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Resumen 

La presente investigación tiene como objetivo diseñar y evaluar un Recurso Educativo Digital (RED) 

orientado a fortalecer la comprensión de la multiplicación en estudiantes de tercer grado de una institución 

educativa pública rural con limitaciones tecnológicas y socioeconómicas. El estudio surge a partir de un 

diagnóstico que evidenció bajo rendimiento académico en matemáticas, escasa motivación hacia la 

asignatura y predominio de metodologías tradicionales poco contextualizadas a las necesidades del 

estudiantado. 

 

El proyecto se fundamenta en la teoría cognitivista del aprendizaje, especialmente en los principios 

del desarrollo cognitivo propios de la etapa de operaciones concretas, así como en los lineamientos 

curriculares nacionales para el área de matemáticas. Se estructuró en torno a dos categorías principales de 

análisis: los Recursos Educativos Digitales y el aprendizaje de la multiplicación. La propuesta integra 

estrategias de aprendizaje activo como el uso de materiales concretos, actividades lúdicas contextualizadas, 

representaciones visuales, resolución de problemas y práctica significativa de las tablas de multiplicar, 

incorporando elementos de gamificación. 

 

Metodológicamente, se adopta el enfoque de Investigación Basada en Diseño con perspectiva 

cualitativa. Se emplearon entrevistas y grupos focales para el diagnóstico y validación del recurso. Como 

resultado, se desarrolló el RED interactivo y offline “Multiplica Jugando”, cuya implementación busca 

fortalecer el pensamiento lógico-matemático, la motivación intrínseca y el rendimiento académico, 

promoviendo un aprendizaje significativo y autónomo. 

Como resultado, se diseña el RED denominado “Multiplica Jugando”, caracterizado por su 

interactividad, adaptabilidad y accesibilidad en modalidad offline, lo que permite su implementación en un 

entorno con limitada conectividad. Se espera que su aplicación contribuya al fortalecimiento del 

pensamiento lógico-matemático, al incremento de la motivación intrínseca y a la mejora del rendimiento 

académico en multiplicación, promoviendo un aprendizaje significativo, autónomo y contextualizado. 

 

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

educación rural, gamificación. 



 
 

 

 

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. Justificación 

Las matemáticas permiten desarrollar un pensamiento ordenado y lógico, favorecen la crítica, la 

abstracción, la planificación. Según Mendoza (2020), sostiene que esta disciplina permite una mayor 

seguridad del estudiante en sus procedimientos y confianza en sus resultados, establece una relación entre 

conceptos y, en definitiva, desarrollan habilidades para la toma de decisiones y resolución de problemas, 

permitiendo más claridad en el pensamiento crítico y la expresión del lenguaje; todo ello, en general, es el 

camino que lleva hacia la manera de formar ciudadanos que sean autónomos, justifiquen, validen y 

cuestionen resultados. 

No obstante, la enseñanza-aprendizaje en educación básica primaria, y en particular la 

multiplicación, representa un reto para el profesorado. Esta problemática se ve incrementada por la falta de 

recursos pedagógicos y por las limitaciones socioeconómicas que dificultan el acceso a tecnologías. Por 

ello, es tan importante la problemática del contexto actual y que todo ello lleve a una exploración profunda 

que permita diseñar procesos formativos conscientes y relevantes, orientados a generar aprendizajes 

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

En el caso del IED Instituto Técnico Agrícola 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 

multiplicación, de tal forma que conlleva a las dificultades en la ejecución del aprendizaje. Igualmente, se 

ha observado poco interés y motivación en los estudiantes, y docentes ya que no logran despertar un proceso 

de enseñanza que integre una realidad educativa que sea interesante y efectiva. Asimismo, la apatía de 

ambos por los procesos lógico-matemáticos resulta de una necesidad por la implementación de estrategias 

didácticas 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 matemáticas, para lo cual las 

Tecnologías de la Información y la Comunicación (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 

cómo transformar las prácticas pedagógicas que en muchas ocasiones limitan las formas de comprensión y 

desarrollo de habilidades en metodologías innovadoras, que integren recursos tecnológicos y estrategias 



 
 

 

interactivas. Entre tanto, la enseñanza basada en los métodos repetitivos, en la realización de actividades 

poco comprensibles, no corresponden a esta necesidad de formación actual de los estudiantes ni a los 

contextos familiares y académicos en los que se encuentran. Por ello, es imprescindible repensar y rediseñar 

las estrategias didácticas, promoviendo experiencias de aprendizaje que involucren elementos concretos y 

que sean significativas para los estudiantes. 

En este sentido, Ripoll (2021), describe cómo las prácticas tradicionales, por ejemplo, sencillos 

talleres o actividades que apalanquen una realidad alejada del estudiante provocan un cierre en el interés 

por aprender y la motivación. Por ello, sugiere incluir estrategias didácticas 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 matemáticas. En las palabras de Santana (2022), los programas de 

software educativo asequibles ofrecen recursos que favorecen el aprendizaje lúdico y atractivo en un estilo 

y ritmo particular del estudiante, lo que se traduce en mayor motivación, una retención superior del 

conocimiento y un aprendizaje más inclusivo.  

Con base a lo expuesto, a través del presente proyecto se espera que los estudiantes de tercer grado 

del Instituto Técnico Agrícola 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 introducción de 

tecnologías y de recursos digitales en el aula es, por lo tanto, absolutamente necesaria para reinventar la 

manera de aprender matemáticas, haciéndolo un proceso más ameno, flexible y dinámico, potenciando 

habilidades en pensamiento creativo, crítico, reflexivo. Con la incorporación de los RED surge una 

propuesta innovadora que podría activar la interacción, la visualización y la práctica autodirigida, 

componentes importantes para optimizar la comprensión de operaciones matemáticas por los estudiantes de 

tercer grado.  

Por todo ello, el proyecto que aquí se presenta como línea de investigación de “Innovación 

pedagógica mediante recursos digitales en la educación básica” tiene como finalidad la elaboración de un 

recurso educativo digital adaptado a las características individuales del estudiante de grado tercero, con el 

propósito de reducir las brechas educativas, así 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 pedagógico interactivo, accesible y adecuado a las 

capacidades del grupo y que sirva como herramienta complementaria a la enseñanza tradicional incitando a 

los estudiantes a aprender matemáticas de forma autónoma, significativa y divertida.  

 



 
 

 

1.2. Diagnóstico de la realidad 

1.2.1. Identificación  

El IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, es una institución educativa que se 

localiza en un entorno rural debido a las actividades agrícolas predominantes de la misma, ya que esa 

realidad del entorno tiene una gran influencia en las dinámicas educativas del instituto, pues la mayoría de 

los estudiantes y sus familias son campesinos en un entorno socioeconómico específico. El curso de tercero 

de esta institución presenta una serie de características heterogéneas, y una debilidad común que está 

relacionada con el bajo rendimiento en el área de matemática. Esto pone en evidencia que el proceso de 

compresión de la multiplicación presenta dificultades que pueden atribuirse a la falta de compresión en esta 

área.  

Por lo tanto, la percepción que se tiene de la enseñanza tradicional de las matemáticas puede no ser 

la mejor para este grupo de estudiantes, posiblemente debido a que el contexto socioeconómico influye en 

su motivación y acceso a recursos educativos, como lo señala (Jerez, 2024). Por otra parte, la evaluación 

del rendimiento en matemáticas puede limitar las posibilidades de los estudiantes y atenta al desarrollo de 

estos, por lo que se requiere una intervención pedagógica 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 

mediación del aprendizaje en matemáticas no sea capaz de satisfacer las expectativas, rendimiento y 

necesidades básicas del grupo, define la urgencia de revisar las estrategias que se han utilizado desde la 

enseñanza tradicional de las matemáticas y determinar qué estrategias son o no efectivas en función de los 

estudiantes con quienes se trabajan. Entre las soluciones que pueden llegar a implementarse está la de poner 

en práctica métodos que se adecúan a las características y contextos del grupo, como el trabajo con 

materiales didácticos.  

En este contexto, la problemática viene condicionada por determinados factores como: en primer 

lugar, la falta de conexión a internet para llevar a cabo el proyecto; en segundo lugar, la escasa innovación 

de las metodologías pedagógicas; por último; la escasa motivación hacia el aprendizaje de las 

matemáticas. Por otra parte, el alcance del proyecto abarca a estudiantes de tercer grado, a fin de fortalecer 

la comprensión conceptual y práctica de la multiplicación, a través del diseño e implementación de un 

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

 



 
 

 

1.2.2. Descripción 

La realidad concreta pone de manifiesto que los estudiantes del tercer grado del IED Instituto 

Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda tienen dificultades en el proceso de conceptualización de 

la multiplicación y la motivación de estos hacia las matemáticas es baja, debido a experiencias de 

frustración anteriores, por la escasa innovación de los métodos tradicionales que no los motivan. Por ello 

se indago sobre la infraestructura tecnológica de la institución, la cual actualmente presenta una limitante 

en materia de conexión a internet, pese a que cuenta con las herramientas digitales para el proceso 

pedagógico. En este sentido, se realiza el análisis 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 tecnológicos, metodologías pedagógicas tradicionales, escaso nivel de 

formación en TIC del docente y escasa motivación del estudiante. En términos de efectos se observa el 

bajo rendimiento en la asignatura de matemáticas, producto de la desmotivación, dificultad para aplicar 

las multiplicaciones y la permanencia de dificultades conceptuales. 

En este contexto, la población en estudio es de 30 estudiantes de tercer grado, los cuales presentan 

dificultades en multiplicación, y la muestra se selecciona en función de su interés y disposición para 

participar en actividades de innovación pedagógica. Las características del contexto reflejan un entorno rural 

con limitaciones en infraestructura y recursos, pero con una gran potencialidad en motivación y disposición 

para aprender mediante metodologías innovadoras. 
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Figura 1  

Diagrama de Ishikawa  

  

Nota: Elaborado por los autores. 



 
 

 

1 

1.2.3. Formulación  

 

¿Cómo influye la implementación de un recurso educativo digital para facilitar la comprensión de 

la multiplicación en estudiantes de tercer grado de la IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la 

Hacienda?.  

 

1.3. Oportunidades de innovación / alternativas de solución:  

El análisis de la realidad revela una serie de oportunidades en la enseñanza de la multiplicación en 

la comunidad del IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, para ello la causa en la que se 

va a profundizar es “Baja motivación intrínseca frente a las matemáticas (con actitud negativa y temor a 

equivocarse)”. Con base a esto se recopilan tres de las propuestas que pueden implementarse desde el 

diagnóstico.   

1. Talleres de formación para docentes:  

Mejora las habilidades de los docentes para diseñar y realizar experiencias de aprendizaje más 

dinámicas y visuales. Las metodologías y los recursos tecnológicos facilitan la creación de contextos de la 

enseñanza menos estresantes y más 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 matemáticas 

puedan disminuir.   

2. Recursos educativos digitales interactivos y adaptativos:  

Diseña instrumentos que van directamente a la raíz de la baja comprensión y la falta de motivación, 

enlazando juegos, prácticas visuales, prácticas adaptativas que permiten a los estudiantes cumplir con el 

objetivo de disminuir la comprensión de la multiplicación. La práctica adaptativa hace posible que el 

estudiante pueda ajustar sus niveles de desafío y, por ende, disminuir la frustración como resultado de 

niveles de complejidad inadecuados que, en el caso de actividades matemáticas, a menudo produce miedos 

e inseguridades. 

3. Metodologías pedagógicas centradas en el aprendizaje activo y TIC:  

Impulsa un aprendizaje más participativo, colaborativo y contextualizado. Los estudiantes trabajan 

en problemas reales; con el apoyo de las TIC se disminuye la sensación de desprotección ante las 

matemáticas; se produce la autorregulación y crece la sensación de competencia. 
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Con base a lo anterior, esta es la solución "diseñar y validar un recurso educativo digital, 

interactivo". Esta opción estará basada en criterios como: viabilidad técnica y pedagógica, adecuación de 

recursos disponibles, potencial de impacto en el aprendizaje y factibilidad de ampliarlo a otras áreas y 

niveles. De igual manera, esta elección permite observar una evaluación de su eficacia en mejorar el 

rendimiento y la motivación de los estudiantes.  

1.4. Propósito y objetivos 

 

1.4.1. Propósito 

El proyecto está orientado a diseñar y evaluar un recurso educativo digital, el cual, facilite la 

comprensión del acerca de la multiplicación en los estudiantes de tercer grado de la IED Instituto Técnico 

Agrícola Sede Llano de la Hacienda, estimulando la innovación pedagógica, la práctica de la inclusión 

digital y la motivación por el aprendizaje de las matemáticas. 

1.4.2. Objetivo general  

Desarrollar un recurso educativo digital para facilitar el proceso de la multiplicación en los 

estudiantes de grado tercero del IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda mediante 

investigación basada en diseño. 

 

1.4.3. Objetivos específicos 

- 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. 

- Diseñar 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 comprensión y motivación ofreciendo juegos, prácticas 

adaptativas y visuales que facilitan la comprensión de la multiplicación. 

- Evaluar el recurso educativo digital diseñado para los estudiantes del grado tercero del IED 

Instituto Técnico Llano de la Hacienda, mediante una evaluación técnica funcional, con el fin 

de verificar su usabilidad, efectividad y adecuación a las necesidades identificadas. 
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Tabla 1. 

Matriz de medición de impacto educativo y social 

Objetivos específicos Contexto de 

impacto 

Indicadores de 

cumplimiento e impacto 

Medios de verificación 

1. Identificar las 

necesidades pedagógicas 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 

entorno rural en una 

zona con limitada 

infraestructura 

tecnológica. 

- Diagnóstico del 

contexto educativo elaborado 

en el que se recopilan las 

principales dificultades y 

necesidades pedagógicas 

respecto a la comprensión de 

la multiplicación. 

- Identificación de 

necesidades (docentes y 

estudiantes). 

- Informe de diagnóstico. 

 - Actas de reuniones de 

docentes y estudiantes. 

 - Cuestionarios y entrevistas 

aplicados a docentes, estudiantes y 

padres. 

  

 

2. Diseñar la estructura del 

recurso educativo digital para los 

estudiantes del grado tercero del 

IED Instituto Técnico Llano de la 

- Entorno 

escolar y familiar donde 

se hará uso del recurso 

educativo. 

- Presentación del 

prototipo del recurso digital 

con interactividad 

adaptativa. 

- Documento del diseño del 

recurso. 

 - Registro de sesiones de 

validación y sus aportaciones. 
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Hacienda, estableciendo los 

componentes, contenidos y 

funcionalidades. 

 - Documentación 

del diseño pedagógico y 

técnico del recurso. 

 - Validación inicial 

con docentes y expertos en 

formación digital. 

  

 

3. Evaluar el recurso 

educativo digital diseñado para los 

estudiantes del grado tercero del 

IED Instituto Técnico Llano de la 

Hacienda, mediante una 

evaluación técnica funcional, con 

el fin de verificar su usabilidad, 

efectividad y adecuación a las 

necesidades identificadas. 

- Estudiantes y 

docentes del grado 

tercero de la sede Llano 

de la Hacienda, en su 

entorno natural de 

aprendizaje. 

- Mejora en los 

niveles de comprensión de 

multiplicación medidos antes 

y después de utilizar el 

recurso. 

 - Alta tasa de uso y 

satisfacción de los 

estudiantes y docentes por el 

recurso digital. 

 - Mayor 

participación y motivación 

en las actividades 

matemáticas. 

- Resultados de las evaluaciones 

pre y post intervención.  

 

 

Nota: Elaborado por los autores. 
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CAPÍTULO II 

2. Marco de referencia 

2.1. Marco contextual  

Este proyecto se desarrolla en el IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, un 

centro de educación establecido en un entorno rural de base agrícola con unas condiciones socioeconómicas 

determinadas, teniendo en cuenta que la mayoría de las familias son campesinas y con pocos recursos. La 

institución cuenta con aproximadamente una población de casi 150 estudiantes, de los cuales 30 estudiantes 

corresponden a 3º grado, los cuales presentan dificultades en el aprendizaje de matemáticas, especialmente 

en el ámbito de la multiplicación. Dificultades que tienen que ver con la escasa motivación, el poco acceso 

a recursos tecnológicos y por las metodologías tradicionales que no favorecen sus necesidades y su contexto.  

Por su parte, la infraestructura tecnológica presenta carencias, especialmente en la conectividad a 

Internet, lo que limita la incorporación de recursos digitales en los procesos de enseñanza. La realidad social 

y económica del entorno incide en la motivación y las oportunidades de aprendizaje del alumnado que 

presenta frustración y desinterés hacia las matemáticas. Ante esta situación, el proyecto inicia una 

intervención con la creación de un recurso digital interactivo, el cual tiene como finalidad promover el 

aprendizaje activo, significativo y autónomo, 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 innovación pedagógica. 

2.1.1. Revisión de estado del arte  

El conocimiento sobre el proceso de enseñanza-aprendizaje en las matemáticas en los contextos 

rurales de la educación básica y la inclusión 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 están 

produciendo. En este sentido, el problema reside en la dificultad que tienen los estudiantes del 3er grado 

para comprender conceptos matemáticos básicos, como la multiplicación, la cual se encuentra anclada en la 

tradición pedagógica que les resulta desmotivadora para el aprendizaje de las matemáticas. Con base a esto, 

diferentes investigaciones sostienen que la repetición y prácticas pedagógicas poco significativas junto con 

una atención insistente sobre aspectos formales del tipo de prácticas, pueden limitar el desarrollo de la 

comprensión conceptual, por lo cual el desánimo 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 Albarracín et al. (2020), analizaron la eficacia de los objetos virtuales 

de aprendizaje (OVA) para el fomento de las competencias numéricas en estudiantes de educación básica. 

Para ello se optó por la investigación de carácter mixto mediante la aplicación de pruebas estandarizadas y 

la realización 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 matemáticas, resaltando la importancia de fomentar la integración 

de recursos digitales interactivos en el currículo para hacer el aprendizaje más accesible y motivador.  

Este estudio de Albarracín ofrece para este proyecto, evidencia empírica de la eficacia de recursos 

digitales en la enseñanza de las matemáticas, en concreto en el ámbito de las habilidades numéricas y la 

multiplicación, lo que permite construir y diseñar estrategias pedagógicas innovadoras que integren con el 

uso de la tecnología digital en la enseñanza. 

Palomino et al. (2022), analizaron de qué forma las redes sociales, teniendo en cuenta las teorías 

del aprendizaje social de Vygotsky, pueden mediar el aprendizaje de las matemáticas en los alumnos de 

tercer grado de educación básica en el contexto ecuatoriano. Propusieron actividades de aprendizaje 

colaborativo en línea, foros, vídeos y desafíos que interactuaran con aspectos como la interacción social y 

el aprendizaje activo. Los resultados indican que estas herramientas son útiles para transformar las prácticas 

educativas tradicionales en un aprendizaje más colaborativo.   

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

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

La investigación de Leonardou et al. (2021), presenta la evaluación que han llevado a cabo los 

docentes respecto del juego digital de multiplicación, esto les sirvió para valorar las habilidades de los 

estudiantes y su evolución en el aprendizaje de la multiplicación. El juego digital contempla niveles de 

dificultad, diferentes tipos de preguntas y también retroalimentación 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 multiplicación 

en un contexto motivador y adaptativo.   

Esta investigación aporta al proyecto un punto de vista de cómo los juegos digitales pueden ayudar 

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

El estudio desarrollado por Ibargüen et al. (2024), se centró en fortalecer el aprendizaje de 

operaciones matemáticas como la multiplicación en educandos de primaria de tercer grado a partir de una 

secuencia didáctica de multiplicación a partir del recurso digital Educaplay. La investigación se realizó en 

una localidad rural de Colombia con una metodología cualitativa y descriptiva, utilizando como técnicas la 

observación en el aula, entrevistas y matrices de análisis contrastivo de los casos. Algunos resultados hacen 

evidente que el uso de TIC en la práctica de las matemáticas hace que los docentes cambien sus prácticas y 

abran paso a un cambio de paradigma donde los docentes y estudiantes se convierten en protagonistas de su 

propio aprendizaje.  

Esta investigación proporciona a este proyecto un marco teórico y evidencias sobre el uso de los 

RED en el aprendizaje de las matemáticas en contextos rurales colombianos, sirviendo de referencia para 

diseñar estrategias didácticas del mismo corte y validando la efectividad de las mismas. 

El trabajo de Botero et al. (2021), hace un recorrido por el diseño de un recurso digital educativo 

cuyo objetivo fue fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar con el alumnado de 3º de la educación 

primaria dentro del contexto de una institución escolar rural del Caldas. Mediante una metodología 

cualitativa, se partió de identificar la necesidad de crear un recurso motivador y eficaz para facilitar la 

adquisición de habilidades matemáticas en la clase de los aprendizajes básicos. El estudio concluye que el 

diseño de RED contribuye al proceso pedagógico de la multiplicación considerablemente.  

Esta investigación presenta para este proyecto principios y estrategias para la elaboración de 

recursos digitales que fomenten y favorezcan el aprendizaje de las tablas de multiplicar, que puedan servir 

de punto de partida para la elaboración o la adaptación de recursos educativos en contextos parecidos y que 

ofrezca conocimientos sobre el proceso de elaboración de recursos educativos digitales en el ámbito 

nacional. 

Pabón (2024), realizo una investigación de tipo formativo donde trato de fomentar la resolución de 

problemas matemáticos de multiplicación a través del juego de roles entre los estudiantes de quinto grado 

del colegio Cáchira. La investigación desarrollo y puso en práctica una secuencia didáctica llamada 

“Explorar la multiplicación a través del juego de roles”, logrando movilizar la participación y el rendimiento 

en matemáticas. Los resultados evidencian que las actividades personalizadas y contextualizadas 

culturalmente permiten un aprendizaje significativo, motivan a los estudiantes y favorecen la percepción 

que tienen estos hacia las matemáticas. 
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Esta investigación proporciona para este proyecto evidencia sobre la eficacia de estrategias lúdicas 

y contextualizadas (el juego de roles) para resolver de forma práctica problemas matemáticos complejos, 

sirve como base para concebir metodologías participativas y gamificadas. 

La investigación de Ardila et al. (2021), implementó el uso de un software offline para la enseñanza 

de las tablas de multiplicar a estudiantes del grado 3 de una escuela en Timaná. La metodología usada fue 

cualitativa y para el estudio se tuvo en cuenta estudiantes del estrato socioeconómico 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 niños en ese proceso.  

Esta investigación aporta a este proyecto un ejemplo de lo que puede hacer un software offline, para 

enseñar cómo multiplicar en contextos vulnerables, favoreciendo así la producción de recursos tecnológicos 

de enseñanza adaptados a diversas realidades.  

El estudio de Pabón y Cárdenas (2022), sobre el efecto de las TIC en la enseñanza de matemáticas, 

en concreto en un grupo de alumnos de 3o grado de la educación formal en un instituto de educación técnica 

agrícola del departamento de Norte de Santander, revisando algunos fundamentos teóricos ligados a la 

sociedad del conocimiento, la globalización y el uso educativo del computador, para lo cual se estudió a 

través de una indagación documental de tipo cualitativa. Los resultados demostraron que estos son recursos 

de suma importancia para facilitar la construcción de aprendizajes, como instrumentos de información, 

contenidos de enseñanza.  

Esta investigación, ayuda a este proyecto a entender la importancia de agregar plataformas digitales 

y TIC en la enseñanza de matemáticas, proporcionando una estructura teórica y conceptual que justifique el 

uso de supuestos tecnológicos en la multiplicación. 

2.1.1.3. Antecedentes Regionales 

López (2022),  centró su investigación en fortalecer las habilidades matemáticas de la multiplicación 

en el alumnado del 5º de básica mediante el uso de las aplicaciones. A partir de pruebas estandarizadas se 

llegó a la conclusión de que las TIC pueden ser un recurso que permita la comprensión e interpretación de 

problemas matemáticos. Se produjeron diferentes aplicaciones y estrategias, logrando un aprendizaje más 

práctico y motivador.  

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

móviles en el aprendizaje. 



 
 

 

5 

La investigación de Mora (2023), planteo una estrategia pedagógica que tuvo por finalidad el uso 

de aplicaciones móviles para potenciar el aprendizaje de matemáticas en los estudiantes de primer grado. 

Se planearon actividades concretas y su implementación se hizo en un entorno de innovación pedagógica 

del tipo de investigación acción- participativa y un enfoque cualitativo. Los resultados reflejaron que el uso 

de aplicaciones móviles promueve la motivación y el aprendizaje de conceptos matemáticos en el primer 

grado de educación primara.   

Dicha investigación ofrece a este proyecto, un modelo de intervención pedagógica con el uso de 

aplicaciones móviles que ayuda a estimular el aprendizaje en los primeros grados y sirve para planear 

programas que involucren el uso de recursos digitales para la enseñanza de la multiplicación. 

Mientras que Cañizarez y Carreño (2023), diseñaron y validaron una propuesta de estrategia 

pedagógica mediada por la aplicación móvil Enteroz para la mejora del aprendizaje de las operaciones con 

los números enteros con alumnado de 6° de Educación Primaria. Para la recogida de los datos se empleó un 

enfoque mixto a lo largo de las fases de diagnóstico, de diseño, de intervención y de evaluación, 

concretándose en la aplicación de la prueba inicial y final. Los resultados evidenciaron mejoras en los 

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

Esta investigación proporciona a este proyecto un ejemplo de la aplicación móvil especializada en 

el aprendizaje y habilidades necesarias para comprender las operaciones con los números enteros, a partir 

del desarrollo de recursos. 

El estudio de Solórzano et al. (2024), planteo la mejora del aprendizaje de la multiplicación en los 

alumnos de 5.º grado, a partir de herramientas digitales en la Unidad Educativa "20 de Septiembre". Su 

fundamentación se basa en teorías del aprendizaje de Piaget, Vygotsky y Bruner, y se ciñó a un enfoque 

cuantitativo a partir de los métodos deductivo y analítico. La información que se obtuvo mediante encuestas 

y rúbricas evidenció que las TIC favorecen la construcción del conocimiento, con el acompañamiento del 

docente en la colaboración. Los resultados evidenciaron un avance notable en el dominio de las tablas de 

multiplicar, lo que permitió a los alumnos alcanzar significativos resultados y un mejor rendimiento 

académico.   

La investigación ofrece a este proyecto, datos empíricos sobre el impacto positivo que tienen las 

herramientas digitales en el aprendizaje de la multiplicación y también brinda una referencia para 

implementar TIC en estrategias pedagógicas dirigidas a niños de las mismas características. 
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2.1.1.4. Antecedentes Locales 

Por su parte la investigación de Daza (2020), enfocado en el aprendizaje de la multiplicación de los 

estudiantes de 3er grado de la ciudad de Tunja, implementado a partir de estrategias didácticas mediadas 

por lo lúdico, el juego y lo cotidiano. La metodología de investigación- acción tuvo cuatro fases, siendo la 

más sobresaliente que los niños mostraron motivación y diversión, especialmente en situaciones en las que 

utilizaron recursos tecnológicos y situaciones relacionadas con su entorno cotidiano. Por lo tanto, la 

reflexión docente enriqueció aún más el proceso, haciendo énfasis en la participación activa del estudiante 

e integración de los recursos.   

Esta investigación aporta a este proyecto, la base para justificar la importancia de las estrategias 

didácticas lúdicas y contextualizadas para el fortalecimiento del aprendizaje de la multiplicación 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 teórico  

2.2.1. Teorías del aprendizaje 

2.2.1.1. Teoría del Cognitivismo 

Esta teoría de aprendizaje que proviene de la teoría de Jean Piaget, sostiene que este ocurre a través 

del procesamiento interno de la información, no a través de una respuesta ante un estímulo externo. En este 

sentido el aprendizaje se produce mediante el procesamiento de la información y la reestructuración de esta 

en el juego de información ya adquirida. Este cambio de comportamiento es del mismo sentido que tiene 

Piaget desde el punto de vista de la adquisición de conocimiento y de cómo ir construyendo el propio 

proceso de aprendizaje (Khalil & Elkhider , 2016). Por otra parte, al explorar la cognición en profundidad, 

no solo se mejoran los métodos de enseñanza, sino que también se realizan inferencias más precisas sobre 

los estados psicológicos individuales. Esta teoría enfatiza los factores de personalidad en la enseñanza y se 

centra en la inferencia de las estructuras psicológicas de docentes y estudiantes en el contexto educativo 

integral (Pallarés y Traver, 2017). 

El contenido del recurso educativo digital para la comprensión de la multiplicación, refleja la 

aplicación de la teoría cognitiva, como la manera de promover mejor el procesamiento de datos en el 

cerebro. Al explorar la teoría del desarrollo cognitivo de Piaget, se puede integrar en todos los aspectos de 

la enseñanza, transformando la cognición de los estudiantes y, por ende, mejorando y perfeccionando 

continuamente sus estructuras cognitivas. Por ejemplo, mediante la expresión visual de conceptos, como la 

creación de diversos diagramas o la representación de un grupo armonioso y equilibrado, se refleja mejor la 

cognición de los estudiantes, ya que al utilizar plenamente los sentidos; visual, auditivo y kinestésico, la 

internalización 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 teórico está constituido por dos categorías de análisis esenciales, las 

cuales se detallan en la siguiente figura:  
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Figura 2  

Categorías de análisis 

 

Nota: Elaborado por los autores.    

Cada una de estas categorías se fundamenta en la revisión de diversos autores, así, se crea un 

constructo conceptual que da soporte a las decisiones metodológicas del proyecto y, a la vez, su competencia 

en el contexto concreto. 

2.2.2. Categoría I. 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 acción 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 

enseñanza y un refuerzo del conocimiento adquirido, para llegar al aprendizaje significativo y al clima de 

clase óptimo para el aprendizaje (Shagñay, 2025). Los docentes recurren a los materiales didácticos en el 

aula porque se requiere de su uso para el proceso de comprensión y comunicación ya que ayudan a los 
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estudiantes en el proceso de aprendizaje haciéndolos entender y adquirir mejor los contenidos. Materiales 

didácticos que vienen siendo desarrollados progresivamente pues han ido cambiando de analógicos a 

digitales (Shagñay, 2025). 

Los RED hacen que el proceso educativo sea mejor, para que el profesorado pueda conseguir la 

atención del estudiante. Este tipo de RED hace que el estudiante mejore su comprensión y su motivación, 

además 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 (vídeos, audios, textos, imágenes, 

animaciones, juegos, autoevaluaciones, organizadores gráficos), usados junto con dispositivos electrónicos 

y un docente, en donde pueden interaccionar de forma asíncrona y sincrónica. Así mismo, los recursos 

educativos abren nuevos horizontes al permitir que el estudiante aprenda a su ritmo. El uso de estos medios 

digitales tiene más potencial para motivar que trabajar con hojas de papel para que el estudiante pueda 

acceder a contenidos con los que tiene más 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 pedagógicas, en lugar de quedarse en lo tradicional (Shagñay, 2025). 

2.2.2.2. Tipos de Recursos Educativos Digitales RED 

Se pueden diferenciar diversos tipos de RED, así como de cada una de sus características y de sus 

aplicaciones en el ámbito educativo. Una de las RED más comúnmente conocidas son los siguientes:   

2.2.2.2.1. Recursos educativos abiertos (REA)  

Los REA son materiales educativos, de aprendizaje o de investigación que se encuentran en el 

dominio público o han sido publicados bajo una licencia libre que los habilita para su libre uso, modifico y 

distribución. En este sentido, los REA ayudan a dar lugar a una educación más justa, por el acceso a 

materiales educativos de calidad y sin costo (Shagñay, 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 física, la biología y la química, donde los estudiantes pueden realizar experimentos 

virtuales sin los riesgos y los costos de laboratorios físicos (Shagñay, 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 serían; 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 gamificación y están orientados a potenciar y motivar a los estudiantes en 

el proceso de aprendizaje. Los juegos están diseñados para instruir sobre conceptos y habilidades; los juegos 

educativos refuerzan el aprendizaje cognitivo y el desarrollo de habilidades blandas a partir de actividades 

lúdicas y desafiantes (Shagñay, 2025). 

2.2.2.3. Recursos Educativos Digitales Específicos  

2.2.2.3.1. Videos Interactivos  

Existen varios tipos de documentos, ya sean históricos, políticos, culturales o incluso educativos, 

que se pueden utilizar didácticamente en clases sincrónicas o asincrónicas. Una de las herramientas (la más 

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 información que desea 

explicar y la finalidad didáctica que tenga. También se pueden usar herramientas como Powtoon, que 

permiten diseñar videos dinámicos y que pueden ser revisados por los alumnos, junto con otros documentos 

que complementen la información que se está trabajando en la clase (Shagñay, 2025).  

2.2.2.3.2. Grabación de Audio  

La grabación de audio en forma de podcast es una modalidad de la que se pueden servir los alumnos 

y que resulta muy interesante, más aún si se trata de conferencias o ciclos de charlas que realizan entes 

académicos de renombre y que son especializadas en determinadas temáticas. Estas grabaciones pueden ser 

pedidas como parte de las actividades para la explicación de algunos conceptos que se consideren básicos 

del tema o como parte de una actividad de nivelación. Los podcasts que se encuentran en plataformas de 

distribución de podcasts que agrupan los episodios por temáticas son muy útiles para desprender y difundir 

contenidos que estén actualizados y que son de interés para el proceso de enseñanza-aprendizaje (Shagñay, 

2025).  
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2.2.2.3.3. Realidad aumentada y virtual 

Los elementos interactivos y virtuales que se integran a la práctica formativa mediante la Realidad 

Aumentada (RA), modifican los aprendizajes, ya que proporcionan experiencias dinámicas e inmersivas en 

el espacio físico. A su vez, la RA fomenta la colaboración y el aprendizaje activo a través de experiencias 

multisensoriales y personalizadas, posicionándose como una herramienta atractiva para la práctica 

pedagógica en los contextos educativos actuales (Shagñay, 2025). 

2.2.2.4. Características de los Recursos Educativos Digitales RED 

Los Recursos Educativos Digitales RED son aquellos que poseen unas características específicas 

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

2.2.2.4.1. Accesibilidad 

Los RED están disponibles en medios digitales, de tal manera que el estudiante pueda acceder 

independientemente de su ubicación y de la hora en la que estudie, siempre equipándose asegurándose de 

contar con una conexión a internet (Shagñay, 2025).  

2.2.2.4.2. Interactividad 

En comparación a los artículos en papel, los RED permiten por el contrario una interacción 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 adquisición de conocimientos y la mejora de habilidades como la velocidad mental, reaccionar 

adecuadamente, realizar la conexión entre pensamientos y movimientos, y ser capaz de concentrarse 

(Shagñay, 2025).  

2.2.2.4.3. Multimedia 

Los RED presentan diferentes tipos de contenidos: texto, audio, video, gráficos e interacciones 

animadas, lo que enriquece los procesos de aprendizaje debido a que van en favor de los diferentes estilos 

y necesidades del estudiante (Shagñay, 2025).  

2.2.2.4.4. Actualización continua 

Debido a su formato digital, se pueden actualizar los RED en condiciones de velocidad y 

periodicidad, asegurándose así de que el estudiante tiene acceso a la información más reciente (Calonge & 

Escobar, 2023). 
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2.2.2.4.5. Adaptabilidad 

Muchas RED podrían adaptarse a las preferencias del alumno, adaptando los contenidos a su ritmo 

de aprendizaje, nivel de conocimiento y estilo cognitivo. Esto podría favorecer así la personalización del 

proceso de aprendizaje (Shagñay, 2025). 

2.2.2.5. Implementación de RED (desafíos)  

El uso e implementación correcta de los RED de naturaleza interactiva en el contexto educativo, se 

encuentra fuertemente limitada por la existencia de un gran número de barreras, las cuales van desde una 

deficiencia en cuanto a la infraestructura tecnológica necesaria, o el acceso de manera desigual a tales 

recursos, hasta la escasa o directamente falta de oportunidades de capacitación y de desarrollo profesional 

para los docentes. Dichas limitaciones no facilitan de ninguna manera que estas estrategias de enseñanza 

innovadora se integren con facilidad en estos contextos, en aquellos que contienen limitaciones en cuanto a 

la capacidad económica y una menor integración de los recursos tecnológicos, y no es menos cierto que 

existe una parte de los docentes y de estudiantes que pueden presentar resistencia a la apropiación de las 

nuevas metodologías y tecnologías, dejando claro su preferencia por las formas de enseñanza tradicionales, 

con las que se encuentran más identificados (Palacios & Escudero, 2020). 

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

Para Machado et al. (2023), es de suma importancia ir actualizando las metodologías educativas 

mediante el uso de nuevas tecnologías, donde asume unas mayores autonomías el estudiante junto al 

acompañamiento docente en entornos virtuales elaborados para ello. Un ejemplo de innovación relevante 

es el empleo de la inteligencia artificial (IA), la que dota a los contenidos, y recursos, de deberse adaptar a 

las características 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, además, ayudan a la renovación 

constante de las prácticas docentes, aspecto fundamental en la educación matemática universitaria (Garcia 

et al., 2023). 

No obstante la incorporación de la tecnología en la matemática no es homogénea y tampoco ha 

permitido obtener los resultados esperados. Con toda la variedad de tecnología a disposición, durante los 

últimos 40 años, la matemática se ha mantenido muy anclada a la enseñanza tradicional que tal y como 

señala Valderrama (2021), promueve prácticas "mecánicas" y fuera de contexto reduciendo el aprendizaje 

significativo. Por otra parte, algunos estudiantes tienen dificultades en trasladar la información teórica 

provista desde textos académicos a un conocimiento aplicable (Masero, 2022). En este marco, el uso de las 
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tecnologías en la enseñanza de la matemática ha ampliado las posibilidades de aquellas prácticas 

pedagógicas, lo que ha dado lugar a una educación más interactiva, personalizada y colaborativa (Coy et 

al., 2024). 

2.2.2.7. Estructura del recurso educativo digital RED   

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

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

• El soporte: Es la infraestructura con tecnología 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 último de estos componentes se materializa en una estructura de soporte técnico y pedagógico 

para el estudiante, la cual se considera, en muchas ocasiones, el componente tecnológico de un recurso 

educativo digital y permanece oculto el recurso humano que engrana el contenido y proporciona el servicio 

soporte. Las tecnologías de la información y de la comunicación no son el aspecto fundamental sobre el que 

debe priorizar la creación de un recurso, ni son la tecnología de la información y de la comunicación que 

provocan, como tal, el cambio en la práctica docente permite ampliar y mejorar el ejercicio actual. En este 

sentido, una correcta integración de las tecnologías en el diseño de un recurso educativo permite que la 

comunicación pedagógica se potencie tanto cualitativa como cuantitativamente. Por tal razón, es de vital 

importancia tener presente cuáles son los atributos que las tecnologías aportan a la creación del recurso 

educativo. 

Por su parte Domínguez et al. (2018), y Luna et al. (2020), puntualizan en la estructura del recurso 

educativo digital; el diseño instruccional como un proceso de ingeniería, compuesto en tanto por múltiples 

interrelaciones, que favorecen de forma flexible y eficaz los procesos de aprendizaje, precisamente, por su 

uso en la elaboración de cursos, talleres, planes de formación (Dominguez et al., 2018). Sus precedentes se 

registran en el ámbito de entornos educativos convencionales, pero desde la inclusión de las TIC en los 

escenarios de innovación educativa aparece íntimamente relacionado en el diseño de ambientes virtuales de 

aprendizaje (AVA) (Luna et al., 2020). 
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2.2.3. Categoría II: Aprendizaje de la multiplicación 

2.2.3.1. Aprendizaje 

Desde una perspectiva más completa, el aprendizaje es la forma en que se apropian contenidos e 

información nueva, a través de la cual se modifica la conducta del aprendiz, este cambio se puede propiciar 

de manera intencionada o no, para mejorar o 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 información y 

la experiencia, información y experiencia que se filtran a través de sus percepciones, pensamientos y 

sentimientos únicos (Woolfolk, 1999, p.479). Los conductistas resaltan el papel de los estímulos del medio 

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

2.2.3.2. Aprendizaje de la multiplicación 

2.2.3.2.1. Como aprende el estudiante la multiplicación 

Un estudiante de tercer grado aprende la multiplicación 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 matemáticas hace uso de fichas, bloques, dibujos y otros para ver cómo se forman conjuntos de objetos 

iguales, momento que ayuda en su aprehensión del proceso de repetición y agrupamiento (Ministerio de 

Educación Nacional, 1988; Alsina, C. , 2007). Asimismo, a partir de actividades de carácter lúdico, y 

contextualizadas (dar caramelos, contar manos de grupos, etc.) el niño interioriza que multiplicar significa 

añadir varias veces el mismo número, punto que crea la base conceptual de un futuro aprendizaje (García y 

Serrano, 1995). El uso de materiales concretos en situaciones de la vida cotidiana permite que el niño vea 

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

A medida que avanza en el desarrollo del proceso, el niño comienza a vincular la multiplicación 

con la suma repetida y es capaz de representarla mediante estrategias visuales y modelos pictóricos; también 

se caracteriza por estar en contacto con los símbolos y expresiones numéricas, aprendiendo a interpretar o 

a utilizar signos como "x" o "•" (Ministerio de Educación Nacional, 1988). La enseñanza debe integrar 

problemas contextualizados, es decir, situaciones en que el estudiante recurra a la multiplicación para 

resolverlas, lo que le permitirá potenciar su razonamiento y su capacidad de comunicación matemática 

(Gálvez, 1988; Romberg, 1992). En la misma línea, el uso de registros muy diversos como tablas, dibujos, 

permite traducir situaciones concretas en representaciones que contribuyen al desarrollo de la comprensión 

y la fluidez tanto en la resolución de la operación como en la ejecución de la misma. 
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En niveles más 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 multiplicación. El 

niño comienza a interiorizar que multiplicar es sumar varias veces un mismo número, utilizando estrategias 

que utilizan la repetición, los modelos físicos y las actividades práctica (Flores, 2001). Generalmente, la 

práctica sin intermediarios y la resolución de problemas contextualizados, permitirán que el alumno en el 

aula interiorice los conceptos y consolide estructuras mentales que no se ciñen 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 más claramente las ideas matemáticas a partir de la reflexión sobre las estrategias ejecutadas y 

los resultados obtenidos (Gálvez, 1988; Romberg, 1992). Es por ello que la enseñanza debe promover 

actividades donde convivan diferentes registros y sistemas de representación, donde el niño puede ir 

explorando, descubriendo y aplicando la multiplicación a partir de las situaciones de la vida actual (García 

Sánchez, 2005). Por otro lado es necesario que el estudiante adquiera un vocabulario y símbolos apropiados 

para poder entender y expresar ideas referidas a la multiplicación.  

Desde una perspectiva constructivista, el lenguaje matemático y los símbolos son herramientas que 

permiten, en un proceso de construcción del conocimiento activo, que el niño aprenda de acuerdo a sus 

propias representaciones al relacionar conceptos y estrategias. Por su parte, Godino y Neto (2013) añaden 

que el uso de diferentes modos de expresión algebraica y simbólica permite al alumno estar en consonancia 

con la reflexión, establecer conexiones entre la situación concreta y la operación matemática, y el 

aprendizaje matemático ha de ir más allá de la mera memorización de tablas.  

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

tercer grado, se organiza de la siguiente manera: 

1. Experiencias concretas con objetos 

La utilización de materiales concretos como fichas, bloques o dibujos permite a los niños construir 

una representación firme y concreta sobre el concepto operacional de multiplicación. Desde la perspectiva 

de Encalada y Cabrera  (2022), las experiencias de manipulación concreta actuaban como catalizadores en 

el paso de conceptos intuitivos versátiles a otros formalizados, propiciando, a su vez, el aprendizaje 

significativo. El uso de la manipulación de objetos permite a los alumnos visualizar la agrupación, así como 

también la repetición, conceptos que forman parte de la esencia de la multiplicación. La experiencia de 

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

multiplicaciones. 

2. Actividades lúdicas y contextualizadas 

 El uso de situaciones lúdicas 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 niños y las niñas pueden relacionar la multiplicación a su entorno y facilitar la interiorización 

de la multiplicación, la idea de la multiplicación se convierte en una suma reiterada. Los juegos matemáticos 

favorecen la motivación al tiempo que permiten reforzar el aprendizaje y desarrollar una actitud positiva 

hacia los procesos matemáticos (2023). 

3. Visualización y símbolos 

La introducción de estrategias visuales, mediante dibujos o modelos pictóricos, ayuda a los niños y 

a las niñas en la comprensión y memorización de los distintos símbolos matemáticos como "×" o “−”. La 

representación gráfica facilita el paso desde una acción concreta -agrupar objetos- hacia su expresión 

simbólica. La representación gráfica se convierte en un punto importante en la construcción del pensamiento 

algebraico. Las representaciones visuales en la docencia de las matemáticas privilegian la comprensión 

conceptual de los símbolos, contribuyen a reducir la ansiedad que generan los símbolos abstractos Cedeño 

et al. (2020). 

4. Problemas contextualizados  

 El uso de problemas contextualizados hace que los alumnos concreten la multiplicación. De esta 

manera, les ofrece la oportunidad de ver la utilidad que tienen las matemáticas y, como consecuencia, 

desarrollen procedimientos para resolver problemas que se presentan en la vida diaria. Según Cardona y 

Uribe (2019), la resolución de problemas contextualizados hace que se activen el pensamiento crítico, las 

transferencias de conocimiento y la motivación de los alumnos. 

5. Tablas de multiplicar y significado de la multiplicación 

Practicar las tablas de multiplicar permite que se entienda la multiplicación como una suma, 

repetida. La práctica repetida que incita el entendimiento del proceso (por ejemplo, 3x4 como sumar 3 veces 

el número 4), ayuda a que la memoria y la comprensión conceptual se consolide. Según Orellana et al. 

(2022), las prácticas frecuentes y estructuradas de las tablas de multiplicar, en combinación 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 más complejas. 

6. Ejercitar y practicar 

La práctica no solo necesita ser frecuente, sino también variada para consolidar los esquemas de la 

multiplicación establecidos. La resolución de problemas en contextos cotidianos, así como actividades de 

tipo lúdico (juegos con tapones, juegos con fichas, etc.), hace que los alumnos acaben interiorizando 

conceptos y los transfieran de forma casi automática a otras situaciones. En este sentido, Cardona y Uribe 

(2019), manifiestan que la ejercitación constante, combinada con actividades que impliquen reflexión y 

discusión, favorece la automatización y el pensamiento flexible en matemáticas. 

Estrategia: Ejercitar y resolver tareas para que el alumno haga los esquemas mentales vinculados a 

la multiplicación. Resolver problemas de multiplicación en situaciones cotidianas o juegos de multiplicar 

con tapones de botellas (Editorial md,2025).  

2.2.3.3. Referente curricular  

Con el propósito de ofrecer una mejor calidad de la educación, el Ministerio de Educación Nacional 

MEN (1998, p.77), da a conocer una estructura curricular conformada por unos procesos generales 

relacionados con el aprendizaje; contenidos básicos que están en función de los procesos específicos que 

permiten desarrollar el pensamiento matemático y sistemas propios de las matemáticas; y un contexto 

asociado al medio próximo que rodea al estudiante y que da sentido a las matemáticas que va aprendiendo. 

Un reto del profesorado en su profesión consiste en relacionar esos tres aspectos que forman parte de la 

estructura curricular con cinco pensamientos matemáticos. Esta debe articularse con áreas y conocimiento 

para contribuir con la educación y el desarrollo integral de los estudiantes. Es de suma importancia tener en 

cuenta que el currículo hace hincapié en cómo deben modelarse los procesos generales cuando se realizan 

aprendizajes y cómo hay que hacer frente a los contenidos matemáticos. Para ello se proponen cinco 

procesos generales:  
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Figura 3  

Proceso general de los lineamientos curriculares MEN 

 

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

A través del uso del recurso pedagógico RED "Multiplica Jugando", se potencia el entendimiento 

significativo de la multiplicación de los números, notoriamente en la construcción de las tablas de 

multiplicar, que se logra por medio de la manipulación de sus propiedades fundamentales, con el fin de que 

adquieran habilidades de cálculo mental. Todo esto al servicio de un aprendizaje activo y significativo en el 

que el niño pueda dominar los conceptos de la matemática jugando y contextualizando. También se busca 

contribuir a que los chicos avancen en la asunción de mayor autonomía 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 señalado anteriormente en el referente curricular, se plantea una vinculación 

entre estos aspectos relevantes: 
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Tabla 2  

Vinculación entre aspectos relevantes 

Etapa Alineación 

con Piaget 

Alineación con 

Cognitivismo 

Lineamientos MEN  Características 

Experienci

as 

concretas 

Etapa 

operaciones 

concretas: 

comprensión 

mediante 

manipulación 

Aprendizaje 

activo y 

construcción 

del 

conocimiento 

desde la 

experiencia 

Desarrollar 

pensamiento lógico 

a partir de objetos y 

situaciones 

concretas 

- Uso de objetos y 

situaciones reales 

-Manipulación para 

comprensión 

-Enfoque en aprendizaje 

activo 

Actividade

s lúdicas 

Uso de 

ejemplos 

cotidianos 

para 

internalizar 

repetición 

Atención, 

procesamiento 

activo y 

aprendizaje 

significativo 

Fortalecer 

comprensión 

mediante 

actividades 

prácticas y 

contextuales 

- Inclusión de juegos y 

actividades prácticas 

- Contextualización de 

conceptos 

- Repetición para 

internalización 

Representa

ción visual 

y símbolos 

Transición 

hacia 

pensamiento 

concreto hacia 

símbolos 

Uso de modelos 

visuales para 

facilitar la 

comprensión 

simbólica 

Uso de vocabulario 

matemático y 

símbolos para 

consolidar el 

conocimiento 

- Uso de modelos y símbolos 

- Facilitación de la transición 

de lo concreto a lo abstracto 

Problemas 

contextuali

zados 

Razonamiento 

lógico 

aplicado a 

situaciones 

reales 

Transferencia 

de 

conocimientos 

a contextos 

reales 

Aplicación práctica 

de conceptos 

matemáticos, 

desarrollo de 

habilidades lógico-

matemáticas 

- Resolución de problemas 

en contextos reales 

- Enfoque en transferir 

conocimientos 

- Desarrollo de habilidades 

analíticas 

Conocimie

nto de 

tablas 

Refuerzo y 

memorización 

para avanzar 

en abstracción 

Refuerzo, 

memorización 

y 

Consolidación del 

conocimiento a 

través de la práctica 

repetida y 

- Uso de tablas y ejercicios 

repetitivos 

- Evaluaciones formativas 

para retroalimentar 
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retroalimentaci

ón inmediata 

evaluación 

formativa 

- Enfoque en memorización 

y práctica continua 

Propiedade

s de la 

multiplicac

ión 

Desarrollo de 

pensamiento 

lógico formal 

y 

comprensión 

estructural 

Enriquecimient

o conceptual y 

análisis de 

relaciones 

matemáticas 

Promover 

comprensión de 

propiedades para 

razonamiento 

matemático 

avanzado 

- Estudio de propiedades 

- Análisis de relaciones 

- Razonamiento lógico 

formal 

Práctica y 

aplicación 

continua 

Facilitación 

del paso al 

pensamiento 

abstracto 

Aprendizaje 

activo con 

retroalimentaci

ón visual y 

cognitiva 

Integrar habilidades 

matemáticas en 

contextos variados 

y complejos 

- Ejercicios continuos 

- Aplicación en diferentes 

situaciones 

- Retroalimentación 

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. Según Schunk, (1999), las estrategias de aprendizaje se definen 

como conjuntos de procedimientos y prácticas 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 tácticas de aprendizaje. Es decir, las estrategias son procedimientos de mayor orden en donde 

se combinan distintas tácticas o técnicas de aprendizaje. Estas oportunidades de aprendizaje se presentan 

como una guía consciente y más espontanea en beneficio de lograr la consecución de unos objetivos, que se 

adoptan delante del proceso de aprendizaje, como guía debe de tener unos pasos determinados en función 

de la naturaleza de la estrategia. 

En este orden de ideas, Díaz Barriga (2002), señala que, si bien existen múltiples definiciones, 

comparten en común los siguientes elementos: son procedimientos que pueden integrar distintas técnicas, 

actuaciones o acciones. Tienen un objetivo que es el aprendizaje y la resolución 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 (públicas) u ocultas (privadas) y son instrumentos socioculturales adquiridos 

en contextos de interacción con un más competente. 

2.2.3.5. Tipos de estrategias de aprendizaje 

Según Meza (2013), entre los tipos de estrategias de aprendizaje más relevantes se encuentra la 

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

De Procesamiento: Atencionales, físicas y de elaboración verbal, de imágenes, comparación, 

inferencia, y aplicación. 

De Ejecución: Se subdivide en: 

• Recuperación: generalización, identificación y representación de resolución de problemas, 

metacognitivas, de apoyo y afectivas. 

• Repaso: Subrayar y copiar.  

• Elaboración: Simple palabras clave, imagen mental, rima, códigos y compleja como; 

analogías, elaboración de preguntas.  

• Organización: Categorizar, clasificar, jerarquizar. 

• Gestión: Elaboración de subrayado, toma de apuntes y de organización a través de la 

clasificación, y comparación. 

• Control: Planificación, supervisión, evaluación. 

• Adquisición: Atento a exploración, fragmentación y de repetición o repaso. 

• Organización (agrupamientos): Resúmenes, esquemas, mapas, diagramas de flujo. 

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

sociales y motivacionales)  (Meza, 2013). 

2.2.3.6. Dificultades y errores frecuentes en la comprensión de la multiplicación 

Las principales dificultades que pueden tener los estudiantes al intentar aprender y memorizar las 

tablas de multiplicar son: la falta de interés, poca memorización, lo monótono de los procesos en las 

instituciones educativas, la falta de actualización e innovación en ellas, la forma tradicional de enseñar las 

tablas de multiplicar, entre otras más. Debido a lo anterior, Orellana (2022), hace hincapié en que los 

docentes deben encaminar su necesidad de enseñar matemáticas para ofrecer experiencias significativas que 

propicien aprendizajes dinamizadores, además 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 matemáticas elementales, tales como aritmética, pensamiento, resolución 

de problemas, y la comprensión de conceptos matemáticos más avanzados en el futuro. Es necesario 

mencionar que el dominio de las tablas de multiplicar permitirá el estudio de otros ámbitos relacionados, y 

dará bases sólidas para que los estudiantes se desarrollen en el ámbito académico en general. Asimismo, 

contribuye a la mejora de la confianza en los estudiantes, a medida que van incorporando más seguridad en 

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

 

2.3. Marco conceptual  

El marco conceptual delimita los conceptos clave que fundamentan y orientan el proyecto tanto en 

su dimensión teórica como práctica. Se consideran conceptos relacionados con la enseñanza de las 

matemáticas, recursos digitales, motivación y el aprendizaje y el diseño instruccional, proponiendo 

definiciones precisas. Este epígrafe intenta clarificar el vocabulario técnico y conceptual que orientará el 

análisis y la implementación del recurso digital. 

2.3.1.  Resolución de problemas 

La resolución 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, según Dijkstra, (1991). 

2.3.2. Multiplicación 

La multiplicación en términos más sencillos es una suma abreviada, es decir que lo que hace es 

sumar un número varias veces. Un ejemplo de esto sería Cuatro por tres (4x3), lo que resolviendo sería suma 

de 4 veces el número 3, teniendo un total de 12. Según el Ministerio de Educación Nacional las operaciones 

generalmente utilizadas (adición, sustracción, multiplicación, división) forman una imagen mental que 

describe un concepto de número relacionado con la actividad de contar con unidades de conteo simples o 

complejas y con la reunión, la separación, la repetición y la repartición de cantidades discretas (López y 

Molina , 2022). 
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2.3.3. Razonamiento lógico  

El aprendizaje de las tablas de multiplicar contribuye a la construcción del pensamiento lógico de 

los alumnos. Transformar los datos en información mediante la identificación de relaciones matemáticas les 

ayuda a comprender los elementos que forman partículas en la resolución 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 conclusión lógica de acuerdo con lo que se planteó.  

En matemáticas, esta formulación del pensamiento es la más utilizada, y es esencial para resolver 

un problema, concluir una fórmula o una ecuación. Barcia y otros (2019) han señalado lo fundamental que 

es para los estudiantes realizar, procesar y la lógica de un impacto positivo, “la debilidad científica y las 

formas obsoletas que metodológicamente brindan algunos docentes aumentan la apatía y el desinterés de 

los estudiantes por el estudio de la matemática” (p. 15). La lógica en el ámbito educativo es fundamental en 

los diferentes niveles, no solo en el ámbito de las matemáticas, sino también en el ámbito 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 tácticas o técnicas 

de aprendizaje definidas. En consecuencia, estas son guías flexibles y conscientes para la obtención 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 formulación de una situación problemática, cuya elaboración, análisis y 

resolución es el eje central de la experiencia y el proceso de enseñanza que trata de desarrollar el proceso 

de indagar y también el de resolver el problema. El ABP es una técnica o estrategia metodológica de 

aprendizaje en el que el alumno es el protagonista de su propio aprendizaje interactuando en equipo, con 

ayuda del docente; la implementación de la misma favorece la adquisición de competencias en los alumnos, 

equiparando los niveles altos de habilidades en ellos frente a la aplicación de métodos tradicionales (Casa 

et al. , 2019). 
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2.3.6. Las TICs 

La tecnología de la información y de la comunicación (TIC) es el conjunto de tecnologías que se 

orientan para el tratamiento de la información, siendo el uso de toda tecnología para varios fines como la 

educación y la comunicación. 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 enseñanza-aprendizaje, lo que hace que uno de los principales usos que las personas hacen 

de las TICs sea mantener una comunicación activa con quienes participan (Tomalá, 2021). 

2.3.7. TIC en las matemáticas 

Las matemáticas desempeñan 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 más complejas 

son necesarias estrategias innovadoras, creativas que fortalezcan el proceso de enseñanza-aprendizaje y para 

ello las tecnologías de la información en el contexto educativo pueden ser combinados para el 

fortalecimiento del aprendizaje (Tomalá, 2021). 

2.3.8. Plataformas educativas 

Las plataformas educativas son entornos educativos en línea, donde el docente comparte recursos, 

actividades, información, etc con los estudiantes, con el fin de fortalecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje en sus distintas modalidades: presencial, en línea o híbrida. Una plataforma permite ahorrar 

tiempo en la entrega de actividades, así como ahorrar dinero al poder subir o descargar información 

físicamente (sin tener que imprimir papeles), además de evaluar al estudiante periódicamente para que el 

docente sepa de una manera más diligente si el estudiante está aprendiendo, o para brindar retroalimentación 

sobre un tema específico (Tomalá, 2021). 
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2.4. Marco legal y normativo  

Tabla 3  

Marco normativo de la investigación 

Ley o norma Año Descripción general Artículo(s) 

que aplican 

Aplicabilidad para el 

proyecto 

Constitución 

Política de 

Colombia 

1991 Reconoce la educación como un 

derecho fundamental 

absolutamente, como un servicio 

público, y define que la 

educación debe promover las 

conductas del respeto hacia los 

derechos humanos, la paz, la 

democracia y la protección del 

ambiente. Asimismo, establece 

la responsabilidad del estado, de 

la sociedad y la familia en la 

educación así como la garantía de 

gratuidad en las instituciones 

públicas para ciertos niveles 

(Constitución política de 

Colombia 1991, 1991) 

Artículo 67 Sustenta la relevancia de la 

educación inclusiva, 

equitativa y de calidad para 

todos, apoyando la creación 

de recursos digitales y 

metodologías innovadoras. 

Ley General 

de Educación 

(Ley 115 de 

1994) 

1994 Reglamenta los fines de la 

educación en Colombia, 

promoviendo el desarrollo 

integral de la persona, la 

adquisición de conocimientos 

científicos, técnicos y 

humanísticos, y la formación en 

valores. Reconoce a la familia 

como núcleo responsable del 

proceso de aprendizaje de los 

hijos (Mineducacion, 1994). 

Artículo 5 y 

Artículo 7 

Promueve el uso de los 

recursos didácticos y de las 

metodologías innovadoras 

(uso de recursos digitales) 

para favorecer la 

comprensión de las 

matemáticas, sobre todo en 

el caso de familias y 

poblaciones rurales donde 

son estos los que 
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protagonizan este proceso 

educativo. 

Nota: Adaptado a partir de la información del Ministerio de educación (1994) y Constitución (1991). 

2.5. Marco técnico  

El presente marco técnico establece lineamientos y fundamentos para el diseño y desarrollo de un 

objeto virtual de aprendizaje (OVA) dirigido a niños de educación primaria, enfocado en el fortalecimiento 

de habilidades en multiplicación. Este OVA permite la realización de estrategias y herramientas 

tecnológicas y pedagógicas innovadoras que faciliten el aprendizaje del tema, a partir del ejercicio de la 

adaptación a las necesidades cognitivas y contextuales de los estudiantes que fueron usados como referentes 

para su elaboración: 

2.5.1. Fundamentación pedagógica 

El recurso educativo digital RED “Multiplica jugando”, tiene en cuenta distintos canales sensoriales 

(visual, auditivo y kinestésico), tal y como avala la teoría cognitiva hace posible la interiorización y la 

retención de conceptos, favoreciendo así la memoria a largo plazo y la comprensión en profundidad de la 

multiplicación. Entre tanto, a partir de las capacidades y la cognición de la personalidad, el RED permite 

adecuar la enseñanza 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 tecnológicas:  

Tabla 4  

Especificaciones técnicas 

Utilización de herramientas 

y tecnologías 

Descripción 

HTML5 

 

Con el objetivo de estructurar la totalidad de los contenidos educativos, 

de los módulos de los ejercicios y de la navegación general que la gran 

mayoría de navegadores soportan. 

CSS3 Para poder presentar de una manera atractiva, encadenar efectos de 

animación, disponer de diseño e introducir imágenes decorativas y de 

fondo. 

Javascript Vanilla (sin 

framework) 

Para añadir interactividad (drag and drop, validación de respuestas, entre 

otros); determinar sonidos y retroalimentación inmediata; controlar 
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puntuaciones y puntuaciones; controlar la navegación entre módulos; 

controlar el menú y elementos desplegables. 

Local Storage Con el fin de poder almacenar el progreso del estudiante (módulos 

completados); puntos obtenidos o estrellas en el caso de corregir y estado 

del usuario dentro de la aventura. 

Recursos multimedia Vídeos explicativos (MP4); imágenes PNG + JPG que hacen de 

elementos decorativos; sonidos MP3 o WAV que controlan botones y 

retroalimentación. 

Librería JClic.js (solo para el 

módulo aplicado). 

Para poder ofrecer un componente interactivo similar al JCLIC sin 

necesidad de conexión. 

 

Nota. Elaborado por los autores. 

2.5.2. Justificación Técnica de la Elección 

Las herramientas seleccionadas son las más 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 conexión, 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. Fácil mantenimiento y escalabilidad: Agregar un nuevo módulo es tan simple como crear un 

archivo HTML y vincularlo al menú 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 óptimo: La carga es rápida, ideal para instituciones educativas con 

computadores antiguos o sin conexión 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 Descripción 

Estructura general de carpetas /index.html 

/css/       → estilos de los módulos 

/js/        → scripts para navegación, sonido, ejercicios 

/modulos/   → cada módulo como archivo html 

independiente 

/img/       → decoraciones, fondos y miniaturas 

/video/     → todos los videos educativos 

/aplicada/  → proyecto JClic integrado 

Estructura por componentes 

 

-Muestra tarjetas de módulos 

-Barra de progreso con icono 

-Botón para reiniciar el avance 

Módulos independientes 

Introducción 

Ejercicio con arrastre de manzanas 

Concepto 

Video + test + tarjetas explicativas 

Propiedades 

Actividad de arrastre por contexto 

Propiedades y trucos 

Explicaciones + vitrina interactiva de videos 

Práctica 

Ejercicios con operación y resultado separado 

Explorador de tablas 

Generador de tablas del 1 al 12 

Multiplicación aplicada 

Con ejercicios tipo JClic 

Menú principal (index.html)  

Sistema de navegación Todo el sitio usa un navbar universal incrustado con 

JavaScript para que funcione completamente offline. 

Gestión del progreso 

 

Se almacena en LocalStorage: 
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localStorage.setItem("modulosCompletados", 

JSON.stringify([])); 

Esto permite: 

• recordar módulos ya visitados 

• mostrar porcentaje de avance 

• entregar retroalimentación al estudiante 

Requerimientos Técnicos 

Mínimos 

Dispositivo 

• PC o laptop con Windows, Linux o macOS 

• Tablet con navegador moderno 

(Se puede usar en celular, pero está optimizado para 

pantallas medias.) 

Navegador 

• Chrome 80+ 

• Edge 80+ 

• Firefox 75+ 

• Offline totalmente funcional 

Requisitos adicionales 

• 512MB de RAM mínimo 

• Resolución recomendada: 1366 x 768 

• Espacio para videos (100–200 MB dependiendo de la 

versión). 

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 pequeñas y 

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

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

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

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

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

ya que cada explicación está redactada para niños entre 7 y 11 años. 
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En cuanto a su seguridad, el proyecto no solicita datos personales, no usa bases de datos externas, 

no requiere conexión a internet, no envía ni recibe información y no instala cookies de terceros. Mientras 

que en cuanto al mantenimiento, es extremadamente fácil; ya que los módulos son independientes, se puede 

agregar o quitar contenido sin afectar el resto, los videos o imágenes pueden reemplazarse sin modificar el 

código, y los scripts están organizados en archivos separados. Por otro lado, en cuanto a las actualizaciones 

futuras, el diseño modular permite; agregar niveles, nuevos ejercicios, nuevos videos, más tipos de práctica, 

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

 

2.6. Marco Creativo 

2.6.1. Introducción al Marco Creativo 

 

Propósito:  

El presente marco creativo expone el desarrollo visual y conceptual de la propuesta tecnológica 

educativa, permitiendo establecer la relación del problema detectado: la baja comprensión y motivación de 

la multiplicación en estudiantes del tercer grado del IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la 

Hacienda; de esta forma, es la solución que se quiere implementar a través de un recurso educativo digital, 

asegurando una buena relación entre las necesidades de los estudiantes y el recurso diseñado. 

Conexión con el Problema y la Innovación 

El problema de la comprensión de la multiplicación en los estudiantes del tercer grado, genera la 

oportunidad de innovar en la enseñanza de las matemáticas. La propuesta que se presenta es un recurso 

educativo digital lúdico, adaptativo y visual que va en consonancia con los intereses de los estudiantes, 

llevando a realizar una experiencia de aprendizaje más atractiva y  motivadora. Por lo tanto, la innovación 

es el uso de la tecnología 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) 

Análisis 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 multiplicación 

un contexto de diversión y que es accecible a todos y actualmente se encuentra alojado en la dirección 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 

Agrícola Sede Llano de la Hacienda, así 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 solución efectiva al problema de la baja comprensión de la 

multiplicación, al ofrecer un recurso accesible que convina juegos, actividades prácticas y contenidos 

visuales que inducen a la comprensión de la multiplicación.  

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, ¡juguemos!"  

Valores y emociones que quieres transmitir: 

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

colaborativo. 

Visión a Largo Plazo: 

El recurso educativo digital "Multiplica jugando" presenta la posibilidad de expandir su aplicación 

a otros temas matemáticos y habilidades a desarrollar; así como también es adaptable a otros contextos 

educativos de implementación, incorporando nuevas tecnologías e incorporándose a la diversidad de 



 
 

 

32 

intereses y estilos de aprendizaje existente. Este recurso podría funcionar como modelo de futuras iniciativas 

de recursos educativos digitales en la región.  

2.6.3. Sistema Visual y Sensorial 

Línea, forma y color:  

Para crear un ambiente amigable y comprensible, el recurso educativo utiliza líneas claras y formas 

sencillas como círculos, cuadrados y triángulos, que son familiares para los niños y les ayudan a visualizar 

conceptos matemáticos. Los colores elegidos son suaves pero  vibrantes, pensados para captar su 

atención sin ser abrumadores. La combinación de estos elementos genera un espacio visual armonioso y 

atractivo que invita al niño a explorar y aprender. 

Paleta de colores propuesta con explicación (significado emocional, contraste y accesibilidad). 

Se seleccionó una paleta de colores del modelo CMYK y PANTONE, tomando colores suaves y 

llamativos, cada uno con un propósito emocional.  Que aporten tranquilidad y concentración, manteniendo 

la energía y el interés y a su vez estimulando la creatividad. Colores que ofrecen un buen contraste y 

accesibilidad para niños con dificultades visuales, asegurando una experiencia inclusiva. 

Formas o íconos representativos 

El recurso incorpora íconos grandes y claros que representan los números y signos matemáticos, 

además de figuras con elementos cotidianos (manos, frutas, materiales escolares) para vincular la 

multiplicación con objetos concretos. De este modo, la abstracción matemática se convierte en una 

experiencia visual significativa. 

Tipografía y estilo gráfico 

Se utiliza una tipografía redondeada y legible, como Comic Sans, o Arial sans-serif por su cercanía 

y facilidad de lectura para niños. El estilo gráfico es limpio, colorido y lúdico, manteniendo el equilibrio 

entre la estética educativa y el atractivo visual. 

Razones: 

Comic Sans MS fue elegida por su carácter amigable y legible para niños de primaria. 

Sus formas redondeadas y abiertas facilitan la lectura en pantallas pequeñas 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 combinación evita tipografías rígidas o formales que podrían resultar intimidantes o poco 

atractivas para los estudiantes. 

Objetivo pedagógico: Transmitir cercanía y familiaridad, reforzando la idea de un entorno de 

aprendizaje lúdico, seguro y sin presión. 

Otros elementos gráficos (patrones, ilustraciones, fotografías). 

Los fondos incluyen patrones suaves con números y símbolos, sin distraer del contenido principal. 

Se agregan ilustraciones y animaciones que muestran el proceso de agrupamiento, además de sonidos suaves 

y alentadores que refuerzan el aprendizaje positivo. Las interacciones como arrastrar y soltar, fomentan la 

participación activa y la exploración autónoma. 

 

Otros recursos sensoriales 

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

 

Visuales 

 

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

vista. 

Imágenes y fondos temáticos (manzanas, dulces, tableros, símbolos matemáticos) 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 confirmación (“¡Muy bien!”, “Inténtalo otra vez”) para crear refuerzo 

positivo y motivacional. 

 

 Kinestésicos 

 

✓ Interacciones de arrastrar y soltar (drag & drop) permiten la manipulación activa de objetos 

(manzanas, números, fichas). Esto desarrolla la asociación entre acción física y 

comprensión conceptual, clave en el aprendizaje de matemáticas básicas. 

 

 Animaciones 

 

✓ Uso de transiciones suaves y micro animaciones (estrellas que brillan, botones que 

parpadean o crecen al pasar el cursor). Esto dirige la atención del niño sin saturar la pantalla. 

✓ Los ejercicios tienen retroalimentación animada inmediata (por ejemplo, caritas felices o 

mensajes de ánimo). 

 

 Interacciones 

 

✓ Arrastre de objetos → construcción visual del pensamiento matemático. 
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✓ Campos de entrada interactivos (escribir operaciones completas). 

✓ Botones de “Reintentar”, “Siguiente módulo” y “Volver al inicio” que favorecen la 

autonomía del estudiante. 

✓ Sistema de puntuación y estrellas persistente (localStorage) que refuerza el logro y la 

continuidad. 

  Con base a lo anteriormente señalado, 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 salón de clases " Brainstorming /Lluvia de ideas" 

Elementos Descripción 

Apertura Reunión de 30 estudiantes de tercer grado en el salón, con instrucciones claras 

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

recursos digitales para aprender multiplicación.                                               

Duración máxima 90 minutos                                                                                                                                                                                                                                              

Materiales Pizarra, hojas blancas, colores, marcadores para mostrar las ideas en tiempo 

real.                                                                                                                                                      

Descripción de la técnica 

(Brainstorming) 

Técnica para generar el mayor número de ideas sin juicios previos, en equipo, 

fomentando la creatividad y la participación activa de todos los estudiantes. 

No requiere preparación previa y ayuda a identificar múltiples soluciones 

posibles.            

Reglas del 

Brainstorming 

- Una idea por turno/ estudiante 

- No criticar ni juzgar ideas. 

- Construir ideas a partir de las anteriores. 

- Fomentar ideas originales. 

- Registrar todas las ideas para su posterior evaluación.                                               

Procedimiento 1. El docente presenta el tema (recursos digitales para aprender 

multiplicación).  

2. Los niños expresan ideas, dibujan y colocan dentro de las nubes y gotas.  

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

Recolección de ideas Se utilizó la pizarra para recopilar las ideas. Cada estudiante pasaba al frente 

y colocaba en la pizarra su idea (nubes o gotas de agua).                                                                                                                  

Ejemplos de ideas 

generadas 

- Juego divertido con animación y diversión. 

- Video con letras moradas para colorear números. 

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

10). 

- Incluye Pokémon, letras grandes, fondo de cómic. 

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

- Canciones y juegos divertidos. 

- Juegos animados y de tablas con números para colorear. 

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

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

- Música, rompecabezas, dibujos animados. 

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

diversiones. 

Nota. Elaborado a partir del documento de Martínez (2024, p.18). 
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CAPÍTULO III 

3. Marco metodológico 

3.1. Categorización de la realidad educativa a abordar 

En el marco del IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, la realidad educativa 

del proceso de aprendizaje de las matemáticas, en concreto la multiplicación, se manifiesta mediante la 

siguiente manera; los estudiantes de tercer grado muestran determinadas problemáticas de aprendizaje 

asociado a la necesidad de comprensión de los conceptos matemáticos como el de la multiplicación, y sus 

tablas, dadas por la aplicación de metodologías tradicionales que utilizan procedimientos donde priva la 

memoria, volviéndose el aprendizaje mecánico cargado de monotonía. Entre tanto, la determinación del 

aprendizaje tradicional, a partir de mecánicas de repetición y actividades poco comprensibles, limitan la 

motivación para aprender matemáticas. 

Por otra parte, se ve afectado por la limitada infraestructura tecnológica y la escasa conectividad, lo 

que incide negativamente en las posibilidades del profesorado por incorporar recursos digitales en el aula y 

estimular el proceso de enseñanza-aprendizaje. Entre otras cosas, se contempla una variable asociada a las 

condiciones del contexto rural, como puede ser la infraestructura educativa mínima, las condiciones 

socioeconómicas del contexto rural y disposición de recursos tecnológicos aceptables. Otra variable es la 

escasa formación en TIC por parte del profesorado, lo que dificulta la instalación de metodologías modernas, 

recursos interactivos, métodos pedagógicos innovadores para el campo del aprendizaje de las matemáticas. 

En este sentido, la relación entre factores socioeconómicos del entorno rural (pobreza, condiciones 

geográficas del entorno) incide en una clara limitación de recursos y rendimiento académico. 

 

3.2. Enfoque de investigación 

La metodología de investigación que guía este proyecto es la investigación basada en diseño (IBD) 

con un enfoque cualitativo, el cual se centra en el entendimiento de los procesos, significados y contextos 

que construyen el aprendizaje de la multiplicación a partir de la puesta en práctica de un recurso educativo 

digital. En este sentido, el enfoque cualitativo en la investigación se caracteriza por su interés en la 

exploración y comprensión profunda de fenómenos sociales o humanos, a partir de la perspectiva de los 

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

Por otro lado, en la investigación basada en diseño (IBD) se da en el contexto del aula la creación 

de ciclos interactivos de diseño, que serán seguidos de la implementación y la evaluación de una secuencia 
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de enseñanza-aprendizaje en torno a la comprensión de la multiplicación, con la intención de cerrar esta 

brecha, ya que la innovación y la investigación se potencializan en cada ciclo de implementación. (Velasco 

et al., 2021). 

3.3. Tipo de investigación 

Se trata de una investigación aplicada cuyo objetivo es el diseño, desarrollo y evaluación de un 

recurso digital, para la comprensión de la multiplicación en los estudiantes de tercer grado del  IED Instituto 

Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda. La finalidad de la investigación aplicada es solucionar 

problemas prácticos; hace uso de la teoría, siendo su propósito realizar aportes al conocimiento teórico 

secundario (Polanía et al., 2020). En este sentido, se busca una solución al problema concreto del contexto 

educativo en estudio, como lo es la baja comprensión de la multiplicación, y baja motivación, la cual se 

abordara mediante la construcción, implementación y validación de un recurso educativo digital que puede 

ser usado en el aula y  hogar. 

 

3.4. Tipo de estudio 

El proyecto se origina a partir de la investigación basada en diseño (IBD) que se relaciona con la 

maestría en tecnologías e innovación, ya que está basado en la construcción y validación de un prototipo de 

recurso digital a desarrollar con fases de diseño, implementación y evaluación centrados tanto en la mejora 

pedagógica como tecnológica. En este sentido, la Investigación Basada en el Diseño (IBD), es un 

procedimiento de innovación educativa, que es presentado por Anne Brown (Brown, 1992), para dar 

respuesta a los diseños de investigación educativa de manera que puedan ser compatibles con los diferentes 

contextos de los temas de estudio. La IBD está orientada a dar respuesta a ciertos problemas educativos 

específicos, apoyándose en metodologías existentes. Las metodologías 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 diseño y desarrollo de la solución, las 

personas implicadas en la práctica 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 relación que tienen entre ellas (Reeves, 2006; Goff & Getenet , 2017). 
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Figura 4  

Fases de la Investigación Basada en Diseño IBD 

 

Nota: Adaptado a partir de Reeves 

 

Fase 1: Análisis de Problemas 

En esta fase se realiza un diagnóstico profundo sobre la problemática detectada en el contexto del 

IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, se plantea la identificación de las causas del 

bajo rendimiento en matemáticas, específicamente en la comprensión de la multiplicación, y se analizan 

aspectos de tipo socioeconómico, metodológicos, tecnológicos y motivacionales. Se investigan las 

características del entorno rural y se observan las dificultades tecnológicas como la baja conectividad a 

internet y escasos recursos digitales; además se estudian las dificultades que pueden llegar a tener los 

estudiantes cuando se enfrentan a la metodología tradicional. 

Fase 2: Diseño y desarrollo de la solución 

En esta fase se diseña el recurso educativo digital RED, a partir de los resultados del análisis 

anterior, que establece los contenidos y actividades, el funcionamiento y los aspectos sensoriales (visual, 

auditivo, quinestésico) en función de las necesidades enunciadas. Se hacen prioridades los elementos 

lúdicos, adaptables y visuales frente a la teoría cognitivista que favorecen la construcción activa del 

conocimiento con la manipulación y la reflexión. 

Fase 3: Implementación del sistema 

En esta fase, se pone en práctica el recurso digital RED en el entorno real del aula y en el hogar, 

adaptando este recurso a las características tecnológicas del medio rural, de forma que se configura una 

aplicación piloto junto con los alumnos para hacer más sencilla la interacción con el recurso, se forma al 

profesorado en el uso de este recurso y se capturan datos sobre la usabilidad, la aceptación y los puntos que 

suponen dificultades en la implementación. 
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Fase 4: Ciclos interactivos de evaluación de la solución 

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

continua utilizando metodologías cualitativas (observación, entrevistas) y como resultado de la evaluación, 

se generan los aspectos necesarios para que este RED sea fácil 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 diseño, 

a medida que lo amerite. 

Tabla 6 

Vinculación de las fases de IBD con los objetivos de la investigación 

Fase de IBD Objetivos de la investigación Vinculación 

1. Análisis 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 matemáticas.          

- Representa la base sobre la cual se definirán 

las características del recurso educativo 

digital RED, que daría respuesta a esas 

causas concretas.         

2. Diseño y 

Desarrollo de la 

Solución 

Diseñar 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 comprensión y motivación 

ofreciendo juegos, prácticas 

adaptativas y visuales que 

facilitan la comprensión de la 

multiplicación. 

- Asegura que el diseño se ajuste a los 

intereses, capacidades y contexto del 

alumnado. 

- Se elabora contenidos y funcionalidades 

que favorezcan la comprensión profunda de 

los conceptos y al mismo tiempo motiven al 

alumnado. 

-Promueve la mejora de la motivación, la 

comprensión conceptual profunda y la 

actitud positiva del alumnado. 

3. Implementación 

del Sistema 

Evaluar el recurso educativo 

digital diseñado para los 

estudiantes del grado tercero del 

- Verifica la pertinencia pedagógica y técnica 

del recurso educativo digital RED y su 

impacto en motivación y aprendizaje. 
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IED Instituto Técnico Llano de la 

Hacienda, mediante una 

evaluación técnica funcional, 

con el fin de verificar su 

usabilidad, efectividad y 

adecuación a las necesidades 

identificadas. 

 

4. Ciclos interactivos 

de evaluación 

Evaluar el recurso educativo 

digital diseñado para los 

estudiantes del grado tercero del 

IED Instituto Técnico Llano de la 

Hacienda, mediante una 

evaluación técnica funcional, 

con el fin de verificar su 

usabilidad, efectividad y 

adecuación a las necesidades 

identificadas. 

- Facilita realizar modificaciones basadas 

empíricamente hasta alcanzar un producto 

que se adapte a las necesidades reales. 

- Permite la retroalimentación y la mejora del 

recurso educativo digital RED, para evaluar 

los resultados y lo que se pueda observar. 

  

Nota: Elaborado por los autores. 

3.5. Técnicas de recolección de información seleccionadas 

Las técnicas y los instrumentos de recolección de datos son los procedimientos y los elementos de 

los cuales dispone la investigación para captar aquellos datos que se pretenden captar, que son relevantes. 

Cevero et al. (2023) plantea que la técnica de investigación es el procedimiento que se realiza de manera 

sistemática para la recolección y el análisis de datos con la finalidad de dar respuesta a una problemática o 

a una pregunta de investigación. Para el presente trabajo, se utilizó la técnica de la entrevista y la de los 

grupos focales, para la recolección de datos.  

3.5.1. Técnicas 

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

continuación:  
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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 están organizadas de forma 

estructurada. Se considera como una técnica mecánica, 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 guía de entrevista a la docente de 

matemáticas como instrumento para la recolección de datos, ya que aporta opiniones, testimonios 

y reportes de forma verbal. 

 

3.5.1.2.Grupos focales 

Los grupos focales de discusión con estudiantes, permiten examinar; motivación, percepción. Es 

una técnica para recoger información cualitativa, la cual se ha convertido en una alternativa válida muy 

utilizada en los últimos años, en diversas áreas del conocimiento. Según explica Morgan (1997), la 

información que se obtiene de la información del grupo, proviene de la interacción 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 información de lo que da el foco. Por tal razón, la técnica de grupos focales en el presente 

trabajo se encuentra en el instrumento propuesto: Guía de entrevista, para la valoración del 

desempeño de los alumnos una vez que hayan recibido las sesiones con la metodología del recurso 

digital. 

3.5.2. Instrumentos 

Dentro de los instrumentos empleados en esta investigación se encuentran:  

 

3.5.2.1. Cuestionario para entrevista 

Es una guía de entrevista que adquirirá información específica de los profesores sobre la 

metodología y los recursos didácticos para la enseñanza. La guía de entrevista es una herramienta muy útil 

y se utiliza con mucha frecuencia en diversas áreas: en investigación, en evaluación, en educación, en la 

evaluación del desempeño (Cevero et al., 2023). Por lo tanto, se propone una guía de entrevista (Anexo A) 

para aplicar al profesor de matemáticas, con el fin de evaluar los contenidos y la metodología de enseñanza 
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con el uso de herramientas digitales y evaluar las percepciones, necesidades, expectativas y obstáculos en 

relación con el aprendizaje de la multiplicación y el uso de recursos digitales.   

3.5.2.2.Guía para la entrevista 

La entrevista constituye la parte central del grupo de discusión, ya que de allí se obtiene la 

información cualitativa, por eso, es de suma importancia tener una idea clara y explícita del número de 

preguntas que se realizarán, del tipo de preguntas y de aspectos relacionados con la forma de realizar la 

entrevista colectiva. Morgan (1997) menciona que el objetivo de una guía debe centrarse en obtener 

información sobre el tema de estudio.  

Por lo tanto, este instrumento se considera una guía que permite registrar de forma sistematizada el 

desempeño y la afectividad de los estudiantes en las clases de enseñanza-aprendizaje. La guía de entrevista 

se utiliza cuando el objetivo del estudio es cuantificar, analizar o evaluar un determinado objetivo, es decir, 

cuando se busca conocer más sobre un determinado aspecto (Arias, 2020). Por lo tanto, se propone una guía 

de entrevista (Anexo B) estructurada para registrar y evaluar el desempeño de los estudiantes en el proceso 

de comprensión de la multiplicación, en el marco de la aplicación de la metodología de enseñanza con el 

uso de herramientas digitales. 

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

a la coherencia metodológica de esta investigación: 
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Tabla 7  

Coherencia metodológica 

Título del proyecto  Recurso educativo digital RED para fortalecer la comprensión de la multiplicación en estudiantes de tercer grado del 

IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda 

Metodología  Enfoque: Investigativo-innovador  

Investigación: Cualitativa  

Diseño metodológico: Investigación basada en diseño (IBD)  

Pregunta Objetivo General Objetivos Específicos Fases IBD Categorías Subcategorías Instrumentos 

¿Cómo influye la 

implementación de 

un recurso 

educativo digital 

interactivo en la 

comprensión de la 

multiplicación en 

estudiantes de tercer 

grado del IED 

Instituto Técnico 

Agrícola Sede 

Llano de la 

Hacienda, sobre su 

motivación 

intrínseca y actitud 

frente a problemas 

Diseñar y evaluar un 

recurso digital 

interactivo que 

potencie la 

comprensión y 

motivación en 

matemáticas, 

específicamente en 

multiplicación, en 

estudiantes de tercer 

grado del IED Llano 

de la Hacienda.  

1. Identificar las 

necesidades 

pedagógicas y 

motivacionales de los 

estudiantes en relación 

con la multiplicación. 

1. Análisis de 

Problemas 

Recursos 

Educativos 

Digitales (RED) 

 

Aprendizaje de 

la multiplicación 

 

 

 

Recursos 

Educativos 

Digitales (RED) 

 

 

 

 

-RED 

-Aprendizaje 

-Aprendizaje de la 

multiplicación 

- Estrategia de aprendizaje 

-Referente curricular  

 

 

-RED 

-Tipos de RED 

-RED Específicos  

-Características de los RED. 

 

 

-Desafíos en la 

implementación del RED 

-Guia de 

entrevista 

para el grupo 

focal de 

estudiantes. 

 

-Cuestionario 

para 

entrevista a 

docente. 

2. Diseñar la estructura 

del recurso digital 

considerando 

contenidos, actividades 

y funcionalidades 

2. Diseño y 

Desarrollo de la 

Solución 

3. Evaluar la 

usabilidad, efectividad 

y aceptación del 

recurso en el contexto 

escolar. 

3. Implementación 

del Sistema 

 

4. Ciclos interactivos 

de evaluación 
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matemáticos, y qué 

características del 

recurso potencian 

mayor mejora en el 

aprendizaje? 

Recursos 

Educativos 

Digitales (RED) 

 

-RED y su incidencia en el 

aprendizaje de las 

matemáticas. 

- Dificultades y errores 

frecuentes en la comprensión 

de la multiplicación. 

Nota: Elaborado por los autores. 
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3.6. Técnicas de análisis de información seleccionadas 

La información recogida se analizará utilizando la triangulación de fuentes, de manera que se 

procederá a la transcripción y a la revisión de las grabaciones de las entrevistas y grupos focales. Entrevistas 

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

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

grupo focal y en las dificultades de los estudiantes. 

 

3.7. Aplicación y análisis de los resultados preliminares a partir de las técnicas de recolección de 

información:  

 

Tabla 8  

Aplicación y análisis de los resultados 

Actividad Descripción 

Construcción de 

instrumentos y validación 

 

- Elaboración de formatos de los instrumentos: Cuestionario para 

entrevista a docente (Anexo A) y Guia de entrevista para el grupo 

focal de estudiantes (Anexo B). 

-Elaboración de formatos para la validación de los instrumentos: 

Cuestionario para entrevista a docente (Anexo C) y Guia de entrevista 

para el grupo focal de estudiantes (Anexo D). 

- Validación de Recurso educativo digital RED “Multiplica jugando” 

(Anexo E). 

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

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

Muestreo y aplicación -La población es el conjunto total de individuos, que comparten unas 

mismas características 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 población objetivo. Esta 

investigación incluyó a 1 Docente en el área de Matemática y a 30 

estudiantes de grado tercero del IED Llano de la Hacienda. 

- Esta investigación empleo un muestreo no probabilístico por 

conveniencia, es decir, se seleccionaron a los participantes a 
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partir de su disposición hacia el investigador, lo que significa 

que los 30 estudiantes del grado tercero del IED Llano de la 

Hacienda, se encuentran a la disposición 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 - Análisis de Problemas (diagnostico) (Anexos J) y (Anexo K) diseño 

y desarrollo de la solución (diseño del RED), implementación del 

sistema, ciclos interactivos de evaluación. 

Recolección y 

sistematización 

- Recolección simultánea de datos cualitativos, a traves de 

grabaciones, notas y documentos. 

Análisis  - Identificación de patrones de mejora en la comprensión de la 

multiplicación o de aumento de la motivación. 

  - Detección de barreras técnicas y pedagógicas que requieren 

intervención. 

  - Priorización de ajustes en el diseño del recurso para sucesivas 

iteraciones. 

- Integración con el desarrollo del constructo tecnológico 

Nota: Elaborado por los autores. 

 

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

La ejecución del proyecto se distribuye en las fases que se describen a continuación: 
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Tabla 9  

Fases de ejecución del proyecto 

Fases Objetivos específicos Descripción 

1. Análisis 

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. 

- Recopilación de la información cualitativa mediante la 

realización de entrevistas y grupos focales con los alumnos de tercer grado 

del IED y el docente de matemática del Instituto Técnico Llano de la 

Hacienda. 

- Determinación de los aspectos esenciales que deben 

incorporarse en el recurso educativo digital, en función de los intereses y 

necesidades de los alumnos (lluvia de ideas). 

- Elaboración de un prototipo inicial del recurso digital, que 

englobe la estructura, contenidos, funcionalidad y guías de uso, siguiendo 

las necesidades detectadas. 

2. Diseño y 

Desarrollo de la 

Solución 

Diseñar 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 comprensión y motivación ofreciendo 

juegos, prácticas adaptativas y visuales que 

facilitan la comprensión de la multiplicación. 

- Realización del recurso educativo digital, construyendo los 

componentes, contenidos y funcionalidades que atiendan a la baja 

comprensión y motivación, además de incorporar módulos de 

multiplicación, visualización o prácticas adaptativas. 

- Ejecución de pruebas de usabilidad con profesores y estudiantes 

acompañados de la recolección de impresiones que conduzcan a mejoras 

significativas del recurso.   

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

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

atendiendo a las retroalimentaciones recibidas. 

3. 

Implementación del 

Sistema 

 

4. Ciclos 

interactivos de 

evaluación 

Evaluar el recurso educativo digital 

diseñado para los estudiantes del grado tercero 

del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda, 

mediante una evaluación técnica funcional, con 

el fin de verificar su usabilidad, efectividad y 

adecuación a las necesidades identificadas. 

- Valoración cualitativa del avance en comprensión y motivación 

a partir de la utilización del recurso educativo digital. 

- Verificación de la capacidad del recurso, efectividad y 

adecuación del recurso educativo digital a las necesidades planteadas 

previamente, así como de la adecuación a las características del uso, de 

acuerdo a los criterios establecidos. 

- Realización de las modificaciones finales del prototipo a partir 

de la evaluación. 

- Redacción del informe en el cual se van a resumir los resultados 

obtenidos, recomendaciones y planificación 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, específicamente para los estudiantes 

de tercer grado de la IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, que potencia la 

comprensión de la multiplicación mediante actividades lúdicas, visuales y adaptativas. Se prevé que este 

proporcione lo siguiente:  

• Medio educativo que potencie la comprensión conceptual y práctica de la multiplicación  

• Motivación e interés hacia las matemáticas entre los estudiantes 

• Estimular la autonomía y autoaprendizaje  

• Validar su utilidad como un medio pedagógico eficaz y adaptado a entornos rurales de 

limitación tecnológica.  

 

3.10. Descripción de la población y muestra 

En investigaciones sociales, normalmente no es posible explorar toda una población, 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 población de 

estudiantes de la institución, 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 estadística para asegurar la validez de los resultados.  

De igual manera esta investigación se basó en un muestreo no probabilístico por conveniencia, es 

decir, se seleccionaron a los participantes a partir de su disposición hacia el investigador, lo que significa 

que los 30 estudiantes del grado tercero del IED Llano de la Hacienda, se encuentran a la disposición 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 está conformada por 30 estudiantes y un docente de matemáticas del 

3er grado del IED Instituto Técnico Agrícola 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 

Grupo de 

interesados / 

beneficiarios 

Intereses 

 

Expectativas 

 

Problemas previstos 

 

Predisposición (resistente, 

ambivalente, neutral, solidario, 

comprometido) 

Estrategia 

Estudiantes de 

tercer grado 

Mejorar la 

comprensión y 

motivación en 

matemáticas 

Tener recursos 

digitales 

atractivos, 

significativos y 

fáciles de usar 

Falta de habilidades 

digitales, resistencia 

al cambio 

Comprometido Formación básica, 

acompañamiento y 

motivación continua 

Docentes Innovar en 

metodologías, 

mejorar los 

resultados 

Recursos 

oportunos, 

formación en TIC. 

Resistencia al 

cambio, falta de 

tiempo 

Comprometido Talleres de formación 

y acompañamiento en 

uso del recurso 

Padres de 

familia 

Acompañar el 

aprendizaje en 

casa 

Recursos que 

permiten 

autonomía y 

motivación 

Limitaciones 

tecnológicas en los 

hogares 

Solidario y comprometido Orientaciones y 

apoyo en el uso del 

recurso en casa 
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Comunidad 

educativa 

Mejorar 

resultados 

académicos 

Incrementar el 

rendimiento en 

matemáticas 

Infraestructura 

insuficiente, recursos 

limitados 

Comprometido Inclusión de 

actividades 

participativas y 

sensibilización 

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

 

Tabla 11  

Recursos del proyecto 

Recursos Elementos Utilizados 

Humanos Investigadoras, docentes y estudiantes participantes. 

Institucionales IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda. 

Tecnológicos Computador, fotocopiadora. 

Materiales Cuestionario (entrevista y guía de observación), material impreso, 

bolígrafos, papel. 

Nota: Elaborado por los autores. 

 

3.13. Cronograma 
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Tabla 12  

Cronograma de actividades del proyecto 

 

Fase 

 

Actividades 

Agosto 

2025 

Septiembre 

 

Octubre Noviembre 

3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 

1. Análisis de 

Problemas 

- Recopilación de la información cualitativa mediante la 

realización de entrevistas y grupos focales con los alumnos 

y el docente de matemática de tercer grado del IED Instituto 

Técnico Llano de la Hacienda. 

              

- Determinación de los aspectos esenciales que deben 

incorporarse en el recurso educativo digital, en función de 

los intereses y necesidades de los alumnos (lluvia de ideas). 

              

- Elaboración de un prototipo inicial del recurso digital, que 

englobe la estructura, contenidos, funcionalidad y guías de 

uso, siguiendo las necesidades detectadas. 

              

2. Diseño y 

Desarrollo de la 

Solución 

- Realización del recurso educativo digital, construyendo 

los componentes, contenidos y funcionalidades que 

atiendan a la baja comprensión y motivación, además de 

incorporar módulos de multiplicación, visualización o 

prácticas adaptativas. 
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- Ejecución de pruebas de usabilidad con profesores y 

estudiantes acompañados de la recolección de impresiones 

que conduzcan a mejoras significativas del recurso.   

              

- Implementación en aula a lo largo de dos sesiones por 

semana con observaciones, entrevistas y recolección de 

diarios para dejar constancia de las experiencias de uso y 

ajustes de la práctica docente atendiendo a las 

retroalimentaciones recibidas. 

              

3. Implementación 

del Sistema 

 

4. Ciclos interactivos 

de evaluación 

- Valoración cualitativa del avance en comprensión y 

motivación a partir de la utilización del recurso educativo 

digital. 

              

- Verificación de la capacidad del recurso, efectividad y 

adecuación del recurso educativo digital a las necesidades 

planteadas previamente, así como de la adecuación a las 

características del uso, de acuerdo a los criterios 

establecidos. 

              

- Realización de las modificaciones finales del prototipo a 

partir de la evaluación. 

              

- Redacción del informe en el cual se van a resumir los 

resultados obtenidos, recomendaciones y planificación de 

una continuidad para el uso posterior del recurso educativo 

digital. 

              

Nota: Elaborado por los autores. 
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CAPÍTULO IV 

4. Análisis de Resultados 

El análisis de los resultados (Anexo I) revelo que los estudiantes tenían problemas, significativos, 

ya que no comprendían bien lo que era el sentido de la multiplicación, confundiéndolo con la suma repetida. 

Esto se atribuye a que existían limitaciones para tener acceso a los recursos tecnológicos, ya que solo había 

metodologías tradicionales que no son motivadoras, lo cual incide en la motivación y aprendizaje. Por lo 

que la no existencia de infraestructura o la falta de formación del docente limitaban la aplicación de recursos, 

ya que la utilización de estos podría ser positiva, siendo aprendizaje activo y significativo, ajustándose a las 

particularidades del estudiante. Por otra parte, de acuerdo con Piaget (1981), se resalta la importancia del 

procesamiento interno y la manipulación concreta de cara a la facilitación de la interiorización de conceptos 

complejos. De ese modo, la utilización 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 atención de estos (Khalil & Elkhider , 2016). 

Como resultado de este contexto, se establece que las estrategias de enseñanza deben estar 

enfocadas en actividades lúdicas, repetitivas y contextualizadas que ayuden a los estudiantes a relacionar la 

multiplicación con el entorno donde están inmersos y resolver problemas en situaciones cotidianas. Así, la 

práctica estructurada y acompañada de explicaciones que contribuyen a dar sentido a esta situación favorece 

la automatización y la comprensión, manteniendo la línea con la teoría cognitivista de (Khalil & Elkhider , 

2016). Usar frases motivadoras, niveles progresivos y actividades de grupo acompañadas de premios 

digitales ayuda a fomentar un clima de aprendizaje motivador y activo, siguiendo el mismo patrón de las 

estrategias constructivistas y de gamificación que ayudan a conseguir la internalización 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, así como para fomentar las competencias 

matemáticas de los estudiantes. 

A continuación, se presenta el cumplimiento de los objetivos específicos, en función de los 

resultados descritos: 
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Objetivos específicos 

- 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 aplicación de entrevistas semiestructuradas complementadas con una lluvia de ideas a 

estudiantes de tercer grado del IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, se ratificó la 

dificultad percibida desde nuestra experiencia docente en el aprendizaje de la multiplicación, extendiendo 

el análisis a percepciones, habilidades, participación y preferencias para el diseño del recurso educativo 

digital (RED). En la comprensión conceptual, al preguntar “¿Cómo 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 difícil”; 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 comprensión cuando se 

asocia la multiplicación a “sumar varias veces un número”. 

En habilidades y participación, se encontró práctica limitada y dependiente de tareas escolares, pues 

al preguntarles ¿Con qué frecuencia resuelves ejercicios de multiplicación? y ¿Utilizas alguna estrategia 

específica para hacer multiplicaciones? Los estudiantes respondieron:  Estudiante 1: “Me gusta hacer 

ejercicios en mi casa con mi mamá, 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 número”; Estudiante 7: “No me gusta 

porque no sé cuándo me toca multiplicar y me confundo”. Prefieren trabajo grupal (“cuando la profe nos 

deja hacer grupos nos ayudamos”), rompecabezas y motivaciones específicas como “Me gusta cuando hay 

videos o juegos”, “Me gustaría que pudiéramos organizar fichas o algo así, usando las tabletas o el 

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

La lluvia de ideas reforzó estas preferencias con sugerencias concretas: muchos números 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 análisis pone 

de manifiesto que los estudiantes muestran mayor motivación con recursos visuales y coloridos poblados 

por personajes atractivos como capibaras o superhéroes, que incluyan interacción, videos explicativos, 
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actividades para mover figuras u organizar fichas desde PC, rompecabezas, competencias amistosas, y 

retroalimentación sonora. La valoración de la contextualización con personajes e historias cotidianas activa 

la memoria y propicio aprendizaje significativo, siendo determinantes estos elementos en el diseño del RED 

“Multiplica jugando” para captar atención, motivar y facilitar la comprensión de conceptos complejos como 

la multiplicación. 

Para resumir esta información, se presenta la siguiente tabla donde se detallan los aspectos clave 

considerados para el diseño del RED "Multiplica jugando": lo que arrojó la lluvia de ideas, los hallazgos 

de las entrevistas semiestructuradas, las decisiones de diseño incorporadas en el recurso, y su alineación 

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

 

Por lo tanto, el RED "Multiplica jugando", con elementos visuales atractivos, personajes como 

capibaras y situaciones cotidianas, resulta más 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 específicas identificadas en las 



 
 

 

4 

entrevistas semiestructuradas (confusión conceptual, falta de estrategias, ansiedad y frustración), 

traduciéndolas en decisiones de diseño concretas como apoyos visuales, retroalimentación 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 comprensión de la multiplicación, evidenciando la necesidad de recursos 

digitales pedagógicos adaptados a las preferencias de los estudiantes.  

- Diseñar 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 comprensión y motivación ofreciendo juegos, prácticas adaptativas y visuales que facilitan 

la comprensión de la multiplicación. 

La validación 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 tecnológica están alineadas en la validación del RED. Este recurso se 

estructura en ocho secciones bien definidas que progresan desde lo concreto hacia lo abstracto, 

alineándose con las etapas de desarrollo cognitivo de los estudiantes de tercer grado según Piaget. 

En la primera sección, Explora y cuenta grupos mágicos, el estudiante cuenta grupos iguales 

antes de iniciar el concepto de multiplicación, fomentando la observación inicial de patrones 

repetitivos. 

La segunda sección es la Introducción con video, que explica la multiplicación como suma 

repetida. Se utilizó un video para mostrar visualmente y de forma concreta cómo la multiplicación 

es una suma repetida, facilitando la comprensión inicial. Este video capta la atención del estudiante 

y promueve un procesamiento activo de la información, ayudando a construir el esquema inicial al 

conectar la multiplicación con un concepto ya conocido (la suma). Además, la representación 

visual y concreta es apropiada para la etapa de operaciones concretas, donde los niños entienden 

mejores conceptos ligados a experiencias sensoriales y manipulables. 

En la tercera sección, Concepto de multiplicación y sus términos, se presenta la definición formal 

y los términos asociados (factor, producto), apoyados por representaciones simbólicas. De esta manera, se 

facilita la organización y estructuración del conocimiento en esquemas, haciendo explícito el vocabulario y 
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la notación, esencial para el aprendizaje profundo, y se da paso al pensamiento más abstracto al manejar 

símbolos matemáticos que representan acciones concretas previamente internalizadas. 

La cuarta sección ofrece un Ejemplo contextualizado de la multiplicación, donde se presenta un 

problema real o cotidiano para resolver una situación práctica. Esta sección permite la transferencia de 

conocimiento a contextos relevantes, favoreciendo la comprensión significativa mediante la vinculación con 

experiencias previas. Además, se propicia el uso del razonamiento lógico aplicado a situaciones concretas, 

reforzando la capacidad de aplicar la operación a problemas reales. 

La quinta sección aborda las Propiedades de la multiplicación (conmutativa y distributiva), 

explicándolas y ejemplificándolas para facilitar el manejo flexible de la multiplicación. 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 lógico formal, permitiendo que los 

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

La sexta sección es de Práctica 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 construcción del conocimiento desde la experiencia directa, reforzando 

la conexión entre lo concreto y lo simbólico. Al manipular y visualizar los conjuntos, el niño opera con 

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

La séptima sección, Explorador de tablas, permite que el estudiante domine las tablas de multiplicar 

del 1 al 12 mientras juega de forma interactiva, combinando repetición lúdica con desafíos progresivos para 

automatizar el cálculo mental y fortalecer la fluidez numérica.  Finalmente, la octava sección, Multiplicación 

aplicada, invita al estudiante a leer una situación problemática real, plantear la operación correspondiente y 

obtener la respuesta al interrogante. Este cierre refuerza la aplicación práctica del conocimiento, 

promoviendo el razonamiento autónomo y la resolución de problemas en contextos cotidianos. 

En la parte disciplinar, el contenido se alinea con los conceptos matemáticos de la multiplicación 

adecuados para estudiantes de tercer grado, incluye tareas concretas, lúdicas y contextualizadas que 

permiten una comprensión y aplicación de la multiplicación, además del uso correcto del vocabulario y 

propiedades matemáticas. Esto significa que el recurso cumple con los objetivos pedagógicos y curriculares 

para el aprendizaje significativo y la participación de los estudiantes. En el caso de la parte tecnológica, el 

RED aporta una plataforma accesible, intuitiva y funcional en distintos dispositivos, con botones claros, 

navegación fácil y sin errores técnicos. Entre tanto, la integración entre el contenido disciplinar y la 
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tecnológica refleja que las actividades interactivas refuerzan de manera visual y dinámica los conceptos 

matemáticos. En este sentido, la coherencia de ambos aspectos asegura que el RED no solo tiene una validez 

pedagógica, sino que además es un modelo tecnológico efectivo y fácil de usar para los usuarios, 

permitiendo una experiencia educativa integral. 

A continuación, presentamos las ocho secciones del recurso educativo digital “Multiplica Jugando”, 

especificando para cada una la etapa de desarrollo cognitivo según Piaget, la actividad con su descripción y 

el objetivo principal:
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MÓDULO ETAPA ACTIVIDAD DESCRIPCIÓN OBJETIVO DE LA 

ACTIVIDAD 

 

 

 

Experiencias 

concretas 

 

Superhéroes en Equipo 

 

 

Pantalla muestra 4 equipos de 3 

superhéroes cada uno (12 total).  

Texto: '¡Mira los 4 equipos de 3 

superhéroes! Cuenta: 3 superhéroes por 

equipo, 4 equipos.  

 

¿Cuántos superhéroes hay en total?'  

Usuario elige resultado entre opciones 

múltiples.  

 

Correcto (12) muestra estrellas animadas; 

error explica '4 equipos × 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. ¿Cuántos patitos tiene en total?'  

 

Usuario cuenta patitos por estanque y 

estanques totales, selecciona respuesta. 

Correcto (15) activa animación de patitos 

bailando. 

Suma repetida desde 

objetos reales 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Actividades lúdicas 

 

Multiplica gallinas 

Pantalla muestra 3 grupos de 4 gallinas 

cada uno (12 total).  

 

Texto: 'Cuenta cuántos grupos hay (3), 

cuántas gallinas hay en cada grupo (4). 

Forma la multiplicación que representa 

esta situación.  

 

Usuario selecciona 3×4 entre opciones. 

Correcto muestra animación agrupando 

gallinas (4+4+4) y celebración. 

Visualizar 

multiplicación como 

suma de grupos 
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Arrastrar manzanas 

 

 

Video previo: 'La multiplicación es una 

forma rápida de sumar el mismo número 

varias veces.  

 

Es como contar grupos iguales: 3×4 = 

4+4+4 = 12'.  

 

Cursor con forma de manita despliega 

título 'Introducción a la multiplicación'.  

 

Usuario arrastra 2 manzanas hacia 3 cajas 

punteadas. Automáticamente se forma 

2+2+2 en 'Suma repetida' y 3×2=6 en 

'Multiplicación'. 

Conectar suma repetida 

y multiplicación 
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Representación 

visual y símbolos 

Concepto términos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Video explica términos con iconos que 

reproducen audio: Multiplicando 

(número que se repite), Multiplicador 

(cuántas veces se repite), Producto 

(resultado).  

 

Quiz interactivo: 'En la operación 

5×2=10, ¿cuál es el multiplicando, el 

multiplicador y el producto? mostrando 3 

opciones por término.  

 

Botón 'Revisar respuestas'. Correcto: 

'Excelente, has identificado todos los 

términos'.   

"Carrera de Multiplicadores" 

Vamos a empezar la carrera y a descubrir 

los secretos de la multiplicación mientras 

corres!   

"¡Bienvenido a la Carrera de 

Multiplicadores! En esta actividad, tu 

personaje corre en una pista y para 

avanzar rápido debes ayudarlo a 

Dominar vocabulario 

simbólico matemático 
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identificar los términos en las 

multiplicaciones que aparecen en 

pantalla. Por ejemplo, si ves 2×7=14, 

tendrás que elegir si el número 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 acelerará y ganarás 

puntos para ganar la carrera. Si te 

equivocas, tu personaje se detendrá y 

tendrás que intentarlo otra vez. Además, 

en la pista encontrarás obstáculos que 

aparecerán si fallas, pero si contestas 

varias veces seguidas bien, obtendrás un 

turbo que te hará correr más rápido. 

Recuerda que el multiplicando es el 

número que se va a multiplicar, el 

multiplicador es cuántas veces se suma 

ese número, y el producto es la respuesta 

o resultado de la multiplicación. Así 

aprenderás mientras te diviertes 

compitiendo para ser el mejor corredor. 
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¡Vamos a empezar la carrera y a 

descubrir los secretos de la 

multiplicación mientras corres 

 

 

 

Problemas 

contextualizados 

Dulces de Ana 

 

Texto del problema:  

 

'Ana tiene 3 bolsas y en cada bolsa hay 4 

dulces. ¿Cuántos dulces tiene en total?'  

 

Usuario arrastra el número '4' a cada una 

de las 3 líneas de suma disponibles: bolsa 

1: 4, bolsa 2: 4, bolsa 3: 4.  

 

Automáticamente muestra total 12 y 

diálogo: '¡Correcto! 3×4 es igual a 12.' 

Resolver problemas 

reales con lógica 
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Conocimiento de 

tablas 

Explorador Tablas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Usuario selecciona tabla de multiplicar (1 

al 12).  

 

Aparece pregunta ejemplo '2×8=?' con 

opciones. Botón 'Verificar respuesta'.  

 

Contador inferior: 'Aciertos: X/10'. Al 

completar 10 respuestas correctas se 

otorga insignia de explorador.  

 

Botón 'Volver al inicio'. 

Automatizar tablas vía 

práctica repetida 
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Propiedades 

multiplicación 

Trucos y Propiedades 

 

3 videos explicativos:  

1) Tabla del 5 usando manos (1×5=5 

dedo, 2×5=10 dedos)  

 

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

 

3) Multiplicar es sumar repetido. Textos:  

Propiedad conmutativa (3×5=5×3=15), 

×1 (no cambia), ×0=0, 

 

Distributiva 

(12×5=10×5+2×5=50+10=60). Botón 

para ver ejemplo distributiva. 

Analizar estructuras 

multiplicativas 
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Práctica continua 

Multiplicación Aplicada 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pantalla título: 'Practiquemos la 

multiplicación'. Ejercicio 1: 82×3 con 

números 0-9 a la izquierda.  

 

Instrucción: 'Une cada casilla con su 

número. Empieza de derecha a izquierda'. 

Usuario arrastra: 3×2=6 (unidades), 

3×8=24 (decenas) → resultado 246.  

 

Ejercicio 2: 'La señora Olga vende 40 

empanadas al día y triplicó sus ventas. 

¿Cuántas empanadas vende ahora?' 

Usuario forma 40×3=120. Evaluación 

confirma correcto. 

Resolver problemas 

reales complejos 

mediante la 

construcción guiada de 

operaciones 

multiplicativas y 

cálculo paso a paso 
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En la siguiente tabla evidenciamos cómo el recurso educativo digital “Multiplica Jugando”, en cada 

sección y actividad propuestas, está diseñado de manera que se alinee y cumpla con las teorías pedagógicas 

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

Khalil sobre aprendizaje lúdico y significativo a través de experiencias sensoriales, y el enfoque de Pallarés 

en la integración de contenidos disciplinarios con metodologías activas y contextualizadas, garantizando un 

aprendizaje progresivo y activo.  

 

RED ETAPA CONEXIÓN ENTRE LA MULTIPLICACIÓN, EL 

RED Y AUTORES 

Explora y cuenta 

grupos mágicos 

 

Experiencias 

concretas 

Experiencias 

concretas 

La incorporación de recursos digitales interactivos y 

multimedia, como los juegos de conteo con personajes y 

opciones múltiples, apoya la construcción activa del 

conocimiento en línea con Piaget, que enfatiza la 

manipulación y experiencia concreta. Los recursos 

visuales y lúdicos capturan la atención 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 manipulación mental, en línea con Piaget. 

Los elementos visuales y animados motivan y refuerzan 

la comprensión del concepto de suma repetida y 

multiplicación, promoviendo el aprendizaje activo y 

significativo (Ripoll, 2021). 

Introducción 

 

Actividades lúdicas 

 

La utilización de recursos visuales y animados que 

muestran agrupaciones ayuda a entender la 

multiplicación como suma repetida, en línea con Piaget. 

La interacción con recursos multimedia favorece la 

internalización del concepto, motivando y promoviendo 

el aprendizaje activo y constructivista (Khalil & Elkhider, 

2016). 
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El uso de recursos multimedia y actividades 

manipulativas digitales favorece la comprensión del 

concepto de multiplicación mediante experiencias 

concretas y visuales, en línea con Piaget. La interacción 

activa y contextualizada promueve el aprendizaje 

significativo y motivador (Pallarés y Traver, 2017). 

Concepto Representación visual 

y símbolos 

Los recursos multimedia que explican términos con 

iconos, audio y actividades interactivas favorecen la 

internalización del vocabulario matemático, 

promoviendo el procesamiento cognitivo y el aprendizaje 

activo en línea con los principios constructivistas y 

cognitivistas (Ripoll, 2021). 

Ejemplo 

contextualizado 

Problemas 

contextualizados 

Recursos digitales que contextualizan problemas en 

situaciones cotidianas facilitan la internalización de 

conceptos, promoviendo el aprendizaje activo y 

significativo, en línea con el constructivismo y las teorías 

de Piaget (Ripoll, 2021). La interacción motiva y conecta 

con experiencias reales. 

Práctica Práctica continua La práctica repetida mediante recursos interactivos, como 

el explorador de tablas, favorece la automatización y el 

procesamiento interno, en línea con la teoría cognitivista. 

La retroalimentación motiva el aprendizaje activo 

(Schunk, 1999). 

Explorador de tablas Conocimiento de 

tablas 

Propiedades y trucos Propiedades 

multiplicación 

Los recursos multimedia que explican propiedades 

mediante ejemplos visuales y actividades promoviendo el 

análisis estructural favorecen el aprendizaje activo, la 

internalización y el desarrollo del pensamiento algebraico 

temprano (Calonge & Escobar, 2023). 

Multiplicación 

aplicada 

Práctica continua Recursos digitales que integran prácticas estructuradas en 

contextos reales fomentan el aprendizaje significativo, 

permitiendo la internalización y aplicación de conceptos 
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en situaciones reales, en línea con teorías constructivistas 

y cognitivistas (Ripoll, 2021). 

 

Retícula visual y diseño de pantalla: 

✓ Cada pantalla usa una retícula vertical central (contenido centrado dentro de un contenedor 

semitransparente). 

✓ Márgenes amplios a los lados para incluir imágenes decorativas o fondos temáticos. 

✓ Los textos y botones están organizados en bloques secuenciales (explicación → ejemplo → práctica 

→ retroalimentación). 

 Navegación 

 

✓ Barra superior fija o menú desplegable (según módulo) que permite moverse a cualquier parte 

del proyecto. 

 

Botones contextuales: 

 “Volver” 

 

“Reintentar” 

 

 “Siguiente módulo” 
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 “Inicio” (menú general) 

 

Flujo lineal progresivo, pero con libertad de exploración desde el menú principal. 

El RED “Multiplica Jugando”, combina diseño pedagógico, accesibilidad sensorial y tecnología 

web moderna para crear un entorno de aprendizaje completo: 

- Visualmente atractivo  

- Auditivamente inclusivo  

- Interactivamente significativo  

- Jerárquicamente organizado para avanzar paso a paso. 

a) Actividades de evaluación. 

 Esta estructura facilita la comprensión paso a paso, manteniendo la atención 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: Tamaño mínimo, espacio limpio y versiones cromáticas controladas 

 Íconos: Consistencia en estilo, tamaño y color siguiendo la paleta definida. 

 Tipografía: Jockerman o Comic Sans, con variantes permitidas según uso. 

 Aplicaciones múltiples: Adaptaciones a OVA web, app móvil, videos, PDF y redes 

institucionales. 

 Normas funcionales: Definición clara de botones, menús 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 

pedagógica y tecnológica del recurso. 

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

contiene los aspectos demandados por los estudiantes. De igual manera mantiene una conexión entre el 
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proceso de la multiplicación, el RED y lo que señalan los diversos autores mencionados en el marco teórico. 

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

En este sentido, este recurso educativo digital “Multiplica jugando” facilita la identificación de los 

intereses y necesidades de los estudiantes del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda, 

en relación con el aprendizaje de la multiplicación. Además, posee una estructura pedagógica interactiva, 

con componentes visuales, juegos y actividades prácticas que abordan la baja comprensión y motivación, 

promoviendo un aprendizaje activo y significativo. 

Por otra parte, una vez diseñado el Recurso Educativo Digital “Multiplica Jugando”, se elaboraron 

los manuales de usuario y técnico, con el propósito de facilitar la interacción entre el RED y el estudiante. 

A continuación, se visualiza el Manual de usuario del RED: 
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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 comprensión de la multiplicación a través de instrucciones claras 

y actividades lúdicas. Al ofrecer una estructura organizada, con módulos visuales, dinámicas y prácticos, 

este manual ayuda a motivar y captar el interés de los estudiantes, promoviendo una mayor participación y 

aprendizaje activo.  
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Manual Técnico 
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Este manual técnico del Recurso Digital “Multiplica Jugando” proporciona una guía clara y 

detallada que optimiza la interacción de los estudiantes con la herramienta, facilitando su uso efectivo y 

comprensible. Al estructurar componentes intuitivos, contenidos visuales y actividades interactivas, permite 

que los alumnos del grado tercero del IED Instituto Técnico Llano de la Hacienda, refuercen sus 

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

En este sentido, con base a estos resultados el análisis expone que la implementación de recursos 

digitales interactivos, multimedia y contextualizados fundamentados en principios cognitivistas y 

constructivistas, ayuda al aprendizaje activo y significativo. Por lo tanto, en el diseño del RED “Multiplica 

jugando”, se consideraron actividades lúdicas, juegos colaborativos con desafíos interactivos, niveles 

progresivos y contextos en los que se usan personajes y ambientes de la vida cotidiana para optimizar la 

comprensión del sentido de la multiplicación y la motivación, 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 

consideración de estos componentes incluyendo juegos, prácticas adaptativas así como elementos visuales 

y narrativos que respondieran a los intereses y también a las necesidades de los estudiantes, la estructura se 

orientó a facilitar la asimilación de conceptos mediante actividades contextualizadas y repetitivas en 

coherencia con las teorías cognitivistas y constructivistas para solventar las carencias en comprensión y 

motivación (Anexo Ñ). 
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- Evaluar el recurso educativo digital diseñado para los estudiantes del grado tercero del IED 

Instituto Técnico Llano de la Hacienda, mediante una evaluación técnica funcional, con el fin de verificar 

su usabilidad, efectividad y adecuación a las necesidades identificadas. 

Se llevó a cabo una evaluación técnica funcional del recurso educativo digital “Multiplica jugando” 

(Anexo O_1), que se basó en determinar si el recurso cumple con criterios de usabilidad, efectividad y 

adecuación a las necesidades de los estudiantes, según los principios y recomendaciones derivadas del 

análisis ejecutado. En la evaluación se tuvieron en cuenta componentes como la facilidad de uso, la 

motivación que generan los recursos visuales y lúdicos, la capacidad del recurso para ayudar a los 

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

Asimismo, se implementó un instrumento de validación aplicado a los 30 estudiantes de tercer 

grado de la IED Instituto Técnico Agrícola Sede Llano de la Hacienda, que interactuaron con el RED 

“Multiplica jugando”, con el fin de comprobar su valor y coherencia didáctica, calidad de los contenidos, 

capacidad para generar aprendizaje, interactividad, formato y diseño, portabilidad, navegación y 

accesibilidad a los contenidos, así como para conocer la percepción general de los usuarios. Este 

instrumento se adaptó a un lenguaje de fácil comprensión 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 ítems o preguntas; y quiere medir el impacto que el recurso tiene en 

cuanto a facilitar la comprensión de la multiplicación, obteniendo los siguientes datos.  A continuación, se 

realiza la tabulación de los datos recolectados:  
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El tipo de variable analizada es cualitativa no ordenable 

La fórmula utilizada es:  Número de respuestas por ítem (total)/ Número de ítems (26); el cual 

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

Fórmula = 780 / 26 = 30 

Ítem Número de respuestas 

Totalmente de acuerdo 610 

De acuerdo 162 

No opino 8 

No estoy de acuerdo 0 

Total 780 



 
 

 

13 

 

Totalmente de acuerdo 

Se realiza una tabla de frecuencias para el ítem totalmente de acuerdo, observando que 

aproximadamente 23 estudiantes (23.5), están totalmente de acuerdo que el recurso cumple con el objetivo 

y los criterios propuestos. 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

14 

De acuerdo 

Se realiza una tabla de frecuencias para el ítem de acuerdo, observando que aproximadamente 6 

estudiantes (6.2), están de acuerdo que el recurso cumple con el objetivo y los criterios propuestos 
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No opino 

Se realiza una tabla de frecuencias para el ítem No opino, observando que aproximadamente 1 

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

 

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

encuestados: 

Ítem Total frecuencia 

relativa 

Totalmente de acuerdo 23.5 

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 validación, siendo el ítem 

totalmente de acuerdo la opción con mayor valor representativo dentro de la encuesta realizada.  

 

 

 

La valoración de la inclusión de actividades lúdicas, así como la contextualización con situaciones 

cotidianas, han servido para comprobar que el RED capta la atención, e interés de los estudiantes y favorece 

el proceso de aprendizaje. Con la realización de la evaluación del RED se prueba que el recurso educativo 

digital es pertinente, funcional y útil para la transferencia de contenidos matemáticos. 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 diseño y evaluación del recurso educativo digital se basó en el análisis 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 comprensión de la multiplicación, tales como confusión conceptual, falta 

de estrategias, ansiedad y memorización deficiente, ratificadas mediante entrevistas semiestructuradas y 

lluvia de ideas. Este diagnóstico reveló preferencias estudiantiles por elementos visuales atractivos, 

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

"Multiplica Jugando" se posiciona como herramienta pedagógica pertinente y replicable para 

contextos rurales, transformando el aprendizaje de la multiplicación en una experiencia significativa, activa 

y alineada con los intereses estudiantiles. Este proyecto no solo optimiza resultados educativos y actitudes 

positivas hacia las matemáticas, sino que contribuye al fortalecimiento del currículo escolar, evidenciando 

la necesidad de RED adaptados que integren diagnóstico, teoría y tecnología para equidad en la educación 

básica colombiana. 

En relación con el primer objetivo, la identificación 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 

permitió diagnosticar confusiones conceptuales en la comprensión de la multiplicación, desmotivación por 

metodologías tradicionales, así como preferencias por elementos tecnológicos, dibujos, animales, colores 

llamativos y actividades interactivas, los cuales se convirtieron en pilares para el diseño del recurso 

educativo digital "Multiplica Jugando". 

Respecto al segundo objetivo, el diseño de la estructura del recurso se materializó en ocho módulos 

que integraron los intereses identificados, adaptados a la etapa de desarrollo cognitivo de los estudiantes; 

estos módulos siguen una secuencia pedagógica de lo concreto a lo abstracto, incorporando prácticas 

adaptativas y visuales que facilitan la comprensión y motivación en la multiplicación, asegurando así una 

experiencia de aprendizaje significativa y progresiva. 

Finalmente, para el tercer objetivo, la evaluación técnica y funcional del recurso mediante 

instrumentos de validación con usuarios confirmó su usabilidad, claridad, accesibilidad y efectividad: el 

recurso cumple con la secuencia didáctica y conceptual requerida, promoviendo una mayor comprensión 

del concepto de multiplicación en estudiantes de tercer grado, como se evidenció en la implementación, 

donde se observó un alto nivel de atención e interés durante el desarrollo de las actividades. 
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  RECOMENDACIONES 

 

Consejos pedagógicos 

Se aconseja a los maestros de educación primaria básica que incluyan recursos didácticos digitales 

contextualizados, como "Multiplica Jugando", que contengan diagnóstico previo, componentes visuales, 

interactividad y secuencias pedagógicas en orden progresivo. 

Además, es crucial pasar de métodos que se enfocan en la memorización a estrategias activas que 

propicien el entendimiento conceptual de la multiplicación, lo cual disminuye la ansiedad matemática y 

aumenta la motivación del alumno. 

Sugerencias de la institución 

Se recomienda que las instituciones educativas de zonas rurales refuercen la incorporación de 

Recursos Educativos Digitales (RED) en el currículo, asegurando el acompañamiento de los docentes y la 

creación de espacios para formarse en el diseño y aplicación de herramientas tecnológicas pedagógicas. 

Asimismo, es relevante fomentar políticas institucionales que den prioridad a la creación 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 matemáticas, es aconsejable extender 

la aplicación del recurso a otros grados de educación primaria y contrastar los resultados en diversos 

contextos (rural y urbano). 

Además, se recomienda examinar cómo el recurso afecta la reducción de la ansiedad matemática y 

el reforzamiento del pensamiento lógico-matemático a medio plazo. 

Consejos de método 

Con el fin de investigaciones futuras, se sugiere que la validación cualitativa sea complementada 

con mediciones cuantitativas para que el efecto del recurso en el rendimiento académico pueda ser medido 

de manera más exacta. 

Asimismo, se aconseja incluir muestras más extensas que posibiliten una generalización de los 

resultados con un rigor estadístico superior. 
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