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Resumen

Titulo: Desarrollo de un recurso digital que facilite la ensefianza de las tablas de
multiplicar en el grado tercero de la I.E. Pio XII, corregimiento de Florencia, Samana,
Caldas

Autor (es): Andrea Botero Herrera, Julio Cesar Negrete Altamiranda, Natalia
Tabares Gonzalez.

Palabras Claves: tablas de multiplicar, matematicas, innovacion, recurso educativo

digital, investigacion basada en disefio.

El proposito de esta investigacion fue afianzar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en
grado tercero en la I.E. Pio XII del corregimiento Florencia, Samana, Caldas a través de un

Recurso Educativo Digital (RED).

La metodologia que se siguio en esta investigacion, fue la cualitativa, la cual permitié
conocer las realidades educativas que se presentan en la institucion seleccionada con los

estudiantes de grado tercero en el area de conocimiento de matematicas.

De igual manera, se desarroll6 una Investigacion Basada (IBD) en Disefio en tecnologia
educativa que tuvo dos fases primordiales: 1. Investigar hasta crear un nuevo producto, el
cual se desarrolla satisfactoriamente porque se indaga sobre la problematica a solucionar, se
recolecta informacidn con diversos instrumentos y se concluye que existe la necesidad de
crear un recurso educativo digital que no solo facilite sino también motive a los estudiantes

a desarrollar significativamente el aprendizaje de las tablas de multiplicar. 2. Aportar
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conocimiento en forma de principios que contribuyen a nuevos procesos de disefio, puesto
que este estudio aporta a afianzar los procesos de ensefianza, proporcionando ideas,
estrategias y herramientas que faciliten este proceso y la implementacion de las habilidades

tecnoldgicas docentes.
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Abstract

Title: Development of a digital resource that enables the teaching process of the
multiplication tables in third grade at I.E. Pio XII, corregimiento de Florencia, Samana,

Caldas.

Author (s): Andrea Botero Herrera, Julio César Negrete Altamiranda, Natalia Tabares

Gonzéalez

Keywords: multiplication tables, mathematics, digital educational resource, design based-

research

The purpose of this research is to enhance the multiplication tables learning process in third
grade at I.E. Pio XII, corregimiento de Florencia, Samana, Caldas making use of a Digital

Educational Research (DER).

This research followed a qualitative methodology in order to show the educative realities of

this school regarding the performance of third graders in the math class.

Likewise, Design Based-Research was expanded to two phases that were significant: 1. To
conduct research to create a new product, which was successfully developed since the
information about the problem was gathered through different research tools and the
conclusions indicate that it is necessary to create a digital educational resource not only to

facilitate the meaningful learning process of multiplication tables, but also to encourage

~
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students in this course. 2. To delve deeper in new design processes to facilitate teaching
processes through innovative ideas, strategies and tools that involve technological teaching

skills.

Introduccion

El presente trabajo de investigacion pretende afianzar el aprendizaje de las tablas de
multiplicar a través del disefio y creacion de un Recurso Educativo Digital (RED) para
motivar el mejoramiento de los procesos pedagdgicos del area de matematicas del grado

tercero de la I.E, Pio XII.

Por medio de este estudio cualitativo se busca que las practicas educativas de dicha
area del conocimiento en grado tercero de la I.E. Pio XII tengan un cambio innovador y
significativo para que los nifios de este nivel obtengan bases solidas con las operaciones
basicas (suma y multiplicacién). Ademas, se propende por un excelente desempefio con las
tablas de multiplicar y con los resultados tanto en las pruebas internas como en las externas

para que se desemperfien positivamente en diversos contextos.

Posteriormente, este documento vislumbra la descripcion y formulacion del
problema, ademas de contener los antecedentes investigativos y la justificacion en donde se
ve reflejada la importancia de implementar las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) en los procesos pedagdgicos. Asimismo, se precisan los alcances y

limitaciones que surgen de una aproximacion a la delimitacién de este estudio.
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Capitulo I. Planteamiento del problema

Planteamiento

La asignatura de Matematicas constituye uno de los ejes principales del curriculo
oficial, ya que es una disciplina que contribuye al desarrollo cognitivo del alumnoy a la
interaccidn con el medio y las necesidades de su contexto.

Figura 1.

Arbol de problemas del desarrollo de competencias en la poblacion estudiada
ARBOL DE PROBLEMAS
N —

A

o\ Los estudiantes no dlcarzon 1os

Desconocimiento deé o
heromient os tecnclégicos

1 ddACTicos exislentes porc opoyo
del cprendizole de los toblos de
multplcer

Nota. Elaboracion Propia

De acuerdo con la préactica docente y a partir del analisis realizado del afio 2020 en
el Dia E sobre las competencias matematicas en los estudiantes de 3° de primaria, se
evidencio un bajo rendimiento académico. Adicionalmente, se comprobd que sus
conocimientos no corresponden a los logros establecidos por el ministerio de educacion
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nacional en los estandares educativos; esto sumado a la falta de interés de los estudiantes
por el aprendizaje. Por lo tanto y de acuerdo con las exigencias del medio, en pro de
mejorar la practica docente se crea un proyecto enfocado en el fortalecimiento del area de
matematicas especificamente en la ensefianza - aprendizaje de las tablas de multiplicar a

través de un Recurso Educativo Digital.

Basandose en el marco de la flexibilizacion curricular, la institucion Educativa Pio XII
ha implementado unas estrategias pedagdgicas en el grado 3° que responden a las nuevas
necesidades del contexto y que contribuyen de manera eficaz y oportuna a los nuevos
requerimientos de la comunidad educativa, en pro del mantenimiento de la calidad y de la
efectividad de los procesos formativos. Entre dichas estrategias se pueden resaltar:
e La priorizacion de los contenidos educativos en las diferentes areas de aprendizaje.
e La utilizacion de herramientas tecnoldgicas de comunicacion e interaccion.
e Laautoformacion en el uso de las TIC.
e Lacreaciony el mantenimiento de grupos de chat por medio de la plataforma
WhatsApp

e La generacion e implementacion de nuevas formas de evaluacion: envio de
evidencias mediante fotos, audios y videos via WhatsApp, comunicacion telefonica
mediante llamadas de voz y entrega de material en medio fisico.

e El contacto permanente con estudiantes y padres de familia y/o acudientes para

brindar informacion sobre los procesos académicos, utilizando las herramientas
tecnoldgicas de comunicacion.

e La utilizacion de material de apoyo educativo brindado por diferentes plataformas
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tecnoldgicas, textos, videos y modulos.

e Larealizacion de clases virtuales y reuniones por medio de plataformas
tecnologicas y video Ilamadas donde se evidencia la participacion de los diferentes
actores de la comunidad educativa.

e Laintegracion permanente de los grupos familiares en la realizacion de las
diferentes actividades escolares asignadas

e La participacion activa en la ejecucion de proyectos educativos.

Todas estas acciones se toman con el fin de mejorar los resultados obtenidos en los afios

anteriores, teniendo en cuenta los desempefios y criterios de evaluacion.

Figura 2.

Numero de estudiantes con su respectivo nivel de desempefio académico en el area

de matematicas de la I.E Pio XII

Hamero de estudiantes Porcentaje de estudiantes Tasa de reprobacion
F 3 S Hiveles de desempenio Reprobacion
L 4
P 1 ) 4 10 1 2% 20%
o - o - - =
= 2 3 7 5 5 1%  35%
£ ; "
3 3 6 6 & 2 30% 30%
5 ,
= 4 0 0 16 4 o

Nota: Tomado de la documentacion presentada en el dia E al ministerio de educacion

Nacional en el afio 2020.

Es aqui donde se observa el rendimiento de los estudiantes en cada uno de los
periodos académicos, el nimero de estudiantes, y cuantos obtienen un puntaje bajo, basico,
alto o superior: B: Bajo, BA: Bésico, A: Alto, S: Superior.
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La Figura 1 muestra niveles de desempefio no tan buenos en los periodos académicos:
e Primero: 25% en Bajo, 20% en Basico, 50% en Alto y 5% en Superior.
e Segundo: 15% en Bajo, 35% en Basico, 25% en Alto y 25% en Superior
e Tercero: 30% en Bajo, 30% en Basico, 30% en Alto y 10% en Superior.

e Cuarto: 0% en bajo (ninguno perdi6 la materia), 80% en Alto y 20 % en Superior.

El proyecto busca motivar a los estudiantes a traves de recursos ludico - didacticos usando
herramientas TIC que les permitan tener un acercamiento al aprendizaje de las tablas de

multiplicar aplicando diversas metodologias.

Formulacion del problema

¢Como facilitar la ensefianza de las tablas de multiplicar a través de un recurso digital?

Antecedentes del problema

Tomando en consideracion la necesidad de buscar estrategias que permitan afianzar los
procesos de ensefianza-aprendizaje de las tablas de multiplicar en grado tercero es
indispensable indagar mas sobre el tema. Para ello, se consultaron investigaciones
precedentes en las cuales se hubieran implementado diversos planes de accion a nivel

internacional, nacional y regional. Al respecto, se encontr6 lo siguiente:

Antecedentes Internacionales

Para hacer el rastreo internacional de referentes sobre Ensefianza/Aprendizaje de la
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multiplicacion en grados de bésica primaria a través de herramientas tecnolégicas se hizo

una revision sistematica de la literatura en las bases de datos Web of Science y Scopus, dos

de las principales herramientas referenciales para busqueda de informacion. También se

recurrio al uso de conectores booleanos y truncadores para interrogar estas bases de datos y

se establecio una ventana temporal de 2015-2021 y una limitacion a la tipologia por articulo.

Tabla 1.

Revision sistematica de la literatura.

Términos de busqueda

Multiplication OR “multiplication table*”

AND

“primary school" OR "elementary school" OR

computer* OR "Computer-assisted learning"

Ecuacion de busqueda WoS

Rango de afos
2015-2021

Fecha de
busqueda
(24/06/2021)

Fecha de
busqueda
(24/06/2021)

Limitadores Resultados

6 articulos

Coleccion principal
de Web of Science
Tema

Tipo de documento

Articulo

Scopus 5 articulos
Title/Abstract/Keyw

ords

Tipo de documento

Articulo

TEMA: (multiplication OR "multiplication table*"") AND TEMA: ("primary school” OR "elementary school™)
AND TEMA: (computer* OR "Computer-assisted learning™)

Ecuacion de busqueda Scopus

(TITLE-ABS-KEY (multiplication OR "multiplication table*”) AND TITLE-ABS-KEY ( "primary school” OR
"elementary school" ) AND TITLE-ABS-KEY ( computer* OR "Computer-assisted learning" ) ) AND
PUBYEAR > 2014 AND PUBYEAR <2022 AND ( LIMIT-

TO (DOCTYPE, "ar"))

TRUNCADORES: son simbolos que nos ayudan a recuperar términos con mayor precision como es el caso de
las Comillas " "y el truncador Asterisco * que incrementa el nimero de resultados de una busqueda.

Nota: Elaboracion propia.

Luego de un anélisis cualitativo de los documentos se rescatan los siguientes tres
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resultados como pertinentes para este trabajo:

1. Learning multiplication: An integrated analysis of the multiplication ability of
primary school children and the difficulty of single digit and multidigit
multiplication problems (Van der Ven S.H.G et al., 2015)

Es un estudio enfocado en nifios de primaria para analizar tanto la habilidad mental
en la multiplicacion como las dificultades presentadas con cada uno de los digitos y
problemas de multiplicacion con multidigitos. Entre los objetivos de esta investigacion esta
dar a conocer una sintesis de las habilidades de la multiplicacion en los nifios y mostrar las
diferencias en las habilidades en cada grado de primaria. Adicionalmente, se investigd y
explico la dificultad existente en las diversas etapas del proceso de aprendizaje de la
multiplicacion con uno y varios digitos en esos afios escolares, ya que estos constituyen el
periodo en donde predominan las estrategias computacionales. A la metodologia empleada
se le dio el nombre de «Jardin de Matematicas» e inicid con la discriminacion de los
participantes diferenciados por edad, grado de escolaridad y género. Se tuvieron en cuenta
los instrumentos que se dividieron en 4 partes: (1) Jardin de Matematicas: interfaz
computacional en la red que posee plantas y cada una de ellas representa una tarea, entre
mas grande sea la habilidad del estudiante, méas grande es la planta. (2) Tarea usual o
normal de la multiplicacion: asignacion gque se da una vez el estudiante desarrolle
satisfactoriamente las habilidades basicas de suma y resta. Después de seleccionar la planta
de multiplicacion, el proceso usual de la tarea de la multiplicacion comienza y los
estudiantes deben resolver un problema en 20 segundos, la respuesta se da haciendo uso

del teclado virtual de la interfaz y cada que se obtengan respuestas correctas se van
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recolectando monedas. (3) Velocidad de la tarea: similar a la tarea usual o normal con la
diferencia de que los problemas son mixtos, es decir, se aplican las diferentes operaciones
matematicas, el estudiante cuenta con solo 8 segundos para dar respuesta a 6 opciones de
seleccion multiple. (4) Jardin de Matematicas: Computador adaptando tecnologia: cada
que se resuelve un ejercicio, se actualizan las habilidades del estudiante como el grado de
dificultad del Jardin de Matematicas, permitiendo que el computador se adapte a

algoritmos. Asi se logra adecuar cada actividad al ritmo y avances de cada estudiante.

Using Math Apps for Improving Student Learning: An Exploratory Study in an
Inclusive Fourth Grade Classroom. Zhang, et al, (2015).

Teniendo en cuenta que una gran cantidad de estudiantes presentan dificultades
con el aprendizaje de las matematicas, se han creado e implementado gran variedad de
estrategias y recursos para afianzar esta area del conocimiento. En este trabajo, Zhang et
al. (2015) evidenciaron que, con la seleccion rigurosa, el disefio y uso apropiado de
aplicaciones se refuerzan los procesos de aprendizaje, especialmente para aquellos
estudiantes que presentan dificultades en la adquisicion de las habilidades matematicas.
Uno de los objetivos de esta investigacion se enfocé en aplicaciones que permitieran
trabajar los decimales y la multiplicacion, debido a que son conceptos esenciales para el
aprendizaje de esta area del conocimiento. Otro de sus propdsitos fue dar a conocer la
aplicacion Splash Math StudyPad,(2012) que permite a los aprendices trabajar a su propio

ritmo y a su vez, les brinda una retroalimentacion de las respuestas correctas.

La metodologia de este trabajo fue implementada en una escuela de Estados Unidos

en un grado cuarto de primaria, en donde un alto porcentaje de los estudiantes eran
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hispanos. A todos se les dotd de IPad con aplicaciones matematicas; sin embargo, los
estudiantes no tenian experiencia con el uso de estos artefactos electrdnicos. Al
implementar dichas aplicaciones, se les dio un tiempo para familiarizarse con ellas;
posteriormente, se amplid el tiempo para realizar las actividades propuestas y a lo largo del
desarrollo de las mismas el tiempo se fue reduciendo para aumentar el nivel de exigenciay
de esta manera identificar a los estudiantes con dificultades. Finalmente, se aplicaron en
papel tres pruebas escritas de seleccion multiple para identificar el conocimiento adquirido
a través de dichas aplicaciones. Los resultados evidenciaron un gran avance entre cada uno
de los exdmenes aplicados, principalmente en aquellos estudiantes que habian presentado

dificultades.

2. The Case of a Multiplication Skills Game: Teachers’ Viewpoint on MG’s Dashboard

and OSLM Features Leonardou et al. (2021)

En este estudio, Leonardou, A. y Rigou, M. (2021) destacaron la importancia de los
juegos en la educacion y el aprendizaje digital basado en juegos, puesto que estos crean
ambientes innovadores, motivacionales y de conocimiento en escuelas de primaria. Por ello,
se tuvieron en cuenta, las opiniones de los docentes con respecto a la efectividad de dichos
juegos en los procesos de aprendizaje de los estudiantes. Cabe sefialar que el Juego de
Multiplicacién es una herramienta que se enfoca en la evaluacién y habilidades que integra
un mecanismo de adaptacion, cuyo proposito es identificar las debilidades que se presentan
en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, ademas de informar a cada estudiante sobre
sus avances. Por otro lado, es importante mencionar que, para acceder al juego, el jugador
se debe registrar y seleccionar qué nimero de las tablas de multiplicar desea practicar; de

esta manera, el jugador pasa por cuatro niveles con diferentes tipos de preguntas (correcto o
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incorrecto, seleccion mualtiple, unir pregunta con resultado y completar los espacios en
blanco). Finalmente, el estudiante recibe una retroalimentacion de su progreso y para el
siguiente nivel, se tienen en cuenta las dificultades presentadas para ser afianzadas, adicional
a esto, puede comparar sus propios avances y sus progresos con relacion al de sus

comparfieros.

Estos investigadores concluyeron que el Juego de Multiplicacion, apoya a los
estudiantes a adquirir y establecer las habilidades en los casos de multiplicacion; ademas de

motivar y llamar la atencién de los estudiantes en los ambientes de aprendizaje

Antecedentes nacionales

Para la busqueda de articulos nacionales se recurri6 a bases de datos locales como
Scielo Colombia y Redalyc. Se hizo una busqueda en espafiol por palabras clave como
«Tablas de multiplicar», «Multiplicacion». Luego de revisar los resultados, solo una
investigacion encajo dentro de este criterio, se tratd de Implementacion de un modelo de
juego interactivo para aprender matematicas (2019) de Angélica Maria Rodriguez Ortiz y
Claudia Patricia Marin Ortiz, desarrollada en Manizales. Este se constituyo6 en el Gnico

antecedente local de esta investigacion y se describira en su momento.

Al no hallar articulos nacionales en la busqueda y con el fin de ampliar los
antecedentes nacionales y locales, se recurrio a Google Scholar para rastrear trabajos no
recuperados en las bases de datos arriba mencionadas. Ante la falta de resultados, se

incluyo la tipologia “Trabajos de Grado”. Se us0 la siguiente ecuacion para interrogar la
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base de datos de Google Scholar.

("tabla de multiplicar" OR “multiplicacion”) AND (“computador” OR “software) afios

2015-2021.

1. Software offline para el aprendizaje de la multiplicacion en grado 3° Amaris Ardila

etal, (2021)

Esta investigacion tuvo como propoésito implementar un software offline como
estrategia didactica para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de grado
3° de basica primaria, con edades entre 8 y 10 afios, de la Institucion Educativa la piragua
del municipio de Timana. La metodologia que se utiliz6 en esta investigacion fue de tipo
cualitativo y se implemento con estudiantes de estrato socioecondmico muy bajo (1 y 2),
quienes contaban con los implementos necesarios para acceder a la informacion, es decir,
computadores, tablets o celulares, pero no tenian conexion a Internet. De acuerdo con los
resultados derivados a través de instrumentos de evaluacion de las tablas de multiplicar, el
80% de los estudiantes logrd aprenderlas casi en su totalidad; se evidencié el compromiso
y el entusiasmo por aprender utilizando las estrategias propuestas. EI otro 20% mostro
dificultades para lograr el objetivo. Es importante la incorporacion de las TIC en las
escuelas e instituciones para lograr un aprendizaje significativo en los estudiantes, debido a
gue son estrategias innovadoras que centran la atencion de nifios en los temas. La ludica
como estrategia pedagogica es otra herramienta que da muy buenos resultados, pero para

que sea eficaz debe estar bien preparada.

2. Software educativo ludo-pedagdgico para solucionar problemas en la ensefianza y
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aprendizaje de las tablas de multiplicar con estudiantes del grado tercero de la
institucion educativa técnica la integrada sede barrio nuevo del municipio de san

pablo sur de Bolivar Forero Martinez et al, (2015).

Este estudio tuvo como proposito implementar un Software Educativo ludo-
pedagdgico para solucionar problemas en la ensefianza y aprendizaje de las tablas de
multiplicar. La metodologia que se sigui6 para llevar a cabo la evaluacion de la propuesta
se implementé mediante la realizacion de un test que constaba de preguntas de opinion con
alternativas fijas de respuestas y fue aplicada a estudiantes de tercer grado de primaria de
la Institucion Educativa La Integrada. La evaluacion del proyecto se realizé haciendo que
los estudiantes interactuaran de una forma dindmica con los juegos, canciones y demas
actividades del software educativo, de tal manera que ellos pudieran manejarlo y después
dar su opinién sobre la calidad del producto y de la aceptacion que tenia entre ellos. Los
datos de los resultados obtenidos demostraron que existen nifios que necesitan aprender a
utilizar las TIC y el internet en su proceso de ensefianza, este hecho permite recomendar la
utilizacion de un software Educativo que les ayude de manera adecuada y con mayor
facilidad el aprendizaje de las tablas de multiplicar y puedan aplicarlas en el desarrollo de

sus actividades matematicas.

3. El Software educativo aprende con Erika, en los procesos de aprendizaje de las
cuatro operaciones basicas del area de matematicas, en los estudiantes del grado 3°
de la Institucion Educativa Agropecuaria Rio Sanquianga del Municipio de Olaya

Herrera (Narifio) Anchico Nifio, (2019).

Esta investigacion tuvo como objetivo implementar el software Aprende con Erika,

~
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para apoyar los procesos de aprendizaje de las cuatro operaciones basicas del area de
matematicas de los estudiantes del grado 3° de la Institucion Educativa Agropecuaria Rio
Sanquianga del Municipio de Olaya Herrera (Narifio). Este proyecto de investigacion se
realiz6 con un enfoque cualitativo; se busco identificar una problematica educativa para
luego buscar una estrategia que permitiera mejorar el proceso de aprendizaje. Ademas, se
desarrollé teniendo en cuenta la Investigacién Accion Participativa (IAP), puesto que esta
propuesta parte del autorreconocimiento de una dificultad presente en el aula de clases. El
autor concluyo que esta investigacion permitié comprobar la importancia que la
integracion de los recursos tecnolégicos en la educacion tiene para la formacion de los
estudiantes. El software educativo Aprende con Erika, fue la herramienta utilizada en esta
propuesta, este es un software divertido, facil de manejar tanto para maestros como
estudiantes. Esta propuesta es un ejemplo notable de que se pueden transformar y hacer
que las aulas de clase se conviertan en un lugar mas interesante para el estudiante a traves

de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC).

4. Software “laberinto matematico para las operaciones basicas” Morea et al., (2021)

Este proyecto de investigacion tuvo como objetivo principal disefiar mediante

Scratch, un laberinto matematico para el fortalecimiento de la ensefianza y aprendizaje de
las operaciones basicas (suma, resta y multiplicacidn) en los estudiantes del grado tercero
del Colegio Comfamiliar Los Lagos, del Huila. EI proyecto se sustentd en las falencias
vinculadas a las pruebas PISA (2019) en el area de matemaéticas. EI método utilizado fue
analitico descriptivo, frente a lo cual surgio la correlacion de variables de modo cuasi
experimental. El instrumento de recoleccion de informacion utilizado fue la observacion,

centrada en analizar el aspecto comportamental presentado por la muestra y, en relacion
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con eso, establecer acciones encaminadas a la consecucion de los objetivos propuestos.

Los resultados mostraron que mediante el uso del videojuego Software «Laberinto
Matematico» Se pudieron identificar, fortalecer y evaluar los conocimientos de operaciones
bésicas en los estudiantes, y al ser implementada en plena pandemia ocasionada por la

COVID-19 se convirtid en un recurso que estimulaba al estudiante a través del juego.

Cabe anotar que esta investigacion hizo aportes significativos al momento de crear
actividades ludicas e interactivas relacionadas con el entorno cotidiano del estudiante, lo
cual permite una mayor cercania y participacion activa del estudiante con el recurso

tecnoldgico.

5. Aprendizaje de las operaciones basicas de las matematicas a través del software

Mipapy en los nifios de grado quinto de la bésica primaria Bércenas et al., (2018).

Este estudio se desarroll6 en una Institucion Educativa del sector publico cuya
principal caracteristica es poseer un Indice Sintético de Calidad Educativa (ISCE)
relativamente bajo, lo cual indica que existen problemas tanto en el proceso de ensefianza
como en el de aprendizaje. Por ello propusieron como objetivo mejorar la fluidez de las
operaciones basicas de la aritmética a través del aplicativo “MiPapy” en los numeros

naturales.

La propuesta estuvo direccionada por el enfoque metodoldgico de la investigacion-
accion guiada por fases de planificacion, accion, observacion, y una fase de reflexion final.
En cuanto a la poblacion y muestra de la investigacion, esta estuvo orientada a un grupo

heterogéneo de estudiantes de la basica primaria y como muestra se seleccionaron 36
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estudiantes de grado quinto con edades entre 10 y 13 afios y que pertenecian a la I.E. del
sector oficial de la cabecera del municipio de San Pedro de Cartago, Narifio. La
investigacion estuvo basada en la aplicacion de una encuesta, un taller y la observacion
directa de los estudiantes que conforman la comunidad educativa intervenida. Con el
desarrollo de la investigacion, los estudiantes se apropiaron de una novedosa forma de
representacion, en este caso el minicomputador de Papy como mediador se convirtié en un
instrumento ludico de facil manipulacién, Asimismo, pudieron sistematizarse nuevos
conocimientos sobre las operaciones y hacer comentarios y aportar juicios argumentados
sobre la estrategia. Del proyecto aqui mencionado se resaltan los aportes a la propuesta de
intervencion pedagogica, ya que inicia con un diagnostico, analisis de la poblacién y la
muestra para tener un mejor conocimiento de estos y plantear alternativas ludicas que

mejoren la ensefianza de las operaciones basicas.

6. Aplicacion de software educativos para el aprendizaje de la multiplicacion en nifios

de 6 y 7 afios Marin, (2014).

Este estudio surgi6 de analizar dificultades relacionadas con habilidades linguisticas
como comprension, denominacion de operaciones y codificacion de simbolos matematicos,
habilidades perceptivas tales como reconocimiento o la lectura de simbolos numéricos o
signos. Por ello se propuso fortalecer el proceso de aprendizaje de la multiplicacion a través
de software educativos como herramienta didactica para el desarrollo de habilidades y

destrezas en nifios y nifias de 6 y 7 afos.

Para su desarrollo, se implementd un tipo de investigacion cuantitativa con un disefio

cuasi-experimental, con un grupo experimental y un grupo control. Los instrumentos
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utilizados para recolectar la informacion fueron un Pre-test y un Post-test.

Dentro de los resultados mas relevantes obtenidos se resalta la utilizacion de software
educativos en el proceso de aprendizaje de la multiplicacién, como herramienta didéctica
que permite al nifio interactuar de una manera dindmica y participativa en la construccion
de su propio aprendizaje a través de la relacion del juego y conocimientos propios de su

edad.

De igual forma, la principal herramienta utilizada en el desarrollo de la propuesta
fueron los softwares educativos. Sin embargo, es preciso destacar de esta investigacion el
proceso de diagndstico, pues es la base para la construccion de estrategias adecuadas para la
edad de los estudiantes, y a partir de alli configurar actividades interactivas que afianzan la

tematica trabajada.

7. Estrategia didactica mediada por TIC para la ensefianza de la operacién producto en

el grado 3° de la institucion educativa Coyarco sede principal Dominguez, (2015)

Dominguez (2015) realizé la investigacion titulada Estrategia didactica mediada por
tic para la ensefianza de la operacién producto en el grado 3°, que tom6 como punto de partida
las falencias y dificultades que se evidenciaban por parte de los estudiantes en el area de
matematica al momento de realizar multiplicaciones, y que fueron notables en los resultados
obtenidos en las pruebas saber durante varios afios consecutivos por el grado 3. De alli surgid
la iniciativa de desarrollar estrategias didacticas mediante la implementacion de las TIC para
el mejoramiento del aprendizaje de la operacién producto en los estudiantes del grado 3 ° en
la Institucion Educativa Coyarco Sede Principal. La investigacién tuvo un enfoque

cualitativo, con un enfoque descriptivo y prospectivo, y conté con una poblacion de 250
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estudiantes y una muestra de 18 estudiantes del grado 3, en edades de 8 a 12 afios. Como
técnicas de recoleccion de informacion se utilizaron la observacion directa (aula de clase),
encuesta diagndstica, apuntes del diario de campo, fotografias, y guias de trabajo. Lo anterior
permitio el desarrollo de estrategias mediante la utilizacion de la herramienta tecnologica
Cuadernia 3.0 que, por medio de libros interactivos, promovié el desarrollo de las

competencias comunicativas, razonamiento ldgico, y resolucion de problemas.

De acuerdo con los resultados obtenidos y el desempefio de los estudiantes se
evidencid que la implementacién de las unidades mediadas por las TIC si arrojo
transformaciones positivas ya que los estudiantes mejoraron significativamente su
conocimiento en la operacidn producto. Sin embargo, esto no significd que fueran totalmente
significativas, por falta de tiempo, ya que el proyecto se aplicé durante tres meses

consecutivos.

Otro de los resultados obtenidos que resultan importantes resaltar por la pertinencia y
relevancia con el tema de este proyecto, es que, con la integracion de las TIC en la asignatura
matematica se puede percibir un incremento significativo en el gusto y afan por el aprendizaje

de esta, sobre todo con el uso de herramientas Software y el desarrollo de clases integradas.

Antecedentes locales

1. Implementacion de un modelo de juego interactivo para aprender matematicas

Rodriguez Ortiz y Marin Ortiz, (2019)

El propdsito de este estudio se centrd en estudiar cbmo este prototipo potencia el

desarrollo de habilidades de pensamiento matematico mientras se aprenden las tablas
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jugando. Teniendo como método la primera fase de organizacion de la participacion, es
decir, enfoque de pensamiento multidisciplinario para investigar el mercado y la comunidad
de usuarios. Segunda fase dandole forma al producto: hacer las actividades mas simples,
ampliar la participacion, modelos mentales similares, conocimiento previo e interacciones
familiares, participar en el disefio. Se puede concluir que con la implementacion del
prototipo (Bridging Design Prototype) BDP los estudiantes del grado segundo lograron
relacionar las imagenes con los nimeros y realizar procesos tanto narrativos como de
adicion matematica. En el caso de las investigadoras, esta intervencion en el aula permitid
identificar los tipos de interaccion que existen entre imagen, juego y educacion, y cémo
estos tipos de interaccion influyen en el desarrollo de procesos cognitivos y habilidades

I6gico-matematicas en los nifios y nifias de grado segundo de bésica primaria.

2. Incidencia del programa de multimedia “Matemadticas visual» en solucioén de
problemas en un aula de 30 nifios y nifias de segundo de primaria con problemas en
matematicas de la Institucion Educativa La Concordia de La Dorada Caldas”

Gonzalez Gomez, (2014)

Esta investigacion tuvo como objetivo determinar si el programa de aprendizaje
visual «Matematica Visual» tenia incidencia (comprensién de contenido y resolucion de
problemas) en el aprendizaje de la habilidad matematica multiplicacion, en 16 nifios y 14
nifias de la institucion educativa Escuela La Concordia, a través del analisis de impacto
evaluado a los estudiantes. EI enfoque de este trabajo es de investigacidn educativa como
una tendencia que busca determinar un analisis del contexto educativo, sus actores y
materiales concibiendo de esta manera tanto la pedagogia como la didéctica en cuanto a su

incidencia en el proceso de aprendizaje. También aborda estas dimensiones a partir de lo
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cualitativo y cuantitativo siendo un enfoque mixto de investigacion como fases que se
complementan en el proceso de investigacion, lo cual permite una aproximacion mas
integral a la problemética del aprendizaje de las habilidades matematicas. Se puede
concluir que en el programa de matematica Visual aplicado a un grupo de 30 estudiantes
del curso segundo de primaria de la institucion educativa La Concordia tenian incidencia
post aplicacién del programa en términos cuantitativos y cualitativos en los estudiantes con
déficit en habilidad matemaética especificamente en multiplicacion. A partir de la
implementacion del programa se obtuvo, en cuanto a los criterios de facilitacion de las
operaciones, mejor entendimiento de los enunciados y comprension del proceso y pasos
requeridos para la solucidén de los problemas implicados en la multiplicacion. De manera
similar, hubo un mayor nivel de impacto del programa en cuanto a una mejor aceptacion
de la clase y una mejora en la motivacion hacia la misma, a los medios y a las herramientas

utilizadas.

Justificacién

De acuerdo con Vygotsky, la habilidad se desarrolla en la actividad e implica el
dominio de las formas de la actividad cognoscitiva practica y valorativa, es decir, el
conocimiento en accion. Ausubel, ademas, mediante su Teoria del aprendizaje
significativo, explica que el aprendizaje se da mejor mediante materias escolares,

fundamentalmente. Con el término significativo se opone el memoristico; aqui son
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importantes los conocimientos previos del alumno, por lo tanto, para que un nuevo
contenido sea significativo el alumno los incorpora a los que ya posee previamente.
Ausubel considera que la ensefianza asistida por ordenador constituye un medio eficaz para
proponer situaciones de descubrimiento, pero no reemplaza a la realidad del laboratorio

Gonzélez Gomez, (p.31).

En este se tienen en cuenta los siguientes métodos de estudio:

El método del aprendizaje visual consiste en la obtencidén y comunicacién de
informacion mediante ilustraciones, fotos, diagramas, gréaficas, simbolos, iconos y otras
representaciones visuales Gonzéalez Gomez, (p.39). EI método del aprendizaje diferenciado
responde a la diversidad de los estudiantes, no solo en los estilos de aprendizaje, sino
también en los aspectos culturales y emocionales, en la madurez y el interés. Estos varian
de un estudiante a otro y en un mismo estudiante a lo largo del tiempo y dependen de los

diversos contenidos que aborde. (Por competencias).

El método de resolucion de problemas y estudios de caso que tiene en cuenta la aplicacién
a situaciones especificas instructivas del constructivismo, la mediacién del aprendizaje se

hace a través del medio informatico y de otras personas.

En cuanto a los criterios de facilitacion de las operaciones se obtuvo un mejor
entendimiento de los enunciados y del proceso requerido para la solucion de los problemas
implicados en la multiplicacion. También se comprendié mejor el impacto del programa en
cuanto a una mejor aceptacion de la clase, una mejora en la motivacion hacia la misma, y
hacia los medios y herramientas utilizados. Ademas, el impacto que se tiene a nivel

pedagdgico y didactico con el uso y aplicacion de las nuevas tecnologias es significativo
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en términos de ventajas en comparacion con la educacion magistral tradicional, pues estas
hacen que el estudiante no sea un simple espectador pasivo que escucha el proceso, sino
que se involucre de manera activa, le hace coparticipe de su formacion y parte fundamental
de la misma. Si estas tecnologias, TIC, multimedia, Objetos Virtuales de Aprendizaje
(OVAS), software interactivo, aprendizaje visual, plataformas de ensefianza (Moodle,
Blackboard) en educacion a distancia y virtualizacion en educacion son bien utilizadas,
harén parte necesariamente de la complementacion docente en el aula de clase en

educacion presencial Gonzélez Gomez, (p.102).

Conveniencia

Con el desarrollo e implementacidn de estrategias metodoldgicas empleando las
TIC se lograré el refuerzo del aprendizaje requerido en el salon de clases con los
estudiantes del grado tercero de la Institucion Educativa Pio XII, corregimiento de
Florencia, municipio de Samana Caldas. A través de un recurso educativo digital, se espera
que el estudiante no solamente desarrolle ejercicios de manera convencional, sino que
también haga uso de las TIC (Tecnologias de Informacion y Comunicacion) de forma

didactica, interactiva y atractiva.

Objetivos
Objetivo General

Desarrollar un recurso digital que facilite la ensefianza de las tablas de multiplicar en el

grado tercero de la I.E. Pio XII, corregimiento Florencia Municipio de Samana, Caldas

Obijetivos Especificos

o Diagnosticar las habilidades que presentan los estudiantes de grado 3° en el estudio
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de las tablas de multiplicar.

o Disefiar un RED que fortalezca la ensefianza de la multiplicacion en estudiantes de
grado 3.

e Implementar el RED para la ensefianza de las tablas de multiplicar en grado 3.

e Evaluar el funcionamiento del RED implementado en la ensefianza de las tablas de

multiplicar.

Supuestos y constructos

¢Como facilitar la ensefianza de las tablas de multiplicar a través de un recurso
digital multiplataforma? Para dar respuesta a este cuestionamiento, es importante tener
claridad sobre el contexto en el que se desarrollara e implementara el Recurso Educativo
Digital (RED); ya que, de esta manera, se conoceran las necesidades de la comunidad
educativa y se podré intervenir positiva, satisfactoria y significativamente. En primera
instancia, se deben diagnosticar las dificultades que presentan los estudiantes de grado
tercero en el aprendizaje de las tablas de multiplicar; posteriormente, y de acuerdo a las
dificultades presentadas se disefia un Recurso Educativo Digital Multiplataforma que
ayude a afianzar estos aprendizajes; asimismo, se implementa este RED y finalmente, se

evalla el funcionamiento de la metodologia implementada.

En consecuencia, se indaga sobre multiples metodologias que refuercen la tematica a
desarrollar, lo cual conlleva a transformar la realidad y a desarrollar competencias
matematicas que sirven tanto para la vida académica como para la vida personal. Es asi

como se tiene en cuenta la Metodologia Waldorf, cuyo fundamento se basa en la

MAESTRIA EN_ — .
Cl GITALE <

R

~
"
s
N——



33

investigacion cotidiana y en la comprension del nifio en evolucion desde todos los
ambitos del ser humano. Por otro lado, se adquiere informacion sobre “Lesson Study” o
Estudio de Clases y la ensefianza de la multiplicacién Japonés, en la cual se explica en
primer lugar el concepto de unidad, luego se procede a la ensefianza de las tablas de
multiplicar desde los niUmeros mas pequefios hasta los mas grandes; posteriormente, se
realiza el estudio de multidigitos, lo que le permite a los estudiantes explorar estrategias

para afianzar los conocimientos previos.

Al mismo tiempo, se adquiere informacion sobre la Metodologia Hindu, la cual
tiene como finalidad, hacer uso de una tabla cuadrada o rectangular que permita calcular
el producto de dos nimeros de manera sencilla en donde el multiplicador se ubica en la
parte superior y el multiplicando en la parte superior derecha y de acuerdo a las
instrucciones dadas por el docente, se procede a completar cada uno de los espacios en

blanco para encontrar el resultado requerido.

Ademas, se tiene en cuenta la metodologia maya, la cual sugieren que fue
inventado por la civilizacion Maya que habité en América Central hasta la llegada de los
conquistadores en el siglo XV. Es conocido como método japonés, porque los profesores
de ese pais utilizan esta multiplicacion visual con lineas para ensefiar a los alumnos de
primaria. Consiste en dibujar rectas paralelas y perpendiculares para representar los

digitos de los numeros a multiplicar.

Alcances y Limitaciones
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Cabe destacar que el recurso educativo digital sera un complemento para facilitar la
comprensién de la materia, pero no se pretende que sea un sustituto en el aprendizaje
guiado por parte del docente. Se reitera que este recurso tiene como objetivo hacer parte de
una estrategia que complemente las actividades propuestas para afianzar conocimientos de

la asignatura de Matematicas.

Relevancia social

Apoyo al docente y a los estudiantes para obtener mayor conocimiento y aprender
de manera tecnoldgica con la creacion del RED MultiplicaTIC, sirviendo de soporte para
mayor aprendizaje.
Viabilidad

Se cuenta con los recursos técnicos y humanos necesarios para llevar a cabo la fase
de planeacion, intervencion y valoracion de la presente investigacion. Se cuenta también con

acceso a recursos bibliograficos para fundamentarla.

Los medios técnicos necesarios para llevar a cabo esta investigacion son asequibles
y no se requiere inversion de dinero significativa a lo largo del proceso. Se proyecta que esta
investigacion pueda completarse. Los métodos que se utilizarn no atentan contra de la ética

o0 la moral de las personas involucradas.
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Capitulo Il. Marco de Referencia

Los procesos pedagdgicos de las matematicas afrontan grandes retos
constantemente puesto que deben satisfacer necesidades especificas de esta area del
conocimiento y, al mismo tiempo, desarrollar e implementar estrategias que les permitan
tanto a los educandos, como a los maestros mejorar dichas practicas educativas de acuerdo
a las necesidades del entorno. Estos procesos inician preferentemente desde los primeros
grados de escolaridad puesto que «las competencias matematicas tempranas son un potente
y estable predictor del nivel de logro en el area en niveles educativos superiores» (Jordan et
al.2007). De alli nace la necesidad de la implementacion de estrategias y actividades
adecuadas en estas edades para potenciar las competencias matematicas; adicionalmente, el
uso de las TIC puede llevar a logros muy positivos.

A continuacion, y con el fin de dar soporte a esta investigacion, se exponen los
cuatro marcos centrales de referencia: Marco Contextual, Marco Normativo, Marco Tedrico

y Marco Conceptual.

Marco Contextual

El contexto es aquel que determina especificamente la descripcion del sector,
organizacion y/o lugar donde se realiza la investigacion y determina el paso practico para
focalizar lo que se desea evidenciar. La Institucion Educativa PIO XII, fue fundada el 21 de
marzo del afio 1966, inicio en el antiguo puesto de salud y paso a ser la primera escuela del

corregimiento. En un principio, la Institucion educativa se llamo colegio La Asuncion, en
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honor a la virgen de la Asuncion, patrona de nuestro corregimiento. Més tarde decidieron
cambiarle el nombre por Colegio Oficial Mixto Pio XII en honor al Papa, quien habia
muerto en ese entonces y quien fue llamado el Papa de la paz, por convertirse en el

protector del pueblo judio; por su clara vision del porvenir y sobre todo por su altruismo.

Figura 3.

Imagen satelital de la Institucion Educativa

Py

& iotel La Mrﬁjrirr

e

Nota: En la imagen se observa el corregimiento con sefializacion de las respectivas

sedes centrales de la institucion educativa Pio XII. Fuente: Google maps.

El corregimiento de Florencia esta ubicado al nororiente del departamento de
Caldas, en jurisdiccion del municipio de Samana. La poblacion es de estrato

socioecondmico 1y 2 y en general son desplazados por la violencia. La institucion cuenta
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con una sede central de secundaria y media, una sede central primaria y, ademas, dos
postprimarias ubicadas en las veredas Cristales y Jardines, ocho primarias multigrado
ubicadas en las veredas: la Gallera, La Sofia, Cristales, Buena Vista, Villa Hermosa, El

porvenir, El Diamante, y Jardines, todas en la zona rural.

La comunidad educativa de la Institucion Educativa PIO XII esta conformada por
campesinos, cuyos ingresos dependen exclusivamente de la actividad agropecuaria y cuya
calidad de vida estéa estrechamente relacionada con el estado y deterioro de los recursos

naturales.

Hasta el afio 1984, la educacion bésica primaria manejaba el modelo pedagdgico
tradicional, pero ya en el afio 1985 se produce cambio de modelo y metodologia
en la Educacion Basica Primaria del Corregimiento de Florencia. Todas las
escuelas urbanas y rurales participaron en este gran cambio de procesos que hizo
que la vida institucional se convirtiera en una opcion de mejoramiento en la
calidad de vida de las comunidades rurales. (Institucion Educativa Pio XII, 2017,

p.46)

Mucho mas tarde, en el afio 2005 el Colegio Oficial Mixto Pio XII también se
incorpord a este gran reto, es decir, el cambio de paradigma que implicaba asumir una
metodologia diferente, el modelo Escuela nueva. Los directivos y docentes, fueron
capacitados por el Comité de Cafeteros para el inicio de este gran reto pues se necesitaban
personas decididas, comprometidas, propositivas y con una gran actitud de cambio.

La Institucion se ha dotado poco a poco con los recursos didacticos y fisicos, segun las
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necesidades y el avance de este proceso, por parte de las entidades que apoyan este
proyecto.

Los docentes de la Institucion, en su mayoria, son personas egresadas de alli mismo y se
han ido profesionalizando hasta obtener el titulo de licenciados o profesionales de la

educacion, algunos han llegado de otros lugares. (p.47)

La Comunidad Educativa de la institucion es muy consciente de la necesidad e
importancia de educar a sus hijos, de ahi que un 99% de la poblacion en edad escolar esté
en el sistema educativo. Ademas, la institucion tiene convenios con la Universidad de
Caldas, Universidad de Manizales y CINOC para implementar proyectos agropecuarios
(p.48).

La institucion esta conformada por:1 Rector, 1 coordinador, 1 orientador escolar, 26

docentes y 350 estudiantes.

Se resalta la preocupacion de la comunidad educativa por los resultados obtenidos
en las distintas pruebas matematicas y demas areas numéricas. Por esta razon, se pensé en
la implementacion de una RED para motivar a los estudiantes en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar por medio de un recurso digital.

En la sede primaria central se encuentran los estudiantes del grado tercero con
quienes se va a trabajar un recurso digital multiplataforma que facilite la ensefianza de las
tablas de multiplicar y que, a su vez, ayude a cumplir los estandares basicos de aprendizajes
y los derechos basicos de aprendizaje emitidos por la secretaria de Educacion en los grados

inferiores de primaria. El grupo estd compuesto por 11 estudiantes de 7 a 9 afios de edad y
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de estrato socioeconomico 1y 2, todos tienen acceso al refrigerio y al almuerzo escolar.
El programa Computadores para educar contribuye a mejorar la calidad de la educacion;
ademas se convierte en un recurso que favorece el desarrollo académico y emocional.

La institucién educativa PIO XII cuenta con una sala de computacion del programa
Computadores para Educar (p.117), los estudiantes se apoyan en esta importante
herramienta para realizar précticas educativas de manera ludica, técnica, e innovadora. Con
este programa se contribuye a mejorar la calidad de la educacion; ademas es un recurso que
favorece el desarrollo académico y emocional y representa el suefio de unos nifios y jovenes

inquietos que desean ir mas alla guiados por su propia iniciativa, creatividad e imaginacion.

Figura 4.

Fotografias Institucién educativa Pio XII

n _ , Institucion Educativa
AN | RN AN Ty

Nota: planta fisica de la institucion educativa Pio XII sede central. Fuente: propia.
Misién y vision de La Institucion Educativa Pio XII
Mision

Formar integralmente a nifios, nifias, jovenes y adultos, ofreciéndoles una educacion
humana y humanizante, con valores éticos, religiosos, culturales, productivos,
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empresariales y tecnolégicos; promoviendo en ellos un gran sentido de responsabilidad,
autonomia, uso social y apropiado de las tecnologias de la informacion y la comunicacion y

compromiso con la comunidad (p.53).

Vision

La Institucion Educativa PIO XII, en el afio 2020, tendré un sistema articulado e
incluyente, ofrecera a la sociedad personas lideres, formadas humanamente para el
desempefio laboral y productivo, ciudadanos de compromiso, emprendedores y
transformadores de su entorno. Serd una institucion que favorezca la participacion
ciudadana y la presencia de diversos actores como beneficiarios del avance de la ciencia y
la tecnologia. Creadas por el grupo de docentes de la institucién educativa Pio XII en
conjunto (p.53).

Marco Normativo

Este marco convoca a todas leyes, normas y reglamentos normativos en lo que se
sustenta la investigacion. Para su construccion se parte desde el &mbito internacional,
nacional, e institucional, y se seleccionaron aquellas normas con sus respectivos articulos o
acapites que guardaban mayor relacion con el problema que se esté investigando, teniendo

en cuenta las variables de este.

Internacionales

Es asi como, desde el campo internacional, la UNESCO, (1990), establecio
acuerdos para garantizar el acceso a la educacion bésica en condiciones de igualdad, que le
permitan al estudiante apropiar elementos «esenciales del aprendizaje (como la lecturay la

escritura, la expresion oral, el céalculo, la solucion de problemas) como los
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contenidos basicos del aprendizaje (conocimientos tedricos y practicos, valores y actitudes)
necesarios para que los seres humanos puedan sobrevivir, desarrollar plenamente sus
capacidades, vivir y trabajar con dignidad, participar plenamente en el desarrollo, mejorar
la calidad de su vida, tomar decisiones fundamentadas y continuar aprendiendo». (p 8), en
el caso especifico se establece el calculo y la resolucién de problemas, como aprendizajes

minimos que un estudiante pueda desarrollar el pleno de sus capacidades.

En el afio 2000, la UNESCO publica el documento de la accién de Dakar en donde
se citan los seis objetivos que se acordaron como referencia para el planteamiento y
desarrollo de politicas educativas para los paises que hacen parte de dicha organizacion.
Uno de sus miembros, el sexto propone: “Mejorar todos los aspectos cualitativos de la
educacion, garantizando los pardmetros mas elevados, para que todos consigan resultados
de aprendizaje reconocidos y mensurables, especialmente en lectura, escritura, aritmética y

competencias practicas esenciales” UNESCO, 2000. (p.17)

La UNESCO por su parte, en la Declaracion Mundial sobre Educacion para Todos y
el Marco de Accidn para Satisfacer las Necesidades Basicas de Aprendizaje, que fueron
aprobados por la Conferencia Mundial sobre Educacion para Todos (Jomtien, Tailandia,
marzo de 1990), han demostrado que esta es una guia muy util para que los diferentes
gobiernos, organizaciones internacionales, los docentes Yy los profesionales del desarrollo,
cuando se trata de elaborar y de llevar a la préctica politicas y estrategias predestinadas

para el perfeccionamiento de los servicios de educacion basica.

En el campo de las TIC, a nivel internacional, la UNESCO (2013) aporta enfoques

estratégicos sobre las TIC en educacion de América Latina y el Caribe, y dentro de esas
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estrategias, busca contribuir a la educacion de calidad para todos, mediante acciones. Para
lograr tal fin, considera a las tecnologias como «un instrumento fundamental,
imprescindible y privilegiado para el desarrollo de nuevas précticas educativas y nuevas
formas de medicion». Asi mismo, la UNESCO (2018) en su calidad de agencia principal de
las Naciones Unidas para la educacion, orienta el quehacer internacional con miras a ayudar
a los paises a entender la funcién que puede desarrollar esta tecnologia en acelerar el
avance hacia el Objetivo de Desarrollo Sostenible en temas educativos (ODS4), una vision
plasmada en la Declaracion de Qingdao. Se hace pertinente la revision de todas estas
normativas internacionales, pues en ellas se plasman algunos casos exitosos de aplicacion
de las TIC a la labor pedag6gica, ya sea en escuelas primarias de bajos recursos,
universidades en paises de altos ingresos o centros de formacion profesional, con miras a
elaborar politicas y directrices. Y todas esas orientaciones resultan relevantes al momento
de desarrollar un recurso digital multiplataforma que facilite la ensefianza de las tablas de

multiplicar.

Nacionales

Esta investigacion tiene sustento normativo desde la misma Constitucion Nacional,
enla Ley General de Educacion del afio 1994 y su decreto reglamentario el 1860 de 1994,
en los Lineamientos Curriculares de matematicas de 1998, en los Estandares Béasicos de
Competencias en Matematicas de 2006, y en los Derechos Basicos de aprendizaje del afio

2015.

A continuacion, se citan los elementos que se toman de cada uno de los referentes

normativos relacionados. La Constitucién Politica Colombiana de 1991 en su articulo 67
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define la concepcion del Estado sobre el concepto de la educacion en general asi: “La
Educacion es un derecho de la persona y un servicio publico que tiene una funcién social,
con ella se busca acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica y a los demas bienes y
valores de la cultura” (p.11). De acuerdo con el precepto de la misma Constitucion
Politica, se promulga la Ley General de Educacion: Ley 115 de 1994 que reglamenta las
normas generales para la prestacion del Servicio educativo, y establece que la educacion
cumple una funcion social acorde con las necesidades e intereses de las personas, de la

familia y de la sociedad (p.3).

La misma ley en sus articulos 20, 21 y 22 establece los objetivos especificos para
cada uno de los ciclos de ensefianza en el area de matematicas, considerada en su articulo

23 como area obligatoria del curriculo.

Esta norma también fija en su articulo 20, los objetivos generales y especificos para
la educacion basica, estipula como uno de ellos: “c) Ampliar y profundizar en el
razonamiento légico y analitico para la interpretacion y solucion de los problemas de la
ciencia, la tecnologia y de la vida cotidiana” (p.6). Se cita porque estos articulos implican el
desarrollo de las competencias I6gico-matematicas necesarias para el aprendizaje de la

mencionada area.

El decreto reglamentario 1860 de 1994, de la Ley 115, hace referencia a los aspectos
pedagogicos y organizativos que se deben tener en cuenta al estructurar los curriculos. Se
resalta que su articulo 14 recomienda expresar la forma en la que se ha decidido alcanzar
los fines de la educacion definidos por la ley, en ello intervienen condiciones sociales y

culturales; dos aspectos que sustentan el accionar del &rea en las instituciones educativas.
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(p.7)

Los Lineamientos Curriculares del area de matematicas del MEN (1998) plantean
argumentos valiosos que reconocen: “un contexto para acercarse al conocimiento
matematico de la escuela”. Ademas, hacen las siguientes sugerencias: acercar al estudiante
a las matematicas a través de situaciones problematicas que provengan de su diario vivir, de
las matematicas y de las otras ciencias, hacer una inmersién de las matematicas en la
cultura y el desarrollo de procesos de pensamiento, todo esto para contribuir

significativamente tanto al sentido como a la utilidad de las matematicas mismas (p.24).

Algunos de los estandares Bésicos de matematicas del (Ministerio de Educacion
Nacional, 2006) para el conjunto de grado tercero y plantean lo siguiente: "Formulo y
resuelvo problemas en situaciones aditivas y multiplicativas, en diferentes contextos y
dominios numéricos». (p.84). Otro estandar establece «resuelvo y formulo problemas
utilizando propiedades basicas de la teoria de nimeros, como las de la igualdad, las de las
distintas formas de la desigualdad y las de la adicion, sustraccion, multiplicacion, division y

potenciacion» (p,82).

Con los estandares antes mencionados, se puede apreciar con claridad la necesidad
que tiene el MEN de formar estudiantes competentes en plantear y resolver problemas
matematicos de su vida cotidiana mediante el buen manejo de las operaciones basicas como

la multiplicacion.

Atendiendo a que el proyecto involucra el uso de una herramienta TIC como lo es el

desarrollo de un recurso digital, subyace la necesidad de fundamentar este marco normativo
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desde las TIC. Es asi como desde la Constitucién Politica de Colombia, 1991, se establece
el derecho a la educacion que involucra un acceso a un bien como la tecnologia, al
establecer en su articulo 67 que «la educacién es un derecho de la persona y un servicio
publico que cumple una funcion social. Con ella se busca el acceso al conocimiento, a la

ciencia, la tecnologia y demas bienes y valores de la cultura» (p. 23).

Por otro lado, el Ministerio de Educacion Nacional ha consolidado el Sistema
Nacional de Innovacién Educativa buscando el fortalecimiento de la capacidad
investigativa y la generacién de conocimiento, a través de la promocion del uso y la

apropiacién de las TIC.

La Ley 115 de 1994- Ley General de Educacion, también contempla dentro de uno
de sus referentes este aspecto, al establecer como uno de los fines de la educacion «la
promocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar, adoptar la
tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le permita al educando

ingresar al sector productivo» (p. 2).

Por su parte, Ley 1286 de 2009- Ley de Ciencia, Tecnologia e Innovacion,
considera, las bases para la consolidacion de una Politica de Estado en Ciencia, Tecnologia
e Innovacion, entre ellas se desataca: hacer énfasis en la incorporacion de «la investigacion
cientifica, el desarrollo tecnoldgico y la innovacién a los procesos productivos, para
incrementar la productividad y la competitividad que requiere el aparato productivo

nacional» (p. 3).

Adicionalmente, la Ley 1341 del 30 de julio de 2009 define los principios y
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conceptos sobre la sociedad de la informacién y la organizacion de las Tecnologias de la
Informacidn y las Comunicaciones —TIC. De igual forma se crea la Agencia Nacional del
Espectro y se dictan otras disposiciones. Dicha Agencia, en su articulo 1°, determina el
marco general para la formulacion de las politicas publicas que regiran el sector de las
Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones, su ordenamiento general, el régimen
de competencia, la proteccion al usuario, asi como lo concerniente a la cobertura, la calidad
del servicio, la promocion de la inversion en el sector y el desarrollo de estas tecnologias,

entre otros aspectos.

Por Gltimo, se cita la guia No 30 «Orientaciones generales para la educacién en
tecnologia los estdndares de tecnologia», esta cartilla muestra los desempefios que
acompafian cada competencia, estos deben tomarse como ejemplos de evidencias de los
niveles de aprendizaje alcanzados por los estudiantes en el area de tecnologia. Cabe sefialar
que corresponde a la institucion escolar definir los derroteros de aprendizaje que van a
observar en sus estudiantes y que estos deben ser coherentes con cada competencia.

(Martinez y Garces, 2018, p.18)

Institucionales

Para lograr una exitosa integracién del proyecto de investigacion en la institucion
educativa Pio XII, corregimiento de Florencia, Samané, Caldas, se requiere tener en cuenta
el modelo educativo que tiene la institucion Pio XII, pues el modelo contempla el analisis
de algunos apartados de la metodologia escuela nueva; modelo que promueve desde el
Proyecto Educativo Institucional PEI (2017) la integracion de estrategias novedosas de

aprendizaje que motiven al estudiante y le permitan mayor autonomia en su proceso de
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aprendizaje:

La formacion de un nuevo maestro con apertura y compromiso de cambio,
dinamico, investigador e innovador, interrelacionado con la comunidad, con
liderazgo y gestor de desarrollo; promueve, ademas, la formacion integral de un
nuevo estudiante, comprometido consigo mismo, la familia y la comunidad, con
capacidad de liderazgo, creativo y autdnomo; es decir, es una escuela dimensionada

con procesos activos en la construccion del aprendizaje (p.35).

Dentro de los principios sobre los cuales se basa la metodologia escuela nueva
segun el PEI (2017), es apropiado resaltar el manejo de materiales y recursos de
aprendizaje, ya que «promueve en el nifio el uso de su iniciativa, creatividad e incorpora a
su actividad pedagogica, los materiales, las situaciones y sucesos del entorno, los cuales

convierte en un elemento didactico en el proceso de aprendizaje» (p.36).

Asi mismo se encuentra contemplado dentro del PEI (2017) que un proyecto en el
que se integra la tecnologia al aula y al contexto facilita los procesos cognitivos en los
estudiantes, favorece el espiritu investigativo, el desarrollo de la creatividad y el

autoaprendizaje.

Por ello se cita a continuacién uno de los principios de escuela virtual, que son los
mismos de escuela nueva «Aprender haciendo: Desarrollo de aptitudes para entender por
qué y para qué utilizar maestros y maestras las TIC, con aprendizajes flexibles,

colaborativos y expuestos a cambios continuos». (p.104).

Dentro de los objetivos a resaltar encontraremos
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Usar las TIC de manera interdisciplinaria, activando los conocimientos y
procedimientos especificos de las herramientas tecnologicas y vincular estos
aprendizajes a la vida diaria. De esta manera, la especificidad de las tecnologias de
informacion y comunicacion en este caso software, Internet, ambientes de
aprendizaje y video) encuentran su sentido pedagogico en el aula. (Institucion

Educativa Pio XII, 2017, (p.107)

Lo anterior sirve como base para fundamentar desde la normativa institucional un proyecto
de investigacion que responda a las necesidades del contexto y que esté encaminado con los
objetivos institucionales, para que al momento de desarrollo de un recurso digital para la
institucion educativa PIO XII, este se encuentre acorde a los lineamientos del estamento

educativo.

Marco Tedrico

Daros (2002), plantea que, un marco tedrico es lo que encuadra, contiene, ubica
y hace relevante el sentido del problema. Una teoria, en cuanto permite describir,

comprender, explicar e interpretar los problemas, les da a los mismos un marco.

Por lo tanto, se deduce que este permite direccionar el problema y de esta manera

darle una solucion acertada segun las necesidades del contexto.

Vale la pena resaltar que diversos pedagogos buscan desarrollar e implementar

estrategias y actividades que mejoren los procesos de ensefianza-aprendizaje de las
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matematicas en edades tempranas. Socas (2011) en su estudio pretende dar respuesta a como
mejorar el aprendizaje y la ensefianza de esta area del conocimiento y resalta el papel
fundamental que juega el profesorado de Educacion Primaria y de esta mejorar y conseguir

un aprendizaje efectivo y significativo en Matematicas.

El libro de Isoda y Olfos (2009) El estudio de clases y las demandas curriculares:
La ensefianza de la multiplicacion pretende asistir no solo a los profesores, sino también a
formadores de profesores de la ensefianza de la multiplicacion, a través de planes de clase,
ejemplos de lecciones y sugerencias a este proceso pedagégico. Todo ello a partir de la
experiencia de clases en Japon en la década de 1870, en donde se desarrolla de igual
manera la ensefianza de las matematicas con el énfasis en resolucion de problemas, cuyo
reconocimiento ha sido a nivel internacional y que a lo largo de la historia ha ido

mejorando con el Estudio de Clases y de su difusion a través de clases publicas.

Por otro lado, en la primera parte del libro se dan a conocer:

Las etapas de ensefianza de la multiplicacién de nimeros naturales a partir de una
revision sinoptica del tratamiento de la multiplicacion en el curriculo de ocho paises,
cuatro del Medio Este asiatico y cuatro de América y luego, expone orientaciones para la
ensefianza de la multiplicacion extraidas desde la Guia de Ensefianza para Profesores de
Matematica del Gobierno de Japdn y se la compara con de las Orientaciones Curriculares
que ofrece el Gobierno de Chile a sus homdlogos (Isoda y Olfos, 2011). De este modo, se
tiene una vision amplia de estos procesos de ensefianza desde la diversidad cultural y las

perspectivas educativas.
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Asimismo, en la segunda parte del libro exponen los programas y los textos en
donde los docentes de Japon han concertado la ensefianza de la multiplicacién en grado
segundo, los procedimientos para la ensefianza de las tablas y el descubrimiento de las
propiedades en la multiplicacion en la tabla del 1 al 9. Por lo tanto, esta es informacion
relevante y enriquecedora ya que se introduce al pensamiento infantil este proceso

matematico de manera didactica y clara.

La tercera parte de este material significativo en donde se analiza una clase de un
profesor y contexto especifico, Isoda y Olfos (2011) sustentan que este «guia a sus
alumnos sin apresurarse hacia la aparicion del algoritmo de la multiplicacion en tercer
grado». Todo esto conlleva a realizar un analisis en donde se destacan los componentes y
acontecimientos principales del proceso de ensefianza, permitiendo crear una secuencia de

videoclips para tener claridad de como es el desarrollo de una clase japonesa.

Finalmente, se dan a conocer los aportes de profesores Iberoamericanos quienes
apuntan a la importancia del Estudio de Clases y el estilo de clases japonés, puesto que al
compartir experiencias y tener diversas miradas sobre el tema, se permiten afianzar los
procesos de ensefianza-aprendizaje de la multiplicacion en los primeros afios de
escolaridad. Se concluye que la informacion previa soporta y ayuda a afianzar los procesos

de ensefianza-aprendizaje de las tablas de multiplicar en grado tercero.

Por otro lado, es importante referir a Baroody. A & Dowker. A (2003), quienes
exponen que para que la ensefianza de las matematicas sea satisfactoria y significativa, el

docente, debe tener un profundo conocimiento sobre estas y al mismo tiempo saberlas
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implementar para asi lograr transmitir su conocimiento a los estudiantes. En consecuencia,
argumentan que, en China, los procesos pedagdgicos de esta &rea de conocimiento se
imparten oportunamente; ya que los docentes estan altamente capacitados y calificados para
realizarlo y asi mismo sustentan que el método investigativo es una excelente herramienta
para ayudar a los estudiantes a desarrollar y alcanzar positivamente las competencias
matematicas. De acuerdo con lo previamente expuesto, es relevante sefialar que el método
investigativo fomenta la facilidad computacional, la estrategia del pensamiento matematico
y la tendencia a la productividad.

Para concluir, este estudio se empalma adecuadamente con el trabajo de
investigacion a desarrollar ya que permite crear, innovar y enriquecer no solo la practica
docente en las habilidades matematicas sino también en las tecnoldgicas; ademas de
afianzar los procesos de aprendizaje de los estudiantes de un area de conocimiento
fundamental en la vida cotidiana. Por consiguiente, los esfuerzos para reformar los procesos
pedagogicos de esta area del conocimiento deben ser considerados primordiales puesto que
permiten desarrollar en los docentes y en los estudiantes un dominio importante de las

matematicas.

Marco Conceptual

Reidl-Martinez, (2012) resalta la importancia del marco conceptual puesto que este

permite realizar un andlisis de la literatura relacionada con el tema de investigacion y asi

lograr una muy buena calidad del estudio a desarrollar.

Por lo tanto, es importante sefialar que las matematicas es una de las areas del
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conocimiento que presenta gran cantidad de retos tanto para la ensefianza como para el
aprendizaje y se deben crear y aplicar estrategias que permitan innovar y afianzar los
procesos pedagdgicos. Es asi como Hooper and Rieber (1995) argumentan la importancia
de ensefiar con tecnologia puesto que ensefiar en un salén de clase es exigente y muchas
personas externas a la educacion, probablemente piensan que los profesores ocupan gran
parte de su tiempo ensefiando, pero no es asi, ya que los docentes tienen diversas
responsabilidades a su cargo. Por lo tanto, es limitado el tiempo que pueden invertir en las
instrucciones de clase, puesto que no solo deben planear e implementar saberes sino
también cumplir roles que van mas alla de la academia, lo cual dificulta cumplir con los
fines educativos. Es por ello que la tecnologia se convierte en una herramienta vital que
permite restablecer el rol y el valor del docente dentro del aula de clase. Para lograrlo, se
deben tener en consideracion dos aspectos importantes; primero, la perspectiva del salon de
clase debe cambiar; es decir, el estudiante debe ser el sujeto primordial en cada uno de los
procesos academicos. Segundo, tanto los estudiantes como los docentes deben desarrollar
trabajo colaborativo haciendo uso de la tecnologia y de esta manera, crear una
«comunidad» que nutra, motive y apoye el proceso de aprendizaje (Grupo de Cogniciony

Tecnologia en Vanderbilt, 1992).

De acuerdo con Hooper and Rieber (1995) es importante dar a conocer la
Tecnologia Educacional, ya que esta integra la aplicacion de varias ideas desde diversos
recursos para crear el mejor ambiente de aprendizaje posible para los estudiantes. Es asi
como los Tecnologos Educacionales se cuestionan sobre como un salon de clase puede
cambiar o adaptarse cuando un artefacto tecnologico es integrado dentro del curriculo. Esto

conlleva a que el curriculo y su escenario deban ser modificados para alcanzar las
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posibilidades que la tecnologia ofrece.

De igual manera, estos autores sustentan que la tecnologia educacional debe ser Util
para los docentes en las condiciones actuales de los salones de clase y al mismo tiempo se

debe ver reflejada la influencia que deben regir las escuelas en el futuro.

Para concluir, es relevante sefialar que este trabajo se adapta apropiadamente a la
investigacion desarrollada en la I.E. Pio XII, en el grado tercero para fortalecer los procesos

pedagogicos de las tablas de multiplicar.
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Capitulo I11. Metodologia

La presente investigacion se desarrolla en el sector pablico educativo y consiste en
la sistematizacion de datos sobre una situacion inicial que se emplea para proponer una
intervencion tendiente a mejorarla. Por lo tanto, se utiliza una metodologia del modelo
cualitativo, puesto que se pretende satisfacer las necesidades del contexto y de cada
estudiante implicado en este proceso; teniendo en cuenta los aspectos valorativos del

método cientifico.

De acuerdo con De Armas et al. (2010) la investigacion cualitativa se define como
la realidad como multiple, construida y holistica de caracter dinamico, por lo que,
no seria posible determinar verdades Unicas, predecir y controlar los hechos como

en la investigacion convencional cuantitativa.

Por lo tanto, se concluye que este tipo de investigacién interpreta los hechos
sociales desde la perspectiva del sujeto en el area de conocimiento a afianzar o a
desarrollar.

Es pertinente sefialar que el método cualitativo es imprescindible para desarrollar
este estudio puesto que justifica la aplicacion de algunos instrumentos para recoleccion de
informacion tales como: pruebas diagndsticas, encuestas, entrevistas estructuradas y diario
de campo. El propésito fue obtener informacion clara para intervenir el problema
previamente planteado y alcanzar los objetivos propuestos.
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Modelo de Investigacion

El tipo de investigacion a emplear en este estudio es la Investigacion Basada en
Disefio en Tecnologia Educativa, puesto que se presenta una innovacion educativa al
introducir un elemento nuevo para transformar una situacion. Ademas, se busca:

Responder a problemas detectados en la realidad educativa recurriendo a teorias
cientificas 0 modelos disponibles de cara a proponer posibles soluciones a dichos
problemas. A este fin, se disefian programas, paquetes didacticos, materiales, estrategias
didacticas, etc.., que se someten a pruebas y validacion, y, una vez mejorados, se

difunden a la realidad escolar.( De Benito et al. 2016)

Este tipo de investigacion tiene dos fases: «investigar hasta crear un nuevo producto
Yy sus sucesivas mejoras, y por otro lado aportar conocimiento en forma de principios que

contribuyen a nuevos procesos de disefio». (Benito et al. 2016).

La primera fase, se desarrolla satisfactoriamente porque se indaga sobre la
problematica a solucionar, se recolecta la informacion con los instrumentos previamente
nombrados, se analizan y se concluye que existe la necesidad de crear un recurso educativo
digital que no solo facilite sino también motive a los estudiantes a desarrollar
significativamente el aprendizaje de las tablas de multiplicar. Adicionalmente, este estudio
contribuye también a afianzar los procesos de ensefianza, proporcionando ideas, estrategias
y herramientas que faciliten este proceso y la implementacion de las habilidades

tecnologicas docentes.
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Participantes

La poblacién estudio de este proyecto investigativo son 11 estudiantes de grado
tercero de la Institucion Educativa Pio XII del corregimiento de Florencia, Samana, Caldas
gue se encuentran en una sola sede de la institucién. Dicha poblacidn se encuentra ubicada
en zona rural y pertenece a estratos socioeconomicos 1y 2. Los estudiantes de grado
tercero oscilan entre 7 y 9 afios de edad, 5 nifias y 6 nifios. Dicha poblacion fue
seleccionada debido a que se ha observado la falencia en el aprendizaje de las tablas de

multiplicar y por ende el bajo rendimiento académico en el area de matematicas.

Por otro lado, cabe resaltar que, al ser Gnico grado en la sede, el proceso de
seleccidn de la poblacion se da con base en la experiencia docente, los reportes académicos
y analisis anuales institucionales, lo que evidencia una intervencién a una problematica

presentada. (Ver Figura 1).

Categorias de Estudio

A continuacion, se dan a conocer las categorias que surgen del analisis de cada uno
de los objetivos especificos plasmados previamente y que se plantean para desarrollar una

investigacion cualitativa.

Definicion de Categorias
De acuerdo con Hernandez et al. (2014) «el enfoque cualitativo se guia por areas o

temas significativos de investigacion». Es necesario considerar ademas que los estudios

MAESTRIA EN (e®
RECUR GITALE ’ -

~




57

desarrollados bajo este modelo cualitativo trabajan con base en preguntas o hipétesis
durante los procesos de recoleccion y analisis de datos. Por lo tanto, y de acuerdo con el
tema de estudio, las siguientes son las categorias a considerar en esta investigacion y van de

lo particular a lo general.

Explorar: A través de las entrevistas aplicadas, las conversaciones informales con
estudiantes y la docente de la asignatura de matematicas de grado tercero de la Institucion
Educativa Pio Xl y la revision del diario de campo, se obtiene informacién de gran

relevancia que permite obtener los datos para identificar el problema a intervenir.

Técnicas e instrumentos de recoleccién de informacién

De acuerdo con Hernandez et al. (2014), la recoleccion de informacion es un
«acopio de datos en los ambientes naturales y cotidianos de los participantes o unidades de
analisis». Se usaron las siguientes técnicas de recoleccidn de informacidn con base en cada

uno de los objetivos especificos.

1. Diagnostico previo de las dificultades que presentan los estudiantes de grado 3°
en el estudio de las tablas de multiplicar. Fue til para plantear el problema y se hizo por
medio de la observacion y experiencia de la docente de area. Se concluyd, de manera
preliminar, que las falencias presentadas en grados superiores se deben a no tener un
aprendizaje significativo de las tablas de multiplicar que son la base para el aprendizaje e

implementacion de las diversas operaciones matematicas.
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2. RED (Recurso Educativo Digital) de ayuda para la ensefianza de la
multiplicacion basada en las necesidades de los estudiantes de grado 3 °. Los investigadores
de este estudio parten de las experiencias de la docente de la asignatura de matematicas de
grado tercero de la I.E. Pio XII y de la informacion recolectada a traves de diferentes

instrumentos tales como: entrevistas, conversaciones informales y diario de campo.

3. Implementacion del RED para la ensefianza de las tablas de multiplicar en grado

3° teniendo en cuenta las necesidades del contexto y de los estudiantes.

4. Evaluacion de la metodologia implementada en la ensefianza de las tablas de
multiplicar en estudiantes de grado 3°. Segun Corbetta, (2003) citado en Hernandez et al.
(2014), «se evalua el desarrollo natural de los sucesos, es decir, no hay manipulacion ni
estimulacion de la realidad». Una vez implementado el RED, se procede a evaluar la
funcionalidad de la metodologia para definir si se afianzan los procesos de aprendizaje de

las tablas de multiplicar.

A partir de las categorias aprioristicas se daran respuesta a los objetivos especificos
de esta investigacion los cuales estan encaminados al diagndstico, disefio, implementacion
y evaluacion que permita la interpretacion de los recursos utilizados desde una perspectiva
interdisciplinaria, aportando perfeccionamiento individual y social, no s6lo tedricas sino
también practicas para la transformacion de los conocimientos y de esta manera realizar un
trabajo mancomunado que aporte buenas bases y contribuya al mejoramiento de todos los
estudiantes en su evolucidn hacia el aprendizaje de la tablas de multiplicar y a su vez sirva

de herramienta al docente en su proceso de ensefianza.

A continuacion se presenta el desarrollo de estas categorias:
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Triangulacion

Figura 5

Resultados y hallazgos
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Nota: elaboracién propia

EXPLORAR

Evidenciado a través de entrevistas, conversaciones informales con estudiantes y la
docente de la asignatura de matematicas de grado tercero de la Institucion Educativa Pio
XIl1, revisién del diario de campo, se obtiene informacion de gran relevancia que permite

obtener los datos para identificar el problema a intervenir.

Como lo plantea Hernandez et al. (2014) «la accion indagatoria se mueve de manera
dinamica en ambos sentidos: entre los hechos y su interpretacion, y resulta un proceso mas

bien ‘circular’ en el que la secuencia no siempre es la misma» de esta manera, lo que nos
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lleva a inferir que los seres humanos, son distintos, con habilidades, capacidades, gustos y

demas.

Figura 6.
Resultados y hallaszgos categoria describir
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Nota. Elaboracién propia

Describir
Se especifican cada una de las dificultades presentadas en el proceso de aprendizaje

de las tablas de multiplicar en estudiantes de grado tercero.
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Como lo mencionan De Benito & Salina (2016) argumentan que «el proceso de
investigacion presenta, generalmente, dos etapas: investigar hasta crear un nuevo producto
Yy Sus sucesivas mejoras, Yy por otro lado aportar conocimiento en forma de principios que

contribuyen a nuevos procesos de disefio» (p.44).

Concluyendo esta categoria, describir permite un acercamiento a los hallazgos
obtenidos frente a la problematica en el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los

estudiantes del grado 3°.

Figura 7.

Categoria Generar Perspectivas Teoricas
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Generar Perspectivas Tedricas: Con base en la informacion recolectada y las

especificaciones de las situaciones problematicas en grado tercero para el aprendizaje de las
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tablas de multiplicar, se indagan diferentes referentes tedricos que den sustento al problema
planteado.

Este tipo de investigacion se puede regresar a etapas previas constantemente. De
acuerdo con Hernandez et al. (2014), «el proceso de indagacion es mas flexible y se mueve
entre las respuestas y el desarrollo de la teoria» por lo que se concluye que es un proceso
dinamico.

Al realizar este analisis de investigacion puede notarse que existen varios autores y
estudios enfocados también a dar respuesta a esta problematica. Por lo que se precisa una

revision tedrica que permita un mayor acercamiento hacia nuestro objeto de investigacion.

Ruta de Investigacion

Figura 8.

Ruta de investigacion
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Fuente: Metodologia de la Investigacion, Hernandez et al. (2014)

Cabe sefalar que en este tipo de investigacion se puede regresar a etapas previas
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constantemente. De acuerdo con Herndndez et al. (2014), «el proceso de indagacion es méas
flexible y se mueve entre las respuestas y el desarrollo de la teoria» por lo que se concluye

que es un proceso dinamico.

Recursos para el analisis de datos

Para el analisis de los datos cuantitativos se hace uso de Microsoft Excel que permite

organizar, clasificar y generar estadisticas.

Para el analisis de los datos cualitativos se utiliza una verificacion de la claridad y
precision de los datos con el fin de evitar desaciertos al analizar los resultados. También se
hace tabulacion de los datos obtenidos en cada una de las preguntas realizadas, se grafican

y se dan a conocer en el reporte respectivo.

Teoria investigativa que fundamenta la investigacion

Entendiendo que la Investigacion Basada en Disefio (IBD) esta orientada hacia la
innovacion educativa, introduciendo elementos que permitan transformar los procesos
pedagdgicos, se selecciona para el presente estudio. De acuerdo con lo que plantean De
Benito & Salina (2016) «este tipo de investigacion trata de responder a problemas
detectados en la realidad educativa recurriendo a teorias cientificas 0 modelos disponibles
de cara a proponer posibles soluciones a dichos problemas. A este fin, se disefian
programas, paquetes didacticos, materiales, estrategias didacticas, etc.., que se someten a

pruebas y validacion, y, una vez mejorados, se difunden a la realidad escolar».
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Mediante este disefio, se lograrian satisfacer las necesidades del contexto educativo
y se involucraria a gran parte de esta comunidad para que estén inmersos en los diversos
procesos e implementen lo disefiado de acuerdo con el problema encontrado. Asi, podrian
afianzarse tanto los procesos de ensefianza, como el de aprendizaje de las tablas de

multiplicar en grado tercero.

Del mismo modo, De Benito & Salina (2016) argumentan que «el proceso de
investigacion presenta, generalmente, dos etapas: investigar hasta crear un nuevo producto
Yy Ssus sucesivas mejoras, y por otro lado aportar conocimiento en forma de principios que
contribuyen a nuevos procesos de disefio. Entendiendo producto no sélo objetos materiales
(libros de texto, programas de video, aplicaciones de ordenador, juegos de simulacion...),
sino también procesos y procedimientos (métodos de ensefianza, planes de organizacion
escolar, estrategias didacticas, distintos programas...) (p.44)». Esto lleva a los docentes a
reinventar sus practicas educativas, generando asi innovacion y motivacion constante en

sus estudiantes.

Teoria educativa que sustenta la investigacion

Conforme a lo expuesto previamente, en el presente trabajo se tienen en cuenta las
siguientes metodologias que permiten tener una vision mas amplia, pero al mismo tiempo
detallado de los procesos de ensefianza-aprendizaje de las tablas de multiplicar; por lo
tanto, se tienen en consideracion 3 metodologias diferentes que dan aportes significativos

tanto a nivel regional como internacional.
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Un primer informe corresponde a Rudolf Steiner en Austria (Europa Central),
fundador de la pedagogia Waldorf en el afio 1919, la cual tiene su fundamento en la
investigacion cotidiana y en la comprension del nifio en evolucion, del desarrollo fisico, de

las facultades psiquicas y de la individualidad.

Por esta razon, se logra evidenciar que, al enfocarse en el desarrollo del nifio de
manera holistica, pero al mismo tiempo especifico, las matematicas empiezan a jugar un
rol importante y de manera detallada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de las tablas
de multiplicar. Esto se debe a que se implementan actividades y estrategias ludicas para la
comprension y aplicacion de estas en la vida cotidiana y contextos reales y a su vez, se

adapta facilmente a la diversidad cultural y a la lengua nativa del nifio.

En Alicante, Espafia implementan esta pedagogia y sustentan que:

La educacion Waldorf para Primaria, aun teniendo una trayectoria centenaria, se

enmarca en este contexto, por su empefio en introducir al nifio en el mundo, a un

nivel mas consciente, por medio de la imaginacién. Durante los afios de primaria, el

educador ira traduciendo lo que el nifio necesita conocer sobre el mundo al idioma de

la imaginacion: la naturaleza, los numeros, las operaciones matematicas, las formas

geométricas, etc. Esta etapa es el momento para educar la inteligencia sensitiva.

(Asociaciéon GEA, 2016)

Dicha metodologia tiene como finalidad el desarrollo de cada individualidad. La

concepcion del ser humano es amplia e integral. De aqui que esta metodologia facilite el
despliegue de las capacidades y habilidades propias del nifio y del joven, se da la misma

importancia a los contenidos y a los procesos para alcanzarlos. Por otra parte, los

MAESTRIA EN_ — .
Cl GITALE <

R

~
"
s
N——



66

maestros estan intima y profundamente vinculados a la comunidad escolar.

Por lo tanto, se desarrollan los objetivos de aprendizaje y para las matematicas se
establecen:
Las cuatro operaciones matematicas (suma, resta, multiplicacion y division) se
introducen simultdneamente a través de historias que ejemplifican esos temas. Los
nifios aprenden a contar hasta 110 y realizan operaciones con numeros hasta el 20.
Realizan pequefios enigmas numéricos y se inician en el calculo mental (Asociacion

GEA, 2016)

Se considera entonces que el movimiento y el ritmo son esenciales en la clase de
matematicas y se realizan conteos de forma ritmica; permitiendo que se fomenten clases
dindmicas y armonicas para el fortalecimiento de esta area del conocimiento. Por otro lado,
se pone en practica La rueda circulo Waldorf que facilita el aprendizaje de las tablas de
multiplicar a través del juego. Se concluye que al poner en practica la metodologia
Waldorf se estd en una investigacion y observacion constante del nifio atendiendo sus

necesidades y habilidades.

Por otro lado, se da a conocer el Estudio de Clases y la ensefianza de la
multiplicacion japonesa, el cual es conocido internacionalmente como Lesson Study esta
metodologia «ha contribuido a la investigacion de la ensefianza de la matematica en Japon,
impactando las decisiones curriculares nacionales con la mirada realista del profesor,
frente a las necesidades y aspiraciones de un pais moderno que educa a toda su nacion»

(Isoda y Olfos, p.21). De tal forma que, tanto los docentes como los recursos didacticos y
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textos escolares estan en constante cambio y actualizacion y de este modo los procesos de

la ensefianza de la multiplicacion se desarrollan y afianzan oportuna y positivamente.

Se especifica de esta manera el proceso de ensefianza de la multiplicacion. En
primer lugar, se da a entender a los alumnos el producto como la cantidad de elementos
que resulta de grupos de igual nimero de elementos que se repite. Es clave la extension del
concepto «la unidad», ello se logra a partir de la idea de grupo.

En segundo lugar, corresponde la ensefianza de las tablas de multiplicar; primero,
las tablas del 2 al 5, luego del 6 al 9 y la multiplicacion por 1. Posteriormente, se ensefia la
multiplicacion por 0, por 10 y potencias de 10. «En esta segunda etapa, como lo propone la
propuesta curricular japonesa, cabe dar importancia a las propiedades de la multiplicacion,

que primero se constata en los nimeros pequefios y luego en los mas grandes» (p.27).

Del mismo modo, el tercer momento consiste en el estudio de la multiplicacién con
multidigitos «los alumnos exploran estrategias y aprenden métodos para multiplicar
numeros naturales que se expresan con mas de una cifra; primero, decenas por unidades (D
x U), decenas por decenas (D x D) y otras combinaciones, como DU x D, incluyendo
multiples aproximaciones» (pp. 27-28). Por lo tanto, se va mas alla en este proceso
matematico; no solo continuar con la memaorizacion; sino también desarrollar estrategias
escritas como la forma vertical de la multiplicacion y en definitiva un algoritmo. Se da a
conocer que a partir del 4° grado de primaria se extiende la multiplicacion a decimales,

fracciones y a los negativos.

La Metodologia Hindu, fue introducida en Europa por Fibonacci a principios del
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siglo X111 y consta de una tabla o enrejado que permite calcular de manera sencilla el
producto de dos nimeros. El canal de Academia Play muestra con claridad, en este video,
coémo aplicar el método: Esta técnica de multiplicacion se practicaba en la Edad Media en
China, India y en el mundo &rabe, donde la conocid Fibonacci. Parece ser que todavia se
utiliza hoy en Turquia.

Para utilizar el método hindu, la tabla a construir debe tener forma cuadrada o
rectangular dependiendo de si la cantidad de digitos del multiplicando y del multiplicador

es igual o no.

En la siguiente imagen se muestra como se ubican los nimeros a ser multiplicados,
el multiplicador se coloca arriba (se lee de izquierda a derecha) y el multiplicando se

coloca a la derecha (se lee de arriba hacia abajo).

En este caso, tenemos un nimero de tres digitos (532) y otro de dos digitos (18),
por lo tanto, nuestro rectangulo es de 2x3 (dos filas por tres columnas). Luego, trazamos la
diagonal a cada celda como se muestra en la imagen y listo, ya tenemos nuestra tabla.

Figura 9.

Imagen que debe tener el método hindd para trabajarse

MAESTRIA EN
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Fuente: Tomado del blog Matemaéticas Cercanas.

Ahora se deben seguir los siguientes pasos:

a. Rellenar la tabla con los productos de los digitos que corresponden a cada una de las
filas y columnas, dichas multiplicaciones dan como resultado nimeros de uno o dos
digitos. El digito de la izquierda (decenas) se coloca en la subdivisién de arriba y el
digito de la derecha (unidades) se coloca en la subdivision de abajo (ver imagen). Si

s6lo tenemos un digito, ponemos un cero en la subdivision de arriba (decenas).

Figura 10.

Ubicacion de los datos para aplicar el método Hindu

5 3 2
0 0 0
5 3 2 [
4 2 |1
0 4 6 |8

Nota: Tomado del blog Matematicas Cercanas.
b. Una vez completada la tabla, procedemos a sumar los nimeros contenidos en la misma
siguiendo las diagonales. Lo hacemos de derecha a izquierda, comenzando por la esquina
inferior derecha y terminando con la esquina superior izquierda. En cada una de las sumas
por diagonales, si la cifra obtenida tiene dos digitos, nos «llevaremos» («acarrearemos»)

las decenas a la siguiente diagonal (como hacemos en la multiplicacién o en la suma
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habitual), indicando Unicamente las unidades.

Figura 11.

Manera de sumar los datos para llevarse a cabo método hindd

Nota: Tomado del blog Matematicas Cercanas

c. Por ultimo, el resultado final se lee de arriba a abajo y de izquierda a derecha del borde
de la tabla.
Figura 12.

Forma de leer los datos para saber el resultado al momento de llevarse a cabo el método

Hinda.
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532 x 18 = 9576

Nota: Tomado del blog Matematicas Cercanas

El método Maya. Esta es una sencilla metodologia estrictamente grafica basada en el
dibujo de rectas y la contabilizacion de las intersecciones que crean entre ellas.
Matematicamente, el procedimiento logra obtener el resultado exacto de cualquier
multiplicacion sin necesidad de saberse ninguna tabla de nuestro sistema decimal. Se
describe el método desde la informacién y las imagenes proporcionadas por el blog

Yorokobu (Artacho, 2014).

Multiplicacién para nimeros de dos cifras:

(Ejemplo: 12 x 13)

Dibuja el 12: Para ello separa sus cifras (1 y 2). Dibuja una linea transversal para
representar el 1, y por abajo, separado de ellas, aunque paralelas, otras dos lineas para

representar el 2.

Figura 13.

Método de multiplicacion Maya
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. Dibuje el 13: Igualmente separa sus cifras (1y
Esta Figura representa la forma que debe

, ) 3). En sentido perpendicular a las del nimero
tener el método Maya para trabajarse,

. . haz que dibujado, primeramente. Esta vez lo
teniendo en cuenta el nimero 12 que

, . hards de abajo a arriba, es decir, dibuja una
representa las lineas 1y 2 a realizar.

linea para representar el 1, y arriba, separada

de ella, otras tres lineas para representar el 3.

| —
N
>
|_‘L
| CN

12x13

Teniendo en cuenta la verticalidad de la figura RESULTADO: 12 x 13 =156
qgue has formado (que se parece a un
cuadrado apoyado en uno de sus picos),

separa la imagen en tres columnas
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imaginarias. Quedara el vértice izquierdo en
la columna de la izquierda, dos (el superiory
el inferior) en la columna del centro, y el
vértice derecho en el de la derecha (Con
todos los cortes que implica cada uno de
comunes vértices de los que hablamos).

Nota: Tomado del blog Yorokobu (Artacho, 2014)

Capitulo IV. Intervencion Pedagogica
Sin lugar a duda el desarrollo y formacion de un estudiante implica una serie de
retos amplios y profundos, en relacion con el contexto histérico actual.
Ferreiro, (2006) afirma que la irrupcion de las tecnologias de la
informacion y de las comunicaciones (TIC) provoco cambios drasticos y en
unidades de tiempo tan breves que llego6 a plantearse mas que como una época

de cambios, como un cambio de época social. (p.2).

Actualmente se educa a una generacién cada vez mas influenciada por el uso de las
TIC, pero estas mismas condiciones y exigencias sociales implican que los estudiantes no
solo posean conocimiento, sino que a su vez logren ser capaces de reflexionar sobre su
contexto y desarrollen habilidades para resolucion de problemas.

En este sentido, son diversas las variables que interactlian en un proceso de

formacion para lograr consolidar experiencias de aprendizaje significativas, teniendo en
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cuenta el contexto y las diferentes estrategias que se pueden implementar para el logro de
los objetivos de aprendizaje.

De alli que esta propuesta contemple la siguiente intervencién pedagdgica para
facilitar la ensefianza de la multiplicacion en el grado tercero de la I.E. Pio XIl,
corregimiento Florencia Municipio de Samana, Caldas, a través del desarrollo de un recurso

digital basado en elementos tedricos, y en ejercicios practicos.

Fase diagnostica

Los estudiantes adquieren habilidades numéricas en la medida que comprenden la
importancia de los nimeros y como pueden usarlos de manera significativa en el contexto.
En el desarrollo del pensamiento numérico segun Pefia (2009) es fundamental «que los
nifios comprendan el significado de los numeros, sus diferentes interpretaciones y sus
representaciones, asi como las formas como se utilizan para contar, y para expresar una
cantidad» (p.6). Bajo esa premisa la resolucion de problemas también forma parte
importante en el desarrollo del pensamiento matematico considerando que el estudiante
debe realizar diferentes procedimientos hasta encontrar la mejor manera o método que le
permita llegar a la respuesta, Gonzalez (2004) define la resolucién de problemas como una
actividad que requiere un nivel de exigencia alto desde lo intelectual, y considera que esa
habilidad es indispensable para desenvolverse facilmente en el entorno social del individuo.
Por consiguiente y atendiendo la importancia del pensamiento numérico y la resolucién de
problemas, se utiliza como técnica una prueba de conocimiento (Pre test), enfocada en la
multiplicacion de numeros naturales, para identificar si el estudiante interpreta y resuelve
problemas matematicos simples utilizando la multiplicacion.

Caracterizacion de la muestra
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La prueba diagndstica realizada a los estudiantes consta de dos momentos, el
primero de ellos es la aplicacion de un pre-test con 45 ejercicios de multiplicacion de 1y 2
digitos (ver anexo 1) cuyo objetivo es diagnosticar sus habilidades en este proceso
matematico; y el segundo momento es una encuesta que contiene 14 preguntas relacionadas
con el nivel de afinidad de los estudiantes con la asignatura de matemaéticas y de forma

particular con las tablas de multiplicar (ver anexo 2).

Figura 10.

Geénero estudiantes — gusto por la matematicas
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Eres:

10 respuestas

® nino
® nNifa

cComo te parece la clase de
Matematicas?

10 respuestas

@ interesante
® Buena
& Aburrida

Nota.

Elaboracién propia
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Figura 11.

Acceso conectividad e internet
;Tienes internet en tu casa?
10 respuestas

®si
® o

Nota. Elaboracion propia

Figura 12.

Participacién dentro del aula

¢;La profesora te invita a participar en el tablero?

10 respuestas

@® s
® o

Nota. Elaboracién propia
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Figura 13.

Dificultad frente al aprendizaje de las tablas de multiplicar

;Sientes dificultad para aprender las tablas de multiplicar?

10 respuestas

@® si
® No

Nota. Elaboracién propia

Para el logro de este objetivo se utilizaron dos instrumentos: el pretest que permitid
conocer que el 25.2% presentd errores en la resolucion de multiplicacion con 1 cifra,
mientras que el 73.1% presentd errores en la resolucion de ejercicios de dos cifras. Lo
anterior permitio conocer algunos problemas asociados a la estructura multiplicativa, entre
las cuales se muestra un alto nivel de dificultad en la resolucion de multiplicaciones de dos
cifras. Hallazgo que se debe tener en cuenta, para fortalecer la estructura multiplicativa de
una cifra y mejorar la resolucion de problemas con multiplicaciones de dos cifras. Ramirez
y Pérez (2011) afirman que «el conocimiento en matematicas cobra sentido a través de la
resolucion de problemas». De alli la importancia de identificar los problemas presentes en
la poblacion estudiantil en el desarrollo de esa competencia en los procesos de

multiplicacion, para poder implementar las estrategias adecuadas a la edad y al contexto del
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nifno.

Figura 24. Resultado encuesta

¢ Disfrutas aprender las tablas de multiplicar?

10 respuestas

®s
@ No

Nota. Elaboracion propia

En la encuesta, la totalidad de los estudiantes afirmo que practican en casa las tablas
de multiplicar, pero las aprenden en un 70% de manera pensante y memoristica, y un 30%
de los estudiantes en el aula y de manera escrita. Este mismo proceso mostro que el 80%
de los nifios reconoce que se les dificulta la tematica y el 40% indica que tiene debilidades

en el proceso de multiplicacion.
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Figura 15.

Rendimiento en el area de matematicas

¢ Practicas las tablas de multiplicar en casa?

10 respuestas

® s
9 N

Nota. Elaboracion propia

La encuesta permitio analizar detalles importantes en cuanto a la motivacion y
afinidad de los estudiantes; es pertinente conocer si los estudiantes se sentian motivados en
la tematica y asignatura, teniendo presente que segun Maceda 2011 «los prejuicios que
adoptan los jovenes sobre las matematicas les influyen negativamente en su disposicion
hacia la asignatura, y por tanto en el aprendizaje de la misma» (p. 16). Para este caso en
particular se evidencia el deseo de los estudiantes por aprender, pero con determinados
matices ya que la forma como se imparte la clase y las estrategias utilizada también influye

en la motivacion del estudiante.
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Figura 16.

Rendimiento asigantura matematicas

;Coémo es tu rendimiento en la asignatura de Matematicas?

10 respuestas

@ Ao
. Bajo

Nota. Elaboracion propia

Por consiguiente, se aplico una encuesta a los estudiantes para conocer el grado de
afinidad con la asignatura y la temética de multiplicaciones, en la que la que se determind
que de los 10 nifios evaluados el 90% siente agrado por la asignatura de matematicas. Sin
embargo, el 70% manifestd tener un rendimiento académico bajo, a pesar de que les gusta
la metodologia empleada por la docente del area en cuanto a la explicacion de las tablas de
multiplicar. Solo 1 estudiante no se siente satisfecho con la forma de ensefianza de la
docente. También se analizo tabla de multiplicar de preferencia para los estudiantes, en este
item los resultados obtenidos fueron bastante dispersos, arrojando un mayor grado de
coincidencia en la tabla de multiplicar del 5 representando las preferencias del 50% de los

estudiantes.
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Los hallazgos de la encuesta muestran que se requieren estrategias que contemplen
los métodos de aprendizaje apropiados mezclando la explicacion escrita y tradicional en el
aula de clase, pero también deben incluir ejercicios de pensamiento que no sean
simplemente memoristicas. Esto es realmente importante porque, aunque lo estudiantes
manifestaron sentir agrado por la asignatura, sus resultados de aprendizaje indican
debilidades en la estructura multiplicativa.

Maceda (2011) compara el aprendizaje de las matematicas con una escalera
indicando que es escalable poco a poco, pero que en ello se requiere de la cooperacion tanto
del estudiante como del docente.

Este proceso de diagnostico tuvo un tercer momento enfocado en el docente del area
de matematicas del grado tercero, con el propdésito de identificar experiencias, manejo y
reconocimiento de recursos didacticos y tecnoldgicos empleados en el aula con miras a
mejorar la interaccion y experiencia del estudiante en la asignatura matematicas en la
temética de multiplicaciones. La informacion se obtuvo a traves de una entrevista
estructurada con 5 preguntas (ver anexo 3), que toma como punto de partida el analisis de
los recursos educativos presentes en la institucion para ensefiar el proceso de multiplicacion
del cual se destaca que la sede educativa cuenta con cartillas ilustradas para los procesos de

multiplicacion en el trabajo de aula.

Lo anterior crea la posibilidad de incorporar los aportes e ilustraciones presentes en
las cartillas dentro del aula de clases, pero alli también el docente identifica una falencia,
pues se requiere un determinado enfoque de la ensefianza de la multiplicacion, que permita
crear un ambiente que motive a los estudiantes a explorar, contrastar, el uso de las

multiplicaciones en un contexto real a través de actividades interactivas, al respecto Henao
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(2004) resalta las potencialidades del uso de las TIC en el aula:
Un programa multimedia interactivo puede convertirse en una poderosa herramienta
pedagogica y didactica que aproveche nuestra capacidad multisensorial. La
combinacion de textos, graficos, sonido, fotografias, animaciones y videos permite
transmitir el conocimiento de manera mucho mas natural, vivida y dinamica, lo cual
resulta crucial para el aprendizaje. Este tipo de recursos puede incitar a la
transformacion de los estudiantes, de recipientes pasivos de informacién a

participantes mas activos de su proceso de aprendizaje (parr.1)

El docente reconoce la importancia de contar con herramientas metodolégicas y
didacticas adecuadas para la resolucion de problemas con operaciones multiplicativas, por
lo cual considera apropiado la creacion de un recurso educativo digital que facilite la
adquisicion agradable del conocimiento a través de estrategias didacticas e interactivas.
Aungue existen salas dotadas de recursos tecnologicos con conectividad a Internet en la
institucion, los métodos mas utilizados para la ensefianza de la tematica se centran en el uso
del tablero con la forma tradicional por medio de procesos con métodos repetitivos,
limitandose al uso de las cartillas y los ejercicios propuestos en ellas. La docente
entrevistada manifesto que, pese a que la institucion cuenta con equipos tecnolégicos,
carece de conocimiento con relacion al manejo de programas, herramientas o plataformas

como complemento para la asignatura de matematica.

Lo anterior permitid conocer los diferentes recursos educativos y metodologias
implementados por el docente de matematicas para la ensefianza de las tablas de

multiplicar, y a partir de alli identificar elementos claves que faciliten el desarrollo de un
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Recurso Educativo Digital enfocado en la ensefianza de la multiplicacion.

Este apartado del proyecto permite identificar un mayor grado de dificultad en
procesos de multiplicacion de méas de dos cifras, y aun cuando los estudiantes sienten
afinidad por la asignatura, y se identifican con la metodologia implementada por el docente,
los resultados obtenidos en el pretest siguen mostrando falencias en la tematica. También se
analizd la entrevista semiestructurada realizada al docente los recursos tecnolégicos con los
que cuenta la institucién y los métodos mas utilizados para la ensefianza de la tematica. El
proposito fue identificar la manera de aprovechar los recursos ya implementados y buscar
complementar esas estrategias con nuevos recursos que potencialicen el proceso de
ensefianza - aprendizaje basado en la implementacion de recursos TIC para la ensefianza de
la multiplicacion.

Disefio de la estrategia pedagdgica o RED
Enlace para acceder al recurso digital

https://multiplicatic.com.co/

Figura 17.
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Pantalla inicial del recurso digital

W owttgvomaron i ligestams AT TIOEMN TERN Moot oot

Imche Cantenida PerTiles

Multiplicatic

Nota: elaboracion propia

Antes de contemplar el disefio y desarrollo de un recurso digital educativo para
ensefianza de procesos multiplicativos en el grado tercero de la I.E. Pio XII, se toma como
referencia los resultados de la prueba diagnoéstica aplicada a la poblacion de estudio que
muestran un mayor grado de deficiencia en multiplicaciones de dos cifras, y los hallazgos
obtenidos de la entrevista semiestructurada que permitieron conocer la metodologia
implementada por el docente, enfocada principalmente en métodos repetitivos en el tablero.
Luego se acompafa el proceso con la implementacion de la técnica de analisis documental,
que incluye una ampliacion conceptual sobre las estrategias que se pueden desarrollar, que
permitan el logro del objetivo del proyecto. Lo anterior abre paso a una revision de diversos
pedagogos que buscan desarrollar e implementar estrategias y actividades que mejoren los
procesos de ensefianza-aprendizaje de las matematicas en edades tempranas. Socas (2011)
en su estudio pretende dar respuesta a como mejorar el aprendizaje y la ensefianza de esta
area del conocimiento y resalta el papel fundamental que juega el profesorado de

Educacién Primaria y de esta mejorar y conseguir un aprendizaje efectivo y significativo en
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Matematicas.

Por consiguiente, los esfuerzos para reformar los procesos pedagdgicos de esta area
del conocimiento deben ser considerados primordiales puesto que permiten desarrollar en
los docentes y en los estudiantes un dominio importante de las matematicas. De alli que
este proyecto permite crear, innovar y enriquecer no solo la préctica docente en las
habilidades matemaéticas sino también en las tecnolégicas; ademas de afianzar los procesos
de aprendizaje de los estudiantes de un &rea de conocimiento fundamental en la vida
cotidiana.

El disefio parte de la elaboracion de un sitio web, cuya estrategia consta de la
creacion de tres unidades de aprendizaje (ver Figura 10) que conforman el recurso digital
MultiplicaTIC. Cada unidad de aprendizaje tiene la siguiente estructura: conceptualizacion
a través de textos cortos y videos animados, un recurso de practica y un formulario de

evaluacion de la unidad de aprendizaje.

Figura 10. 1

~
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Unidades de aprendizaje recurso digital MultiplicaTIC

Unidades

6(7_673

A
o9,
= [
. '

Unidad 1

Unidad 2

Wt e e by MR bl s s dlare -

At b omdn

Nota: elaboracion propia.

En la estructura inicial del sitio se observan claramente los objetivos de aprendizaje

y permite conocer detalles sobre los desarrolladores del contenido del recurso web.

La primera unidad de aprendizaje esta direccionada al fortalecimiento del concepto
de multiplicacion, segin Pallchisaca (2016) la multiplicacion es una suma de sumandos
iguales, los cuales se repiten segun el namero del multiplicador; aunque el orden del
multiplicando y el multiplicador no altera el resultado. Asi, en la multiplicacién de 5 x 7, se
puede sumar 7 veces 5 o viceversa: 5 veces 7, dando el mismo resultado (p.13)

La ensefianza de la multiplicacion es una exigencia dentro del sistema educativo, y
su uso sera determinante a la hora de ejecutar calculo en algunas actividades cotidianas al
momento de realizar cuentas.

Basado en lo anterior y teniendo en cuenta las revisiones teoricas evaluadas, lo
primero que se emplea al inicio de la unidad de aprendizaje 1 es la conceptualizacion de la
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multiplicacion a través de una breve descripcion textual, acompafiada de un video animado
interactivo (ver Figura 11). Para el disefio del video animado se utilizo la herramienta
animation studio, y para darle interactividad se utilizd edpuzzle; a través del video
interactivo se buscaba captar la atencion del estudiante, pues debia estar atento a la
informacion presentada en el transcurso del video, ya que en 3 momentos de la
reproduccion del video se pausa, y se visualiza una pregunta referente al concepto que se
esta explicando. Si el estudiante responde la pregunta de manera acertada, continta la
reproduccion del video, en caso contrario, el video se devuelve hasta el punto en que, le

permite al estudiante ver nuevamente la informacion y responder de nuevo la pregunta.

Figura 11.

2 Video interactivo unidad de aprendizaje 1

{Queé es la
multiplicacion?

Nota: elaboracion propia.

El video interactivo involucra al estudiante, le permite aprender a su propio ritmo, y
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le proporciona una experiencia de retroalimentacion.

Figura12. 3

Ejercitador MultiplicaTIC sumas repetitivas

iVamos a practicar!

= prozentarmro: ina sere de sctvdades muy divertdat por favs

Multiplicatic

s (B
C*\\

-l .%“@ =

Multiplicall

Nota: elaboracion propia.

En esta unidad de aprendizaje se realizaron dos actividades en Edilim con un
manejo sencillo basado en «arrastrar y soltar».

Para finalizar la unidad de aprendizaje 1 se realiz6 un formulario evaluativo
desarrollado en Google Forms (ver figura 13) para conocer lo aprendido en la unidad de

conceptualizacion.

Figura 13.
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Formulario evaluativo Unidad de aprendizaje 1

Evaluemos lo aprendido

A continuacion, encontraras 5 ejercicios matematicos los cuales cuentan con vanas

opciones de respuesta, cada uno te dara un punto al resolverlo de manera correcta.

UNIDAD 1. Identificacion del
concepto de Multiplicacion.

La multiplicacion es una operacion aritmética que consiste en calcular el
resultado (producto) de sumar un mismo nimero (multiplicando) tantas veces
comoe indica otro nimero {multiplicador); se representa con el signo x.

Apliguemos lo aprendido

hoceder 2 Gonals nara quardac ol prasrags Mac infaroeasian

Nota: elaboracion propia

En la unidad de aprendizaje 2 se trabaja el Método hindu (Figura 14) como
estrategia educativa para la ensefianza de las multiplicaciones, se inicia con una breve
descripcion del método y un video animado que proporciona detalles sobre la manera

correcta de multiplicar de forma facil y rapida a través del método hindu.

Figura 14.
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Video animado Unidad 2 método hindd

Unidad 2. Método Hindud para multiplicar.

%

:Como
funciona el
método hindu?

Nota: elaboracion propia

Después de la explicacion conceptual por medio del video animado se procede a la
realizacion de ejercicios practicos a través de dos actividades desarrolladas en la
herramienta Genially en el cual se desarrollaron una serie de preguntas que sirven para
practicar el método de multiplicacion hindu (Figura 15).se utilizé Genially por ser una
poderosa herramienta que atrae visualmente al estudiante y le ofrece interactividad, y

sonidos.

Figura 134.
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Actividad 1 unidad de aprendizaje 2

iVamos a practicar!

Actividad 1

Nota: elaboracion propia
Figura 16.

Actividad 2 unidad de aprendizaje 2

Actividad 2

@ genially
QUIZ ' J J |

MultiplicaTIC

METODO HINDU

s sk

EMPEZAR

Nota: elaboracion propia
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Se finaliza la unidad de aprendizaje 2 con un formulario de evaluacién disefiado en
Google Forms (Figura 17) con 5 ejercicios que permiten evaluar si el estudiante aprendio a
realizar multiplicaciones con el método hindd.

Figura 17.

Formulario evaluativo Unidad de aprendizaje 2

Evaluemos lo aprendido

A continuacion, encontraras 5 gjercicios matematicos los cuales cuentan con varias
opciones de respuesta, cada uno te dara un punto al resolverlo de manera correcta.
QUIZ I J J |
MultiplicaTIC

UNIDAD 2. Método Hindu para
multiplicar

El método hindd para multiplicar presenta muchas ventajas, y con un poco de
practica, se pueden realizar multiplicaciones mas rapido que con el método
clasico.

Apliguemos lo aprendido ..

Nota: elaboracion propia

En cuanto a la unidad de aprendizaje 3 se trabaja la competencia de resolucion de
problemas utilizando la multiplicacion (Figura 18), para lograr tal fin se inicia la unidad
con un texto breve en el cual se le indica al estudiante que aprenderd a identificar la
multiplicacion como una operacion inmersa en situaciones aleatorias de conteo en su vida
cotidiana. Asimismo, se acomparia al texto de un video ilustrativo a través de animaciones

que recrean una situacion de la vida cotidiana que se puede presentar en la institucion
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educativa, y requiere de la multiplicacion para lograr solucionar el problema.

Figura 14.

Video interactivo unidad de aprendizaje 3

Unidad 3. Resolucién de problemas utilizando la
Multiplicacién.

Nota: elaboracion propia

La unidad de aprendizaje 3 continGa con un recurso interactivo para poner en
practica lo visto desde la unidad de aprendizaje 1 hasta la 3. La herramienta utilizada para
la creacion de la actividad 3 fue scratch (Figura 19) considerando las ventajas que tiene el
entorno de desarrollo que es gratuito ademas de eso cuenta con una version en linea
compatible con los diferentes navegadores web, que permite crear actividades interactivas

con un disefo atractivo.

Figura 15.
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Unidad de aprendizaje 3 (se pone en practica lo aprendido de las unidades 1 hasta

la 3)

iVamos a practicar!

A continuacion, te presentaremos una serie de actividades muy divertidas, por

favor lee las instrucciones para poder avanzar.

INSTRUCCIONES

Ayoda al camaledn a sumar sus frotas.
Cada gropo de olimentos gue sumes

te daran puntos y ganards insignios

Nota: elaboracion propia

Y finaliza con un formulario de evaluacién elaborado en Google Forms que consta
de 5 preguntas (Figura 20), planteadas como problemas matematicos que requieren de la

multiplicacion para lograr obtener el resultado.
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Figura 14.5

Formulario evaluativo Unidad de aprendizaje 3

Evaluemos lo aprendido

Unidad 3. Resolucion de Problemas

Por favor, responde a estas preguntas antes deirte

Nota: elaboracion propia

Implementacion

Para dar inicio con el proceso de implementacion de la estrategia se hizo necesario
en primera medida hacer un proceso de sensibilizacion dentro del contexto educativo con el
fin de que los actores educativos comprendieran la importancia de las actividades y como
estas les permitirian a ellos, realizar un proceso de aprendizaje mediado con las TIC en las
competencias matematicas. Ahora bien, cabe destacar que el proceso tuvo tres momentos,
uno por cada actividad de la unidad 1, unidad 2 y unidad 3; cada uno de estas actividades

estuvo compuesta de la siguiente manera:

Unidad 1. Identificacion del concepto de Multiplicacion.

Esta unidad tuvo como proposito que los estudiantes lograran identificar de forma
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clara todo lo concerniente al concepto de multiplicacion. Para ello se les hizo un
acompafiamiento guiado por el sitio para que los estudiantes lograran reconocer cada uno
de los elementos que se encuentran en el sitio web, con el fin de que éstos tuvieran una
movilidad agradable y lograran ver lo que se tiene disefiado para la competencia.

Con lo primero que se encuentran los nifios al momento de entrar a la unidad es con la
definicion de la multiplicacion, la forma como se muestra esta definicion responde a las
necesidades del contexto y a los ritmos y estilos de aprendizaje, dado que la definicién se
muestra de forma escrita y por medio de un video, lo que permite que los estudiantes logren
realizar el proceso de aprendizaje de distintas maneras, tal y como lo piden las politicas de
educacion inclusiva. Luego de esto, se invitd a los estudiantes a que se dirigieran a la zona
de practica con el fin de aplicar lo aprendido durante el proceso de aprestamiento del

concepto de la competencia a trabajar.

Para que los estudiantes abordaran el proceso practico se explicaron las funciones
de la barra de tareas del aplicativo con el fin de que ellos lograran avanzar dentro del
espacio de practicas y realizar las actividades. Ademas, dentro del espacio de practica, se
les dio un ejemplo de cdmo deben hacer el enlace de las casillas y el docente guia iba
haciendo la actividad con ellos desde su computadora y se proyectaba con el fin de que el
aprendizaje fuera guiado y que no se presentaran inconvenientes, para finalizar la actividad.
Los estudiantes hicieron una evaluacion con el fin de evaluar si lograron adquirir las

competencias en relacion con los procesos de multiplicacion.

Cabe resaltar que dentro del proceso de implementacion de las actividades los

estudiantes siempre estuvieron motivados y alertas a cada una de las explicaciones, lo que
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puede indicar que las actividades mediadas con las nuevas tecnologias pueden ser una

buena herramienta para estimular los aprendizajes en los nifios.

Unidad 2. Método Hindu para multiplicar.

Al igual que la actividad de la unidad 1, esta tiene un espacio de introduccion en el
cual se hace la explicacion de la parte conceptual de la unidad acompafada de un video
explicativo, que permite complementar el concepto escrito y la explicacion dada por el
maestro; ahora bien, dentro de este proceso, se hizo necesario iniciar con el proceso de
sensibilizacion de los estudiantes para que comprendieran la importancia que tiene el
aprendizaje del método Hindu para interiorizar los procesos de la competencia de la
multiplicacion. Asimismo, se cred un ambiente de aprendizaje idoneo con el fin de que los
estudiantes estuvieran dispuestos a recibir cada uno de los conocimientos. Por otra parte, se
hizo un proceso explicativo a la maestra del grado con el fin de que ella lograra comprender
la intencionalidad que se tiene con el recurso y con la actividad planeada que iba en
concordancia con los procesos formativos que ésta estaba llevando a cabo, por lo que este
fue tomado como un complemento a las acciones que se venian realizando dentro del
proceso de clases.

Es importante recordar que la actividad correspondiente a la unidad 2, cuenta con
las mismas caracteristicas de la unidad anterior para que los estudiantes logren observar una
secuencia y no se confundan al momento de interactuar con el sitio web. Esto con el fin de
que los resultados fueran los esperados y mantener la motivacion de los estudiantes hasta el
final. Por ello, luego de la fase de explicacion conceptual, los estudiantes pasaron a la

seccion de practica en la cual éstos lograron poner en practica cada uno de los conceptos
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establecidos en la parte conceptual. La diferencia entre la unidad uno y la dos, tiene que ver
con la cantidad de actividades practicas existentes, pues en la segunda unidad se cont6 con
dos espacios de préactica con el fin de que los estudiantes profundizaran méas sobre el tema
antes de enfrentarse a la actividad evaluativa con la cual se da fin a la segunda unidad de
aprendizaje. Ahora bien, en lo que tiene que ver con los estudiantes, se logré observar que
éstos se mantuvieron siempre motivados y activos con cada una de las activadas practicas
en las cuales hicieron muchas preguntas y demostraron que estaban adquiriendo las

competencias, lo que se vio reflejado en el proceso evaluativo.

Unidad 3. Resolucion de problemas utilizando la multiplicacion.

Esta Gltima unidad tuvo como proposito estimular los procesos de resolucion de la
multiplicacion, para ello, se partio de lo aprendido en las unidades anteriores dado que este
proceso fue secuencial y llevo a los estudiantes de lo mas basico a lo mas complejo. El
propdsito fue que éstos fueran avanzando sin que se dieran cuenta de los procesos de
complejidad de cada una de las actividades, y ya que estas fueron disefiadas teniendo en
cuenta los procesos de mediacion tecnoldgica, fue facil lograr el estimulo adecuado en los

alumnos.

El recurso tuvo la misma estructura de los dos anteriores, una zona de explicacion
en la cual se encuentra un concepto escrito y un video explicativo cuyas indicaciones
conceptuales de la unidad tematica fueron comprendidos por los estudiantes. Luego se paso
a la seccion practica del proceso de estimulacion y sensibilizacion de los estudiantes con el

fin de que comprendieran la intencion de la actividad y no se les presentara ninguna
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confusidn. Es necesario aclarar que siempre se contd con el acompafiamiento de la maestra
con el fin de que los aprendizajes de las actividades se dieran en conexién con lo que ella
venia trabajando en sus secuencias didacticas. Luego de la realizacion de la parte practica
se finalizo con la fase evaluativa, la cual tuvo un buen impacto que pudo verse mediante los
avances de los estudiantes en comparacion con lo visto en el pretest. Por ultimo, las
actividades, a pesar de las dificultades que se presentaron por la emergencia sanitaria
ocasionada por la COVID-19, se hicieron con todos los protocolos y con los estudiantes

que asistieron en alternancia.

Fase de evaluacion final

La evaluacion en la ensefianza-aprendizaje juega un papel fundamental ya que
permite conocer lo que los estudiantes saben o no saben determinada area del
conocimiento. Sin embargo, y de acuerdo con las exigencias, necesidades y cambios del
mundo actual, este instrumento pedagdgico debe ir acorde con las necesidades planteadas
por el contexto escolar. Gonzalez (2009) afirma que «la evaluacion es una reflexién, un
control de calidad sobre lo que se hace, un analisis. y luego una toma de decisiones» (p.2).
Hoy la evaluacion adquiere un nuevo sentido, superior a la mera recogida de datos, pero a
la vez aparece como pieza clave imprescindible para que el profesor preste al alumno la

ayuda necesaria, y pueda valorar las transformaciones que se han ido produciendo.

Por ende, se realizara un proceso de evaluacion desde dos perspectivas, enfocada
desde la efectividad del recurso y su impacto en el desempefio real del estudiante a través

de formularios de Google Forms, y desde la eficacia del recurso medida a través del
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instrumento para evaluar Recursos Educativos Digitales, LORI — AD, el cual fue
implementado y aplicado al recurso MultiplicaTIC por uno de los desarrolladores, por

usuarios finales y por una experta en la materia.

El instrumento de evaluacion LORI esta destinado a la valoracion y efectividad
tanto tecnoldgica como didactica del recurso. A través de 9 criterios, se indican los
atributos, lo cual permite al usuario dar una opinion segun su apreciacion del recurso
mediante una escala de 5 estrellas de valoracion, su acuerdo o desacuerdo con los items

propuestos para medir pardmetros de calidad e ldoneidad.

Modelo LORI evaluacion experto externo

En lo que corresponde a la evaluacion del recurso educativo digital por parte de un
agente externo se conto con el apoyo de la Magister en educacion de la Universidad
Catolica del Norte Yenifer Belefio Casarrubia, la cual tiene una amplia experiencia en el
desarrollo y manejo de recursos educativos digitales, actualmente vinculada a la secretaria

de educacion de la alcaldia de Lorica en el area de Tecnologia e informatica.

El agente externo otorgd una evaluacion del recurso de 75 puntos (ver Anexo 4),
catalogado en la escala del recurso como aceptable con 3 estrellas. Durante el proceso de
evaluacion se hicieron algunas observaciones, la primera de ellas estuvo enfocada en
resaltar los aportes del quehacer educativo permitiendo al estudiante interactuar con el
conocimiento de una forma atractiva, contextualizando el conocimiento matematico a

través de situaciones de la vida cotidiana. Sin embargo, también se sugirieron algunos
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aspectos por mejorar en la primera instancia con las actividades cuya estructura o
usabilidad son diferentes por estar desarrolladas en diferentes aplicaciones, lo cual puede
generar confusion en el usuario. También resaltd que el disefio de los controles o botones y
formatos de presentacion del RED no permiten ser utilizados por usuarios con capacidades
sensoriales y motoras distintas. Y finalizd su observacion destacando que, aunque las
actividades dentro del recurso presentan instrucciones, no hay instrucciones amplias que

expliquen el uso del recurso en general.

Modelo LORI evaluacién desarrollador

Contrastando las respuestas dadas por la docente se encuentra también la valoracion
realizada por uno de los desarrolladores del recurso que aplico el instrumento LORI-AD y
otorgd 80 puntos (ver Anexo 5), catalogado dentro de la escala como bueno, con un total de
4 estrellas.

Dentro de los puntos en comun reflejados en ambas evaluaciones, se destaca que,
aunque el RED si presenta retroalimentacion durante videos explicativos, se recomienda
que esta se amplie en la mayoria de las actividades segun la respuesta y que se amplie un

poco mas la documentacion e instrucciones dentro del recurso.

Evaluacién de satisfaccion estudiantil

Como parte final del proceso de valoracion del RED se conto con la opinién de sus
usuarios finales, en este caso los estudiantes del grado 3, a través de una encuesta de

satisfaccion de con 5 preguntas que permitieron conocer y evaluar claridad y calidad de los
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contenidos y el nivel de dificultad presentado en la realizacion de las actividades. Se
obtuvieron respuestas satisfactorias donde la totalidad de los estudiantes participantes
manifestaron sentirse felices y motivados con las actividades de matematica mediadas a
través de recursos tecnolégicos, y no indicaron dificultades en la realizacion de ejercicios y
actividades propuestos en el RED.

Lo anterior permitio una evaluacién global del recurso, representando la percepcion
de utilidad en un contexto educativo y la forma como influy6 en la evolucion de los
estudiantes el uso del recurso, de alli que se contraste el nivel de satisfaccion evidenciado
por los estudiantes a través del proceso de observacion y a través de la encuesta, junto con
los resultados obtenidos en las actividades evaluativas en las tres unidades de aprendizaje
trabajadas en el recurso.

Con relacion a las valoraciones realizadas en los ejercicios de la unidad 1 sobre
conceptualizacion del termino multiplicacion a través de ejercicios rutinarios de adicion
repetidos, se muestra un avance en relacion con los resultados obtenidos en la prueba
diagnostica donde el 73.1% de los nifios presentaron errores en las actividades realizadas en
el pretest, mientras que en la actividad de evaluacion de la unidad 1, solo el 17.27%
cometid errores en la realizacion de los ejercicios.

Sin embargo, en la realizacion de ejercicios implementando el método hindu el
46.34% de los estudiantes cometio errores. Considerando que es un nuevo método
empleado por los estudiantes con el cual no estaban familiarizados, se entiende que no fue
comprendido en su totalidad, sin embargo, el 53.66 logré realizar los ejercicios de
multiplicacion a través de este método superando la barrera de multiplicaciones con dos
cifras.

En cuanto a la evaluacion de la unidad 3, el 19.05% los estudiantes cometieron
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errores en los ejercicios de resolucién de problemas que utilizan la multiplicacién como
operacion bésica para la obtencion del resultado.

De lo anterior se puede deducir que la consolidacién de los resultados evidencia un
avance significativo en la evolucion del usuario participante en la investigacion, que

permitio la mejora en el aprendizaje de la multiplicacion.
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Capitulo V. Analisis, Conclusiones y Recomendaciones

Para el abordaje de este capitulo se tiene en cuenta cada uno de los datos analizados
en el proceso de intervencion pedagogica relacionada con los resultados de la investigacion,
por ello, en primera medida para el proceso de implementacion se hara un analisis detallado
de los datos obtenidos con la puesta en marcha de la estrategia mediada con las TIC.
Asimismo, dentro de este capitulo se hace un recorrido por las conclusiones a partir de los
objetivos planteados y de alli, sale cada una de las recomendaciones que se deben tener en

cuenta dentro del proyecto.

Obijetivo 1. Diagnosticar las habilidades que presentan los estudiantes de grado 3° en el

estudio de las tablas de multiplicar.

Las pruebas se aplicaron con el fin de conocer el alcance de apropiacion y conocimiento
que el estudiante sobre el concepto de multiplicacion, teniendo en cuenta el aprendizaje por
competencias planteado por los Estandares Basicos de Competencias (MEN., 2006) en el
cual se estipula que, para formarse de manera representativa, se tiene que comprometer
habilidades colectivas con mayor entendimiento, que sean apropiadas y eficientes. Ademas,
este ha de ser condescendiente, conservandose en las funciones del estudiante en su vida
cotidiana, es decir, en sus propdsitos, tareas y actividades que enmarcan las précticas de

entendimiento que buscan determinar el nivel de comprension obtenido.

Con relacion a los estandares, la matriz de referencia del &rea de matematicas plantea tres

competencias l6gico-matematicas que desarrollan procesos generales que el estudiante ha
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de fomentar para ser matematicamente competente, estas son: razonamiento, resolucion y
comunicacion. Como consecuencia del presente anlisis, se hace una relacion entre los
resultados logrados en la competencia razonamiento vs resolucion de problemasy la
competencia comunicacion vs la competencia resolucién de problemas, con la idea de
establecer una semejanza que permita establecer el nivel de avance de cada una de ellas

respecto a la competencia que es elemento de investigacion en el presente proyecto.
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Objetivo 1. Diagnosticar las habilidades que presentan los estudiantes de grado 3° en el estudio de las tablas de multiplicar.

Pensamiento
numérico y
resolucion de
problemas.

(Nacional., 2006)

A A .
Desaciertos relacionados
a la competencia

pensamiento numérico.

Obstaculos al momento
de interpretar los

problemas matematicos.

Debilidades relacionadas
al momento de
implementar una idea
para resolver el problema

planteado.

CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

En la prueba diagnostica, el
25.2% present0 errores en la
resolucién de multiplicacion
con 1 cifra, mientras que el
73.1% presento errores en la
resolucion de ejercicios de
dos cifras.

Esto contribuye a evidenciar
dificultades asociadas al
pensamiento numérico

presente en los estudiantes.

Necesidad de fortalecer el
aprendizaje en procesos de

multiplicacion.

Teniendo en cuenta el
grado de apropiacion de
la competencia
pensamiento numérico en
los estudiantes indagados
es relativamente bajo en
operaciones matematicas
de una cifra y muy
notable en los ejercicios
de dos cifras, lo que hace
que el docente se
cuestione ya que esta
competencia se refleja a
lo largo del proceso
educativo y ademas
curricular en el area de

matematicas.

Es indispensable el apoyo que
brinda el maestro referente a la
necesidad de autoinstruccién y

el uso pedagdgico de las TIC.

En cuanto al nivel institucional
es bueno motivar el uso de las
herramientas TIC para que se
evidencie el aumento notorio
de los procesos de aprendizaje,
teniendo en cuenta todas las

areas.

Emplear estrategias y recursos
gue mejoren el aprendizaje de
la multiplicacion en los

estudiantes de grado 3

Fuente: Elaboracién Propia
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Obijetivo 2. Disefiar un RED que fortalezca la ensefianza de la multiplicacion en

estudiantes de grado 3.

Se disefio una herramienta de aprendizaje interactivo llamada MultiplicaTIC, para
afianzar el pensamiento numérico y la resolucién de problemas para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, teniendo en cuenta las estrategias utilizadas por la docente
previamente, y los aportes resultantes de las revisiones tedricas para la ensefianza de la
multiplicacion desde diferentes estrategias y con la implementacion de las TIC.

La herramienta se crea para afianzar los conocimientos en el &rea de matematicas
para los estudiantes de 3° de primaria. A este se le fija una estrategia didactica de
pensamiento numeérico y resolucion de problemas para generar un buen habito de lectura
comprensiva y de esta manera fortalecer, seguidamente, sus habilidades y competencias
matematicas. También se busca encontrar sentido y significado a los conceptos
matematicos que manejan en clase sobre la tematica de multiplicacion. En cuanto al
pensamiento numérico y resolucion de problemas se cre6 MultiplicaTIC enfocado en
actividades para que los estudiantes afianzaran habilidades matematicas tales como: el

analisis, la interpretacion, y la resolucion de problemas matematicos.

Sin embargo, el pensamiento numeérico y la resolucién de problemas en
matematicas, comprende para el docente de la Institucion educativa Pio Xl sede primaria,
el reto de proyectar una estrategia didactica definida, donde se implementen la practica de
la multiplicacion y el analisis de los problemas matematicos con multiplicacion, mediante
los cuales el estudiante pueda representar de manera cercana el problema, apoyando a la

obtencion de un proceso secuencial que le permita llegar a alcanzar una posible solucion
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correcta del problema. De alli que reconozca las ventajas de implementar estrategias
apropiadas para la edad, y el contexto del estudiante, y que estas estrategias también
incluyan recursos tecnolégicos que motiven y estimulen. Segun lo manifestado por la
docente, esta es una de las teméticas mas complicadas de abordar, desde el reconocimiento
de las ideas previas, pasando por la forma de ensefiar y aprender actividades de aprendizaje
con nimeros. De igual manera los docentes, aun cuando cuentan con los recursos, dejan en
manifiesto que muy pocas veces acostumbran a integrar procesos tecnoldgicos a la clase de
matematicas, porque no dominan muy bien herramientas tecnolégicas enfocadas en la

asignatura.

La educacion de hoy en dia requiere que los modelos curriculares estén basados en
ejes transversales a los curriculos del area de matematicas, a fin de contribuir con la
positiva transformacion de la educacion, en terminos de mejora.

El logro de este objetivo obtiene mayor relevancia en las herramientas TIC, pues a
través de ellas nace el Recurso educativo digital interactivo MultiplicaTIC, que contempla
en su desarrollo los hallazgos teoricos incluyendo el método hindi como estrategia
pedagdgica a implementar, y las estrategias previas trabajadas por la docente. Este recurso
es un elemento clave en el logro del objetivo general del proyecto, partiendo de las
necesidades de los estudiantes y complementado con la versatilidad tecnologica, pues
cuenta con suficientes opciones de interaccion digital, manteniéndolo constantemente

motivado.
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Tabla 2.

Obijetivo 2

Objetivo 2. Disefiar un RED que fortalezca la ensefianza de la multiplicacién en estudiantes de grado 3.

Recursos Educativos
digitales. (Garcia,
2018)

Criterios de calidad de
recursos digitales.

HALLAZGOS

Disefio de la estrategia
pedagdgica de un RED
llamado MultiplicaTIC,
ya que se presenta
escases de estos en las

clases de matematicas.

Son muy pocos los
docentes que emplean
los procesrelacionados a
la resolucion de
problemas en el progreso

de sus clases.

CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

La proyeccién de un
entorno de aprendizaje
interactivo, por medio
de un RED llamado
MultiplicaTIC, se hizo
necesario toda vez que
se investigo entre los
docentes sobre
aspectos unificados a
creacion de un espacio
digital aplicado a la
educacion y las causas
generadoras del poco
progreso en la
competencia
investigada y se
observo que, la
generacion de lo que se
comprendia por esta

competencia.

La docente permite
descubrir que, pocos se
adaptan a los procesos
tecnoldgicos en el
avance de sus clases,
esto por la carencia de
dicho recurso en la
institucion y por las
limitantes que presenta
la mayoria con relacion
al uso de estas
herramientas digitales
en especial las
relacionadas con
pensamiento numérico
y resolucion de

problemas.
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Se recomienda el uso de
la herramienta
MultiplicaTIC desde el
area de matematicas,
como herramienta

didactica para facilitar el

aprendizaje significativo.

Empleando las ventajas
pedagdgicas de
MultiplicaTIC,
alcanzando los

resultados 6ptimos.

Fuente: Elaboracion Propia
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Objetivo 3. Implementar el RED para la ensefianza de las tablas de multiplicar en grado 3.

Considerando la importancia de las multiplicaciones y el desarrollo de habilidades
numeéricas dentro del curriculo escolar, el presente trabajo se centr6 en desarrollar un
recurso digital multiplataforma que facilitara la ensefianza de las tablas de multiplicar en el
grado tercero de la I.E. Pio XII, corregimiento Florencia Municipio de Samana, Caldas. A
partir de cuatro momentos especificos detallados en la intervencion pedagdgica basados en
fundamentos tedricos y metodolégicos enfocados a la resolucion de problemas matematicos
con multiplicaciones.

La resolucion de problemas es un proceso que esta presente a lo largo del desarrollo

de todas las actividades curriculares en el &rea de matematica, de hecho, podria

convertirse en el principal eje organizador del curriculo de dicha area, toda vez que
las situaciones problema proporcionan el contexto en donde el quehacer matematico

cobra sentido, en la medida en que las situaciones que se aborden estén ligadas a

experiencias cotidianas y, por ende, sean mas significativas para los estudiantes

(Ministerio de educacion Nacional, 2006, p.52).

Tomando como base los fundamentos tedricos y metodologicos se desarrollé un
recurso digital para la ensefianza de la multiplicacion en estudiantes de grado tercero y
como instrumento utilizado para esta etapa del proyecto se utilizé la observacion como
estrategia para medir el indicador relacionado con la motivacion generada por el uso del

RED en los estudiantes de grado tercero.

Con respecto a la observacion realizada, se detall6 un gran interés por parte de la
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docente del area quien realiz6 un proceso de acompafiamiento durante la implementacion,
como complemento a las clases trabajadas. Asimismo se observo en los estudiantes de
tercero un grado alto de motivacion por el uso de los recursos presentados en
MultiplicaTIC, Carrillo et al. (2009) plantea que, si bien es cierto, que el logro de los
objetivos de aprendizaje tiene una base solida en los aprendizajes y habilidades previos del
estudiante, también sustentan que, una gran parte del desempefio obtenido obedece al nivel

de motivacion que posea el estudiante.
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Tabla 3.

Obijetivo 3

Objetivo 3. Implementar el RED para la ensefianza de las tablas de multiplicar en grado 3.

Habilidades
tecnoldgicas.
(ROLDAN,

2015)

A\ A O

Implementacion del
RED MultiplicaTIC,
donde se evidencio el
interés y la
participacion activa
tanto del docente
como de los

estudiantes.

Al realizar la
implementacién de RED
MultiplicaTIC muestra la
combinacion de textos,
graficos, sonido,
fotografias, animaciones
y videos permite
transmitir el
conocimiento de manera
mucho mas natural,
vivida y dinamica, lo cual
resulta crucial para el
aprendizaje.

Este recurso incita a la
transformacion de los
estudiantes, de recipientes
pasivos de informacion a
participantes mas activos
de su proceso de

aprendizaje.

Asimismo, se reconoce la
importancia de contar con
herramientas metodol6gicas
y didacticas adecuadas para
la resolucién de problemas
con operaciones
multiplicativas, por lo cual se
considera apropiado la
creacion de un recurso
educativo digital que facilite
la adquisicion agradable del
conocimiento a través de
estrategias didacticas e
interactivas.

Se evidencia la participacion
activa por parte de los
estudiantes su entusiasmo y
ganas de realizar las

actividades.
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CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

Se recomienda la
implementacion y el
uso frecuente de la
herramienta digitales
desde el &rea de
matematicas, como
herramienta didactica
para facilitar el
aprendizaje
significativo, ya que
los estudiantes visitan
pocas veces el aula

virtual.

Fuente: Elaboracion Propia
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Objetivo 4. Evaluar el funcionamiento del RED implementado en la ensefianza de las tablas

de multiplicar.

El RED MultiplicaTIC se convirti6 en la herramienta que posibilita alcanzar logros,
ya que en esta se desarroll6 estrategias pedagdgicas que se aplicaron. Esta demostro ser de
mucho interés para los estudiantes investigados dada su variable tecnoldgica, ya que cuenta
con distintas opciones de interaccion digital. Esto se pudo comprobar con los criterios
establecidos en la guia de observacion que se aplico a todo este proceso. Dicha observacion
permitio verificar que, en consecuencia, los estudiantes, al momento de resolver los
problemas propuestos, se plantean mas de una estrategia para resolver los mismos,
evidenciando un buen nivel de adquisicion de diferentes estrategias para la resolucion de

estos.

Durante esta fase también se valoraron algunos otros aspectos que resultan
importantes para el usuario que utilizara el recurso, dado que los recursos educativos
digitales deben cumplir con unas caracteristicas basicas desde lo tecnologico y desde lo
didactico. El primer aspecto a tener en cuenta desde lo tecnolégico es la interoperabilidad,
es decir, se analizé que al momento de acceder al recurso no se presentaran dificultades en
relacion al sistema operativo o al navegador utilizado por el estudiante, de manera que este
no representara un limitante o impidiera el acceso al recurso, otro aspecto analizado fue el
formato y disefio, en este se valor6 que el contenido estuviese organizado de forma clara 'y
sencilla, teniendo siempre presente que el disefio debia ser acorde a la edad de los

estudiante, nutriendo el contenido con textos, imagenes y videos.
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Otro de los aspectos evaluados fue la navegabilidad, analizando la facilidad que tuvieron
los estudiantes para desplazarse por las diferentes paginas. Asimismo, también se observo
que los estudiantes proponen estrategias de solucion que respondian, de forma adecuada, a
los requerimientos exigidos por el problema, utilizando el recurso de manera correcta,
Ilevandolos, en su mayoria, a la respuesta correcta. Por ende, al estudiante le fue mas facil
desarrollar habilidades para escoger los procedimientos adecuados al momento de darle
solucién a un problema, comprendiendo la estrategia a aplicar y coherencia con la
argumentacion de manera clara en los procesos matematicos que involucran la

multiplicacion.
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Tabla 4.

Obijetivo 4

Obijetivo 4. Evaluar el funcionamiento del RED implementado en la ensefianza de las tablas de multiplicar.

CONCLUSIONES RECOMENDACIONES

Manejo

tecnolégico.

(Jiménez)

A A\ O

Se demostré un avance en el aumento
de la competencia resolucion de
problemas paso de 25.2% de error en
ejercicios de una cifra y 73.1% de error
en ejercicios de dos cifras después de la
propuesta y el porcentaje de reprobados
en la unidad uno solo el 17.27%
representa el nimero de errores y fallas
cometidas por los estudiantes en la
realizacion de los ejercicios. Sin
embargo, en la realizacién de ejercicios
de la unidad dos el método hindu el
46.34% representa el nimero de errores
cometidos por los estudiantes,
considerando que es un nuevo método
empleado por los estudiantes con el
cual no estaban familiarizados, ademas,
el 53.66 logro realizar los ejercicios de
multiplicacion a través de este método
superando la barrera de
multiplicaciones con dos cifras.

En cuanto a la evaluacion de la unidad
tres, el 19.05% representa el nimero de

error.

En la implementacion, del
recurso educativo digital, el
progreso es evidente pues la
consolidacion de los resultados
evidencia un avance
significativo en la evolucién
del usuario participante en la
investigacion, que

permiti6 la mejora en el
aprendizaje de la
multiplicacion.

En la consolidacion de los
resultados se evidencia, de
manera clara, la efectividad de

la propuesta aplicada.

En relacion con la aplicacion
del RED MultiplicaTIC se
obtienen logros, ya que esta
herramienta sirvi6 en el
desarrollo de la estrategia

pedagdgica que se aplico.

Comprendiendo la
propuesta pedagégica
aplicada, la aplicacion
del RED MultiplicaTIC,
este se transformé en la
herramienta que
posibilito el avance en el
progreso de las
competencias del
pensamiento numérico,
y més ain en la
resolucion de
problemas.

En esta se evidencia el
interés por parte de los
estudiantes investigados
dada su versatilidad
tecnoldgica, pues su
deseo por aprender a
manipular herramientas
digitales hace que se

encuentren motivados.
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Dicha propuesta se lograria
difundir a otras
instituciones educativas,
haciendo de este proyecto
un trabajo
interinstitucional,
contribuyendo con el
mejoramiento de la calidad
educativa de las
instituciones del municipio

de Samana.
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Fuente: Elaboracion Propia

En lo que tiene que ver con el proyecto de investigacion, la estrategia disefiada a
partir de la creacion del sitio web MultiplicaTIC como recurso digital educativo para
estimular el aprendizaje de las matematicas en los estudiantes de grado tercero de la
Institucion educativa Pio XII, corregimiento Florencia Municipio de Samang, Caldas tuvo
un impacto positivo. Por medio de este recurso se logré estimular los procesos de
aprendizaje de los actores educativos demostrando de cierta manera que es una herramienta
funcional, dado que por medio de esta los estudiantes lograron en primera medida,
comprender desde la parte conceptual la importancia de cada una de las unidades tematicas
abordadas y demostrar a partir de la préctica cada uno de los aprendizajes; los cuales se
pueden de mejor forma en los procesos de analisis de los resultados de las pruebas

aplicadas al finalizar.

Ahora bien, el trabajo causé un buen impacto tanto en los estudiantes como en la
maestra del grado, quien vio en esta herramienta mediada con las TIC, un instrumento que
facilita los aprendizajes y que motiva a los estudiantes, por ello, hablar desde el proceso de
analisis es hablar de un proceso satisfactorio al ver la aceptacion que tuvo la herramienta, lo

cual es un aliciente para seguir adelante con el proceso investigativo.

En ese mismo sentido, a partir del proceso de observacion realizado al momento de
realizar la implementacion de la estrategia, se pudo denotar que los estudiantes durante el
proceso siempre se mantuvieron motivados y atentos a cada una de las indicaciones dadas

por los maestros, logrando de cierta forma que la respuesta al estimulo se viera reflejado en
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los resultados finales de cada una de las actividades.

Por Gltimo, basados en los resultados obtenidos con el pre test y contrastados con las
evaluaciones en las unidades de aprendizaje, se pudo ver que dentro de los estudiantes
objeto de estudio hubo un avance significativo, a pesar de que algunos no alcanzaron a
superar sus dificultades, la mayoria de ellos logré avanzar y demostrar los aprendizajes a

partir de las actividades realizadas con la herramienta mediada con las TIC.

Conclusiones

Se hace necesario tener claro que dentro del proceso de implementacion del trabajo
de investigacion se presentaron muchas dificultades a causa de la emergencia sanitaria por
la COVID -19, el cual no permitié que muchas de las acciones planeadas se llevasen a
cabo, pero a partir de lo hecho se puede concluir:

e Que la ensefianza de las matematicas mediadas con las TIC permite que se
mejoren los procesos de adquisicion de las competencias en el area, dado que
motivan a los estudiantes desde sus necesidades, ritmos y estilos de aprendizaje.

e Dentro del aula de clases se debe hacer uso de herramientas tecnologicas que
permitan motivar a los estudiantes a la adquisicién de las competencias.

e Laensefianza de las tablas de multiplicar es una de las necesidades
fundamentales dentro de los procesos de aprendizaje por lo que se deben buscar
estrategias que permitan lograr estimular los estudiantes, por lo que la
aplicacion de este tipo de mediaciones permite mejorar los ambientes de

aprendizaje dentro del aula de clases.
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La metodologia hindu es una estrategia que permite mejorar los procesos de
aprendizaje por lo que esta se debe tener en cuenta dentro de los procesos de
aprendizaje en el aula de clases para la ensefianza de la multiplicacion en la

asignatura de matematicas.

Recomendaciones.

A partir de todo lo implementado dentro del trabajo de investigacion se hacen las

siguientes recomendaciones.

Se recomienda el uso del método hindu dentro de los procesos de
aprendizaje de las matematicas como una estrategia apropiada en estudiantes
de grado tercero para la realizacion de ejercicios matematicos con
multiplicacion.

Atendiendo los hallazgos resultantes de la aplicacion del instrumento de
evaluacion de recursos educativos LORI-AD, se estima realizar mejoras en
los videos interactivos de manera que puedan incluir subtitulos con el fin de
que puedan dar respuesta a las necesidades, ritmos y estilos de aprendizaje
de los estudiantes.

Se debe hacer un proceso de aprestamiento a los maestros con el fin de que
estos logren estimular los aprendizajes a partir del uso de herramientas
tecnoldgicas.

El aprendizaje de los estudiantes debe partir de las necesidades de éstos con

el fin de comprender las necesidades que ellos tienen y asi lograr
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estimularlos.
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Anexo A.

Pre test para estudiantes de grado tercero para la asignatura de matematicas
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INSTITUOON POUCATIVA PO a1

Aprobedo por nesouodn No, 8071-0 del 09 Se Octutare 2014
NIT: 1100015029 DANE: 21 98002801

FLOMENCIA SAMANA CALOAS

CONREO [LECTRONKCT: mratfuc orpts 12 fhgmal sum

Pre tost para estudiantes de grado tercero pars la asignatura de Matemiticas.
Tema: Ensedianza de las tablas de myltiplicar,

Poches | f ~h—

Resuelve los sigulentes ejercicios sobre las tablas de multiplicar:

Nota: elaboracion propia

Anexo B.

321 x42= 336 x 8= 9x 8=
7xs= 8x8= 631 x61=
BI X 10= 34x3= A xdn
IXT= 209 x71= 9x9%=
BaX 7= 1x1= 7=
382 x83= Bx 9= 775 % 91=
Six2= Sx7= Ax9=
9x3= 208 x 9= 79x 8=
657 x 84= 59 x 8= A x8=
3x9= 2x8= 2x8=
635 x 98= 597 x 7= 45 x 75%
10x10= 2x7= 9x10=
8x2= 8x5= 9x5=
IxTs 7 x 10« 42 x 10+
546 x 58= 23 x 45= 314x21=
Gracias por tu participacion!
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MUILTIPLICATIC

Encuesta dirigida a los estudiantes del
grado tercero para la asignatura de
Matematicas.

INSTITUCION EDUCATIVA 210 X

Agrochiado por resalucsdn No. 6371-6 del 0% de Octubre 2014
NIT: 5100015029 DANE 217662002801

FLORENCIA SAMANA CALDAS

CORRED ELECTRONICO. matrtucionnio } 2@amall com

m Mmegreteafiunicartagena edu, co (na comparticon) )

Cambxar de cuenis

*Quiigatoric

Nambre del estudiante *

Tu respuesta

LCOMa te parece la Clase de Matematices? *

= D

O Opcica () Oocion 2

O Gpoion 3

Nota: elaboracion propia.

Anexo C.
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Entrevista dirigida a docentes de grado tercero para la asignatura de matematicas

INSTITUCION EDUCATIVA PO X1l
Aprobado por resclucin No. 6971-6 det 09 de Octubre 2014
NIT: 8100015029 DANE 217662002801
FLORENDTIA SAMANA CALDAS
CORREQ ELECTRONICO: Institucingiol 2 @gmal.com

Entrevista dirigida a docente de grado tercero para la asignatura de Matematicas.

Tema: Ensefanza de las tablas de multiplicar,
Fecha: / /

Nombre del Entrevistado:

Sede Institucion Educativa:

Objetivo: Conocer los diferentes recursos educativos implementados en la sede para la
seflanza de blas de multipli n el propdsito de des llar ucati igi

Multipiataforma

Preguntas:

1. (Considera usted que los recursos educativos existentes en la sede son suficientes para
desarrollar satisfactoriamente la enseflanza de las tablas de multiplicar en grado tercero? ¢Por
que?

2. Segin usted, icudles son las deficiencias que existen en la forma como se imparten los
conocimientos matematicos?

3. éCudles son los diferentes procesos que se llevan a cabo actualmente para impartir el
conocimiento referente a las tablas de multiplicar?

4, ¢ Le gustaria contar con Recursos Educativos Digitales (RED) para la ensefianza de las tablas de
multiplicar? ¢ Por qué?

5. ¢Su sede cuenta con conectividad a Internet?

iGracias por su tiempo!

Nota: elaboracion propia.
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Anexo B.

Modelo LORI evaluacion experto interno
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HOJA DE PUNTUACION
Nombre del recurso educativo digital: Multiplicatic

1k https://multiplicatic.com.co/

Nombre del Evaluador: Yenifer Belefio Casarrubia

ERCALA D6 VALIDAAL KON
N Lo

"2 2. B

+ > e

A

> 5 3

Cedula: 1067861598

Ucenciada en informatica y medios audiovisuales a
Magister ep educacid
1 (2 |3 |4 N/A
1. Calidad del contenido (veracidad, exactitud, presentacién
equilibrada de ideas, y nivel adecuado de detalle.)
2. Correspondencia con el objetivo o competencia
(coherencia entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfi
del alumnado.)
3. Retroalimentacion y adaptacion (Feedback
refroalimentacién y adaptabilidad contenido adaplativo o feedback
dirigido en funcidn de 1a respuesta de cada alumno/a y su estilo de
aprendizaje)
4. Motivacion (capacidad de motivar y generar interés en un
grupo concreto de alumnosas. )
5. Disefio y presentacion (el disefio de la informacién
audiovisual favorece el adecuado procesamiento de la
informacitn.)
6. Interaccidn y usabilidad (faciidad de navegacion, interfaz X
predictiva para el usuario y calidad de los recursos de ayuda de la
interfaz )
7. Accesibilidad (el disefio de los controles y 1a presentacién de X
1a informacion esta adaptada para discapacitados y dispositivos
méviles. )
8. Reusabilidad (capacidad para usarse en distintos escenarios X
de aprendizaje y con alumno/as de distintos bagajes)
9. Cumplimiento de normas (adecuacion a los estindares y X
especificaciones internacionales. * Quedan reservados ios todos
derechos de explotacién comercial de 1a herramienta)

Nota: Modelo de evaluacién Lori.
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Anexo C.

Modelo LORI evaluacién desarrollador

MODELD DE EVALUACION LORI

HOJA DE PUNTUACION FLCALA L YL OMACIOM
O Shtan
fecurso cducative dovtl Multiplicatic © nanw
G sae
https://multiplicatic.com.co/ g &
&
Nombre del Evaluador: Andrea Botero Herrera

Cedula: 1116248583 Observaciones:
Maestrante

Anclrac Pedavo H-

Firma INGLVWSYS3

1 12 |3 |4 |5 |N/A
1. Calidad del contenido (veracidad, exactitud, presentacién X

equilibrada de ideas, y nivel adecuado de detalle.)
2. Correspondencia con el objetivo o competencia X
(coherencia entre los objetivos, actividades, evaluaciones, y perfil
del alumnado.)

' 3. Retroalimentacion y adaptacion (Feedback X

retroalimentacion y adaptabllidad contenido adaptativo o feedback
dirigido en funcién de la respuesta de cada alumno/a y su estilo de

aprendizaje)
4. Motivacion (capacidad de motivar y generar interés en un X
grupo concreto de alumno/as. )
5. Disefio y presentacion (el disefio de Ia informacién X

audiovisual favorece el adecuado procesamiento de la
informacién.)

6. Interaccidn y usabilidad (facilidad de navegacion, interfaz X
predictiva para el usuario y calidad de los recursos de ayuda de ia
interfaz.)

7. Accesibilidad (el disefio de los controles y la presentacién de X
la informacién esta adaptada para discapacilados y dispositivos
méviles. )

8. Reusabilidad (capacidad para usarse en distintos escenarios X
de aprendizaje y con alumno/as de distintos bagajes)

9. Cumplimiento de normas (adecuacion a los estandares y X
especificaciones intemacionales. * Quedan reservados los todos

derechos de explotacion comercial de la herramienta)

Nota: Modelo de evaluacién Lori.
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Constancia de solicitud validacion proyecto de investigacion

MAESTRIA EN e
Universidad —!F .
de Cartagena — @] C’,
= Fundade en 1817 -_—@._.

Cartagena de Indias, 8 de junio del 2021
Sefior

M.Sc. Harold Alberto Rodriguez Arias.
Cartagena - Bolivar

Cordial saludo

De manera respetuosa me dirijo a usted con el fin de solicitar su valiosa validacion de los
items que sc utilizardn para obtener la informacion requerida en Ia investigacion titulnda

“Desarrollo de un recurso digital que facilite la ensefianza de las tablas de
multiplicar en el grado tercero de la I.E. Pio XII, corregimiento de Florencia,
Samana, Caldas™, Junto con los instrumentos abajo nombrados,

Instru Nombre
mento
1 Encuesta Inicial. hitps://docs google com/forms/d/e/ | FAIpQLSevbuZ 3{-
wple V2g6u6dG-009GOPTUBuSHEIgLz OlxsoC90 viewfonm
Diario de campo
PreTest u estudiantes,
Encuesta estructurnda a docente.
Formulario encuesta de satisfaccion recurso
hitps://forms gle/91L | WY2DBhi6boZBK S

IR R

Por su experiencia profesional y méritos académicos nos hemos permitido seleccionarlo para
la validacion de dichos instrumentos, sus observaciones y recomendaciones contribuiran para
mejorar la version final de nuestro trabajo

Posdata, se anexan documentos,

Agradecemos inmensamente su colaboracion.

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacién.
Facultad de Ciencias sociales y Educacién

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6+ Calle de la Universided No, 36 - 100.
Teléfono: 3223642603-3223642602

Email recursosdigitales@unicartagena.sdu.co

www.unicartagena.edu.co
Cartagena de Indias, D.T y C - Colombia,
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rtagena — ) @ &

Universidad W!F" n‘m @ "
d:m;‘?dlmm! ‘——@; \V =)

Atentamente:
Andesc. Bolec H dhie Naaues 2

CL L6 TugsEs cr LUsIBI 3
ANDREA BOTERO HERRERA, JULIO CESAR NEGRETE ALTAMIRANDA
Cel. 3146400957 Cel. 3002570415
Correo: aboterch@unicartagena.edu.co Correo: negretea@unicartagena.edu.co

Modelin Toboes €

A
NATALIA TABARES GONZALEZ
Cel. 3105340284

Correo. ntabaresg@unicartagena.edu.co

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion.
Facultad de Ciencias sociales y Educacion

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Universidad No. 36 - 100.
Teléfono! 3223642603-3223642602

Email recursosdigitales@unicartagena.eduwco
www.unicartagena.edu.co

Cartagena de Indias, D.T y C - Colombia.
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Anexo E. Constancia de validacién proyecto de investigacion

TR MAESTRIA EN 5“:;,
niversida [ReCLRSOS D TALES ] -
0 Y @

CONSTANCIA DE VALIDACION

Quien se suscribe, Harold Alberto Rodriguez Arlas con documento de identidad No. 88.241.239 de
profesion Ingeniero Mecdnico con grado de Magister en Ingenieria Mecdnica y estudiante de
Doctorado en Ingenieria, ejerciendo actuaimente como Docente-Tutor en la Universidad de

Cartagena.

Por medio de ia presente hago constancia que he revisado con fines de validacidn los siguientes
instrumentos: Encuesta diagnostica iniclal, Formulario de Evaluacion del Reglamento, Formulario
de Evaluacion de ln Herramienta Digital y Lista de Chequeo Para Valoradion de la Herramienta
educativa Digital ; para efectos de su aplicacién en la propuesta de grado denominado:
“DESARROLLO DE UN RECURSO DIGITAL QUE FACILITE LA ENSENANZA DE
LAS TABLAS DE MULTIPLICAR EN EL GRADO TERCERO DE LA I.E. PiO XII,
CORREGIMIENTO DE FLORENCIA, SAMANA, CALDAS" luego de hacer las
observaciones pertinentes, puedo formular las siguientes apreciaciones:

= . Encuesta diagnéstica institucional
_Deficiente _Aceptable _Bueno __Excelente
Objetividad | = le——ma T X
 Validez = N
Confiabilidad X
{ Formulario de Evaluacion del Reglamento
| Deficiente | Aceptable Bueno Excelente
Objetividad ‘ X
| Validez 1 x
| Confisbilidad | I 1 = e
Formulario de Evaluacion de la Herramienta Digital 4
Deficiente | Aceptable Bueno | Excelente
Objetividad | | X ]
Validez ‘ | X |
Confiabilidad <‘ | X 1

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacién,
Facultad de Ciencias sociales y Educacion

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Unwversidad No. 36 - 100.
Teléfono: 3223642603.3223642602
Email recursosdigitales@unicanagenaeduco

www.unicartagena.edu.co
Cartagena de Indias, D.T y € - Colombia.
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MAESTRIA EN
Universidad _!F
de Cartagena —) O

Fundadas en 1827

N

| Usta de Chegqueo de (dentificacion de Necesidades Pedagdgicas a Considerar en el Disefio del

! RED

= | Deficiente Aceptable Bueno | Excelente

| Objetividad | X
Validez X
Confiabilidad X

Uista de Chequeo Para Valoracion de la Herramienta Educativa Digital 4
Deficiente Aceptable Bueno | Excelente

Objetividad el o e x|
Validez | X
Confiabilidad | X

En constancia de lo anterior se firma a los 10 dias del mes de junio de 2021.

SyInTsY
M. Sc. HAROLD A, RODRIGUEZ ARIAS

Nota: anexo link de mi hoja de vida en el Cvlac

hitps://sclentt minciencias gov.co/eviag/visualizador/aenerarCurriculoCv.do?cod rh=0000255114

Maestria en Recursos Digitales Aplicados a la Educacion,
Facultad de Ciencias sociales y Educacion

Claustro de San Agustin, Centro Cra. 6- Calle de la Universidad No. 36 - 100,
Teléfono: 3223642603-3223642602

Email: recursosdigitales@unicartagena.edu.co
www.unicartagena.edu.co

Cartagena de Indias, D.T y C - Colombia.
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