.html)

Sistema de navegacion

Todo el sitio usa un navbar universal incrustado con

JavaScript para que funcione completamente offline.

Gestion del progreso

Se almacena en LocalStorage:
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JSON.stringify([]));

localStorage.setltem(*modulosCompletados”,

Esto permite:
recordar médulos ya visitados
mostrar porcentaje de avance

entregar retroalimentacion al estudiante

Requerimientos

Minimos

Técnicos

Dispositivo

PC o laptop con Windows, Linux 0 macOS

Tablet con navegador moderno
(Se puede usar en celular, pero esta optimizado para
pantallas medias.)

Navegador

Chrome 80+

Edge 80+

Firefox 75+

Offline totalmente funcional

Requisitos adicionales

512MB de RAM minimo

Resolucion recomendada: 1366 x 768

Espacio para videos (100-200 MB dependiendo de la

version).

Nota. Elaborado por los autores. (Ver manual técnico en Anexo)

2.5.4. Compatibilidad, Usabilidad y Accesibilidad

Este recurso educativo digital RED “Multiplica jugando”, es compatible con pantallas pequefias y

medianas mediante CSS responsivo. Las tarjetas se reacomodan automaticamente. Posee videos adaptativos

verticales que se redimensionan sin salir de pantalla. Proporciona colores amigables y contrastados,

pensados para nifios de primaria. Por otra parte, dispone de botones grandes y visibles, los cuales son

perfecto para estudiantes con poca agilidad motora o usando pantallas tactiles. Tiene sonidos y animaciones,

que mejoran la comprension inmediata y la motivacion. Por lo que el texto es claro, con lenguaje sencillo,

ya que cada explicacion esta redactada para nifios entre 7 y 11 afios.
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En cuanto a su seguridad, el proyecto no solicita datos personales, no usa bases de datos externas,
no requiere conexion a internet, no envia ni recibe informacion y no instala cookies de terceros. Mientras
que en cuanto al mantenimiento, es extremadamente facil; ya que los médulos son independientes, se puede
agregar o quitar contenido sin afectar el resto, los videos o iméagenes pueden reemplazarse sin modificar el
codigo, y los scripts estan organizados en archivos separados. Por otro lado, en cuanto a las actualizaciones
futuras, el disefio modular permite; agregar niveles, nuevos ejercicios, nuevos videos, mas tipos de préctica,

y guardar avances por usuario si en el futuro se desea.

2.6. Marco Creativo

2.6.1. Introduccién al Marco Creativo

Proposito:

El presente marco creativo expone el desarrollo visual y conceptual de la propuesta tecnolégica
educativa, permitiendo establecer la relacion del problema detectado: la baja comprension y motivacion de
la multiplicacion en estudiantes del tercer grado del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la
Hacienda; de esta forma, es la solucién que se quiere implementar a través de un recurso educativo digital,

asegurando una buena relacion entre las necesidades de los estudiantes y el recurso disefiado.
Conexién con el Problema y la Innovacion

El problema de la comprension de la multiplicacion en los estudiantes del tercer grado, genera la
oportunidad de innovar en la ensefianza de las matematicas. La propuesta que se presenta s un recurso
educativo digital ludico, adaptativo y visual que va en consonancia con los intereses de los estudiantes,
llevando a realizar una experiencia de aprendizaje mas atractiva y motivadora. Por lo tanto, la innovacion
es el uso de la tecnologia educativa para personalizar la experiencia de aprendizaje e implicar a los

estudiantes en su proceso de aprendizaje.

2.6.2. Estrategia de Marca (Identidad del Proyecto)
Analisis y Objetivos:
¢ Quién es el proyecto o la propuesta?

Nombre tentativo: “Multiplica jugando™
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Esencia: Es un recurso educativo digital interactivo que hace del aprendizaje de la multiplicacion
un contexto de diversion y que es accecible a todos y actualmente se encuentra alojado en la direccion web
https://www.multiplicajugando.com.co/, siendo esta la pagina oficial del proyecto.

¢A quién se dirige?

El proyecto va dirigido de forma directa a los estudiantes de tercer grado del IED Instituto Técnico
Agricola Sede Llano de la Hacienda, asi como al docente de la materia y a las familias, que son beneficiarios

indirectos del mismo y que proporcionan soporte al proyecto educativo.
¢ Qué valor ofrece?

El proyecto se presenta con una solucion efectiva al problema de la baja comprensién de la
multiplicacidn, al ofrecer un recurso accesible que convina juegos, actividades practicas y contenidos

visuales que inducen a la comprensién de la multiplicacion.
Diferencial frente a otras soluciones:

Cabe destacar el hecho de que, a diferencia de otros recursos educativos existentes, “Multiplica
jugando" utiliza un enfoque adaptativo que hace referencia a las necesidades que tienen los estudiantes,
combinando juegos interactivos y evaluaciones formativas que hacen posible medir el progreso y adaptar

las estrategias en tiempo real.
Concepto y Mensaje Central:
Mensaje clave o eslogan breve:
"Aprender a multiplicar es divertido, jjuguemos!”
Valores y emociones que quieres transmitir:

Entusiasmo por las matematicas, autoconfianza, accesibilidad, dinamismo, aprendizaje

colaborativo.
Vision a Largo Plazo:

El recurso educativo digital "Multiplica jugando" presenta la posibilidad de expandir su aplicacion
a otros temas matematicos y habilidades a desarrollar; asi como también es adaptable a otros contextos

educativos de implementacion, incorporando nuevas tecnologias e incorporandose a la diversidad de
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intereses y estilos de aprendizaje existente. Este recurso podria funcionar como modelo de futuras iniciativas

de recursos educativos digitales en la region.

2.6.3. Sistema Visual y Sensorial

Linea, formay color:

Para crear un ambiente amigable y comprensible, el recurso educativo utiliza lineas claras y formas
sencillas como circulos, cuadrados y triangulos, que son familiares para los nifios y les ayudan a visualizar
conceptos matematicos. Los colores elegidos son suaves pero  vibrantes, pensados para captar su
atencion sin ser abrumadores. La combinacion de estos elementos genera un espacio visual armonioso y

atractivo que invita al nifio a explorar y aprender.
Paleta de colores propuesta con explicacion (significado emocional, contraste y accesibilidad).

Se selecciond una paleta de colores del modelo CMYK y PANTONE, tomando colores suaves y
llamativos, cada uno con un proposito emocional. Que aporten tranquilidad y concentracién, manteniendo
la energia y el interés y a su vez estimulando la creatividad. Colores que ofrecen un buen contraste y

accesibilidad para nifios con dificultades visuales, asegurando una experiencia inclusiva.
Formas o iconos representativos

El recurso incorpora iconos grandes y claros que representan los nimeros y signos matematicos,
ademas de figuras con elementos cotidianos (manos, frutas, materiales escolares) para vincular la
multiplicacion con objetos concretos. De este modo, la abstraccion matematica se convierte en una
experiencia visual significativa.

Tipografia y estilo grafico

Se utiliza una tipografia redondeada y legible, como Comic Sans, o Arial sans-serif por su cercania
y facilidad de lectura para nifios. El estilo grafico es limpio, colorido y ludico, manteniendo el equilibrio

entre la estética educativa y el atractivo visual.
Razones:
Comic Sans MS fue elegida por su caréacter amigable y legible para nifios de primaria.

Sus formas redondeadas y abiertas facilitan la lectura en pantallas pequefias y largas sesiones de

estudio.
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Mientras que Arial, se usa como fuente de respaldo (fallback) porque es universal y mantiene una

buena legibilidad.

La combinacion evita tipografias rigidas o formales que podrian resultar intimidantes o poco

atractivas para los estudiantes.

Objetivo pedagogico: Transmitir cercania y familiaridad, reforzando la idea de un entorno de

aprendizaje ludico, seguro y sin presion.
Otros elementos gréficos (patrones, ilustraciones, fotografias).

Los fondos incluyen patrones suaves con nimeros y simbolos, sin distraer del contenido principal.
Se agregan ilustraciones y animaciones que muestran el proceso de agrupamiento, ademas de sonidos suaves
y alentadores que refuerzan el aprendizaje positivo. Las interacciones como arrastrar y soltar, fomentan la

participacion activa y la exploracion auténoma.

Otros recursos sensoriales

El proyecto integra elementos multisensoriales para reforzar la experiencia de aprendizaje:

Visuales
l ° -‘
- ¥a A";.‘ :

Colores pastel y contrastes suaves (azules, verdes y amarillos) para mantener atencién sin fatigar la

vista.

Iméagenes y fondos tematicos (manzanas, dulces, tableros, simbolos matematicos) que conectan el
contenido con ejemplos reales.

Iconos y emojis (@, @, *) que ayudan a representar ideas de forma visual e intuitiva.

Auditivos
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Botones con voz o sonido en términos clave (“Multiplicando”, “Producto”) para apoyar
estudiantes auditivos o con dificultades de lectura.
Efectos suaves de confirmacion (“iMuy bien!”, “Inténtalo otra vez) para crear refuerzo

positivo y motivacional.

Kinestésicos

v

Interacciones de arrastrar y soltar (drag & drop) permiten la manipulacion activa de objetos
(manzanas, nuameros, fichas). Esto desarrolla la asociacion entre accion fisica y

comprension conceptual, clave en el aprendizaje de matematicas basicas.

Animaciones

Uso de transiciones suaves y micro animaciones (estrellas que brillan, botones que
parpadean o crecen al pasar el cursor). Esto dirige la atencién del nifio sin saturar la pantalla.
Los ejercicios tienen retroalimentacion animada inmediata (por ejemplo, caritas felices o

mensajes de animo).

Interacciones

[ oy R o

e - 3 -

- . \'("x " i
B EEE

v’ Arrastre de objetos — construccion visual del pensamiento matematico.
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v/ Campos de entrada interactivos (escribir operaciones completas).
v' Botones de “Reintentar”, “Siguiente mddulo” y “Volver al inicio” que favorecen la
autonomia del estudiante.
v’ Sistema de puntuacion y estrellas persistente (localStorage) que refuerza el logro y la
continuidad.
Con base a lo anteriormente sefialado, la técnica de creatividad con la cual se

trabajo fue la “Lluvia de Ideas” la cual se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 5
Técnica creativa implementada en el salon de clases " Brainstorming /Lluvia de ideas"
Elementos Descripcion
Apertura Reunidn de 30 estudiantes de tercer grado en el saldn, con instrucciones claras

para dibujar nubes y gotas, y dentro de cada dibujo expresar ideas sobre

recursos digitales para aprender multiplicacion.

Duracion maxima 90 minutos
Materiales Pizarra, hojas blancas, colores, marcadores para mostrar las ideas en tiempo
real.

Descripcion de latécnica Técnica para generar el mayor nimero de ideas sin juicios previos, en equipo,
(Brainstorming) fomentando la creatividad y la participacion activa de todos los estudiantes.

No requiere preparacion previa y ayuda a identificar multiples soluciones

posibles.
Reglas del - Una idea por turno/ estudiante
Brainstorming - No criticar ni juzgar ideas.

- Construir ideas a partir de las anteriores.
- Fomentar ideas originales.

- Registrar todas las ideas para su posterior evaluacion.

Procedimiento 1. El docente presenta el tema (recursos digitales para aprender
multiplicacion).
2. Los nifios expresan ideas, dibujan y colocan dentro de las nubes y gotas.

3. Las ideas son anotadas para gque todos puedan ver.
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4. Se fomenta la construccion de nuevas ideas.

Recoleccion de ideas

Se utilizo la pizarra para recopilar las ideas. Cada estudiante pasaba al frente
y colocaba en la pizarra su idea (nubes o gotas de agua).

Ejemplos
generadas

de

ideas

- Juego divertido con animacion y diversion.

- Video con letras moradas para colorear nimeros.

- Videos y juegos de tablas, rompecabezas, fondos de caricaturas (niveles 1-
10).

- Incluye Pokémon, letras grandes, fondo de comic.

- Colores en titulos (rojo) y letras (morado, verde, rosado).

- Canciones y juegos divertidos.

- Juegos animados y de tablas con nimeros para colorear.

- Dibujos para colorear, niveles de dificultad, letras medianas.

- Animaciones con animales salvajes y tablas del 1 al 10, con canciones.

- MUsica, rompecabezas, dibujos animados.

- Canciones de numeros, dibujos divertidos, tablas chistosas y muchas

diversiones.

Nota. Elaborado a partir del documento de Martinez (2024, p.18).
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CAPITULO Il

3. Marco metodoldgico
3.1. Categorizacion de la realidad educativa a abordar

En el marco del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, la realidad educativa
del proceso de aprendizaje de las matematicas, en concreto la multiplicacion, se manifiesta mediante la
siguiente manera; los estudiantes de tercer grado muestran determinadas problematicas de aprendizaje
asociado a la necesidad de comprension de los conceptos matematicos como el de la multiplicacion, y sus
tablas, dadas por la aplicacion de metodologias tradicionales que utilizan procedimientos donde priva la
memoria, volviéndose el aprendizaje mecanico cargado de monotonia. Entre tanto, la determinacion del
aprendizaje tradicional, a partir de mecanicas de repeticion y actividades poco comprensibles, limitan la

motivacién para aprender matematicas.

Por otra parte, se ve afectado por la limitada infraestructura tecnoldgica y la escasa conectividad, lo
gue incide negativamente en las posibilidades del profesorado por incorporar recursos digitales en el aula'y
estimular el proceso de ensefianza-aprendizaje. Entre otras cosas, se contempla una variable asociada a las
condiciones del contexto rural, como puede ser la infraestructura educativa minima, las condiciones
socioecondmicas del contexto rural y disposicién de recursos tecnoldgicos aceptables. Otra variable es la
escasa formacion en TIC por parte del profesorado, lo que dificulta la instalacion de metodologias modernas,
recursos interactivos, métodos pedagégicos innovadores para el campo del aprendizaje de las matematicas.
En este sentido, la relacion entre factores socioecondmicos del entorno rural (pobreza, condiciones

geograficas del entorno) incide en una clara limitacion de recursos y rendimiento académico.

3.2. Enfoque de investigacion

La metodologia de investigacion que guia este proyecto es la investigacion basada en disefio (IBD)
con un enfoque cualitativo, el cual se centra en el entendimiento de los procesos, significados y contextos
que construyen el aprendizaje de la multiplicacién a partir de la puesta en practica de un recurso educativo
digital. En este sentido, el enfoque cualitativo en la investigacion se caracteriza por su interés en la
exploracion y comprension profunda de fendmenos sociales 0 humanos, a partir de la perspectiva de los

actores, en este caso el docente,(Vizcaino et al., 2023).

Por otro lado, en la investigacion basada en disefio (IBD) se da en el contexto del aula la creacion

de ciclos interactivos de disefio, que seran seguidos de la implementacion y la evaluacion de una secuencia
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de ensefianza-aprendizaje en torno a la comprensién de la multiplicacién, con la intencién de cerrar esta
brecha, ya que la innovacion y la investigacion se potencializan en cada ciclo de implementacion. (Velasco
et al., 2021).

3.3.Tipo de investigacion

Se trata de una investigacion aplicada cuyo objetivo es el disefio, desarrollo y evaluacién de un
recurso digital, para la comprension de la multiplicacién en los estudiantes de tercer grado del 1ED Instituto
Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda. La finalidad de la investigacion aplicada es solucionar
problemas practicos; hace uso de la teoria, siendo su proposito realizar aportes al conocimiento teérico
secundario (Polania et al., 2020). En este sentido, se busca una solucién al problema concreto del contexto
educativo en estudio, como lo es la baja comprensién de la multiplicacién, y baja motivacion, la cual se
abordara mediante la construccion, implementacion y validacion de un recurso educativo digital que puede

ser usado en el aulay hogar.

3.4. Tipo de estudio

El proyecto se origina a partir de la investigacién basada en disefio (IBD) que se relaciona con la
maestria en tecnologias e innovacion, ya que esta basado en la construccion y validacion de un prototipo de
recurso digital a desarrollar con fases de disefio, implementacion y evaluacién centrados tanto en la mejora
pedagdgica como tecnolégica. En este sentido, la Investigacion Basada en el Disefio (IBD), es un
procedimiento de innovacion educativa, que es presentado por Anne Brown (Brown, 1992), para dar
respuesta a los disefios de investigacion educativa de manera que puedan ser compatibles con los diferentes
contextos de los temas de estudio. La IBD esté orientada a dar respuesta a ciertos problemas educativos
especificos, apoyandose en metodologias existentes. Las metodologias utilizadas deben permitir explorar
los problemas, que tengan que ver con las diferentes perspectivas que tienen gran complejidad para poner
el foco en el problema. Se convierten como miembros del equipo de disefio y desarrollo de la solucién, las

personas implicadas en la préctica educativa objeto de estudio.

Los protocolos de la IBD requieren un trabajo colaborativo intensivo y a largo plazo de
investigadores y profesionales. En concreto, debemos mencionar el trabajo que realiza Reeves quien, como
resaltan Goff y Getenet, (2017), proporciona un modelo que hace referencia a diferentes fases (figura 4) de

la IBD y muestra la relacion que tienen entre ellas (Reeves, 2006; Goff & Getenet , 2017).
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Figura 4

Fases de la Investigacion Basada en Disefio IBD

* 1, Analisis de problemas L 2. Diseiio y desarrollo de ‘ 3. Implementacion del }
la solucion sistema

| \_ N
1 o 1

Nota: Adaptado a partir de Reeves

Fase 1: Analisis de Problemas

En esta fase se realiza un diagndstico profundo sobre la problematica detectada en el contexto del
IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, se plantea la identificacion de las causas del
bajo rendimiento en matematicas, especificamente en la comprension de la multiplicacién, y se analizan
aspectos de tipo socioeconémico, metodologicos, tecnoldgicos y motivacionales. Se investigan las
caracteristicas del entorno rural y se observan las dificultades tecnol6gicas como la baja conectividad a
internet y escasos recursos digitales; ademas se estudian las dificultades que pueden llegar a tener los

estudiantes cuando se enfrentan a la metodologia tradicional.
Fase 2: Disefio y desarrollo de la solucion

En esta fase se disefia el recurso educativo digital RED, a partir de los resultados del analisis
anterior, que establece los contenidos y actividades, el funcionamiento y los aspectos sensoriales (visual,
auditivo, quinestésico) en funcion de las necesidades enunciadas. Se hacen prioridades los elementos
ludicos, adaptables y visuales frente a la teoria cognitivista que favorecen la construccion activa del

conocimiento con la manipulacion y la reflexion.
Fase 3: Implementacién del sistema

En esta fase, se pone en practica el recurso digital RED en el entorno real del aula y en el hogar,
adaptando este recurso a las caracteristicas tecnoldgicas del medio rural, de forma que se configura una
aplicacion piloto junto con los alumnos para hacer mas sencilla la interaccion con el recurso, se forma al
profesorado en el uso de este recurso y se capturan datos sobre la usabilidad, la aceptacion y los puntos que

suponen dificultades en la implementacion.
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Fase 4: Ciclos interactivos de evaluacion de la solucion

En esta fase se realiza la evaluacion del recurso educativo digital RED, el cual se realiza de forma

continua utilizando metodologias cualitativas (observacion, entrevistas) y como resultado de la evaluacion,

se generan los aspectos necesarios para que este RED sea fécil de usar e interactivo, a fin de que cumpla las

exigencias de los estudiantes y el docente, por lo cual este RED se puede ir perfeccionamiento en su disefio,

a medida que lo amerite.

Tabla 6

Vinculacion de las fases de IBD con los objetivos de la investigacion

Fase de IBD

Objetivos de la investigacion

Vinculacion

1. Analisis de

Problemas

Identificar los intereses de los
estudiantes del grado tercero del
IED Instituto Técnico Llano de la
Hacienda, para determinar los
aspectos clave que deben
incluirse en el recurso educativo

digital.

- Diagnostica las causas del bajo rendimiento
y del elevado desinterés por las matematicas.
- Representa la base sobre la cual se definiran
las caracteristicas del recurso educativo
digital RED, que daria respuesta a esas

causas concretas.

2. Disefio y
Desarrollo de la

Solucién

Disefiar la estructura del recurso

educativo  digital para los
estudiantes del tercer grado del
IED Instituto Técnico Llano de la
los

Hacienda, estableciendo

componentes,  contenidos vy
funcionalidades, para abordar la
baja comprensién y motivacion
ofreciendo

juegos,  précticas

adaptativas 'y visuales que
facilitan la comprension de la

multiplicacion.

- Asegura que el disefio se ajuste a los
intereses, capacidades y contexto del
alumnado.

- Se elabora contenidos y funcionalidades
gue favorezcan la comprension profunda de
los conceptos y al mismo tiempo motiven al
alumnado.

-Promueve la mejora de la motivacion, la
comprension conceptual profunda y la

actitud positiva del alumnado.

3. Implementacion

del Sistema

Evaluar el recurso educativo

digital disefiado para los

estudiantes del grado tercero del

- Verifica la pertinencia pedagégica y técnica
del recurso educativo digital RED y su

impacto en motivacién y aprendizaje.
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IED Instituto Técnico Llano de la
Hacienda, mediante una
evaluacion técnica funcional,
con el fin de verificar su
usabilidad, efectividad y
adecuacion a las necesidades
identificadas.

4. Ciclos interactivos Evaluar el recurso educativo - Facilita realizar modificaciones basadas
de evaluacién digital diseflado para los empiricamente hasta alcanzar un producto
estudiantes del grado tercero del que se adapte a las necesidades reales.
IED Instituto Técnico Llanode la - Permite la retroalimentacion y la mejora del
Hacienda, mediante una recurso educativo digital RED, para evaluar
evaluacion técnica funcional, los resultados y lo que se pueda observar.
con el fin de verificar su
usabilidad, efectividad y
adecuacién a las necesidades

identificadas.

Nota: Elaborado por los autores.
3.5. Técnicas de recoleccién de informacidn seleccionadas

Las técnicas y los instrumentos de recoleccién de datos son los procedimientos y los elementos de
los cuales dispone la investigacidn para captar aquellos datos que se pretenden captar, que son relevantes.
Cevero et al. (2023) plantea que la técnica de investigacion es el procedimiento que se realiza de manera
sistematica para la recoleccion y el andlisis de datos con la finalidad de dar respuesta a una problematica o
a una pregunta de investigacion. Para el presente trabajo, se utilizo la técnica de la entrevista y la de los

grupos focales, para la recoleccion de datos.

3.5.1. Técnicas
Entre las técnicas que se abordan, se desarrolla este estudio tal como se muestra a

continuacion:
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3.5.1.1. La Entrevista

La entrevista es entendida como una técnica que recoge perspectivas, pensamientos y
testimonios de los entrevistados a partir de una serie de preguntas que estan organizadas de forma
estructurada. Se considera como una técnica mecanica, en la que una persona responde a preguntas
que se formularon con anterioridad, son autoadministradas, es decir, pueden responder de manera
independiente, y son guiadas por el entrevistador en un orden estructurado de forma similar a un
cuestionario (Cevero et al., 2023). En este sentido, se aplica una guia de entrevista a la docente de
matematicas como instrumento para la recoleccion de datos, ya que aporta opiniones, testimonios

y reportes de forma verbal.

3.5.1.2.Grupos focales

Los grupos focales de discusion con estudiantes, permiten examinar; motivacion, percepcion. Es
una técnica para recoger informacion cualitativa, la cual se ha convertido en una alternativa valida muy
utilizada en los ultimos afios, en diversas areas del conocimiento. Segun explica Morgan (1997), la
informacién que se obtiene de la informacién del grupo, proviene de la interaccién que establecen los
participantes y es, en buena medida, si no la mayor parte, el interés por el tema por el que el investigador
quiere recabar informacion de lo que da el foco. Por tal razén, la técnica de grupos focales en el presente
trabajo se encuentra en el instrumento propuesto: Guia de entrevista, para la valoracion del
desempefio de los alumnos una vez que hayan recibido las sesiones con la metodologia del recurso

digital.

3.5.2. Instrumentos
Dentro de los instrumentos empleados en esta investigacion se encuentran:

3.5.2.1. Cuestionario para entrevista
Es una guia de entrevista que adquirira informacion especifica de los profesores sobre la
metodologia y los recursos didacticos para la ensefianza. La guia de entrevista es una herramienta muy Util
y se utiliza con mucha frecuencia en diversas areas: en investigacion, en evaluacion, en educacion, en la
evaluacion del desempefio (Cevero et al., 2023). Por lo tanto, se propone una guia de entrevista (Anexo A)

para aplicar al profesor de matematicas, con el fin de evaluar los contenidos y la metodologia de ensefianza
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con el uso de herramientas digitales y evaluar las percepciones, necesidades, expectativas y obstaculos en

relacion con el aprendizaje de la multiplicacion y el uso de recursos digitales.

3.5.2.2.Guia para la entrevista

La entrevista constituye la parte central del grupo de discusién, ya que de alli se obtiene la
informacidn cualitativa, por eso, es de suma importancia tener una idea clara y explicita del nimero de
preguntas que se realizaran, del tipo de preguntas y de aspectos relacionados con la forma de realizar la
entrevista colectiva. Morgan (1997) menciona que el objetivo de una guia debe centrarse en obtener

informacion sobre el tema de estudio.

Por lo tanto, este instrumento se considera una guia que permite registrar de forma sistematizada el
desempefio y la afectividad de los estudiantes en las clases de ensefianza-aprendizaje. La guia de entrevista
se utiliza cuando el objetivo del estudio es cuantificar, analizar o evaluar un determinado objetivo, es decir,
cuando se busca conocer mas sobre un determinado aspecto (Arias, 2020). Por lo tanto, se propone una guia
de entrevista (Anexo B) estructurada para registrar y evaluar el desempefio de los estudiantes en el proceso
de comprensién de la multiplicacion, en el marco de la aplicacién de la metodologia de ensefianza con el

uso de herramientas digitales.

Con base a lo anteriormente expuesto, a continuacion, se presenta la tabla 7 correspondiente

a la coherencia metodoldgica de esta investigacion:

43



Tabla 7

&

Coherencia metodoldgica
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Titulo del proyecto

Recurso educativo digital RED para fortalecer la comprension de la multiplicacion en estudiantes de tercer grado del

IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda

multiplicacion  en
estudiantes de tercer
del IED
Técnico

Sede

Llano de la

grado
Instituto

Agricola

Hacienda, sobre su
motivacioén
intrinseca y actitud

frente a problemas

matematicas,

especificamente  en
multiplicacion, en
estudiantes de tercer
grado del IED Llano

de la Hacienda.

2. Disefiar la estructura

2. Disefio y

del recurso digital | Desarrollo de la
considerando Solucién
contenidos, actividades

y funcionalidades

3. Evaluar la | 3. Implementacion
usabilidad, efectividad | del Sistema

del

recurso en el contexto

y  aceptacion

escolar.

4. Ciclos interactivos

de evaluacién

Recursos
Educativos
Digitales (RED)

-RED
-Tipos de RED
-RED Especificos

-Caracteristicas de los RED.

-Desafios en

implementacion del RED

la

Metodologia Enfoque: Investigativo-innovador

Investigacion: Cualitativa

Disefio metodoldgico: Investigacion basada en disefio (IBD)
Pregunta Objetivo General Obijetivos Especificos Fases IBD Categorias Subcategorias Instrumentos
¢Cémo influye la | Disefiar y evaluar un | 1. Identificar  las | 1. Analisis de | Recursos -RED -Guia de
implementacién de | recurso digital | necesidades Problemas Educativos -Aprendizaje entrevista
un recurso | interactivo que | pedagdgicas y Digitales (RED) | -Aprendizaje de la | para el grupo
educativo  digital | potencie la | motivacionales de los multiplicacién focal de
interactivo en la | comprensién y | estudiantes en relacion Aprendizaje de | - Estrategia de aprendizaje estudiantes.
comprension de la | motivacion en | con la multiplicacién. la multiplicacién | -Referente curricular

-Cuestionario
para
entrevista a

docente.
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matematicos, y qué Recursos -RED vy su incidencia en el

caracteristicas  del Educativos aprendizaje de las

recurso  potencian Digitales (RED) | matematicas.

mayor mejora en el - Dificultades y errores

aprendizaje? frecuentes en la comprension
de la multiplicacion.

Nota: Elaborado por los autores.
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3.6. Técnicas de analisis de informacion seleccionadas

La informacion recogida se analizard utilizando la triangulacion de fuentes, de manera que se

procedera a la transcripcion y a la revision de las grabaciones de las entrevistas y grupos focales. Entrevistas

a realizar para obtener interpretaciones y conseguir el entendimiento de barreras y expectativas. Se analizara

el contenido de registros de las observaciones que permitan identificar regularidades en la participacion del

grupo focal y en las dificultades de los estudiantes.

3.7.Aplicacién y andlisis de los resultados preliminares_a partir de las técnicas de recoleccion de

informacion:

Tabla 8

Aplicacion y anélisis de los resultados

Actividad

Descripcion

Construccién

instrumentos y validacion

de

- Elaboracién de formatos de los instrumentos: Cuestionario para
entrevista a docente (Anexo A) y Guia de entrevista para el grupo
focal de estudiantes (Anexo B).

-Elaboracion de formatos para la validacion de los instrumentos:
Cuestionario para entrevista a docente (Anexo C) y Guia de entrevista
para el grupo focal de estudiantes (Anexo D).

- Validacion de Recurso educativo digital RED “Multiplica jugando”
(Anexo E).

- Validacion de formato para entrevista a docente ( Anexo F).

- Validacién de formato para entrevista estudiantes (Anexo G).

Muestreo y aplicacién

-La poblacién es el conjunto total de individuos, que comparten unas
mismas caracteristicas y que constituyen el objeto de estudio (Arias y
Covinos, 2021). En este contexto, se recopilaron datos de todos los
estudiantes que conforman la totalidad de la poblacion objetivo. Esta
investigacion incluy6 a 1 Docente en el area de Matematica y a 30
estudiantes de grado tercero del IED Llano de la Hacienda.

- Esta investigacién empleo un muestreo no probabilistico por

conveniencia, es decir, se seleccionaron a los participantes a
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partir de su disposicion hacia el investigador, lo que significa
que los 30 estudiantes del grado tercero del IED Llano de la
Hacienda, se encuentran a la disposicion e interés de participar,
ya que de acuerdo con Romero et al. (2021), un muestreo por
conveniencia, es aquel donde el investigador debe seleccionar

la muestra de acuerdo a su conveniencia.

Desarrollo de fases

- Andlisis de Problemas (diagnostico) (Anexos J) y (Anexo K) disefio
y desarrollo de la solucion (disefio del RED), implementacion del

sistema, ciclos interactivos de evaluacion.

Recoleccion

sistematizacion

- Recoleccion simultinea de datos cualitativos, a traves de

grabaciones, notas y documentos.

Analisis

- ldentificacién de patrones de mejora en la comprension de la
multiplicacion o de aumento de la motivacion.

- Deteccidon de barreras técnicas y pedagdgicas que requieren
intervencion.

- Priorizacion de ajustes en el disefio del recurso para sucesivas
iteraciones.

- Integracion con el desarrollo del constructo tecnolégico

Nota: Elaborado por los autores.

3.8. Procedimiento: fases o0 momentos definidos para desarrollar el proyecto

La ejecucion del proyecto se distribuye en las fases que se describen a continuacion:



Tabla 9
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Fases de ejecucion del proyecto

Fases

Objetivos especificos

Descripcion

1. Andlisis

de Problemas

Identificar los intereses de los
estudiantes del grado tercero del IED Instituto
Técnico Llano de la Hacienda, para determinar
los aspectos clave que deben incluirse en el

recurso educativo digital.

- Recopilacion de la informacion cualitativa mediante la
realizacion de entrevistas y grupos focales con los alumnos de tercer grado
del IED vy el docente de matematica del Instituto Técnico Llano de la
Hacienda.

- Determinacion de los aspectos esenciales que deben
incorporarse en el recurso educativo digital, en funcion de los intereses y
necesidades de los alumnos (lluvia de ideas).

- Elaboracion de un prototipo inicial del recurso digital, que
englobe la estructura, contenidos, funcionalidad y guias de uso, siguiendo

las necesidades detectadas.

2. Disefio y
Desarrollo de Ila

Solucién

Disefiar la estructura del recurso
educativo digital para los estudiantes del tercer
grado del IED Instituto Técnico Llano de la
Hacienda, estableciendo los componentes,
contenidos y funcionalidades, para abordar la
baja comprensién y motivacion ofreciendo
juegos, practicas adaptativas y visuales que

facilitan la comprension de la multiplicacion.

- Realizacion del recurso educativo digital, construyendo los
componentes, contenidos y funcionalidades que atiendan a la baja
comprension 'y motivacion, ademas de incorporar modulos de
multiplicacion, visualizacion o précticas adaptativas.

- Ejecucién de pruebas de usabilidad con profesores y estudiantes
acompariados de la recoleccion de impresiones que conduzcan a mejoras
significativas del recurso.

- Implementacion en aula a lo largo de dos sesiones por semana

con observaciones, entrevistas y recoleccién de diarios para dejar
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constancia de las experiencias de uso y ajustes de la practica docente

atendiendo a las retroalimentaciones recibidas.

3. Evaluar el recurso educativo digital
Implementacion del  disefiado para los estudiantes del grado tercero
Sistema del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda,

mediante una evaluacién técnica funcional, con

4. Ciclos el fin de verificar su usabilidad, efectividad y
interactivos de adecuacion a las necesidades identificadas.

evaluacion

- Valoracion cualitativa del avance en comprension y motivacion
a partir de la utilizacion del recurso educativo digital.

- Verificacion de la capacidad del recurso, efectividad y
adecuacion del recurso educativo digital a las necesidades planteadas
previamente, asi como de la adecuacion a las caracteristicas del uso, de
acuerdo a los criterios establecidos.

- Realizacion de las modificaciones finales del prototipo a partir
de la evaluacion.

- Redaccion del informe en el cual se van a resumir los resultados
obtenidos, recomendaciones y planificacién de una continuidad para el

uso posterior del recurso educativo digital.

Nota: Elaborado por los autores.
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3.9. Producto o resultado esperado

El principal producto obtenido, es el recurso educativo digital, especificamente para los estudiantes
de tercer grado de la IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, que potencia la
comprension de la multiplicacion mediante actividades ludicas, visuales y adaptativas. Se prevé que este

proporcione lo siguiente:

e Medio educativo que potencie la comprension conceptual y practica de la multiplicacion

e Motivacion e interés hacia las matematicas entre los estudiantes

e Estimular la autonomia y autoaprendizaje

e Validar su utilidad como un medio pedagogico eficaz y adaptado a entornos rurales de

limitacién tecnoldgica.

3.10. Descripcién de la poblacion y muestra

En investigaciones sociales, normalmente no es posible explorar toda una poblacién, debido a
limitaciones en el tiempo, en los recursos o en la accesibilidad; por ello, se recurre necesariamente a la
muestra representativa, dado que no es posible llevar a cabo un estudio a partir de toda la poblacion de
estudiantes de la institucion, debido a que, como lo indica Creswell (2018), es lo que generalmente se hace
en las investigaciones en las que se generaliza a partir de muestras representativas, por lo que se siguen

criterios de la estadistica para asegurar la validez de los resultados.

De igual manera esta investigacion se basé en un muestreo no probabilistico por conveniencia, es
decir, se seleccionaron a los participantes a partir de su disposicion hacia el investigador, lo que significa
gue los 30 estudiantes del grado tercero del IED Llano de la Hacienda, se encuentran a la disposicion e
interés de participar, ya que de acuerdo con Romero et al. (2021), un muestreo por conveniencia, es aquel
donde el investigador debe seleccionar la muestra de acuerdo a su conveniencia. En este sentido, se
determina que la muestra a estudiar estad conformada por 30 estudiantes y un docente de matematicas del

3er grado del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda.
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3.11. Matriz de interesados y beneficiarios

Tabla 10

Matriz de interesados y beneficios del proyecto

UNIVERSIDAD SANTO TOMAS
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Grupo de Intereses Expectativas Problemas previstos Predisposicion (resistente, Estrategia
interesados / ambivalente, neutral, solidario,
beneficiarios comprometido)
Estudiantes de Mejorar la Tener  recursos Falta de habilidades Comprometido Formacion  bésica,
tercer grado comprension  y digitales digitales, resistencia acompafiamiento vy
motivacion en atractivos, al cambio motivacion continua
matematicas significativos y
faciles de usar
Docentes Innovar en Recursos Resistencia al Comprometido Talleres de formacion
metodologias, oportunos, cambio, falta de y acompafiamiento en
mejorar los formaciénen TIC. tiempo uso del recurso
resultados
Padres de Acompafar el Recursos gue Limitaciones Solidario y comprometido Orientaciones y
familia aprendizaje  en permiten tecnoldgicas en los apoyo en el uso del
casa autonomia y hogares recurso en casa
motivacion
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Comunidad Mejorar Incrementar el Infraestructura Comprometido Inclusion de
educativa resultados rendimiento  en insuficiente, recursos actividades
académicos matematicas limitados participativas y

sensibilizacion

Nota: Elaborado por los autores.
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3.12. Recursos previstos (econdmicos, tecnologias, materiales, talento humano)

Tabla 11
Recursos del proyecto

Recursos Elementos Utilizados
Humanos Investigadoras, docentes y estudiantes participantes.
Institucionales IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda.
Tecnoldgicos Computador, fotocopiadora.
Materiales Cuestionario (entrevista y guia de observacién), material impreso,
boligrafos, papel.

Nota: Elaborado por los autores.

3.13. Cronograma
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Tabla 12
Cronograma de actividades del proyecto
Agosto | Septiembre Octubre Noviembre
Fase Actividades 2025
3 4 |1 12 |3 1|2 12|34
1. Andlisis  de | - Recopilacion de la informacion cualitativa mediante la
Problemas realizacion de entrevistas y grupos focales con los alumnos
y el docente de matematica de tercer grado del IED Instituto
Técnico Llano de la Hacienda.
- Determinacion de los aspectos esenciales que deben
incorporarse en el recurso educativo digital, en funcion de
los intereses y necesidades de los alumnos (lluvia de ideas).
- Elaboracion de un prototipo inicial del recurso digital, que
englobe la estructura, contenidos, funcionalidad y guias de
uso, siguiendo las necesidades detectadas.
2. Disefio y | - Realizacion del recurso educativo digital, construyendo
Desarrollo de la | los componentes, contenidos y funcionalidades que

Solucién

atiendan a la baja comprension y motivacién, ademas de
incorporar maddulos de multiplicacion, visualizacion o

practicas adaptativas.




@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

- Ejecucion de pruebas de usabilidad con profesores y
estudiantes acompafiados de la recoleccion de impresiones

gue conduzcan a mejoras significativas del recurso.

- Implementacién en aula a lo largo de dos sesiones por
semana con observaciones, entrevistas y recoleccion de
diarios para dejar constancia de las experiencias de uso y
ajustes de la préactica docente atendiendo a las

retroalimentaciones recibidas.

3. Implementacién | - Valoracion cualitativa del avance en comprension y
del Sistema motivacién a partir de la utilizacién del recurso educativo

digital.

4. Ciclos interactivos | - Verificacion de la capacidad del recurso, efectividad y
de evaluacién adecuacién del recurso educativo digital a las necesidades
planteadas previamente, asi como de la adecuacion a las
caracteristicas del uso, de acuerdo a los criterios

establecidos.

- Realizacion de las modificaciones finales del prototipo a

partir de la evaluacion.

- Redaccion del informe en el cual se van a resumir los
resultados obtenidos, recomendaciones y planificacion de
una continuidad para el uso posterior del recurso educativo

digital.

Nota: Elaborado por los autores.
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CAPITULO IV
4. Andlisis de Resultados

El andlisis de los resultados (Anexo I) revelo que los estudiantes tenian problemas, significativos,
ya que no comprendian bien lo que era el sentido de la multiplicacion, confundiéndolo con la suma repetida.
Esto se atribuye a que existian limitaciones para tener acceso a los recursos tecnoldgicos, ya que solo habia
metodologias tradicionales que no son motivadoras, lo cual incide en la motivacion y aprendizaje. Por lo
que la no existencia de infraestructura o la falta de formacion del docente limitaban la aplicacién de recursos,
ya que la utilizacién de estos podria ser positiva, siendo aprendizaje activo y significativo, ajustandose a las
particularidades del estudiante. Por otra parte, de acuerdo con Piaget (1981), se resalta la importancia del
procesamiento interno y la manipulacion concreta de cara a la facilitacion de la interiorizacion de conceptos
complejos. De ese modo, la utilizacion de recursos digitales interactivos, multimedia y contextualizados, tal
como lo es el RED “Multiplica jugando” facilita el proceso de aprendizaje, motiva a los estudiantes y capta
la atencion de estos (Khalil & Elkhider , 2016).

Como resultado de este contexto, se establece que las estrategias de ensefianza deben estar
enfocadas en actividades ludicas, repetitivas y contextualizadas que ayuden a los estudiantes a relacionar la
multiplicacion con el entorno donde estan inmersos y resolver problemas en situaciones cotidianas. Asi, la
practica estructurada y acompariada de explicaciones que contribuyen a dar sentido a esta situacion favorece
la automatizacion y la comprension, manteniendo la linea con la teoria cognitivista de (Khalil & Elkhider ,
2016). Usar frases motivadoras, niveles progresivos y actividades de grupo acompafiadas de premios
digitales ayuda a fomentar un clima de aprendizaje motivador y activo, siguiendo el mismo patron de las
estrategias constructivistas y de gamificacion que ayudan a conseguir la internalizacion de conocimientos y
habilidades (Schunk, 1999; Meza, 2013). Combinar esto con el RED “Multiplica jugando”, es totalmente
beneficioso para la transferencia del conocimiento a la realidad, asi como para fomentar las competencias

matematicas de los estudiantes.

A continuacion, se presenta el cumplimiento de los objetivos especificos, en funcién de los

resultados descritos:



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Objetivos especificos

- Identificar los intereses de los estudiantes del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano de la
Hacienda, para determinar los aspectos clave que deben incluirse en el recurso educativo digital.

Mediante la aplicacion de entrevistas semiestructuradas complementadas con una lluvia de ideas a
estudiantes de tercer grado del IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, se ratifico la
dificultad percibida desde nuestra experiencia docente en el aprendizaje de la multiplicacién, extendiendo
el andlisis a percepciones, habilidades, participacion y preferencias para el disefio del recurso educativo
digital (RED). En la comprension conceptual, al preguntar “;Como te sientes al hablar sobre las tablas de
multiplicar?”, respondieron: Estudiante 1: “Me gusta, ya casi me las sé todas”; Estudiante 2: “Casi no me
gusta porque no la entiendo”; Estudiante 3: “No me gusta mucho porque se me olvida como hacerlo”;
Estudiante 4: “Me da un poco de miedo porque se me olvidan las tablas”; Estudiante 5: “No me gusta casi
porque me parece muy dificil”; Estudiante 6: “Yo sé¢ multiplicar pero a veces se me olvidan las tablas”;
Estudiante 7: “No me gusta porque poco entiendo” (Anexo H). Estas respuestas revelan emociones mixtas
con miedo, olvido y dificultad como barreras comunes, pero evidencian mejor comprension cuando se

asocia la multiplicacion a “sumar varias veces un numero”.

En habilidades y participacion, se encontré préctica limitada y dependiente de tareas escolares, pues
al preguntarles ;Con qué frecuencia resuelves ejercicios de multiplicacion? y ¢Utilizas alguna estrategia
especifica para hacer multiplicaciones? Los estudiantes respondieron: Estudiante 1: “Me gusta hacer
ejercicios en mi casa con mi mama4, no uso ninguna”; Estudiante 2: “Muy pocas veces, no sé¢ ninguna’;
Estudiante 3: “Cuando la profe me los coloca de tarea, sumo en los dedos”; Estudiante 4: “Cuando la profe
me los coloca de tarea, hago palitos”; Estudiante 5: “Casi no hago ejercicios, no sé ninguna”; Estudiante 6:
“Cuando la profe me los coloca de tarea, sumo varias veces el mismo nimero”; Estudiante 7: “No me gusta
porque no sé cuando me toca multiplicar y me confundo”. Prefieren trabajo grupal (“cuando la profe nos
deja hacer grupos nos ayudamos”), rompecabezas y motivaciones especificas como “Me gusta cuando hay
videos o juegos”, “Me gustaria que pudiéramos organizar fichas o algo asi, usando las tabletas o el

computador” y “Actividades donde yo pueda mover figuras o imagenes”.

La lluvia de ideas reforzd estas preferencias con sugerencias concretas: muchos nameros y colores,
letra grande verde sobre fondos azules, capibaras, superhéroes, animales, tablas de multiplicar, videos
divertidos explicativos, signos de suma/resta, sonidos al acertar, cosas divertidas y juegos. Este analisis pone
de manifiesto que los estudiantes muestran mayor motivacion con recursos visuales y coloridos poblados

por personajes atractivos como capibaras o superhéroes, que incluyan interaccion, videos explicativos,
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actividades para mover figuras u organizar fichas desde PC, rompecabezas, competencias amistosas, y
retroalimentacion sonora. La valoracion de la contextualizacién con personajes e historias cotidianas activa
la memoriay propicio aprendizaje significativo, siendo determinantes estos elementos en el disefio del RED
“Multiplica jugando” para captar atencion, motivar y facilitar la comprension de conceptos complejos COMo

la multiplicacion.

Para resumir esta informacidn, se presenta la siguiente tabla donde se detallan los aspectos clave
considerados para el disefio del RED "Multiplica jugando™: lo que arrojé la lluvia de ideas, los hallazgos
de las entrevistas semiestructuradas, las decisiones de disefio incorporadas en el recurso, y su alineacién

con la teoria de Piaget en la etapa de operaciones concretas.

Lluvia de Ideas Entrevistas Disefiodel  Fundamentacion
Semiestructuradas RED Tedrica Piaget
(Intereses + Dificultades  "Multiplica (7-11 afios)
Especificas jugando™
Elementos Colores Interés: Colores Colores Apoyos
Visuales vibrantes, (azul/verde/rosa); atractivos, concretos para
letras grandes Dificultad: "No entiendo  tipografia operaciones de
sin dibujos”, cenfusidn legible conservacion
conceptual sin apoyos
visuales
Personajes Capibaras, Interés: Capibaras/frutas  Personajes Asimilacion via
Contextuales superhéroes, favoritas; Dificultad: "Me con esguemas
animales da miedo sin personajes  capibaras conocidos
amigables", ansiedad sin  rurales
referentes
Interactividad Juegos, sonidos  Interés: Actividades Experimentacion
Lidica &xito, videos Memoria/rompecabezas; interactivas + activa
divertidos Dificultad: "No tengo feedback (clasificacion)
estrategias", "Solo repite  auditivo
tablas sin entender”
Contextualizacion ELEY Interés: Ejemplos Escenarios Acomodacion a
Real cotidianas, finca/frutas; Dificultad: rurales con experiencias
nimeros/signos  "No sé cuando usar frutas/campo  vividas
tablas", memorizacién
aislada ineficaz
Accesibilidad Computador, Interés: Tecnologia "no Interfaz PC Entornos
Digital letra bonita aburrida”; Dificultad: intuitiva virtuales para
"Rechazo ejercicios légica concreta
tradicionales”, "Me
aburro con cuaderno”
Gestion Retos Interés: Retos grupales;  Progresion Desarrollo
Emocional divertidos Dificultad: "Me pongo gradual + confianza
nervioso", "Me regafian  refuerzo (reduccion
en casa", "Me da pereza  positivo egocentrismo)

por frustracién"

Por lo tanto, el RED "Multiplica jugando™, con elementos visuales atractivos, personajes como
capibaras y situaciones cotidianas, resulta mas motivador y eficaz al integrar de manera efectiva las
preferencias e ideas creativas de los estudiantes de grado tercero surgidas en la lluvia de ideas (colores
vibrantes, juegos interactivos, sonidos de éxito) con las dificultades especificas identificadas en las
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entrevistas semiestructuradas (confusion conceptual, falta de estrategias, ansiedad y frustracién),
traduciéndolas en decisiones de disefio concretas como apoyos visuales, retroalimentacion positiva y
escenarios contextuales. Esta coherencia, alineada con la etapa de operaciones concretas de Piaget que
favorece el aprendizaje activo mediante manipulables que generan una experiencia formativa, significativa
y activa que supera barreras en la comprension de la multiplicacion, evidenciando la necesidad de recursos

digitales pedagdgicos adaptados a las preferencias de los estudiantes.

- Disefiar la estructura del recurso educativo digital para los estudiantes del tercer grado del IED
Instituto Técnico Llano de la Hacienda, estableciendo los componentes, contenidos y funcionalidades, para
abordar la baja comprension y motivacion ofreciendo juegos, practicas adaptativas y visuales que facilitan

la comprensién de la multiplicacion.

La validacion del recurso educativo digital “Multiplica Jugando” tiene en cuenta tanto la
coherencia del contenido disciplinar como el funcionamiento del RED, es decir, que tanto la parte
disciplinar como la parte tecnoldgica estan alineadas en la validacion del RED. Este recurso se
estructura en ocho secciones bien definidas que progresan desde lo concreto hacia lo abstracto,

alinedndose con las etapas de desarrollo cognitivo de los estudiantes de tercer grado segun Piaget.

En la primera seccion, Exploray cuenta grupos magicos, el estudiante cuenta grupos iguales
antes de iniciar el concepto de multiplicacién, fomentando la observacion inicial de patrones

repetitivos.

La segunda seccion es la Introduccion con video, que explica la multiplicacién como suma
repetida. Se utiliz6 un video para mostrar visualmente y de forma concreta como la multiplicacion
es una suma repetida, facilitando la comprension inicial. Este video capta la atencion del estudiante
y promueve un procesamiento activo de la informacién, ayudando a construir el esquema inicial al
conectar la multiplicacion con un concepto ya conocido (la suma). Ademas, la representacion
visual y concreta es apropiada para la etapa de operaciones concretas, donde los nifios entienden

mejores conceptos ligados a experiencias sensoriales y manipulables.

En la tercera seccion, Concepto de multiplicacion y sus términos, se presenta la definicion formal
y los términos asociados (factor, producto), apoyados por representaciones simbolicas. De esta manera, se

facilita la organizacion y estructuracién del conocimiento en esquemas, haciendo explicito el vocabulario y
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la notacion, esencial para el aprendizaje profundo, y se da paso al pensamiento mas abstracto al manejar

simbolos matematicos que representan acciones concretas previamente internalizadas.

La cuarta seccion ofrece un Ejemplo contextualizado de la multiplicacion, donde se presenta un
problema real o cotidiano para resolver una situacion practica. Esta seccion permite la transferencia de
conocimiento a contextos relevantes, favoreciendo la comprension significativa mediante la vinculacién con
experiencias previas. Ademas, se propicia el uso del razonamiento l6gico aplicado a situaciones concretas,

reforzando la capacidad de aplicar la operacion a problemas reales.

La quinta seccion aborda las Propiedades de la multiplicacién (conmutativa y distributiva),
explicandolas y ejemplificAndolas para facilitar el manejo flexible de la multiplicacion. Esto enriquece los
esquemas conceptuales, promueve la capacidad de entender relaciones internas entre operaciones, mejora
la memoria y el razonamiento, y apoya el desarrollo del pensamiento l6gico formal, permitiendo que los

nifios comprendan invariantes y relaciones estructurales propias de la etapa de operaciones concretas.

La sexta seccion es de Practica con grupos de objetos para proponer multiplicaciones, donde el
estudiante manipula grupos de objetos y propone multiplicaciones a partir de ellos. De esta manera, se
promueve el aprendizaje activo y la construccidn del conocimiento desde la experiencia directa, reforzando
la conexion entre lo concreto y lo simbolico. Al manipular y visualizar los conjuntos, el nifio opera con

elementos concretos, aspecto crucial para consolidar conceptos matematicos en esta etapa del desarrollo.

La séptima seccion, Explorador de tablas, permite que el estudiante domine las tablas de multiplicar
del 1 al 12 mientras juega de forma interactiva, combinando repeticion ludica con desafios progresivos para
automatizar el calculo mental y fortalecer la fluidez numérica. Finalmente, la octava seccién, Multiplicacion
aplicada, invita al estudiante a leer una situacion problematica real, plantear la operacidn correspondiente y
obtener la respuesta al interrogante. Este cierre refuerza la aplicacion préctica del conocimiento,

promoviendo el razonamiento auténomo y la resolucion de problemas en contextos cotidianos.

En la parte disciplinar, el contenido se alinea con los conceptos matematicos de la multiplicacion
adecuados para estudiantes de tercer grado, incluye tareas concretas, ludicas y contextualizadas que
permiten una comprension y aplicacion de la multiplicacion, ademas del uso correcto del vocabulario y
propiedades matematicas. Esto significa que el recurso cumple con los objetivos pedag6gicos y curriculares
para el aprendizaje significativo y la participacion de los estudiantes. En el caso de la parte tecnoldgica, el
RED aporta una plataforma accesible, intuitiva y funcional en distintos dispositivos, con botones claros,

navegacion facil y sin errores técnicos. Entre tanto, la integracion entre el contenido disciplinar y la
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tecnoldgica refleja que las actividades interactivas refuerzan de manera visual y dindmica los conceptos
matematicos. En este sentido, la coherencia de ambos aspectos asegura que el RED no solo tiene una validez
pedagogica, sino que ademas es un modelo tecnoldgico efectivo y fécil de usar para los usuarios,
permitiendo una experiencia educativa integral.

A continuacion, presentamos las ocho secciones del recurso educativo digital “Multiplica Jugando”,
especificando para cada una la etapa de desarrollo cognitivo segun Piaget, la actividad con su descripcién y
el objetivo principal:
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MODULO

ETAPA

ACTIVIDAD

DESCRIPCION

OBJETIVO DE LA
ACTIVIDAD

&
27
-L\..
:

Explora y cuenta
grupos magicos

Aprende o contor grupes iguales
de forma divertido entes de
comenzar la multiplicacidn.

Experiencias

concretas

Superhéroes en Equipo

Pantalla muestra 4 equipos de 3
superhéroes cada uno (12 total).

Texto: ‘'iMira los 4 equipos de 3
superhéroes! Cuenta: 3 superhéroes por
equipo, 4 equipos.

¢ Cuantos superhéroes hay en total?'
Usuario elige resultado entre opciones

maltiples.

Correcto (12) muestra estrellas animadas;

error explica '4 equipos x 3 héroes = 12",

Contar grupos iguales
como base

multiplicativa
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Patitos en el agua

Pantalla muestra 5 estanques con 3
patitos cada uno (15 total).

Texto: "Juan ha puesto sus patitos en 5
estanques. En cada estanque hay 3
patitos. ¢ Cuantos patitos tiene en total?'

Usuario cuenta patitos por estanque y
estanques totales, selecciona respuesta.
Correcto (15) activa animacidn de patitos

bailando.

Suma repetida desde
objetos reales

Introduccion

Descubre qué es la multiplicacion
con objetos y ejemplos simples.

Actividades ludicas

Multiplica gallinas

ol -

(Qut multiphcacida represents e

7 Multiplica Gallinas
Observe lee grupes de gallmas

(Cuintoe grupet by
(Cudntcn gelinas hey on cods grups®

e N & 8
o T

b ER) LR 3«3 a4
1 (Carreetsl 3 grupoe « & gallince
4+444212

} do 3d-
[l &

- Mo 2 || = Volver || D) Rainiciar apercicis

£ [ o e

8 Bitusciénd

Pantalla muestra 3 grupos de 4 gallinas

cada uno (12 total).

Texto: 'Cuenta cuantos grupos hay (3),
cuéntas gallinas hay en cada grupo (4).
Forma la multiplicacién que representa

esta situacion.

Usuario selecciona 3x4 entre opciones.
Correcto muestra animacion agrupando

gallinas (4+4+4) y celebracion.

Visualizar
multiplicacion  como

suma de grupos
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Arrastrar manzanas

Arrsztrs las menzanas ) hacic ias cajes de sbajo pers farmar files igucies

Suma repetida: 2 = 2

Multiplicacién: § = 2 = 2

= Vove | [l Feocia oo

Video previo: 'La multiplicacion es una
forma répida de sumar el mismo nimero

varias veces.

Es como contar grupos iguales: 3x4 =
4+4+4 = 12",

Cursor con forma de manita despliega

titulo 'Introduccion a la multiplicacion'.

Usuario arrastra 2 manzanas hacia 3 cajas
punteadas. Automaticamente se forma
2+2+2 en 'Suma repetida' y 3x2=6 en

'Multiplicacién'.

Conectar suma repetida
y multiplicacion
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"‘
v

Concepto

Aprende los términos:
multiplicando, multiplicador y
producto.

Representacion

visual y simbolos

Concepto términos

* Minl Test
A [nstrocciones pera jJugor
* Mot of peryenic s e teries sef acnde | (el y | (eba)ed
O et e e e e e R e b g Vet | ek, e
e o ——n s 1 o o — | r——r———. e 4 . or——
o+ Bt o s e o e g ey b

Video explica términos con iconos que
reproducen audio: Multiplicando
(numero que se repite), Multiplicador
(cuéntas veces se repite), Producto

(resultado).

Quiz interactivo: 'En la operacién
5x2=10, ¢cuél es el multiplicando, el
multiplicador y el producto? mostrando 3

opciones por término.

Boton 'Revisar respuestas’. Correcto:
‘Excelente, has identificado todos los
términos'.

"Carrera de Multiplicadores"

Vamos a empezar la carrera 'y a descubrir
los secretos de la multiplicacién mientras
corres!

"iBienvenido a la Carrera de
Multiplicadores! En esta actividad, tu
personaje corre en una pista y para

avanzar rapido debes ayudarlo a

Dominar vocabulario

simbolico matematico
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identificar los  términos en las
multiplicaciones que aparecen en
pantalla. Por ejemplo, si ves 2x7=14,
tendras que elegir si el nimero 2 es el
multiplicando, el 7 el multiplicador o el
14 es el producto. Cada vez que
selecciones correctamente el término que
te piden, tu personaje acelerara y ganaras
puntos para ganar la carrera. Si te
equivocas, tu personaje se detendrd y
tendréas que intentarlo otra vez. Ademas,
en la pista encontrards obstaculos que
apareceran si fallas, pero si contestas
varias veces seguidas bien, obtendras un
turbo que te hara correr mas rapido.
Recuerda que el multiplicando es el
nimero que se va a multiplicar, el
multiplicador es cuéntas veces se suma
ese numero, y el producto es la respuesta
0 resultado de la multiplicacion. Asi
aprenderds  mientras te  diviertes

compitiendo para ser el mejor corredor.
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iVamos a empezar la carrera y a
descubrir los  secretos de la

multiplicacion mientras corres

G

Ejemplo
contextualizado

Relaciona situaciones reales con
la suma repetida.

Problemas

contextualizados

Dulces de Ana

% Ejemplo Contextualizado

Ana fene 3 bolsas y en coda Dolso hay 4 dulces & ¢Cudntos dulces tiene en total?

Arrastra 1os nimeras para construir o suma repetada antes de ver lo metiplicecidn

—

Bako 1 Boles 2 LR Ternl

Texto del problema:

'Ana tiene 3 bolsas y en cada bolsa hay 4

dulces. ¢ Cuantos dulces tiene en total?"

Usuario arrastra el nimero '4' a cada una
de las 3 lineas de suma disponibles: bolsa
1: 4, bolsa 2: 4, bolsa 3: 4.

Automaticamente muestra total 12 vy

didlogo: 'jCorrecto! 3x4 esigual a 12.'

Resolver  problemas

reales con logica
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\:\
Explorador de Tablas

Domina las tablas del 1 al 12
mientras juegas.

Conocimiento

tablas

de

Explorador Tablas

- Explorador de Tablas de Multiplicar

Blenvenido, explorodor! $§ Elige uns tobla pars comenzor fw aventura ¥ denoestra goe dommas los

muttiplicocenss. Completn 10 sclertog pura ransegur v

000000 000
@

B Préctica: Tebla del 3

Usuario selecciona tabla de multiplicar (1
al 12).

Aparece pregunta ejemplo '2x8=?" con
opciones. Boton 'Verificar respuesta’.

Contador inferior: 'Aciertos: X/10'. Al
completar 10 respuestas correctas se

otorga insignia de explorador.

Boton 'Volver al inicio'.

Automatizar tablas via
practica repetida
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Propiedades y trucos

Descubre reglas y estrategias
que facilitan multiplicar.

Propiedades

multiplicacion

Trucos y Propiedades

i Aprende con estos trucos visuales

- ===

I1x5=5§ a
. , LY §
Yabla del 10 {

Tobls del 8
Muttiplcer ndpde

&l Propiedad Conmutativa

Cuando multiplicames, no importa el orden de los ndmeros. Si dices 3 »

mismo: 1 5

es lo mismo que 5 grupos de 3 cosas

Multiplicer répide

505

(8 )

, el resultado serd el

3 videos explicativos:
1) Tabla del 5 usando manos (1x5=5
dedo, 2x5=10 dedos)

2) Tabla del 10 (agregar cero: 3x10=30)

3) Multiplicar es sumar repetido. Textos:
Propiedad conmutativa (3x5=5x3=15),
x1 (no cambia), x0=0,

Distributiva
(12x5=10x5+2x5=50+10=60).

para ver ejemplo distributiva.

Botdn

Analizar  estructuras

multiplicativas
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Multiplicacion
aplicada

Forma operaciones arrastrando
los nimeros y signos.

Préactica continua

Multiplicacion Aplicada

)
'
3

b

._ “8‘ 2 |
1 Z

&

. o8 | T
s a

¢

La sehors Oiga comenzt su negocio vendiendo

40 empanados al dia y ha triplicado sus ventas.

£ Cudntas empanadas vonde cade dia dofe Oiga?

PRODEDWIENTO
iy o (] 40 por 3

OPERACIONES

RESPUESTA
Lo sefiors Olga vende | smpanadas digrias

Evabiacin

Pantalla  titulo:  'Practiquemos la
multiplicacion’. Ejercicio 1: 82x3 con

nameros 0-9 a la izquierda.

Instruccion: 'Une cada casilla con su
namero. Empieza de derecha a izquierda'.
Usuario arrastra: 3x2=6 (unidades),
3x8=24 (decenas) — resultado 246.

Ejercicio 2: 'La sefiora Olga vende 40
empanadas al dia y triplico sus ventas.
¢Cuéntas empanadas vende ahora?"
Usuario forma 40x3=120. Evaluacion

confirma correcto.

Resolver  problemas
reales complejos
mediante la
construccion guiada de
operaciones
multiplicativas y
calculo paso a paso




é% UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

En la siguiente tabla evidenciamos como el recurso educativo digital “Multiplica Jugando”, en cada

seccion y actividad propuestas, esta disefiado de manera que se alinee y cumpla con las teorias pedagogicas

clave: las etapas de desarrollo cognitivo de Piaget haciendo énfasis en operaciones concretas, el modelo de

Khalil sobre aprendizaje ludico y significativo a traves de experiencias sensoriales, y el enfoque de Pallarés

en la integracion de contenidos disciplinarios con metodologias activas y contextualizadas, garantizando un

aprendizaje progresivo y activo.

Experiencias
concretas
Experiencias

concretas

Actividades lidicas

La incorporacion de recursos digitales interactivos y
multimedia, como los juegos de conteo con personajes y
opciones multiples, apoya la construccion activa del
conocimiento en linea con Piaget, que enfatiza la
manipulacion y experiencia concreta. Los recursos
visuales y ludicos capturan la atencion y motivan,
facilitando el procesamiento multisensorial (Khalil &
Elkhider, 2016).

Recursos digitales que representan objetos reales, como
los patitos en estanques, favorecen el procesamiento
concreto y la manipulacién mental, en linea con Piaget.
Los elementos visuales y animados motivan y refuerzan
la comprension del concepto de suma repetida y
multiplicacion, promoviendo el aprendizaje activo y
significativo (Ripoll, 2021).

La utilizacion de recursos visuales y animados que
muestran  agrupaciones ayuda a entender la
multiplicacion como suma repetida, en linea con Piaget.
La interaccion con recursos multimedia favorece la
internalizacion del concepto, motivando y promoviendo
el aprendizaje activo y constructivista (Khalil & Elkhider,
2016).
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Representacion visual

y simbolos

Problemas

contextualizados

Practica continua
Conocimiento
tablas

Propiedades

multiplicacion

Practica continua

de
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El uso de recursos multimedia y actividades
manipulativas digitales favorece la comprension del
concepto de multiplicacion mediante experiencias
concretas y visuales, en linea con Piaget. La interaccion
activa y contextualizada promueve el aprendizaje
significativo y motivador (Pallarés y Traver, 2017).

Los recursos multimedia que explican términos con
iconos, audio y actividades interactivas favorecen la
internalizacion del vocabulario matematico,
promoviendo el procesamiento cognitivo y el aprendizaje
activo en linea con los principios constructivistas y
cognitivistas (Ripoll, 2021).

Recursos digitales que contextualizan problemas en
situaciones cotidianas facilitan la internalizacion de
conceptos, promoviendo el aprendizaje activo y
significativo, en linea con el constructivismo y las teorias
de Piaget (Ripoll, 2021). La interaccion motiva y conecta
con experiencias reales.

La practica repetida mediante recursos interactivos, como
el explorador de tablas, favorece la automatizacion y el
procesamiento interno, en linea con la teoria cognitivista.
La retroalimentacion motiva el aprendizaje activo
(Schunk, 1999).

Los recursos multimedia que explican propiedades
mediante ejemplos visuales y actividades promoviendo el
analisis estructural favorecen el aprendizaje activo, la
internalizacion y el desarrollo del pensamiento algebraico
temprano (Calonge & Escobar, 2023).

Recursos digitales que integran practicas estructuradas en
contextos reales fomentan el aprendizaje significativo,
permitiendo la internalizacién y aplicacion de conceptos
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en situaciones reales, en linea con teorias constructivistas
y cognitivistas (Ripoll, 2021).

Reticula visual y disefio de pantalla:

v/ Cada pantalla usa una reticula vertical central (contenido centrado dentro de un contenedor
semitransparente).

v Maérgenes amplios a los lados para incluir imagenes decorativas o fondos tematicos.

v Los textos y botones estan organizados en bloques secuenciales (explicacion — ejemplo — practica

— retroalimentacion).

Navegacién

v’ Barrasuperior fija o menu desplegable (segin médulo) que permite moverse a cualquier parte

del proyecto.

Botones contextuales:

“Volver”

~— Volver

“Reintentar”

l Reiniciar ejercicio l

“Siguiente modulo”
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“Inicio” (menu general)

& Inicio
Flujo lineal progresivo, pero con libertad de exploracion desde el mend principal.

El RED “Multiplica Jugando”, combina disefio pedagdgico, accesibilidad sensorial y tecnologia

web moderna para crear un entorno de aprendizaje completo:

- Visualmente atractivo
- Auditivamente inclusivo
- Interactivamente significativo
- Jerarquicamente organizado para avanzar paso a paso.
a) Actividades de evaluacion.
Esta estructura facilita la comprension paso a paso, manteniendo la atencién y evitando la
sobrecarga cognitiva.
. Manual de identidad visual y funcional

El recurso cuenta con un manual de identidad visual que garantiza coherencia y
profesionalismo en todos los soportes digitales e impresos.

Logo: Tamafio minimo, espacio limpio y versiones cromaticas controladas

iconos: Consistencia en estilo, tamafio y color siguiendo la paleta definida.

Tipografia: Jockerman o Comic Sans, con variantes permitidas segin uso.

Aplicaciones multiples: Adaptaciones a OVA web, app movil, videos, PDF y redes
institucionales.

Normas funcionales: Definicion clara de botones, menuds y comportamientos interactivos.

Prohibiciones: Ejemplos de usos incorrectos (deformaciones, colores no autorizados,
cambios de fuente). Este manual asegura uniformidad visual y funcional, fortaleciendo la identidad

pedagogica y tecnoldgica del recurso.

2

Como se puede observar esta estructura del Recurso Educativo Digital “Multiplica Jugando

contiene los aspectos demandados por los estudiantes. De igual manera mantiene una conexion entre el
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proceso de la multiplicacién, el RED y lo que sefialan los diversos autores mencionados en el marco tedrico.

A continuacién, se muestra una tabla que ilustra lo anteriormente mencionado

En este sentido, este recurso educativo digital “Multiplica jugando” facilita la identificacion de los
intereses y necesidades de los estudiantes del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda,
en relacion con el aprendizaje de la multiplicacion. Ademas, posee una estructura pedagdgica interactiva,
con componentes visuales, juegos y actividades practicas que abordan la baja comprensién y motivacion,

promoviendo un aprendizaje activo y significativo.

Por otra parte, una vez disefiado el Recurso Educativo Digital “Multiplica Jugando”, se elaboraron
los manuales de usuario y técnico, con el propdsito de facilitar la interaccion entre el RED vy el estudiante.
A continuacién, se visualiza el Manual de usuario del RED:
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{Conviértete en un experto de las matemiticas mientras te diviertes!

Bienvenido, pequedio explorador. Este manual te enseflard a navegar por tu nueva hermamicenta
favorita pare aprender a multiplicar,

Al abrir ¢l recurso en Multiptica Jugando, veras una pantalla lena de color,
Barra de Progreso: Arriba verds cudnto has aprendido. |Intenta llemarla toda!

Botén de Inicio: Haz clic para entrar al ment principal,

Elige ¢l camino que quicras seguir haciendo clic en los iconos:
# Explora y cuenta grupos migicos

Antes de multiplicar, (hay que contar! Verds equipos de superhérocs y patitos.

Mision: Sigue las instrucciones y elige la respuesta correcta para saber cuintos objetos hay en total.
® lutroduccion

Aqui entenderas el "secreto” de la multiplicacion.

Videos: Mi clips cortos que te explican todo.

Interacclén: Armastra manzanas para ver como muchas sumas pequedias se convierten en una
multiplicacion.

Cancepto

iHabla como un matemitico! Aprenderas los nombres de las partes de lo multiplicacion:
Multiplicando

Multiplicador

Producto (¢l resultado final).
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3. jA jugar y practicar!
Carrera de Multiplicadores

{Pon a prucba tu velocidad! Ayuda a tu personaje a correr por la pista identificando los terminos
correctos, Respuesta correcta = jMas velocidad!

Propiedades y Trucos

. Quicres multiplicar mas rdpido que un rmyo?

Aprende trucos para las tablas del 5 y del 10

Descubre las reglas migicas que hacen que las matemiticas scan mis ficiles,
+* Explorador de Tablas

Practica las tablas del 1 al 12

Tu meta: Responder todo correctamente para ganar tu Insignia de Explorador.

& 4. Casos Reales y Aplicacion
& Ejemplo Contextualizado
Aprende a usar la multiplicacion en ¢l mundo real:
Cuenta dulees en bolsas o libros en cajas.
Accion: Arrastra los nlimeros para formar la operacion correcta,

® Multiplicacién Aplicada

El desafio final. Resuclve problemas armastrando nimeros y signos.

Botén Funcion

;Te equivocaste o quicres mejorar? Usalo para intentar de
Reiniciar Ejercicio pe -
i nuevo,

i Guardado Automitico No te preocupes por cerrar la pagina, tu progreso se guarda solo.

Este manual de usuario del Recurso Digital “Multiplica Jugando” es fundamental para que los
estudiantes del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda, puedan interactuar de manera
efectiva con la herramienta, facilitando su comprension de la multiplicacion a través de instrucciones claras
y actividades ludicas. Al ofrecer una estructura organizada, con modulos visuales, dindmicas y préacticos,
este manual ayuda a motivar y captar el interés de los estudiantes, promoviendo una mayor participacion y
aprendizaje activo.
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Manual Técnico

Version: 1.0
Arquitectura: Modular / Basada en Web Offline

Tecnologias: HTMLS, CSS3, JavaScript (Vanilla), JClic Integration.

El proyecto sigue una estructura de directorios limpia para garantizar que el mantenimiento sea
sencillo y que la carga de activos sea eficiente.

o Estructura de Directorios

/index.html: Punto de entrada principal y Meni de Modulos.

/ess/: Hojas de estilo organizadas para la interfaz de usuario.

/js/: Logica central (Navegacion, manejo de sonido y validacion de ejercicios),
/modulos/; Archivos HTML independientes que contienen la logica de cada leccion.
/img/: Repositorio de activos graficos, fondos y miniaturas.

/video/: Contenedor de recursos audiovisuales educativos.

/aplicada’: Directorio que aloja el proyecto JClic integrado para actividades avanzadas.

El software se divide en componentes logicos que gestionan la experiencia del usuario de manera
independiente:

Componente Descripcion Técnica
Mend Principal lgllirll;itinzn tarjetas dinamicas de modulos y gestiona el estado

Indicador visual vinculado al estado del almacenamiento

Barra de Progreso Lcal.

Unidades autonomas (Introduccion, Concepto, Propiedades)

Mddulos de Aprendizaje con interactividad propia.

Guiiéridor & Taliie Script dindmico que construye tablas matematicas del 1 al 12
bajo demanda.
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Componente Descripcion Técnica
Motor de Arrastre (Drag Implementado en médulos como "Manzanas" y "Propiedades”
& Drop) para validacion de respuestas.

3. Lgica de Navegacion y Persistencia

Para asegurar la accesibilidad en entornos educativos con baja conectividad, la herramienta ha sido
disefiada con las siguientes caracteristicas:

&4 Sistema de Navegacion Universal

Se utiliza un Navbar Universal incrustado mediante JavaScript. Esto permite actualizar el ment en
un solo archivo y que los cambios se reflejen en todos los modulos, garantizando un funcionamiento
100% offline.

kd Gestion del Progreso (LocalStorage)

El seguimiento del estudiante no requiere una base de datos externa. Se utiliza la API de
LocalStorage del navegador:

JavaScript

// Ejemplo de almacenamiento de progreso

localStorage.setltem("modulosCompletados", JSON.stringify(["introduccion", "concepto"])):

Beneficios de este sistema:

1. Persistencia: El estudiante puede cerrar el navegador y retomar donde quedo.
2. Feedback: Permite calcular el porcentaje de avance en tiempo real.
3. Privacidad: Los datos permanecen localmente en el dispositivo.

La optimizacion del recurso permite su ejecucion en hardware de gama baja, comiin en instituciones
educativas.

E Hardware

Dispositivo: PC, Laptop o Tablet (Optimizado para pantallas medianas/grandes).
Memoria RAM: Minimo 512 MB.

Almacenamicento: 100-200 MB libres para almacenamiento de videos locales.
Resolucion: Recomendada 1366 x 768 pixeles.
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Software (Navegadores)
La herramienta es compatible con versiones modernas que soporten ES6+ y LocalStorage:
« Google Chrome: Version 80 o superior.

« Microsoft Edge: Version 80 o superior.
« Mouzilla Firefox: Version 75 o superior.

5. Integracion JClic

El modulo de Multiplicacién Aplicada utiliza el motor de JClic para actividades de asociacion y
resolucion de problemas complejos. Los archivos se encuentran en la carpeta /aplicada/ y se cargan
mediante un iframe o un contenedor especifico compatible con el motor de juego.

Este manual técnico del Recurso Digital “Multiplica Jugando” proporciona una guia clara y
detallada que optimiza la interaccién de los estudiantes con la herramienta, facilitando su uso efectivo y
comprensible. Al estructurar componentes intuitivos, contenidos visuales y actividades interactivas, permite
gue los alumnos del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda, refuercen sus

conocimientos en multiplicacion de manera motivadora y adaptada a sus necesidades.

En este sentido, con base a estos resultados el andlisis expone que la implementacion de recursos
digitales interactivos, multimedia y contextualizados fundamentados en principios cognitivistas vy
constructivistas, ayuda al aprendizaje activo y significativo. Por lo tanto, en el disefio del RED “Multiplica
jugando”, se consideraron actividades ludicas, juegos colaborativos con desafios interactivos, niveles
progresivos y contextos en los que se usan personajes y ambientes de la vida cotidiana para optimizar la
comprension del sentido de la multiplicacion y la motivacién, ver Manual técnico (Anexo L) y Manual de
usuario (Anexo M). La estructura del RED (Anexo N) ha sido propuesta por lo tanto atendiendo a la
consideracion de estos componentes incluyendo juegos, practicas adaptativas asi como elementos visuales
y narrativos que respondieran a los intereses y también a las necesidades de los estudiantes, la estructura se
orientd a facilitar la asimilacion de conceptos mediante actividades contextualizadas y repetitivas en
coherencia con las teorias cognitivistas y constructivistas para solventar las carencias en comprension y

motivacion (Anexo N).

10



@ UNIVERSIDAD SANTO ToMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

- Evaluar el recurso educativo digital disefiado para los estudiantes del grado tercero del IED
Instituto Técnico Llano de la Hacienda, mediante una evaluacion técnica funcional, con el fin de verificar

su usabilidad, efectividad y adecuacion a las necesidades identificadas.

Se llevé a cabo una evaluacion técnica funcional del recurso educativo digital “Multiplica jugando”
(Anexo O_1), que se basé en determinar si el recurso cumple con criterios de usabilidad, efectividad y
adecuacion a las necesidades de los estudiantes, segun los principios y recomendaciones derivadas del
analisis ejecutado. En la evaluacién se tuvieron en cuenta componentes como la facilidad de uso, la
motivacién que generan los recursos visuales y ludicos, la capacidad del recurso para ayudar a los

estudiantes a conocer el concepto de multiplicacion y en general, para aprender.

Asimismo, se implementd un instrumento de validacion aplicado a los 30 estudiantes de tercer
grado de la IED Instituto Técnico Agricola Sede Llano de la Hacienda, que interactuaron con el RED
“Multiplica jugando”, con el fin de comprobar su valor y coherencia didactica, calidad de los contenidos,
capacidad para generar aprendizaje, interactividad, formato y disefio, portabilidad, navegacion y
accesibilidad a los contenidos, asi como para conocer la percepcion general de los usuarios. Este
instrumento se adapt6 a un lenguaje de facil comprension para los estudiantes, representando sus opiniones
mediante emoticones con cuatro opciones de respuesta: Totalmente de acuerdo, De acuerdo, No opino y
No estoy de acuerdo, consta de 26 items o preguntas; y quiere medir el impacto que el recurso tiene en
cuanto a facilitar la comprension de la multiplicacion, obteniendo los siguientes datos. A continuacion, se

realiza la tabulacién de los datos recolectados:

11
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Totalmente ~ Mo estoy de
De acuerdo Mo opino
de acuerdo acuerdo
—
CRITERIO / ITEM ::_-::.
1. iEntendiste clarito qué ensefia sobre multiplicar? 21 =]
iEntenderlo facil! §2. iEs fdcil para nifios como ta? 22 8
3. iSabes qué trucos nuevos aprendiste? 21 B8
iContenidos 4. iTiene todo lo que promete? 22 8
geniales! 5. é5on las explicaciones claras en videos llamativos? 21 g
Aprendiendo 6. :Te ayuda a recordar y aprender mas? 25 4
divertido! 7. iPuedes usarlo en clase? 23 7|
8. iPuedes jugar o mover cosas? 26 4
ilnteractiva! 15. iHay dibujos y juegos diferentes? 24 5
10. iEs divertido y nuevo? 23 7
11. iEs facil ver todo? 25 5
Disefio bonitol 12. iletras y dibujos bonitos? 25 4
13. i Las indicaciones son claras? 26 4
14. iFacil moverse? 21 9
i i 15. i5e ve en celular o computador? 25 5
iEn cualquier lugar! = —
16. i Funciona sin internet? 26 4
iFunciona bien! 17. iNo se traba? 25 4
18. iSabes a donde van los botones? 22 8
i - 19. iBotones funcionan? 20 10
iNawvegar facil! = =
20. i5abes donde estas? 20 9
21 iFdcil entrar vy salir? 20 10
. 22. ilmagenes nitidas? 27 3
IR BTt 23_ iletras grandes? 26 4
24. iTe ayudd a multiplicar? 25 5
i . 25_ iTe sientes listo para multiplicar sin miedo? 24 4
iTu opinion! = = = ="
26. ile dirtas a tus amigos "iUsala, te ayuda a comprender
fla multiplicacion!? 25 5
Numero de respuestas por ltem 610 162 o)
Total estudiantes encuestados 3

El tipo de variable analizada es cualitativa no ordenable

La formula utilizada es: NUmero de respuestas por item (total)/ NUmero de items (26); el cual

nos da el nimero total de estudiantes que participan en la encuesta (30)

Férmula =780/26 =30

item Numero de respuestas

Totalmente de acuerdo 610

De acuerdo 162
No opino 8
No estoy de acuerdo 0
Total 780

12
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Totalmente de acuerdo

Se realiza una tabla de frecuencias para el item totalmente de acuerdo, observando que
aproximadamente 23 estudiantes (23.5), estan totalmente de acuerdo que el recurso cumple con el objetivo
y los criterios propuestos.

Totalmente de Fagpe
acuerdo -/
FRECUENCIA FRECUENCIA
CRITERIO / ITEM FRECUENCIA ABSOLUTA FRECUENCIA RELATIVA
ABSOLUTA RELATIVA
ACUMULADA ACUMULADA
1. iEntendiste clarito qué ensefia sobre multiplicar? 21 21 0.8 0.8
iEntenderlo facil! §2. ;Es fécil para nifios como td? 22 43 0.8 17
3. iSabes qué trucos nuevos aprendiste? 21 B4 0.8 25
iContenidos 4. iTiene todo lo gque promete? 22 B 0.8 33
geniales! 5. iSon las explicaciones claras en videos llamativos? 21 107 0.8 41
Aprendiendo 6. iTe ayuda a recordar y aprender mas? 25 132 104 5.1
divertido! 7. éPuedes usarlo en clase? 23 155 D.BI 6.0)
8. iPuedes jugar o mover cosas? 26 181 1.04 7.0
ilnteractivo! 9. iHay dibujos y juegos diferentes? 24 205 039 79
10. #iEs divertido y nuevo? 23 228 0.9 8.8
11. iEs facil ver todo? 25 253 100 9.7
\Disefio bonita! 12 iletras y dibujos bonitos? 25 278 l_DI 10.7
13. i Las indicaciones son claras? 26 304 1.[]' 117
14. iFdcil moverse? 21 325 0.3' 125
iEn cualquier J15. iSe ve en celular o computador? 25 350 1.DI 135
lugar! 16. iFunciona sin internet? 26| 376 100 145
iFunciona bien! J17. iNo se trabo? 25 401 1.0 15.4]
18. iSabes a donde van los botones? 22 423 [R5 16.3
: . 19. ;iBotones funcionan? 204 443 0.8 170
iMavegar facil! = :

20. é5abes donde estas? 2DI 463 0.8 17.8
21 iFacil entrar y salir? 20) 483 0.8 18.6
Todo Clarol B ilmagenes nitidas? 27 510 10§ 19.5)
23. iletras grandes? 26 536 1.DI 20.6]
24. iTe ayudd a multiplicar? 25 561 1.0] 216
. s 25. éTe sientes listo para multiplicar sin miedo? 24 585 0.9 225

MO 26. ile dirias a tus amigos "jUsala, te ayuda a comprender
Jla multiplicacion!? 25 610 100 235

Gl[Jl 23.5'
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De acuerdo

Se realiza una tabla de frecuencias para el item de acuerdo, observando que aproximadamente 6
estudiantes (6.2), estan de acuerdo que el recurso cumple con el objetivo y los criterios propuestos

De acuerdo
FRECUENCIA FRECUENCIA
CRITERIO / ITEM FRECUENCIA ABSOLUTA FRECUENCIA RELATIVA
ABSOLUTA RELATIVA
ACUMULADA ACUMULADA
1. iEntendiste clarito qué ensefia sobre multiplicar? 9 9 0.3 0.3
iEntenderlo facil! |2. iEs facil para nifios como t4? 8 17 0.3] 0.7]
3. iSabes qué trucos nuevos aprendiste? 8 25 0.3 1.04
iContenidos 4. iTiene todo lo gque promete? 8 33 0.3] 1.3
geniales! 5. é50on las explicaciones claras en videos llamativos? 9 42 0.3 16
Aprendiendo 6. iTe ayuda a recordar y aprender mas? 4 46 0.2] 1.8
divertido! 7. éPuedes usarlo en clase? 7 53 0.3 201
8. iPuedes jugar o mover cosas? 4 57 0.2 2.2
ilnteractivo! 9. iHay dibujos y juegos diferentes? 5 62 0.2 2.4
10. iEs divertido y nuevo? 7 69 0.3 2.7
11. iEs fcil ver todo? 5 74 0.2 2.8
iDisefio bonita! 12_iletras y dibujos bonitos? 4 78 0.2] 3.0
13. é Las indicaciones son claras? 4 52 0.2 3.2
14. iFacil moverse? 9 91 0.3 3.5
iEn cualguier J15. i5e ve en celular o computador? 5 96 0.2 37
lugar! 16. iFunciona sin internat? 4 100 0.2 3.8
iFunciona bien! J17. iNo se trabo? 4 104 0.2 4.0
15. iSabes a donde van los botones? 8 112 0.3 4.3
B . 19. i Botones funcionan? 109 122 0.4 4.7
iNavegar facil! - -

20. i5abes donde estas? QI 131 0.3] 5.0
21 iFacil entrar y salir? 10f 141 0.4 5.4
Todo Claro! 22. ilmagenes nitidas? 3 144 0.1 55
23. iletras grandes? 4 148 0.2 5.7
24. iTe ayudo a multiplicar? 5 153 0.2 5.9
: S AG 25. éTe sientes listo para multiplicar sin mieda? 4 157, 0.2 6.0

MIDE Tt 26. ilLe dirias a tus amigos "jUsala, te ayuda a comprender
Jla multiplicacion!? 5 162 0.2 6.2

162 6.2
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Se realiza una tabla de frecuencias para el item No opino, observando que aproximadamente 1

estudiante (0.3), no tiene una opinion si el recurso cumple con el objetivo y los criterios propuestos

No opino
FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA FRECUENCIA
CRITERIO / ITEM ABSOLUTA ABSOLUTA RELATIVA RELATIVA
ACUMULADA ACUMULADA
1. iEntendiste clarito qué ensefia sobre multiplicar? oy 0| 0.0y 0.00
iEntenderlo facil! §2. Es facil para nifios como ti? DI 0 D_DI 0.00
3. iSabes qué trucos nuevos aprendiste? 1| 1 D_DI 0.04
iContenidos B4 ;Tiene todo lo que promete? DI 1 O_DI 0.04
geniales! 5. éSon las explicaciones claras en videos llamativos? DI 1 O.DI 0.04
prendiendo . éTe ayuda a recordar y aprender mas? . /
Aprendiendo 6. iTe ayud d d ? H | 2 0.0] 0.08
divertida! 7. éiPuedes usarlo en clase? DI 2 D_DI 0.08
8. iPuedes jugar o mover cosas? DI 2 ID_DI 0.08
ilnteractivo! 9. iHay dibujos y juegos diferentes? ll 3 U.D4I 012
10. iEs divertido y nuevo? of 3 0.0] 0.12
11. &Es fcil ver todo? of 3 o.of 0.12
R B 12_iletras y dibujos bonitos? 1 4 0.04 0.15
iDiseno bonito! S —
13. i Las indicaciones son claras? 0 4 0.0 0.15
14. éFdcil moverse? 0 4 0.0 0.15
iEn cualquier J15. iSe ve en celular o computador? oy 4 0.0y 0.15
lugar! 16. iFunciona sin internet? Dl 4 D_Dl 0.15
iFunciona bien! J17. iMo se trabo? 1 5 0.0 0.19
18. iSabes a donde van los botones? 0 5 0.0 0.19
. . J19. iBotones funcionan? oy 5 0.0y 0.19
iNavegar facil! = :
20. iSabes dénde estas? b | B 0.0] 0.23
21 ;Fécil entrar y salir? of 6 0.0f 0.23
I e
iTodo Claral 22. ilmagenes nitidas? DI B D_DI 0.23
73 iletras grandes? of 6 0.o] 0.23
24 :Te ayudd a multiplicar? of B o.00f 0.23
- . 25_ iTe sientes listo para multiplicar sin miedo? 2 B 0.08 031
11U apinian: 26. ile dirias a tus amigos "iUsala, te ayuda a comprender
|Ia multiplicacion!? of g 0.00f 0.31
SI D.SI

Si sumamos los valores obtenidos en la frecuencia relativa tenemos el total de estudiantes

encuestados:

item Total  frecuencia
relativa

Totalmente de acuerdo 235

De acuerdo 6.2

No opino 0.3

Total estudiantes encuestados 30
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De acuerdo a los resultados obtenidos anteriormente podemos decir que el recurso educativo tiene
una gran acogida entre los estudiantes a los cuales se les aplica el instrumento de validacién, siendo el item
totalmente de acuerdo la opcidén con mayor valor representativo dentro de la encuesta realizada.

EVALUACION DEL RECURSO EDUCATIVO DIGITAL
“MULTIPLICA JUGANDO"”

TOTALMENTE DE ACUERDO DE ACUERDO NO OPINO NO ESTOY DE ACUERDO

= jEntenderlo facil! = jContenidos geniales! Aprendiendo divertido! » jInteractivo!
= jDisefio bonito! = jEn cualquier lugar! m jFunciona bien! ® [Navegar facil!
® Todo Claro! ™ {Tu opinidn!

La valoracién de la inclusién de actividades lidicas, asi como la contextualizacion con situaciones
cotidianas, han servido para comprobar que el RED capta la atencion, e interés de los estudiantes y favorece
el proceso de aprendizaje. Con la realizacion de la evaluacion del RED se prueba que el recurso educativo
digital es pertinente, funcional y Gtil para la transferencia de contenidos matematicos. Es decir, se cumple
el objetivo de comprobar la pertinencia y la utilidad del RED en el contexto educativo. En este sentido, el
proceso de disefio y evaluacion del recurso educativo digital se basd en el analisis de los intereses,
preferencias y dificultades de los estudiantes, lo que ha ayudado a definir componentes contextuales y

motivadores del RED.
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CONCLUSIONES

El desarrollo del recurso educativo digital (RED) "Multiplica Jugando" para estudiantes de tercer
grado del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda ha permitido identificar y abordar de manera efectiva
las principales dificultades en la comprension de la multiplicacion, tales como confusidn conceptual, falta
de estrategias, ansiedad y memorizacion deficiente, ratificadas mediante entrevistas semiestructuradas y
lluvia de ideas. Este diagndstico reveld preferencias estudiantiles por elementos visuales atractivos,

interactivos y contextuales, las cuales se integraron estratégicamente en el disefio del recurso.

"Multiplica Jugando™" se posiciona como herramienta pedagdgica pertinente y replicable para
contextos rurales, transformando el aprendizaje de la multiplicacién en una experiencia significativa, activa
y alineada con los intereses estudiantiles. Este proyecto no solo optimiza resultados educativos y actitudes
positivas hacia las matematicas, sino que contribuye al fortalecimiento del curriculo escolar, evidenciando
la necesidad de RED adaptados que integren diagndstico, teoria y tecnologia para equidad en la educacion

basica colombiana.

En relacion con el primer objetivo, la identificacion de intereses de los estudiantes de tercer grado
del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda a través de lluvia de ideas y entrevistas semiestructuradas
permitié diagnosticar confusiones conceptuales en la comprension de la multiplicacion, desmotivacion por
metodologias tradicionales, asi como preferencias por elementos tecnoldgicos, dibujos, animales, colores
llamativos y actividades interactivas, los cuales se convirtieron en pilares para el disefio del recurso

educativo digital "Multiplica Jugando".

Respecto al segundo objetivo, el disefio de la estructura del recurso se materializ6 en ocho médulos
que integraron los intereses identificados, adaptados a la etapa de desarrollo cognitivo de los estudiantes;
estos modulos siguen una secuencia pedagégica de lo concreto a lo abstracto, incorporando précticas
adaptativas y visuales que facilitan la comprension y motivacion en la multiplicacion, asegurando asi una

experiencia de aprendizaje significativa y progresiva.

Finalmente, para el tercer objetivo, la evaluacion técnica y funcional del recurso mediante
instrumentos de validacion con usuarios confirmo su usabilidad, claridad, accesibilidad y efectividad: el
recurso cumple con la secuencia didactica y conceptual requerida, promoviendo una mayor comprension
del concepto de multiplicacion en estudiantes de tercer grado, como se evidencio en la implementacion,

donde se observd un alto nivel de atencion e interés durante el desarrollo de las actividades.
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RECOMENDACIONES

Consejos pedagogicos

Se aconseja a los maestros de educacion primaria basica que incluyan recursos didacticos digitales
contextualizados, como "Multiplica Jugando”, que contengan diagnostico previo, componentes visuales,

interactividad y secuencias pedagdgicas en orden progresivo.

Ademas, es crucial pasar de métodos gque se enfocan en la memorizacion a estrategias activas que
propicien el entendimiento conceptual de la multiplicacion, lo cual disminuye la ansiedad matematica y

aumenta la motivacion del alumno.
Sugerencias de la institucion

Se recomienda que las instituciones educativas de zonas rurales refuercen la incorporacion de
Recursos Educativos Digitales (RED) en el curriculo, asegurando el acompafiamiento de los docentes y la

creacion de espacios para formarse en el disefio y aplicacion de herramientas tecnolégicas pedagdgicas.

Asimismo, es relevante fomentar politicas institucionales que den prioridad a la creacion de

materiales adaptados a las realidades socioculturales del medio rural.
Sugerencias para investigaciones futuras

Para evaluar su efecto a largo plazo en el aprendizaje de las matematicas, es aconsejable extender
la aplicacién del recurso a otros grados de educacion primaria y contrastar los resultados en diversos

contextos (rural y urbano).

Ademas, se recomienda examinar como el recurso afecta la reduccion de la ansiedad matematica y

el reforzamiento del pensamiento l6gico-matematico a medio plazo.
Consejos de método

Con el fin de investigaciones futuras, se sugiere que la validacion cualitativa sea complementada
con mediciones cuantitativas para que el efecto del recurso en el rendimiento académico pueda ser medido

de manera mas exacta.

Asimismo, se aconseja incluir muestras mas extensas que posibiliten una generalizacion de los

resultados con un rigor estadistico superior.
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