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Resumen 

Título: Influencia del Blog Educativo MATHTIC mediado por el juego para fortalecer el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes del grado tercero de la Institución 

Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo, Sucre.  

Autor(es): Yazmín Aguas Guzmán, Yiseth K. Cano Quiroz, Milagro C. Mercado Arrieta, 

Juan Carlos Pérez Contreras. 

Palabras claves: Blog Educativo MATHTIC, Aprendizaje Basado en el Juego, Tablas 

de Multiplicar, Matemáticas, Recurso Educativo Digital. 

La presente investigación tuvo como propósito, demostrar que las prácticas educativas 

mejoran la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas con el uso de un blog educativo 

llamado MATHTIC, que funge como Recurso Educativo Digital (RED) ayudando en procesos 

académicos asociados a las tablas de multiplicar, a través herramientas didácticas relacionadas 

a las TIC, logrando la adquisición de conocimientos que integran la teoría, el juego y la 

tecnología.  

Dentro de los parámetros investigativos, este estudio fue orientado bajo la metodología 

cualitativa, los lineamientos teóricos del modelo Investigación Acción Pedagógica y el tipo de 

investigación descriptivo, porque se demarcó la realidad de un fenómeno, los cuales 

permitieron identificar, en primera instancia, la situación académica de los estudiantes de grado 

tercero de básica primaria, en cuanto al aprendizaje de las tablas de multiplicar y en segundo 

lugar, el diseño del Blog MATHTIC como producto interactivo, su aplicación y los resultados de 

la cual resultó la discusión de los mismos, para así establecer las conclusiones y 

recomendaciones finales, los impactos que se evidenciaron y la reflexión necesaria para lograr 

responder el interrogante y objetivos del estudio. 

Su implementación facilitó el fortaleciendo de las competencias de pensamiento 

numérico, en la comprensión y uso del concepto de la multiplicación mediante ejercicios lúdicos 

mediados por el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) fundamentales para el desarrollo de 
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habilidades en cálculo matemático que requieran el aprendizaje de las tablas de multiplicar en 

los grados terceros en la Institución Educativa Nueva Esperanza en el municipio de Sincelejo 

(Sucre). 
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Abstract 

Title: Influence of the MATHTIC Educational Blog mediated by the game to strengthen 

the learning of multiplication tables in third grade students of the Nueva Esperanza Educational 

Institution of Sincelejo, Sucre. 

Author (s): Yazmín Aguas Guzmán, Yiseth K. Cano Quiroz, Milagro C. Mercado Arrieta, 

Juan Carlos Pérez Contreras. 

Key words: MATHTIC Educational Blog, Game-Based Learning, Multiplication Tables, 

Mathematics, Digital Educational Resource. 

The purpose of this research was to demonstrate that educational practices improve the 

teaching and learning of mathematics with the use of an educational blog called MATHTIC, 

which serves as a Digital Educational Resource (DER) helping in academic processes 

associated with the multiplication tables, through didactic tools related to Information and 

Communications Technology (ICT), achieving the acquisition of knowledge that integrates 

theory, games and technology.  

Within the investigative parameters, this study was oriented under the qualitative 

methodology, the theoretical guidelines of the Pedagogical Action Investigation model and the 

descriptive type of research, because the reality of a phenomenon was demarcated, which 

allowed to identify, in the first instance, the academic situation of the students of third grade of 

elementary school, secondly, the design of the MATHTIC Blog as an interactive product, its 

application and the results of which resulted in the discussion of the same, in order to establish 

the conclusions and final recommendations, the impacts that were evidenced and the necessary 

reflection to answer the question and objectives of the study. 

Its implementation facilitated the strengthening of numerical thinking skills, in the 

understanding and use of the concept of multiplication through playful exercises mediated by 

the Game Based Learning (GBL) fundamental for the development of mathematical calculation 
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skills that require the learning of multiplication tables in third grades at the Nueva Esperanza 

Educational Institution in the municipality of Sincelejo (Sucre). 
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Introducción  

 En la actualidad, el mundo tecnológico ha generado cambios en todos los espacios a 

nivel educativo, empresarial, cultural, entre otros, transformando la enseñanza y el aprendizaje 

en diversas áreas del conocimiento. Desde la pedagogía a lo largo de la historia se ha estado 

estudiando cómo sería la mejor forma de trasmitir ciertos aprendizajes matemáticos útiles para 

la vida, y en este sentido, la irrupción de las Tecnologías de la Información y la Comunicación 

(TIC) al mundo contemporáneo se convierte en un apoyo esencial al buscar una estrategia que 

permita el fortalecimiento de la multiplicación como aprendizaje valioso en el contexto de 

cualquier ser humano. Sin embargo, para Ferreiro (2000)  

No se trata de insertar lo nuevo en lo viejo, o de seguir haciendo lo mismo, con los 

nuevos recursos tecnológicos. Es innovar, haciendo uso de los aciertos de la pedagogía 

y la psicología contemporáneas y por supuesto de las nuevas tecnologías (p.4). 

La presente investigación se desarrolla dentro del marco de la Maestría en Recursos 

Digitales Aplicados a la Educación de la Universidad de Cartagena, y tiene como eje central, el 

fortalecimiento de las tablas de multiplicar en el grado tercero de la Institución Educativa Nueva 

Esperanza en la ciudad de Sincelejo (Sucre), en donde los estudiantes muestran un 

desempeño bajo en las competencias del pensamiento numérico, relacionado con la 

comprensión, representación y ejecución de operaciones y algoritmos, en particular a la 

competencia uso del cálculo multiplicativo (MEN 2006a, 2016, 2017a) . Este fenómeno ha sido 

constante y se viene presentando desde los informes y resultados de las pruebas saber del 

cuatrienio entre los años 2014 – 2017 (MEN, 2018) y recientemente en los resultados de las 

pruebas evaluar para avanzar del año 2021 (ICFES, 2021). 

La investigación busca a partir de una problemática educativa encontrar una alternativa 

de solución a los procesos de enseñanza y aprendizaje en básica primaria, en virtud de 

desarrollar competencias cognitivas, comunicativas, e integradoras. Es así como las 

matemáticas son de gran importancia, pero su enseñanza monótona ha generado apatía en los 
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estudiantes y dificultades para los maestros encarar con creatividad y flexibilidad los diferentes 

entornos de su práctica pedagógica, por esta razón se propone como alternativa de solución la 

utilización de un blog educativo llamado MATHTIC mediado por el uso del Aprendizaje Basado 

en el Juego (ABJ) como estrategia didáctica para ayudar en la resolución de la problemática 

descrita anteriormente. 

En el capítulo uno del presente trabajo se encuentra el planteamiento del problema que 

aterriza en la formulación del mismo, el cual expuso en contexto el conjunto de causas y 

consecuencias que dan origen a las dificultades que se presentan con el aprendizaje de las 

tablas de multiplicar, igualmente recoge investigaciones que han sido desarrolladas dentro del 

mismo tema, que vincula las multiplicaciones, el uso del juego y las TIC y plantea la 

importancia de la propuesta de investigación, luego los objetivos que establecen las metas 

claras a alcanzar, en ellos se plasman ideas de lo que se esperaba desarrollar que permitió 

identificar conceptos claves que sirvieron de insumos para el inicio del estudio. 

A su vez, en el marco de referencia conexo al capítulo dos, se realizó una exhaustiva 

documentación que sirvió para delimitar el contexto general donde se desarrolló el proceso de 

investigación, así también la construcción del marco normativo, estableciendo todas las 

instancias, actos y disposiciones gubernamentales que le dan fundamento al objeto de estudio. 

De igual forma el marco teórico, donde se mencionaron diferentes autores en los cuales se 

apoyan las teorías, enfoques y planteamiento, lo que ayudó a la construcción del marco 

conceptual que sustenta las ideas y concepciones principales de este trabajo. 

Por otro lado, en el capítulo tres la metodología está explícita bajo la tipología cualitativa 

y el modelo de la Investigación Acción Pedagógica (IAP) con sus fases, asumiendo un alcance 

descriptivo para establecer un camino de solución donde se definieron las características de la 

población y muestra, se establecieron las categorías y subcategorías que permitirían obtener 

respuestas al planteamiento de la investigación, para así precisar las técnicas e instrumentos 
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para la recopilación de datos y definir su método de análisis y los principios éticos en que se 

respaldaron esta investigación. 

Seguidamente el capítulo cuatro se realizó un proceso de diseño e intervención 

pedagógica, detallando los elementos y características multimediales del blog educativo 

MATHTIC, la planificación y la ejecución, donde se da respuesta a cada objetivo trazado a 

través del análisis de los resultados e interpretación de la información obtenida en todo este 

proceso de implementación. En este también se registran evidencias que dan cuenta de la 

naturaleza del recurso digital y de las prácticas de aula realizadas. 

Por último, se efectuó un ejercicio final en el capítulo cinco, el cual a partir de la 

interpretación de los resultados se realizó la discusión de los mismos para así establecer las 

conclusiones y recomendaciones finales de la investigación, los impactos que se evidenciaron y 

la reflexión hermenéutica que se hace para cerrar toda la indagación que conllevó este estudio. 

Todos los argumentos que se establecen en el documento permitieron dar respuesta al 

interrogante investigativo ¿Cuál es la influencia del Blog Educativo MATHTIC mediado por el 

juego en el fortalecimiento del aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes del 

grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo – Sucre?, que se 

planteó desde que se inició el presente tratado. 
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Capítulo 1. Planteamiento y Formulación del Problema 

Para empezar este estudio, Becerra (1994) como se citó en Pasek (2008) definió al 

problema de investigación como "todas aquellas cuestiones relacionadas con razones, causas 

y motivos de los desequilibrios, rupturas, contradicciones, insatisfacciones y conflictos en que 

se involucra el sujeto cognoscente. Se caracteriza porque no se posee la respuesta a la 

interrogante que lo define” (p. 146). Por lo tanto, en este capítulo se delimitó el problema de 

manera deductiva tratando de establecer una estructura formal de la idea que se quiere 

investigar. 

Este primer capítulo está compuesto por el planteamiento del problema, donde se 

determinó la problemática a investigar, sus causas, sus consecuencias y la enunciación de una 

posible solución, asimismo la formulación a través de un cuestionamiento de la idea de 

investigación. También se hizo un estudio de antecedentes internacionales, nacionales y 

locales que guardan una relación con el presente tratado, se establece la importancia del 

mismo en la justificación, a la par que se construyeron los objetivos, los supuestos, constructos, 

alcances y limitaciones de este trabajo. 

Planteamiento del Problema  

El Ministerio de Educación Nacional de Colombia (MEN, 2017a) para fortalecer el 

Pensamiento Numérico en su documento sobre las mallas de aprendizaje describe a “la 

multiplicación como agregación sucesiva de grupos iguales” (p.18), multiplicar requiere de 

comprensión, desarrollar ciertas habilidades o encontrar estrategias para resolver problemas 

multiplicativos y hallar resultados usando el algoritmo. Por su parte Neira (2013) afirma: 

El método que tradicionalmente se utiliza para comprobar el aprendizaje de las tablas 

de multiplicar es el de preguntarle al estudiante una por una las diferentes 

multiplicaciones. Cuando el niño duda, comienza a adivinar y a dar respuestas fallidas, 

ante las cuales se vuelve a preguntarle hasta que finalmente acierte (p.6).  
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De acuerdo con el anterior criterio las tablas de multiplicar se siguen aprendiendo en los 

establecimientos educativos mediante la memorización por repetición constante, lo cual deriva 

inconvenientes en los educandos para la comprensión del significado del algoritmo y al no 

haber razonamiento operacional pues tampoco se desarrolla la habilidad de idear estrategias 

para elaborar cálculos multiplicativos. De aquí que se establece la dificultad que tienen los 

estudiantes para el aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

Al analizar desde la experiencia docente las causas por la cual a los estudiantes se les 

dificulta el aprendizaje de las tablas de multiplicar en la resolución de operaciones y situaciones 

multiplicativas, es inevitable pensar en primer lugar en la apatía y desinterés por las actividades 

con metodologías tradicionales. Según Calvo (2008) “Los métodos tradicionales empleados 

actualmente en la enseñanza de la matemática generan mayor desmotivación por parte de los 

estudiantes hacia la materia” (p.131). De la Rosa et al. (2019) consideran “que los recursos 

didácticos se constituyen en el mejor aliado del proceso enseñanza aprendizaje” (citado en 

Samaniego et al., 2021, p. 1395), por ende, una segunda causa es la falta de espacios lúdicos 

e implementación de herramientas didácticas de forma concreta o interactiva. 

 Una tercera causa puede ser el poco acompañamiento que hacen los padres de familia 

a las actividades escolares que según Osorio y López (2014) señalan que el educador participa 

del proceso de retroalimentación, pero son los padres quienes realizan la labor de apoyo y 

colaboración para el mejoramiento del desempeño escolar del estudiante. Es posible anotar 

una cuarta causa ocasionada por las brechas de aprendizaje originadas por el cierre de 

escuelas que produjo la COVID-19, la cual trajo un desmejoramiento de la prestación del 

servicio educativo por la falta de conectividad de las familias de bajo recursos económicos. 

Teniendo en cuenta lo dicho previamente, las consecuencias o efectos que se producen 

son: Para empezar, según Acurio y Encalada (2022) manifiestan un desempeño académico 

bajo en la ejercitación de los pensamientos y competencias matemáticas que a la vez 

sobrelleva a resultados bajos en pruebas de medición de aprendizajes, limita al estudiante para 
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el manejo de habilidades de cálculos, ejercitación y representación de situaciones 

operacionales (p.10), se crean más vacíos o brechas en el aprendizaje (Sanz y López, 2021, 

p.154), lo cual para Marín y Serna (2017) se hace evidente en los temores y desidia que 

sienten los estudiantes al enfrentarse a nuevos contenidos cada vez que aumentan un poco la 

exigencia grado tras grado (p.14-15), que a mediano y largo plazo de acuerdo a Cardona et al. 

(2016) se convierten en apatía sobre la asignatura y carreras afines con el área de 

matemáticas (p. 18). 

Una evidencia reciente de las consecuencias descritas anteriormente en la que se 

pueden apreciar serias dificultades con los niveles de desempeño alcanzado por los 

estudiantes en Matemática son los resultados de la prueba Evaluar para avanzar (ICFES, 

2021), solo un promedio de 44% de los estudiantes contestó correctamente las preguntas del 

pensamiento numérico, es decir que un 66% aproximadamente no respondieron correctamente,  

lo que muestra que hay problemas marcados que bien podrían asociarse a procesos 

matemáticos relacionados con el manejo de las operaciones, incluyendo la multiplicación y a 

habilidades de calculo que configuran el pensamiento numérico. 

 Aparte de lo anterior, los bajos resultados presentados en la institución, no son algo 

novedoso como se evidencia en el Informe de resultados históricos prueba Saber en el Portal 

MEN (2021) entre los periodos 2014 – 2017 por establecimiento educativo en los grados 3°, 5° 

y 9°, donde los estudiantes de la Institución Educativa Nueva Esperanza en todos los grados 

evaluados, demostraron un bajo nivel de desempeño en el área de matemáticas durante cuatro 

años como lo muestra la tabla 1. Y según el informe comparativo del cuatrienio por colegios, el 

MEN (2018) en los grados terceros reporta un 87% en el año 2017 entre el nivel insuficiente 

(color rojo) y nivel básico (color naranja) dentro de la misma área, ver figura 1. 
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Tabla 1 

Resultados pruebas saber grados terceros, quintos y novenos. Comparativo entre años 2014 – 

2017 

 Porcentaje de los niveles de desempeño insuficiente y mínimo en las 
pruebas Saber 359. 

Grado Área 2014 2015 2016 2017 

3 Matemáticas 87% 90% 81% 87% 

5 Matemáticas 98% 98% 93% 94% 

9  Matemáticas 92% 92% 92% 92% 

 
 
Nota. Tomado y adaptado de Tabla 10 Informe por Colegio 2017 Min Educación. Institución 

Educativa Nueva Esperanza (p.9). 

Figura 1 

Gráfica sobre resultados por niveles de desempeño grados terceros, Comparativo 2014 - 2017 

 

Nota. Tomado y adaptado de gráfica Informe del cuatrienio, reporte a la excelencia 2018. Min 

Educación. Institución Educativa Nueva Esperanza (p.3). 

En los informes del MEN (2017a) sobre las pruebas saber en tercero 2016, de forma 

específica establece en la competencia de razonamiento que el 71% de los estudiantes no 

usan operaciones y propiedades de los números naturales para establecer relaciones entre 

ellos en situaciones y que más del 55% no resuelve y formula problemas multiplicativos 

rutinarios de adición repetida (multiplicación). En la figura 3 se observa el árbol de problemas 

de este trabajo. 
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Figura 2  

Árbol del Problema 

 

Para dar respuesta a la problemática expuesta anteriormente se requiere que las 

prácticas educativas mejoren el aprendizaje de las matemáticas, y para esto los docentes 

deben recurrir a recursos y actividades innovadoras que logren cambiar los ambientes de 

aprendizaje, es así que se hace necesario, oportuno y pertinente el uso de una estrategia 

didáctica activa, que permita el aprendizaje de las tablas de multiplicar a través del uso de las 

TIC y se logre la adquisición de conocimientos específicos con acciones que integre la teoría, el 

juego y la tecnología, tratando de fortalecer las competencias del pensamiento numérico a 

través de la ejercitación de habilidades de cálculos matemáticos que requieran el uso de la 

multiplicación.  

Sobre el fundamento que antecede es construido el blog educativo MATHTIC, donde se 

incluyeron una serie de actividades y recursos interactivos apoyados en el aprendizaje basado 

en el juego. Según López (2010) afirma “que no hay diferencia entre jugar y aprender porque el 

juego es una oportunidad de aprendizaje por disposición natural” (p.24). Por consiguiente, se 
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espera contribuir al aprendizaje de las tablas de multiplicar de manera lúdica, es decir, se trata 

de que al implementar el blog MATHTIC la acción pedagógica se convierta en un aprendizaje 

significativo y no sea un proceso, monótono y aburrido para el estudiante.   

Formulación del Problema 

¿Cuál es la influencia del Blog Educativo MATHTIC mediado por el juego en el 

fortalecimiento del aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes del grado tercero 

de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo - Sucre? 

Antecedentes 

Según García (2021) los antecedentes se relacionan con las investigaciones que se 

anteponen al trabajo que se hace y se vincula con todos o alguno de los elementos 

pedagógicos, tecnológicos o disciplinar en lo que se refiere al objeto de estudio. Para 

complementar lo anterior Orozco y Díaz (2018) manifiestan que “las bondades de los 

antecedentes de una investigación nos permiten conocer el estado de conocimiento que se 

tiene sobre nuestro tema de investigación, y a partir de las mismas conducirnos o 

encaminarnos hacia el área en la que queremos investigar” (p. 68). 

A continuación, se muestran algunos trabajos investigativos a nivel internacional, 

nacional y regional conexos con la problemática del aprendizaje de las de las tablas de 

multiplicar como también con relación a la mediación de las TIC y el juego que son los 

constructos de este estudio. 

Internacionales 

Cabe resaltar que existen investigaciones internacionales tales como el proyecto de 

grado Propuesta Metodológica en las cuatro operaciones fundamentales con énfasis en la 

Multiplicación en el Primer año de Educación Secundaria en el Instituto Público Señor de 

Esquipulas de Telica – Nicaragua realizado por Morales y Berroterán (2012). El objetivo de esta 

tesis fue identificar las causas que inciden en los estudiantes y las dificultades que presentan 

para resolver operaciones fundamentales enmarcadas en la multiplicación. Dentro de los 
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orígenes que alteran el aprendizaje durante el desarrollo de ejercicios y su resolución, los 

resultados demostraron que en un alto porcentaje son: el poco interés, las horas dedicadas al 

estudio y demasiado contenido del área. 

Adicionalmente, se planteó un proceso de mejoramiento lógico – matemático para el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar como contenido base de los primeros grados de la 

educación básica. El tipo de metodología que utilizaron fue la de tipo cualitativo y cuantitativo 

con un alcance descriptivo. En este proyecto realizaron diversos juegos de enseñanza y 

aprendizaje que permitieron que los estudiantes aprendieran a multiplicar de una forma 

divertida y amena. 

En contexto a lo anterior, por un lado, se pudo establecer que los estudiantes dedican 

poco tiempo al estudio de las tablas de multiplicar, lo que termina afectando su aprendizaje, por 

el otro se evidencia que, dentro del diseño curricular del área, los contenidos temáticos son 

demasiado extensos, lo que genera apatía y desmotivación en la aplicación de conocimientos y 

competencias de las matemáticas. 

Dentro del ejercicio de búsqueda de antecedentes se encontró la investigación titulada 

“El uso de la Informática Educativa y su Incidencia en el Aprendizaje de las Tablas de 

Multiplicar en los Niños y Niñas de Cuarto grado de Educación Básica del Centro de Educación 

General Básica Cesar Augusto Salazar Chávez del Cantón Ambato Provincia de Tungurahua 

de la ciudad de Ambato-Ecuador” (Ortiz, 2013) tuvo como objetivo general “determinar la 

incidencia de la aplicación de la Informática Educativa en el Aprendizaje de las Tablas de 

Multiplicar en los niños y niñas de cuarto grado de educación básica” (p.11).  

La investigación se basó en el enfoque cuantitativo y cualitativo, desde una perspectiva 

mixta reconoció que, al interactuar con las tecnologías, estas sirven de guía y fortaleza para los 

procesos de aprendizaje por ser fuente de valiosa e ilimitada información.  Igualmente, le 

posibilita al estudiante un aprendizaje adaptado a sus necesidades y ritmos, además en las 
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actividades interactivas como sopas de letras, crucigramas, juegos de memorias, entre otros, 

las tecnologías con sus recursos fomentan las competencias computacionales. 

Así mismo, el proyecto de Paredes (2016) cuyo objetivo fue hacer una comparación 

entre las estrategias que se emplean para enseñar la multiplicación de los números naturales a 

niños y niñas de Primer Ciclo de Enseñanza Básica de algunos centros escolares del Distrito 

Educativo 06-18 de Soyapango el Salvador encontró que había dificultades para comprender el 

significado y concepto algorítmico de la multiplicación. La investigación aplicó una metodología 

cualitativa, la cual permitió evidenciar éxito al lograr el desarrollo de las capacidades del 

alumnado para el razonamiento lógico y la competencia resolutiva cimentando los saberes 

matemáticos útiles en la vida. 

Otro trabajo de importancia para esta investigación, es el proyecto: Enseñar a 

Multiplicar Mediante El Juego y El Aprendizaje Cooperativo en La Ciudad de Madrid-España, 

elaborado por la docente Rodrigo (2017), el cual tuvo como objetivo diseñar una unidad 

didáctica basada en el juego, la metodología  utilizada fue el aprendizaje cooperativo para la 

enseñanza de la multiplicación en tercer grado de primaria, la problemática encontrada fue el 

desinterés y apatía en el área de las matemáticas, por parte de los estudiantes.  

Uno de los resultados arrojados en la implementación de este proyecto, fue la evolución 

de los estudiantes en las pruebas internas las cuales arrojaron aprendizajes satisfactorios, por 

lo cual, la investigación concluyó que la estrategia metodológica del aprendizaje cooperativo 

ayudó a afianzar los conocimientos de cursos y grados anteriores en relación con la 

multiplicación, y también en la adquisición de nuevas competencias y habilidades en la 

resolución de problemas y cálculos matemáticos, además de la intervención positiva del juego 

en la curiosidad y motivación.  

 Para finalizar este apartado de los antecedentes internacionales, se destaca la tesis de 

investigación “El Juego en la Enseñanza y el Aprendizaje de las Tablas de Multiplicar” 

elaborado en la ciudad de México, por la docente Obregón (2019), el objetivo de este proyecto 
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fue indagar sobre los efectos que tiene el juego cuando se aborda el contenido de las tablas de 

multiplicar en las prácticas educativas con los niños y niñas de tercer grado en la escuela 

primaria. 

Uno de los problemas que despertó el interés de la investigación, se fundamentó en el 

proceso que se lleva para la enseñanza de las tablas de multiplicar, pues la mayoría de las 

veces, las prácticas educativas no profundizan en las formas en que los alumnos adquieren 

competencias matemáticas, la metodología utilizada en este proyecto fue la investigación 

descriptiva. El resultado más relevante de esta investigación, fue la ratificación de que el juego 

es un potencializador dinámico de las prácticas y que puede ser una herramienta valiosa para 

aumentar y afianzar los aprendizajes con una intensión motivadora, ya que la lúdica 

proporciona diversión mientras desarrolla sus habilidades cognitivas.  

Nacionales 

Dentro de los antecedentes revisados, también hay espacio para resaltar los proyectos 

de grados o investigaciones a nivel nacional, que han aportado referentes para ir 

transcendiendo en las prácticas de la enseñanza de las matemáticas, y especialmente el 

concerniente a la enseñanza- aprendizaje de las tablas de multiplicar que coincide con el 

problema abordado en este proyecto. 

 Para iniciar en los estudios de investigación a nivel nacional, se evidencia el proyecto 

“Estrategias Didácticas para desarrollar el Aprendizaje Significativo de las Tablas de Multiplicar 

en niños del grado 3 – b de la Institución Educativa José Holguín Garcés – sede Ana María de 

Lloreda”, elaborado por la docente Muñoz (2010) mediante un proceso significativo y reflexivo. 

La problemática giró en torno a la desidia que demostraban los niños y niñas frente a muchas 

actividades matemáticas incluyendo lo respectivo con las tablas de multiplicar.  

El objetivo principal de la investigación es homónimo al título, y tuvo en cuenta la 

importancia de la estrategia didáctica como recurso para el aprendizaje de competencias 

matemáticas, en sentido estricto, de las tablas de multiplicar. La metodología utilizada fue la 
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investigación acción educativa. El estudio al inicio se denominó pedagogía experimental, pero 

luego de su desarrollo al ser una investigación emergente, se direccionó hacia la investigación 

acción educativa debido al entusiasmo de los estudiantes y las ganas de aprender, 

demostrando que al innovar y ser creativo en las actividades con las que se enseña las 

matemáticas se promueven los aprendizajes significativos en los estudiantes.  

El trabajo de Barreto (2016) tuvo como objetivo general “implementar la lúdica como 

estrategia metodológica en el proceso de aprendizaje de la multiplicación” (p.16) en los 

Educandos del Grado Tercero de la Institución Educativa Altozano Sede la Estrella del 

municipio de Ortega Tolima. Por medio de una metodología de enfoque cualitativo, una 

investigación etnográfica y a través de la observación se reconoció que los estudiantes estaban 

con predisposiciones negativas, por la cual había apatía hacia las matemáticas y 

particularmente por las tablas de multiplicar, lo que conllevó a asumir la lúdica como estrategia 

motivadora desde la perspectiva social y académica para lograr todos los propósitos 

planteados.  

Dentro de los alcances logrados se evidenció el gusto que desarrollaron los estudiantes 

por la multiplicación gracias a la estrategia lúdica que fueron combinadas con situaciones de la 

vida diaria de su propio entorno, lo que permitió la adquisición de conocimientos de manera 

significativa y de acuerdo con sus realidades. 

De igual manera, se encuentra el trabajo de grado de Cardona et al. (2016) titulado 

“Aprendamos las tablas de multiplicar y la multiplicación a través de la lúdica y las TIC”, el 

problema de investigación consideró que las matemáticas generan temor en niños y los 

docentes no generan propuestas innovadoras siendo las clases pasivas y tradicionales, la 

metodología fue de enfoque acción participación. El objetivo fue incentivar la motivación de los 

niños de tercer grado en las matemáticas a través de los juegos relacionados con el uso de las 

tecnologías. Lo anterior permitió desarrollar una página web que integro las TIC con las 

matemáticas y esto permitió un mayor interés de los estudiantes por el proceso de la 
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multiplicación, logrando así que el 75% de éstos fortalecieran los aprendizajes de la temática 

abordada. 

El trabajo de grado de Marín y Serna (2017) tuvo como objetivo “diseñar una estrategia 

que favorezca el aprendizaje de la multiplicación, mediante el uso de la plataforma virtual 

Moodle, en los estudiantes del grado segundo de una Institución Educativa Publica de la ciudad 

de Bucaramanga” (p.17), donde se identificó que el problema de investigación fue el desinterés 

y desmotivación para recibir conocimientos en el área de matemáticas, la metodología utilizada 

fue cualitativa.  

Cabe resaltar que se obtuvo un conjunto de datos y hechos, a partir de un proceso de 

observación directa y recolección de datos; al tener los resultados de la primera parte se 

propone el diseño de una estrategia aplicada mediante una unidad didáctica integrada a 

Moodle, para dar solución al problema que se planteó. Al final los resultados que se describen 

en la investigación sustentan que los estudiantes lograron interactuar con la herramienta digital, 

mejorando la motivación y el aprendizaje de la multiplicación, ya que descubrieron en los 

recursos y juegos implementados formas diferentes de aprender.  

De igual forma Chavarro (2018) implementó un proyecto relacionado con la resolución 

de problemas multiplicativos de la Institución Educativa Distrital Sabio Mutis de Bogotá D.C., 

donde el objetivo de la investigación fue el fortalecimiento de la competencia de resolución de 

problemas y a la vez del proceso lecto-escritor en los estudiantes del grado segundo, a través 

de una secuencia didáctica. 

En el trabajo se percibió que los estudiantes presentaron problemas para analizar y dar 

solución a situaciones que requerían del algoritmo de la multiplicación. Para este estudio la 

metodología utilizada fue investigación-acción, cuyo resultado de este demostró que los 

estudiantes disminuyeron las deficiencias para resolver y plantear problemas, mejorando 

competencias en matemáticas y lecto-escritura. 
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Siguiendo con las concepciones de estudios anteriores, es importante mencionar el 

trabajo de investigación de Melo (2018) llamado “Diseño de una herramienta tecnológica 

matemática, como estrategia didáctica para fortalecer el aprendizaje a través de las TIC, en los 

estudiantes de grado cuarto de Básica Primaria del Centro Educativo Santa María del municipio 

de Santacruz en Nariño, Colombia” (p.1) La finalidad del proyecto estuvo en la creación de una 

estrategia didáctica para fortalecer el aprendizaje de las Matemáticas a través de varias 

herramientas digitales como Geogebra, y Cuadernia.  

Dentro de los resultados, se observó el papel de las herramientas digitales y su 

influencia en el desarrollo de competencias básicas de una forma significativa, es decir, que los 

estudiantes aplican sus conocimientos para la vida diaria y se ponen en práctica habilidades en 

la realidad. Este trabajo se sustentó bajo la línea metodológica de investigación argumentativa 

y de campo, ya que esta, se enfocó en comprender los fenómenos sociales desde la 

perspectiva de las entrevistas a los participantes, obteniendo el resultado de la medición del 

impacto de dichas herramientas, en la formación de los aprendizajes matemáticos. 

Así mismo, se pudo destacar el proyecto de investigación: “Diseño de una estrategia 

metodológica que contribuye a la enseñanza de la multiplicación para el desarrollo del 

pensamiento matemático”, elaborado por Llorente (2020) el cual tuvo como objeto  “diseñar una 

estrategia metodológica que permitió articular el aprendizaje colaborativo en la resolución de 

problemas con relación al concepto de la multiplicación en los estudiantes del grado segundo 

de la Institución Educativa La Libertad del municipio de Medellín” (p.21). 

La problemática que fue abordada en este estudio tuvo que ver con las desmotivaciones 

y dejadez de los estudiantes en las clases de matemáticas, con lo cual se identificó en 

particular la dificultad en el proceso de aprendizaje sobre la multiplicación. La metodología que 

guio la investigación fue el enfoque investigación – acción – participativa que permitió involucrar 

a las familias para que se hicieran participes activos del proceso educativo que mostró como 
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resultado lo beneficioso que resulta la integración de herramientas tecnológicas como apoyo al 

desarrollo de competencias matemáticas. 

Locales 

A nivel local, existen estudios relacionados con las herramientas TIC en el aprendizaje y 

enseñanza de las matemáticas relacionado con las tablas de multiplicar y la mediación del 

juego, lo que invita a referenciarlos dentro del marco de esta pesquisa. Estos estudios también 

facilitan ordenar teórica y metodológicamente la presente propuesta investigativa. 

El trabajo de Gómez y Pérez (2014) llamado Diseño e Implementación de un software 

educativo que facilitara el desarrollo de competencias matemáticas específicamente en el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar, en estudiantes de grado tercero de la sede Bolívar de 

la Institución Educativa Rafael Núñez del municipio de Sincelejo.  

En lo correspondiente a la metodología, se planteó una investigación descriptiva. El 

producto propuesto fue un insumo organizado como material didáctico que permitió ser usado 

por maestros en clases, para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes de grado 

tercero, facilitando el desarrollo de competencias matemáticas, que permitiera alcanzar altos 

niveles de desempeño en los estudiantes. Además, facilitó la labor a los docentes para que 

contaran con una herramienta multimedial que ofreciera “actividades y juegos interactivos para 

el aprendizaje, así como resolución de operaciones y problemas relacionados con las tablas de 

multiplicar”.  

También, se puede hacer alusión al trabajo de Cifuentes et al. (2017) tesis de grado 

para optar por el título de magister en didáctica, el documento se tituló Incorporación de las TIC 

en las prácticas docentes en lenguaje y matemáticas: Investigación - Intervención en la 

Institución Educativa Las Peñas – Corozal, esta investigación fue una aplicación didáctica, en 

atención al proceso enseñanza y aprendizaje. El problema de investigación involucró las 

necesidades y saberes de varias disciplinas fundamentales y obligatorias como lenguaje y 

matemáticas, desde la perspectiva de la informática para cambiar las prácticas educativas de 
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manera transversal, mediante un recurso lúdico e interactivo, que fomenta la creatividad en los 

estudiantes. 

Asimismo, se propuso hacia la orientación de mejores prácticas educativas en los 

docentes entre castellano y matemáticas con contenidos transversales con el uso de 

herramientas y métodos para trabajar con estudiantes de los grados tercero y quinto. En el 

aspecto metodológico se desarrolló un enfoque basado en la investigación- intervención que 

buscó fundamentalmente que los docentes analizaran su actividad y cambio de actitud, no solo, 

desde la forma en que las TIC ayudan en los procesos pedagógicos, lo que implicó observar el 

contexto socio cultural que facilitó hacer innovaciones recreando la realidad, lo que permitió 

ajustar los planes de área así como de clases, con unas bases, referentes, metodologías que 

guían el trabajo de docentes y estudiantes. 

Por último, la Propuesta pedagógica de Ramos (2021) para aspirar por el título de 

Licenciatura en Matemáticas titulada: La Virtualidad como Herramienta Didáctica para el 

Aprendizaje de la Multiplicación. El problema se planteó partiendo de la importancia que tienen 

las plataformas digitales y los juegos interactivos para el desarrollo de competencias propias de 

las matemáticas de manera significativa en estudiantes de grado cuarto en el nivel de básica 

primaria. La investigación hace uso de la lúdica como instrumento pedagógico para el 

aprendizaje de la multiplicación, el objetivo desarrollado fue la implementación de juegos 

interactivos y la aplicación de las TIC en el grado cuarto, este tipo de prácticas investigativas 

sirven de derrotero en el estudio que se planea desarrollar.  

Desde el modelo cualitativo, la investigación de Ramos (2021) buscó reconstruir la 

realidad se en la cual se desarrolló la propuesta pedagógica, y utilizó herramientas tecnológicas 

que facilitó el diseño de una secuencia didáctica con varias actividades interactivas en la 

plataforma Tiching y Mundo primaria, para realizar en línea. Como resultado y conclusiones de 

la investigación revisada, los estudiantes lograron comprender el concepto de la multiplicación 

para resolver problemas de la vida cotidiana por medio del aprendizaje significativo, lo que 
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permitió la apropiación de conocimientos disciplinares de las matemáticas que se hacen más 

didácticos por medio del uso de herramientas digitales. 

El anterior recorrido, permitió la revisión de diferentes propuestas pedagógicas, trabajos 

de grado y tesis, que demuestran la importancia de los procesos pedagógicos en la enseñanza 

y aprendizaje de las multiplicaciones a través de las TIC. Ya que estas herramientas digitales 

han facilitado la creación de aplicaciones, recursos y diferentes tipos de materiales que son de 

uso masivo en internet como videos e infografías, y juegos interactivos, que sirven de soporte 

al trabajo docente en la actualidad y permiten que los estudiantes desarrollen y fortalezcan sus 

competencias.  

Los antecedentes consultados son una guía teórica y metodológica para la presente 

investigación, ya que sus objetivos estuvieron dirigidos a solucionar problemas de aprendizaje 

de las matemáticas en los grados de básica primaria, ya que permite estudiar las rutas 

investigativas, las teorías, metodologías y aportes que estos trabajos dejaron para el 

mejoramiento o fortalecimiento de las tablas por medio del uso de herramientas que se vinculan 

a las TIC, en ese sentido, este trabajo se diferencia porque aplica un blog diseñado por los 

propios investigadores, lo que le da un contexto de originalidad frente a las investigaciones 

consultadas. 

Justificación  

Ante los preocupantes resultados de los estudiantes de la Institución Educativa Nueva 

Esperanza en las pruebas saber mostrados por el MEN (2018) en el informe del cuatrienio, deja 

ver que los desempeños en las competencias en el área de matemáticas están en un nivel bajo 

en los grados evaluados, tal como fueron evidenciados en la figura 2. Ahora a pesar de que el 

pensamiento numérico es uno de los más instruidos dentro de las aulas, hay muchas falencias 

en la comprensión de los conceptos y procedimientos de los algoritmos básicos que se trabajan 

en la educación primaria, de modo concreto la multiplicación como operación base para nuevos 

contenidos y otros grados. 
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De conformidad con lo expuesto anteriormente para lograr aprender el proceso de la 

multiplicación se debe tener conocimiento de las tablas de multiplicar, del cual hay carencias 

actualmente y este es un tema que se ha venido tratando en décadas atrás que no pierde 

relevancia porque para los estudiantes sigue siendo tedioso desarrollar esta destreza a través 

de la memorización. 

“Hoy en día se pretende lograr que el aprendizaje en matemáticas sea significativo y 

divertido, para que borren (los estudiantes) de su mente la idea de que las tablas de multiplicar 

son difíciles y aburridas.” (Rodríguez et al., 2015, p.8). Según Porras (2012) “El sólo hecho de 

aprenderlas (las tablas de multiplicar) de memoria se vuelve fastidioso, el enseñar y aprender 

un solo método para multiplicar, se transforma en una tarea tediosa y rutinaria.” citado en 

(Reina y Ramírez, 2013, p.19). Y es que el solo hecho de no entender por qué se tienen que 

memorizar, se convierte en un aprendizaje aburrido y no significativo para el estudiante. 

Actualmente, para llegar a un aprendizaje significativo, la puesta en práctica de la lúdica 

(juego) y el uso de las TIC dentro aulas de clase, es de importancia, porque modernizan los 

procesos educativos en cuanto a métodos, estrategias y recursos estimulando la motivación en 

los estudiantes en la consecución de los aprendizajes con facilidad y rapidez, apoyados en la 

cooperación y colaboración. Es así como interactuar y aprender con el docente y sus 

compañeros les permite desarrollar un buen aprendizaje a su propio ritmo. 

En consecuencia, de lo dicho surge la necesidad de esta propuesta buscando crear un 

impacto actitudinal y académico para cambiar las motivaciones por el área de matemáticas 

haciendo atractivo el aprendizaje de las tablas de multiplicar tal como lo afirman Bernal et al. 

(2017) “en el proceso de aprendizaje es pertinente buscar las formas más efectivas y 

agradables que generen gusto” (p.13) y aprovechando el desarrollo y auge que durante las 

últimas décadas ha tenido las TIC en el ámbito educativo. El diseño e implementación de un 

blog educativo incorporando elementos multimediales resulta ser útil para desarrollar de 

manera pedagógica, lúdica e interactiva el aprendizaje de las tablas de multiplicar.  
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En esta misma línea la mediación del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) desde el 

punto de vista de Hassinger-Das et al. (2018) destacan “la importancia del uso del juego para 

fomentar el desarrollo y el aprendizaje del niño en diversas áreas” (p.5). En este caso en 

matemáticas que garantice la adquisición de competencias para fortalecer esencialmente los 

pensamientos matemáticos, potencializando las habilidades, destrezas y competencias a nivel 

comunicativo, afectivo, cognitivo y por consiguiente el desarrollo de competencias tecnológicas, 

propiciando aprendizajes significativos en los educandos. 

Ahora bien, se espera que con esta contribución al aprendizaje de las tablas de 

multiplicar a través del juego y uso del blog MATHTIC, se promueva y se consolide el uso de 

herramientas TIC y Recursos Educativos Digitales, dentro de los grados terceros en el área de 

matemáticas, buscando la extensión o incremento a otros grados y áreas. Además, se busca 

fortalecer los procesos pedagógicos y académicos propios, de manera que el maestro sea 

impulsado a mejorar; estimulando a un futuro cercano a mejorar los resultados en las pruebas 

internas y externas en que participe la institución. Igualmente, la propuesta tiene la pretensión 

de convertirse en una experiencia significativa con madurez y afianzamiento dentro de la 

institución en tiempo, análisis y resultados, propiciando la participación en foros y eventos 

educativos. 

La investigación hace aportes teóricos y metodológicos a los autores del presente 

trabajo, pero también abre los pensamientos y rompe los paradigmas en cuanto al manejo de 

herramientas de análisis en contextos educativos, desde la perspectiva cualitativa, permitiendo 

el desarrollo de habilidades que facilitan el abordaje de nuevos estudios, sobre problemáticas 

del sector educativo, y contribuciones de carácter pedagógico que son fundamentales en la 

comunidad docente. 
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Objetivos 

Objetivo General  

Analizar la influencia del Blog Educativo MATHTIC mediado por el aprendizaje basado 

en el juego para el fortalecimiento de las tablas de multiplicar en los estudiantes del grado 

tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo. 

Objetivos específicos  

  Identificar las dificultades que tienen los estudiantes del grado tercero en el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

  Diseñar el blog educativo MATHTIC mediado por el aprendizaje basado en el juego 

para fortalecer las nociones y las habilidades cálculos de las tablas de multiplicar. 

  Implementar el blog educativo MATHTIC mediado por el aprendizaje basado en el 

juego para el fortalecimiento las tablas de multiplicar a través de una unidad didáctica. 

  Evaluar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes del grado 

tercero a través de la implementación del blog educativo MATHTIC mediado por el juego. 

Supuestos o constructos 

En este apartado se incluye los supuestos como una descripción de los posibles 

resultados y variables que se pueden obtener y que advierten de manera tentativa del 

fenómeno que se desea conseguir al finalizar la investigación. Igualmente, los constructos, a 

modo de una inclusión de conceptos claves que le dan una estructura pedagógica, didáctica, 

tecnológica y contextual en el caso particular al trabajo.  

Supuestos 

En el presente trabajo se plantea la implementación de un recurso informático, en este 

caso un blog educativo para fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar, a través de 

las siguientes conjeturas de resultados o deducciones que se esperan que se reflejen cuando 

finalice la investigación. 



36 

 

 La implementación didáctica del blog educativo MATHTIC en el aula facilita el aprendizaje 

de las tablas de multiplicar en los estudiantes del grado tercero.  

 El aprendizaje basado en el juego permite el fortalecimiento de las habilidades para el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar mediante el blog educativo MATHTIC.  

 El blog educativo mediado por el aprendizaje basado en el juego funge como un factor 

determinante para superar las dificultades en el aprendizaje de las tablas de multiplicar en 

el grado tercero utilizando el.  

 El blog educativo es una herramienta interactiva que dinamiza las actividades de 

aprendizajes y desarrolla la motivación y participación a través del juego.  

Constructos 

Dentro de esta investigación, se hace necesario incluir conceptualizaciones que se 

abordan y profundizan en el marco referencial que a su vez orientan el trabajo desde su 

perspectiva metodológica, entre los que se encentran:  

Aprendizaje Significativo. Para Ausubel (1978), “propone que el aprendizaje 

significativo, consiste en la adquisición al relacionar la nueva información con los conocimientos 

previos que el sujeto dispone en su memoria” como se citó en (Marín y Serna, 2017, p. 24), por 

lo cual se involucra una intensificación o ganancia de las habilidades para construir o 

reconstruir nuevos significados. 

El aprendizaje basado en el juego. Para Hassinger-Das et al (2018) el ABJ se define 

como 

Es un enfoque pedagógico que destaca la importancia del uso del juego para fomentar 

el desarrollo y el aprendizaje del niño en diversas áreas. El juego libre y el guiado son 

dos tipos distintos de aprendizaje basados en el juego: el primero está dirigido por el 

niño y su motivación es interna, y el segundo es guiado por el adulto y está orientado a 

un objetivo específico del aprendizaje (p.5).  
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Unidad Didáctica (UD). “Se emplea como instrumento de planeación, programación y 

orientación de la práctica profesional docente y se estructura mediante un conjunto de 

actividades que se desarrollan en un espacio y tiempo determinado para la consecución de 

unos objetivos didácticos específicos” (García et al., 2018, p.318). 

Los Recursos Educativos Digitales (RED). Desde la óptica de Haak (2005) los RED 

se definen como el portador de los recursos de contenidos y actividades para la estructuración 

del aprendizaje en lo que concierne a los alumnos, no obstante, para el docente es el lugar 

donde se medía la didáctica y pedagogía con las herramientas tecnológicas para transmitir 

conocimientos y competencias, comunicar mensajes y el desarrollo de habilidades del 

pensamiento, valiéndose de canales y el lenguaje digital. 

Un blog. Para Navarro (2021) el blog es un sitio digital de fácil uso, que permite 

concentrar diferentes materiales y recursos tecnológicos como texto, imágenes, animaciones, 

hipertextos, audio y video, que se puede renovar constantemente para ir creciendo en 

contenido y actividades. Entre sus cualidades que lo hacen diferente a una página web está lo 

dinámico, gracias a la evolución de su contenido hipertextual, sus lectores escriben 

comentarios e intercambian ideas, se basa en una temática, tiene fácil uso, entre otras. 

Las tablas de multiplicar. Para Muñoz (2010)  

Las tablas de multiplicar se usan para definir la operación binaria del producto para un 

sistema algebraico. Según la correspondencia matemática – de modo que a cada par 

ordenado (a, b) de números naturales se le asocio un tercer natural c, que es el 

producto de los dos primeros. Las tablas de multiplicar se aprenden mediante la 

memorización de los productos de un número entre 1 y 10 por los sucesivos números 

entre 1 y 10 (p. 30).  

La multiplicación. Para Pallchisaca (2016) la multiplicación es una de las operaciones 

básicas de las matemáticas, es enseñada en los diferentes sistemas educativos del 

mundo desde la primaria, y su aprendizaje es preponderante a la hora de evaluar el 
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nivel de lógica matemática que tiene un niño. Además, esta operación es importante 

para los cálculos que la persona necesitará para la vida cotidiana (p.13). 

Alcances y Limitaciones  

Definir los alcances y limitaciones es describir las expectativas que se quieren lograr y 

las barreras o variables que pueden influenciar los resultados que se esperan, es decir, definir 

hasta donde se quiere llegar y va en concordancia con los objetivos. 

Alcances 

Con este trabajo de investigación se busca en primer lugar: un alcance cognitivo, donde 

se espera que los estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza 

fortalezcan el aprendizaje de las tablas de multiplicar de manera positiva, mejorando sus 

habilidades para realizar cálculos, idear estrategias para encontrar resultados de las 

multiplicaciones.  

En segundo lugar, un alcance tecnológico, por lo que se pretende el diseño y la 

creación de un recurso digital con una interfaz fácil para el estudiante, el cual será llamada blog 

Educativo MATHTIC, respaldado en el aprendizaje basado en el juego y la aplicación a través 

de una unidad didáctica.  

El blog MATHTIC, es una herramienta para el aprendizaje de las tablas de multiplicar, 

donde los estudiantes accederán a un menú de contenidos, que describe los objetivos y 

competencias propuestas el cual permitirá darle un nuevo desarrollo de estrategias y 

metodologías al área de matemáticas por medio de imágenes, videos, actividades interactivas, 

juegos, evaluaciones entre otras.  

En tercer lugar, un alcance pedagógico y didáctico, pues al implementar esta propuesta 

se considera que es innovadora y ambiciona cambiar las prácticas de clases, la motivación y el 

interés por el área de matemáticas, por el cual se busca interpretar los aportes y la influencia 

que esta investigación hará a los enfoques de enseñanza de las matemáticas en la institución 

educativa Nueva Esperanza y las ventajas de utilizar las TIC en el aula como facilitador del 
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aprendizaje. Asimismo, fortaleciendo la praxis del docente, cambiando los escenarios y 

ambientes de aprendizaje tradicionales, por uno con metodologías activas donde el estudiante 

mejore sus aprendizajes y que de igual modo esta estrategia pueda ser replicada en otras 

temáticas de matemáticas, en otras áreas y más adelante a corto plazo por otros docentes. 

Limitaciones  

Dentro de las limitaciones encontradas en el contexto para el desarrollo e 

implementación de la propuesta se destacan las siguientes: La disponibilidad de las salas de 

informática para realizar las actividades, la falta del servicio de conectividad en la institución 

educativa o en la casa de los estudiantes, el número de dispositivos adecuados en una sala de 

informática para el desarrollo de las actividades en el blog, la desmotivación y vacíos que 

tienen los estudiantes en los cursos anteriores.  

También puede ser limitante el poco manejo y familiaridad que los estudiantes tengan 

con los dispositivos y herramientas tecnológicas, igualmente algunos elementos distractores 

como videos de YouTube, redes sociales y páginas de internet pueden obstaculizar la atención 

y concentración en las actividades del blog MATHTIC y por último podría presentarse que los 

padres de familia no cuenten con un dispositivo en sus casas con internet, y por causas 

laborales o familiares no hagan el apropiado acompañamiento el proceso de aprendizaje de las 

tablas de multiplicar. 
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Capítulo 2. Marco Referencial 

Para el criterio de Guerrero (2013) el marco de referencia es la base que sustenta las 

investigaciones y se basa en las fuentes teóricas, conceptuales o lineamientos de un tema de 

estudio. En esta parte se define el rumbo de la investigación en cuanto al contenido y la 

definición de argumentos con base en autores que se deriven al contextualizar el problema de 

tal modo que se organice y sea coherente la acción investigativa.  

Con base a lo anterior y darle sentido a la caracterización del marco referencial se ha 

identificado en primer lugar un marco contextual, que contiene detalles geográficos, históricos, 

culturales, sociales y económicos que rodean la población a investigar; en segundo lugar, un 

marco normativo que reúne todos los argumentos legales, nacionales e internacionales que 

están vinculados a la parte estatutaria de esta investigación; en tercer lugar, un marco teórico 

que encierra los modelos, fundamentos, corrientes, experiencias y teorías que le dan orden a la 

idea central de este trabajo y en cuarto lugar un marco conceptual que aborda todos los 

términos y definiciones que están encadenados a la problemática investigativa y sus posibles 

soluciones. 

Marco Contextual  

Sarracino (2018) afirma que “Contextualizar un trabajo de investigación es describir el 

lugar o ambiente en que se ubica el fenómeno o problema que se ha detectado” (p.5). 

Entonces para crear un marco contextual hay que responder en dónde y cómo es el entorno en 

el cual se identificó la problemática que compete investigar.  

La presente investigación se localiza en la Institución Educativa Nueva Esperanza 

(IENE) de carácter oficial en la zona urbana al sur de la capital Sincelejo en la subregión de Los 

Montes de María en el departamento de Sucre, de la Región Caribe al norte de Colombia como 

se puede ver en la figura 3. Para tener una idea clara de las características que rodean a los 

estudiantes que serán objetos de estudio es pertinente describir la zona municipal y la zona 

institucional. 
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Figura 3 

Ubicación de Sincelejo, Sucre 

 

Nota. Ubicación geográfica del Municipio de Sincelejo, Fuente. Google my Maps. Todos los 

derechos reservados 2015 por Google.  

Contexto Zona Municipal 

El municipio de Sincelejo, es la capital del departamento de Sucre y se sitúa al norte de 

Colombia en la Región Caribe, limita con los municipios de Corozal y Morroa al este, por el 

oeste con los municipios de San Antonio de Palmito y Santiago de Tolú, hacia el norte con 

Toluviejo y Tolú y al sur con Sampués. 

Según la Alcaldía de Sincelejo (2022a) el poblamiento original de la capital del 

departamento de Sucre proviene del núcleo aldeano de los caseríos indígenas prehispánicos 

de Zenúes, luego con la llegada de la conquista y colonia, fue inicialmente un espacio de 

poblamiento disperso que Antonio de la Torre y Miranda, lo congregó en 1776. 

El territorio municipal es montañoso, está formado por superficies de relieve de llanuras 

y sabanas, el clima según los pisos térmicos es cálido, tiene una formación vegetal de bosque 

seco tropical y “sus principales actividades económicas del municipio de Sincelejo se centran 

en una permanente conexión con el mercado nacional y giran alrededor de la ganadería, el 

comercio y la agricultura” (Alcaldía de Sincelejo, 2020, párr.2). 
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Para conocer otros aspectos adicionales del municipio de Sincelejo, es necesario 

nombrar algunos sitios emblemáticos que engalanan la ciudad, entre los cuales se destaca: La 

Plaza de Majagual, ver a la izquierda figura 4. El parque Santander, que dentro de sí incluye 

una catedral religiosa llamada San Francisco de Asís, ver a la derecha de la figura 4.  

Figura 4 

La Plaza de Majagual y El parque Santander con la catedral San Francisco de Asís 

 

Nota. A la Izquierda La Plaza de Majagual y a la derecha El parque Santander con la catedral 

San Francisco de Asís, Fuente. Alcaldía de Sincelejo (2022b). 

El principal atractivo de manifestación cultural del municipio de Sincelejo, son las 

Fiestas del 20 de enero, actualmente consideradas como patrimonio cultural de la nación, 

donde las corralejas, el baile y la fiesta se toman la ciudad y el departamento, ver de izquierda 

a derecha la figura 5. 

Figura 5 

Fiestas del 20 de enero. Las corralejas y las reinas de la Fiestas 

   

Nota. A la izquierda imagen de las corralejas del 20 de enero, en el centro imagen de reinas de 

las fiestas del 20 de enero y derecha imagen de Banda, Fuente. Alcaldía de Sincelejo (2022c) 

Al abordar otro aspecto de la cultura sincelejana no se puede obviar el baile, es 

tradicional el porro sabanero, propio de la región caribe, asimismo el plato típico de la 
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gastronomía sincelejana es el mote de queso que también es representativo de toda la región 

sucreña. 

Contexto Zona Institucional 

“La Institución Nueva Esperanza (IENE) nació el 9 de febrero de 1996, en una casucha 

de 6 por 5 metros, techo de palma, paredes de retazos de tablillas a medio levantar y piso de 

tierra” (IENE, 2016, p.15). La IENE es de carácter oficial perteneciente al Calendario A con 

única sede que está ubicada en la comuna ocho de la zona urbana de Sincelejo en el sector 

sur, en la parte extrema del barrio la Gran Colombia, presta sus servicios educativos en los 

niveles de preescolar, básica primaria, básica secundaria y media académica en tres jornadas: 

mañana (secundaria y media), tarde (primaria) y sabatina (validación para adultos de 

secundaria y media por ciclos) y una estructura física que cuenta con dos bloques de tres pisos 

como se muestra en la figura 6 y un bloque adicional de solo primer piso para la  atención de 

más de dos mil estudiantes en las tres jornadas de servicio escolar. 

Figura 6 

Planta Física IENE 

  

Nota. Adaptado de Imagen bloque 1 y2. [Fotografía], por Facebook Institución Educativa Nueva 

Esperanza (2011, 2014). Todos los derechos reservados. 

En correspondencia con el horizonte institucional en IENE integra el respeto por los 

derechos humanos con el desarrollo de competencias básicas y ciudadanas que conlleve a la 

formación integral del educando garantizándole el servicio educativo a través de buenos 
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ambientes de aprendizaje. Igualmente hace esfuerzos por verificar las políticas y metas de 

calidad trazadas para organizar los procesos en todas las dependencias, incluyendo las aulas. 

Por otra parte, los recursos tecnológicos están limitados al uso de tres aulas de 

informática, de las cuales por la pandemia COVID-19 han dejado de tener la utilidad mínima 

que tenían antes. Hay aproximadamente de 20 a 30 computadores por sala y la conectividad 

depende del ente territorial.  

Los barrios donde está inmersa la IENE son relativamente nuevos, fueron asentados a 

partir de los años 80, en donde hubo un tiempo de desplazamiento por violencia y la situación 

socioeconómica en el país, el cual provocó la llegada de mucha gente inmígrate. Todo este 

crecimiento de los alrededores del municipio hacia el sur conllevó a la ampliación del perímetro 

urbano, aunque en condiciones subnormales. En la figura 7 se puede ver que la mayor parte de 

los barrios que la rodean son pertenecientes a las comunas 8 y 9, cuenta con una población 

aproximada de 45000 habitantes, del cual provienen más del 98% de los estudiantes 

matriculados cada año.  

Figura 7 

Localización IENE en las Zona sur, comunas 8 y 9 

 

Nota. Adaptado de Institución Educativa Nueva Esperanza, de Directorio de Empresas 

Colombianas (2022), Fuente. https://sincelejo-colombia.coalsa.cl/institucion-educativa-nueva-

esperanza-2.html. Todos los derechos a OpenStreetMap. 
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Las familias a las cuales la IENE presta sus servicios de educación son de bajos 

recursos económicos, pertenecientes al estrato uno y al nivel A del SISBÉN y carecen de 

servicios básicos. Según las fichas de matrículas de la IENE se estipula que un 52% de estas 

familias son desplazadas por la violencia de los departamentos de Antioquia, Bolívar, Córdoba 

y otros municipios de Sucre y ahora en estos últimos tiempos los inmigrantes de Venezuela.  

Por otro lado, la economía en las comunas 8 y 9 se basa en un gran porcentaje en la 

informalidad con una alta tasa de desempleo.  Igualmente, hoy en día la diversidad étnica de la 

comunidad alrededor de la institución se evidencia una gran variedad de rasgos culturales en lo 

que se destaca los bailes artísticos urbanos, entre los rasgos espirituales es predominante las 

familias con creencias cristianas evangélicas y la constitución de las familias en su mayoría es 

nuclear.  

Contexto de los Grados Tercero 

La Institución Educativa Nueva Esperanza cuenta con 190 estudiantes en el grado 

tercero de los cuales 97 son niños y 93 niñas, sus edades oscilan entre los 8 y 11 años, 

distribuidos en 5 grupos con un promedio de 38 educandos por aula. Estos niños y niñas son 

provenientes de familias de bajos recursos, pertenecientes en su gran mayoría al estrato 1, 

viviendo en condiciones de vulnerabilidad, y que se hallan inmersas en los alrededores de la 

institución. 

Según Piaget (1976) los niños entre 7 y 11 años se encuentran en la etapa de las 

operaciones concretas, edad propicia para el razonamiento lógico de las operaciones y la 

resolución de problemas, donde se establecen buenas relaciones sociales con sus pares. Por 

como dice Piaget, los estudiantes de tercero están en la etapa adecuada para aprender a usar 

los números naturales en las cuatro operaciones matemáticas. 

La población escogida en lo que concierne al pensamiento numérico en el área de 

matemáticas presenta fortalezas como el reconocimiento de cantidades, las propiedades de 

orden y descomposición hasta seis cifras. Sin embargo, son notables algunas debilidades en la 
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que se puede destacar: en primera instancia el poco dominio del concepto, la representación 

gráfica y la ejercitación del cálculo en operaciones básicas, entre ellas la multiplicación y por 

ende el aprendizaje de las tablas de multiplicar.  

En segundo lugar, relacionado al poco manejo de herramientas digitales tanto por parte 

de los docentes, y directivos docentes que desarrollan prácticas pedagógicas tradicionales sin 

la intervención de recursos educativos digitales, esto hace que los estudiantes no logren 

desenvolverse dentro del aula con las destrezas y habilidades computacionales y también se 

afecte su motivación e interés, así como la apropiación de competencias matemáticas. 

De la misma forma se puede señalar en el aspecto socio-afectivo las relaciones entre 

los estudiantes son de respeto y tolerancia, se muestran cariñosos entre ellos e igualmente con 

el maestro del curso, se muestran agradables y son alegres, comprenden los acuerdos y 

pactos de convivencia.  

Marco Normativo 

También conocido como marco legal o jurídico, en el marco normativo es necesario la 

inclusión de las normas nacionales e internacionales que se adoptan para la realización de una 

propuesta investigativa (Moreno, 2018). Este hace referencia a todas las leyes, decretos, 

resoluciones, acuerdos u otras disposiciones que amparan legalmente el tema a investigar. 

Para ello se hará mención en primera instancia la normatividad internacional, seguidamente de 

orden nacional y por último local que respaldan la presente investigación.  

Normas internacionales  

Para empezar, se tuvo en cuenta La Declaración Universal de los Derechos Humanos, 

adoptada por las Naciones Unidas, la cual reza en su artículo 26, los siguientes incisos: 

primero, el derecho a la educación, gratis, garantizada y en igualdad de condiciones; segundo, 

el propósito educativo debe centrarse al desarrollo libre de la persona, y el cumplimiento de sus 

derechos, que van a la par con las actividades de las Naciones Unidas para preservación de la 

paz (como se citó en Turbay, 2000, p.13). 
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De otro lado, se tomó en consideración el Objetivo de Desarrollo Sostenible número 

cuatro de la Agenda 2030 acerca de lograr una educación optima según las Naciones Unidas 

(2018), que dice “garantizar una educación inclusiva, equitativa y de calidad y promover las 

oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos” (p.27). Su importancia radica en 

el acceso y su implementación permitiría en los estudiantes de primaria de forma igualitaria el 

desarrollo de sus competencias cognitivas y sociales que es un reto para la educación del siglo 

XXI. 

De igual forma, dada la relevancia de las TIC ante la nueva sociedad del conocimiento, 

se debe relacionar los derechos humanos de cuarta generación, como lo expresa Bustamante 

(2007): “la capacitación de los ciudadanos para disfrutar de las posibilidades de realización 

personal que aportan las innovaciones de las TIC y la globalización” y “el derecho de acceso a 

la informática en condiciones de igualdad y no discriminación y la formación en las nuevas 

tecnologías” citado en (DHpedia, 2022, párr. 1), no obstante, en los países latinoamericanos los 

entes territoriales limitan esta clase de derechos por problemas de infraestructura y 

equipamiento de las instituciones educativas. Al respecto Guerrero (2020) señala que su 

cumplimiento depende de las políticas de acceso y uso de las TIC, que pueden tener una 

relativa o poca importancia dentro de cada gobierno.  

A la vez el Banco Interamericano de Desarrollo (2010) recalca la importancia de la 

alfabetización científica, que apunta al desarrollo de destrezas en ciencias, matemáticas y 

tecnología, como también a la formación de estudiantes críticos y autónomos capaces de 

confrontar situaciones. Asimismo, la Organización para la Cooperación y el Desarrollo 

Económico [OCDE, 2017] a través de la prueba PISA, incluyen los niveles de desempeño que 

incentivan soluciones creativas y estratégicas colocando en práctica las habilidades 

aprendidas. Y es precisamente lo que se quiere en este proyecto en curso porque se 

desarrollan destrezas matemáticas sobre el concepto de multiplicación y dar opiniones críticas 

al enfrentarse a las actividades del blog.  
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Por su parte el Banco Mundial en el documento sobre tecnología e innovación educativa 

de Hawkins et al. (2020) desveló la desigualdad evidenciada en plena pandemia por el 

COVID_19 que existe en cuanto a la calidad y cantidad de conexiones por personas. Así 

también la tecnología debe estar orientada a potenciar los vínculos entre docentes y 

estudiantes con avances en el acceso a los contenidos, los datos y las redes, que facilite a los 

docentes a brindar un mejor apoyo a los estudiantes en su aprendizaje. 

 Considerando la Declaración Mundial Rewired sobre la Conectividad de la Enseñanza 

(UNESCO y Dubai Cares, 2022) en la cual se establece la ruta de transformación digital de la 

educación a través de principios y compromisos que aspira a la inclusividad, basados en la 

equidad, justicia y respeto por los derechos humanos. La meta planteada por este organismo 

internacional, es el mejoramiento del acceso a los contenidos, datos y redes, de tal modo que 

se le brinde a los estudiantes y docentes un mayor apoyo en su aprendizaje, a través de las 

tecnologías de la información y la comunicación (TIC). 

Para cerrar este apartado, la anterior normatividad internacional es importante para el 

estudio, pues a partir de este se brinda un espacio de inclusión, donde todos los niños 

participan en igualdad de condiciones aspirando tener una educación de calidad, con acceso 

libre y adecuado de las tecnologías, la cual debe ser un referente para que por lo menos los 

entes de gobierno local evidencien lo relevante del uso de las TIC en el aula y se preocupen 

más por invertir en conectividad para mejorar el servicio educativo. 

Normas nacionales  

A continuación, se precisan algunas normas legales colombianas que sustentan la 

propuesta actual: 

Desde La Constitución Política Colombiana (1991), establece: 

La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una función 

social, que busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás 

bienes y valores de la cultura. La educación formará al colombiano en el respeto a los 



49 

 

derechos humanos, a la paz y a la democracia; y en la práctica del trabajo y la 

recreación, para el mejoramiento cultural, científico, tecnológico y para la protección del 

ambiente. El Estado, la sociedad y la familia son responsables de la educación, que 

será obligatoria, comprenderá como mínimo, un año de preescolar y nueve de 

educación básica, será gratuita en las instituciones del Estado, sin perjuicio del cobro de 

derechos académicos a quienes puedan sufragarlos (Artículo 67). 

 Atendiendo a lo anterior el Estado colombiano es quién vigila la calidad de la educación 

y el cumplimiento de sus fines, garantizado el acceso, la cobertura, los ambientes necesarios 

para la permanencia de los niños, niñas y adolescentes al sistema educativo.  

Así también la Ley 1098 (Código de la Infancia y la Adolescencia [CIA], 2006, artículo 

7), instituye “la Protección integral de los niños, niñas y adolescentes” (p.11), donde se 

reconoce al individuo con derechos, que son garantizados a través de la protección integral 

establecidas por un conjunto de políticas, planes, programas y acciones en favor del sujeto. De 

igual manera esta ley expone “La familia, la sociedad y el Estado son corresponsables en su 

atención, cuidado y protección” (artículo 10). La corresponsabilidad aplica en la relación que se 

establece entre todos los sectores e instituciones del estado, en esta investigación se tomara 

como actores principales la Institución Educativa Nueva esperanza de Sincelejo y la familia.    

Con relación a la Ley General de Educación o Ley 115 (1994), por la cual se fijan todas 

las disposiciones sobre la prestación del servicio educativo, cuyo principal objeto es:  

La educación como un proceso de formación permanente, personal, cultural y social, 

fundamentada en la concepción integral de la persona, de su dignidad, de sus derechos 

y de sus deberes (artículo 1). 

La presente Ley además reglamenta, que esta función debe estar acorde al ámbito 

social, a las necesidades e intereses de cada persona, la cual se apoya en el principio sobre el 

derecho a la educación consagrado en la Constitución Nacional (1991).  
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Simultáneamente la misma Ley plantea los Objetivos específicos de la educación básica 

en el ciclo de primaria, donde se define la conformación del ciclo de primaria en la educación 

básica, y que estos tendrán como objetivos específicos del cual se puede citar el literal e y ñ: 

e) El desarrollo de los conocimientos matemáticos necesarios para manejar y utilizar 

operaciones simples de cálculo y procedimientos lógicos elementales en diferentes 

situaciones, así como la capacidad para solucionar problemas que impliquen estos 

conocimientos; ñ) La adquisición de habilidades para desempeñarse con autonomía en 

la sociedad (artículo 21). 

Lo anterior se cita porque explícitamente implica la formación lógica en el uso de las 

operaciones elementales de la matemática como es el caso del aprendizaje de las tablas de 

multiplicar donde se requiere el desarrollo de habilidades de cálculo a la vez que se va 

adquiriendo autonomía tal como se nombran en los literales. 

A su vez, implanta el Proyecto Educativo Institucional (PEI), disposición para que cada 

establecimiento donde se preste el servicio de formación académica elabore y ponga en 

práctica este documento como carta de navegación y sirva de guía para llevar a cabo la 

formación integral del estudiante (Ley 115 de 1994, artículo 73). En este se debe evidenciar los 

principios filosóficos como la misión, visión, perfiles de los actores educativos, los fines del 

establecimiento, entre otros y en sí que todo su contenido esté de acuerdo con las necesidades 

del contexto local, sin dejar de lado todas las exigencias de la presente ley.  

Igualmente, las disposiciones enmarcadas en el Decreto 1860 de 1994, por el cual se 

organizan los lineamientos generales y específicos en cuanto a lo pedagógico y el diseño 

curricular y planes de estudios como también contiene referentes para la elaboración del PEI, 

en donde se resalta el servicio inclusivo en la educación básica.  

Es importante resaltar aquí los Estándares Básicos de Competencias en Matemáticas 

(MEN, 2006a), Los derechos básicos de aprendizaje (DBA) [MEN, 2016] y las Mallas de 

Aprendizaje (MEN, 2017b), los cuales son lineamientos curriculares que tiene una intensión 
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académica para guiar la praxis del educador que se deben evidenciar en todos los procesos, 

desde la reflexión, planeación, desarrollo, evaluación y retroalimentación de los aprendizajes. 

Por otro lado, es clave que se especifiquen ciertos criterios como las bases de la 

evaluación en las diferentes áreas, de modo que se tengan en cuenta las competencias 

básicas en el aprendizaje acorde a las necesidades del contexto para evaluar los 

conocimientos, procedimientos y actitudes, lo que dota de insumos y discreciones para evaluar 

procesos formativos como lo estipula el Decreto 1290 (2009). 

Todos los lineamientos nacionales expuestos por el MEN tienen relevancia, porque por 

medio de estos se concretan los principios filosóficos, didácticos y pedagógicos de acuerdo a 

los conocimientos básicos, las necesidades del contexto, mediado por la solución de 

situaciones problemas que contribuyan a la construcción del currículo del área, permitiendo la 

planeación, orientación, ejecución y evaluación de los procesos educativos dentro del aula, al 

mismo tiempo que se crean las competencias necesarias en los cincos pensamientos 

matemáticos.  

Avanzando en este marco normativo se debe mencionar el Plan Nacional Decenal de 

Educación 2016 – 2026 (MEN, 2017c), visto como una hoja de ruta para avanzar de manera 

precisa y correcta que jalona los procesos para obtener resultados de calidad en búsqueda de 

un progresivo desarrollo económico y social con una visión de justa, equitativa y respetuosa de 

lo que es una sociedad moderna y democrática.  

Para el año 2026, según las pretensiones de este plan es la formación en el 

pensamiento crítico, científico, humano, la diversidad cultural de manera libre y autónoma y 

hacer partícipe a cada ciudadano en la construcción de un país educado integralmente. A partir 

de lo anterior se menciona también como lineamiento normativo importante dado por el 

Ministerio de Educación Nacional (2020) “Colombia, la mejor educada en el 2025”, en donde se 

presentan los derroteros de la política educativa del gobierno nacional que establecerán la 
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dirección de la educación para los próximos años en cuanto a las metas de coberturas, calidad, 

la educación para la paz, equidad y acceso a la formación. 

Para agregar, la ley 2108 (2021) “Ley de Internet como servicio público esencial y 

universal” define lo fundamental que son los servicios públicos de telecomunicaciones y el 

acceso a Internet de forma universal, con la intensión de avalar un servicio óptimo y duradero 

en las comunidades vulnerables del país (artículo 1). El Estado en el Sector TIC ofrecerá el 

servicio universal de las Tecnologías de la Información y las Comunicaciones para la 

masificación del uso de las TIC y haya minimización de la brecha digital existente.  

Estando en este punto es prominente referenciar al Documento CONPES 3988 llamado 

“Tecnologías para aprender” (CONPES, 2020), ya que la presente investigación se vincula al 

propósito macro, el cual es “Impulsar la innovación en las prácticas educativas a partir de las 

tecnologías digitales para contribuir a la calidad en la educación, al desarrollo de competencias 

en los estudiantes y al cierre de brechas educativas” (p. 3). Ahora bien, también se articula con 

esta política gubernamental en los cuatro pilares, esencialmente con el uno, el tres y cuatro. 

 (i) aumentar el acceso a las tecnologías digitales para la creación de espacios de 

aprendizaje innovadores, (ii) mejorar la conectividad a Internet de las instituciones 

educativas oficiales, (iii) promover la apropiación de las tecnologías digitales en la 

comunidad educativa y (iv) fortalecer el monitoreo y la evaluación del uso, acceso e 

impacto de las tecnologías digitales en la educación (CONPES, 2020, p. 3). 

Igualmente, por parte del MEN y MinCiencias se puede mencionar la Misión de Sabios 

(2019) que fue una propuesta para reunir a varios estudiosos en distintas disciplinas para 

realizar significativos aportes a la política pública en los aspectos de innovación en educación, 

ciencia y tecnología, la cual se relaciona mucho con la ley del internet y la tecnología para 

aprender. 

Tanto la Ley 2108 (2021), el Documento CONPES (2020) y la Misión de Sabios (2019) 

son importantes para esta investigación porque a través de las TIC se pueden implementar 
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herramientas digitales, como es el blog MATHTIC que facilita el aprendizaje de las tablas de 

multiplicar y se espera se convierta en desarrollador de competencias cognitivas de forma 

significativa, buscando resarcir la innovación a través de las tecnologías digitales y dejar de 

lado el proceso de aprendizaje memorístico, monótono y aburrido para el estudiante.  

Normas Locales 

En este ámbito se sitúa el Plan de Desarrollo (PD) Alcaldía Municipal de Sincelejo 

(2020) titulado “Unidos Transformamos Más 2020 – 2023” en la cual la IENE hace parte de las 

instituciones educativas públicas. Este PD incorpora en su conjunto acciones tendientes a 

contribuir con el objetivo de desarrollo sostenible de las Naciones Unidas (2018) y 

considerando de manera específica el número cuatro sobre la educación de calidad. 

En este sentido cabe destacar el Proyecto Educativo de la Institución Educativa Nueva 

Esperanza, de conformidad con la Ley 115 de 1994 y el Decreto 1860 de 1994, el cual fue 

realizado por la comunidad educativa buscando tener un derrotero que oriente el quehacer 

pedagógico para la obtención de mejores resultados en la academia y la participación activa de 

sus miembros.  

El PEI de la Institución Educativa Nueva Esperanza (2016) está conformado por cuatros 

componentes organizados de manera secuencial que recogen aspectos de la vida escolar y 

marcan el rumbo hacia la misión y ejecutar el modelo pedagógico propuesto. Fundamentado en 

principios pedagógicos que rigen a la IENE, estructurados alrededor del ser.  Además, en el 

PEI se resalta que la IENE, cobija una población estudiantil con un sin número de necesidades 

básicas insatisfechas, que desde el horizonte institucional y las políticas de calidad educativa a 

través de las certificaciones que requiere el gobierno local, la IENE impulsa la formación de un 

educando con competencias integrales, teniendo en cuenta los ámbitos del contexto real en 

que está inmersa la escuela. 

Teniendo en cuenta la legislación educativa mencionada en este apartado, se puede 

concluir que existen las bases legales para una educación sin brechas digitales, pues hay 
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coherencia entre documentos de organismos internacionales, con los decretos emanados por 

parte de los ministerios de educación y ciencias en Colombia, al igual que en los planes de 

desarrollo en este caso el de Sincelejo, se encontró recogidas en sus líneas objetivos en 

común que buscan la implementación de la educación a través de las TIC, que facilite el 

acceso de manera igualitaria a estudiantes de instituciones públicas tanto rural como urbana.  

Marco teórico 

Para establecer el marco teórico Schanzer (2015) declara que este “tiene como objeto 

dar a la investigación un sistema coordinado y coherente de conceptos, proposiciones y 

postulados, que permita obtener una visión completa del sistema teórico y del conocimiento 

científico que se tiene acerca del tema” (p. 1), quiere decir que se establecen aspectos 

relevantes que sirven de guía para la investigación, dando luces sobre el abordaje que debe 

hacerse dentro de la exploración documental.  

Este marco se trabaja desde tres componentes: el Referente Pedagógico: que 

considera algunos puntos de vista del aprendizaje significativo, el juego y sus dos enfoques: 

gamificación y aprendizaje basado en el juego y por último ciertos criterios sobre la unidad 

didáctica. En el Referente Tecnológico: El uso de las TIC y su relación con la pedagogía, los 

Recursos Digitales, el uso de los Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVA) y el Blog educativo. El 

Referente Disciplinar: aborda la enseñanza y el aprendizaje de las matemáticas, las 

competencias matemáticas, el significado y estrategias de las tablas de multiplicar. 

Referente pedagógico 

El presente estudio se apoyó en los diferentes planteamientos del aprendizaje 

significativo que se caracteriza por estimular en los estudiantes el aprendizaje de forma 

dinámica y atractiva a partir de conocimientos propios o ideas nuevas, desde este criterio y 

añadiéndole el ingrediente del uso de recursos interactivos, como un blog, que, en el caso 

particular de este estudio, pretende influir en el desarrollo de las competencias matemáticas del 

pensamiento numérico. 
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Dentro de este contexto Ausubel (1978) “propone que el aprendizaje significativo, 

consiste en la adquisición al relacionar la nueva información con los conocimientos previos que 

el sujeto dispone en su memoria” como se citó en (Marín y Serna, 2017, p. 24), lo que implica 

una ampliación o enriquecimiento de los conceptos previos con lo cual el individuo adquiere, 

modifica o estructura nuevos significados. Las escuelas en la actualidad aprovechan diversos 

recursos para estimular estos procesos cognitivos a través actividades llamativas para que el 

estudiante aprenda significativamente. 

Ahora bien, según Pozo (1989) citado por Palmero (2008) “Ausubel pone el acento de 

su teoría en la organización del conocimiento en estructuras y en las reestructuraciones que se 

producen debido a la interacción entre esas estructuras presentes en el sujeto y la nueva 

información” (p. 9), y Ausubel et al. (1976) afirman, que para que haya significatividad debe 

cumplir con ciertas condiciones entre las cuales se encuentra la actitud del individuo o 

predisposición. También que los recursos o materiales a utilizar sean buenos, es decir que 

sean atractivos, coherentes con los esquemas cognitivos del que aprende (lógico) y de igual 

manera que produzcan conexión o sirva de vehículo al nuevo aprendizaje (anclaje). 

Para esto, Palmero (2008) expone varios tipos de aprendizaje significativo, en los 

cuales se destacan dos criterios: El primero al objeto de estudio y el segundo a la organización 

jerárquica. Por razones de tratamiento de la información en el presente trabajo se tuvo en 

cuenta al primer criterio, que se define como aprendizaje representacional, conceptual y 

proposicional. 

El primer aprendizaje significativo es el representacional, que basado Moreira (2020) “es 

la correspondencia que hace el aprendiz entre un significado y una representación” (p. 24), es 

una etapa asociativa entre los símbolos y su referente hablando pedagógicamente, es decir, es 

la parte identificativa y se da por reiteración y descubrimiento. En otras palabras, es la 

evocación de los significados iniciales de símbolos que representan los conceptos (Palmero 

2008) o bien definida por Moreira (2020) como la fase “pre-conceptual” (p. 25). 
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El segundo es el aprendizaje conceptual, que para Palmero (2008) “tiene una función 

simbólica que deriva de la relación de equivalencia que se establece esta vez entre el símbolo 

y los atributos definitorios, regularidades o criterios comunes de diferentes ejemplos del 

referente” (p. 14), es decir, que se adiciona la comprensión de nuevos significados a medida 

que se exploran más ejemplos, situaciones o innovadores recursos que permite la abstracción, 

estructuración y construir conceptos significativos.  

En este punto según Palmero (2008) “el aprendizaje se realiza por asimilación de 

conceptos, o sea, una incorporación de nuevos materiales para la que se usan como ideas de 

anclaje o subsumidores de los conceptos ya formados” (p. 15). Entonces es de gran 

importancia la selección de innovadoras herramientas o elementos interactivos que propicien la 

formación y ampliación significativa de las estructuras cognitivas. 

El tercer aprendizaje significativo se denomina proposicional, como Moreira (2020) 

afirma que este aprendizaje “implica dar significado a nuevos conocimientos expresos en la 

forma de una proposición” (p. 25), viene siendo un aprendizaje que relaciona dos o más 

significados, llegando a uno que se considera compuesto pero que a la vez es diferenciado. 

Este va más allá de una estricta asimilación del concepto de un signo, símbolo o palabra, 

incluye comprender la agrupación de varios significados dentro de una frase o proposición. 

Un ejemplo que es tangible en matemáticas es la multiplicación, el aprendizaje 

representacional se da cuando el estudiante comienza a simbolizar para percibir las 

regularidades del concepto y empieza a identificar las características, propiedades y 

procedimientos que conforma en si el algoritmo, luego el aprendizaje conceptual, se explora a 

través de la modelación, el cual está definida por el MEN (2006a) como “una estructura– que 

puede usarse como referencia para lo que se trata de comprender; una imagen analógica que 

permite volver cercana y concreta una idea o un concepto para su apropiación y manejo” 

(p.52). La recreación constante de regularidades del concepto de multiplicación, las 
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características y las tablas de multiplicar específicamente por medio de diferentes herramientas 

digitales y significativas permite la asimilación del contenido en forma declarativa. 

Para que se dé la etapa proposicional, el estudiante debe relacionar o implementar 

varios conceptos en una misma situación o procedimiento, esto con el fin de ampliar los 

significados de las estructuras formadas la parte conceptual, lo que quiere decir que a medida 

que se aprenda significativamente se crearan nuevos enlaces entre contenidos, permitiéndole 

avanzar, y aumentar el aprendizaje de los mismos. 

En este orden de ideas, los principios del aprendizaje significativo deben promover 

acciones en los maestros tendientes a crear motivación en el aula, por cuanto desde la 

perspectiva de la lúdica, el juego se convierte en un catalizador de operacionalización donde el 

estudiante se divierte y mantiene el interés por aprender y en correlación con los modelos 

interactivos y la incorporación de las TIC, expresan la oportunidad de aprender jugando 

significativamente. Al respecto, López (2013) comenta que: “Está reconocido por psicólogos, 

pedagogos y maestros, que el juego ayuda a potenciar el aprendizaje escolar.” (p.19). 

Para Illescas et al., (2020) citando a (Minerva, 2002), “afirma que el juego es calificado 

como una de las actividades más atractivas, ha existido desde tiempos remotos” (p.537), ahora 

este como estrategia, se convierte en una oportunidad de aprendizaje, en el cual no existen 

presiones en los estudiantes, sin abrumar ni generar desinterés. Gómez et al. (2004) sugieren 

en este sentido: “Los sistemas de enseñanza pueden también incorporar algunos elementos 

que hacen de los videojuegos sistemas atrayentes y lúdicos que consiguen enganchar a los 

usuarios y mantener su atención durante horas.” (p.14). 

Otro aporte valioso lo hace Cornellà et al. (2020) citando a Huizinga (1939), el cual 

explicó que el juego es un círculo mágico que se caracteriza por ser una actividad libre, pero 

que tiene límites de espacio y tiempo (temporales), con unas reglas obligatorias que pueden 

ser aceptadas voluntariamente, donde es necesario tomar decisiones significativas, 

desarrollando autonomía y trabajo en equipo, permitiendo el error para generar retos y que sea 
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sobre todo divertida. Ibídem, (p.7) considera el concepto definido por Kapp (2012), que “Un 

juego es un sistema en el que los jugadores participan en un reto abstracto, definido por reglas, 

interactividad y retroacción, que se traduce en un resultado cuantificable que a menudo 

provoca una reacción emocional”. 

De esta forma el protagonista del juego es el estudiante, totalmente libre y con 

autonomía, aunque se marquen ciertas normas y límites, se puede errar en las decisiones, pero 

se puede aprender del error, mejorando su agilidad mental para comprender situaciones, 

aunque sean imaginarias.  

Aunque el juego puede ser considerado como una actividad de entretenimiento, para 

Vygotsky (1978) y Piaget (1999) defienden el juego como poseedor de un alto valor educativo 

para la estructuración de nuevos aprendizajes citado por (Cornellà et al., 2020). Al elegir un 

juego se debe buscar que este tenga una contribución significativa en los procesos de atención, 

memorización, compresión y resolución, que se pueda desarrollar de forma placentera, pero a 

la vez se sea consciente que se está elaborando una actividad seria. De aquí la importancia de 

los juegos al generar motivación, creatividad, curiosidad y ejercitar la atención porque ayudan a 

consolidar las habilidades prácticas y destrezas del pensamiento, convirtiéndola en una 

experiencia significativa hacia el jugador  

Al plantear el juego como una metodología con fines educativos, se pueden considerar 

una invitación a contemplar, analizar, diseñar y distinguir diferentes enfoques desde una 

posición pedagógica y didáctica de cómo este se puede utilizar en el aula y qué implicaciones 

tiene. Con ello se puede diferenciar al Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ). 

El enfoque llamado Game  Based  Learning  (GBL),  o Aprendizaje Basado en Juegos 

(ABJ) que de conformidad a Cornellà et al. (2020) “Esta metodología tiene como finalidad 

utilizar juegos con el fin de aprender a través de ellos. El juego se convierte en el vehículo para 

realizar un aprendizaje o para trabajar un concepto determinado” (p. 9), por consiguiente, 
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según esta premisa este permite en un mayor grado la adquisición de competencias cognitivas, 

al enfocarse en los aprendizajes o habilidades del conocimiento de manera específica. 

El ABJ influye en el desarrollo de la motivación, recreación, creatividad e imaginación, 

promueve la integración de las TIC y la participación activa en las dinámicas del juego. Igual 

promueve el aprendizaje significativo, al respecto (Qian y Clark, 2016) como se citó en Salas 

(2017) afirman “el contenido del juego y el acto de jugarlo potencian la adquisición de 

conocimientos y habilidades” (p. 17), dando a entender implícitamente que al incorporar el ABJ 

en los procesos educativos, además de incluir diversión, el estudiante podrá profundizar sus 

aprendizajes mejorando sus resultados académicos. 

Su importancia radica en que trabaja en forma integral al individuo, tanto en lo 

intelectual como lo social – afectivo, ya que a través de juego se experimenta confianza y 

placer, permitiendo interactuar con el recurso y sus pares con espontaneidad y libertad, 

desarrollando la autorregulación al enfrentarse a ciertos elementos como la dinámica 

(recompensas) y la mecánica (reglas del juego). La metodología del ABJ puede actuar sobre 

varias áreas del conocimiento o en lo social o en otro campo cualquiera, no tiene limitantes es 

adaptable a cualquier temática, siempre y cuando su creador vincule el juego al desarrollo de 

sus actividades. 

Lo anterior respaldado por Hassinger-Das et al. (2018) quien destaca los cuatro pilares 

que Hirsh-Pasek et al. (2015) propusieron y que hacen parte del enfoque del ABJ: “El 

aprendizaje se optimiza cuando los niños 1) Son mentalmente activos a la hora descubrir 

nuevos conocimientos; 2) participan activamente (no están distraídos); 3) interactúan con el 

material de formas significativa; y 4) interactúan socialmente” (p. 41).  

La presente propuesta metodológica busca beneficiar el aprendizaje de las tablas de 

multiplicar en virtud del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) en los estudiantes del grado 

tercero de la IENE, específicamente para la comprensión del significado de la multiplicación, su 
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representación y el desarrollo de las destrezas de cálculo multiplicativo, de tal manera que 

permita a los estudiantes resolver ejercicios y problemas de una manera divertida y diferente.  

Ahora bien, dentro de la esfera educativa el ABJ se muestra de diferentes formas de 

clasificación según diversas líneas de autores, en las que cabe destacar las siguientes: 

Para empezar, Pyle (2018) afirma de la existencia de dos tipos de juegos: primero se 

encuentra el juego libre, que es creado y dirigido por los propios niños y se relaciona con los 

juegos de roles que asume más que todo en las interacciones sociales apropiándose de reglas 

o situaciones imaginarias pero que a su vez pertenecen a realidades vividas. Esta clase de 

juego encierra el enfoque centrado en los beneficios del juego para el aprendizaje en el 

desarrollo, que guarda concordancia con las habilidades socioemocionales, autoregulativas y 

cognitivas. 

El segundo es definido como juego guiado, donde se involucra un adulto, el docente en 

el aula orienta los aprendizajes focalizados que se escogen con una intencionalidad 

académica, participando sin tomar el control total del juego, dando lugar a la espontaneidad de 

los estudiantes. Dentro de este tipo de juego está “el enfoque de la investigación centrada en el 

juego y el aprendizaje académico, el cual examina de qué modo las actividades basadas en el 

juego influyen sobre el aprendizaje del estudiante en áreas temáticas académicas, como 

alfabetización y matemáticas” (p. 8). 

Desde otro punto de vista, para Salas (2017) el juego, como se citó en Naik (2014) es 

clasificado en dos categorías principales: 

El aprendizaje basado en juegos no digitales (non‐digital game‐based learning, 

NDGBL), el cual incluye juegos físicos, de cartas y de mesa, y el aprendizaje basado en 

juegos digitales (digital game‐based learning, DGBL), el cual incluye los juegos de 

computadora y de video. No obstante, a pesar de las diferencias entre el NDGBL y el 

DGBL, este último se ha convertido en un sinónimo de GBL (p.17). 
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De acuerdo a la clasificación dada anteriormente, se puede decir que en los primeros 

están los juegos tradicionales, como los de mesa que actualmente se reconstruyen, 

encaminados en un objetivo o contenido académico determinado, entre los cuales están 

bingos, dominó, parqués, loterías, entre otros. En lo concerniente a la segunda tipificación, 

gracias a la irrupción de las tecnologías el ABJ se enmarca e identifica como juegos digitales, 

en este sentido Cornellà et al. (2020) hace un aporte trascendente para subcategorizar los 

juegos digitales “en mención a los casos particulares de los Serious Games, Escape Room y 

Breakouts educativos” (p. 9). 

Para Cornellà et al. (2020) Los Serious Games o juegos serios, tienen una intensión 

pedagógica que ofrecen una experiencia de placer, pero también de aprendizaje donde 

interviene la mecánica del juego y el pensamiento de equipar al sujeto de instrucciones o 

reglas, información y conocimientos declarativos. Concepto que es complementado por Del 

Moral et al. (2016) quienes declaran que el desarrollo y activación del pensamiento matemático 

puede estimularse por actividades de ordenación, clasificación, medida, etc., utilizando por sus 

contenidos, temática y modo de juego algunos videojuegos (p. 180). 

Por otro lado, García (2019) como se citó en (Renaud y Wagoner, 2011) al referirse a 

“los Escapes Room educativos, se consideran juegos donde los alumnos están encerrados en 

una sala o habitación y deben salir de ella solucionando diversos retos que se presentan en un 

tiempo determinado” (p. 75). Su procedencia es lúdica y su importancia en el aula radica en la 

potencialización del desarrollo de las habilidades mentales, y la autonomía al enfrentarse a 

tomar decisiones que lo llevaran al éxito o fracaso con un límite de tiempo; ahora bien, los 

desafíos que se incluyen en este tipo de juegos digitales suelen ser relacionados con enigmas, 

puzles, realidad aumentada, códigos QR, etc. 

Dentro del ABJ también se encuentra los Breakout educativos, que es un juego que 

consiste en abrir una caja custodiada por diversos candados, que a la vez contienen diversos 

desafíos o tareas que se deben resolver con un límite de tiempo para poder abrir en su 
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totalidad la caja. Al igual que el escape room este tipo de retos promueven las habilidades del 

pensamiento: creatividad, autonomía, crítica y resolución de problemas al igual que el trabajo 

en equipo. 

Tanto los escape rooms como los breakouts, constituyen un ejemplo al alza de 

aprendizaje basado en juegos que han irrumpido con mucha fuerza en el panorama educativo 

en los últimos años. Ambas actividades pueden ser utilizadas como una práctica divertida de 

una asignatura o como una actividad de aprendizaje dirigida a un público muy diverso. (Brusi y 

Cornellà, 2020, p.75). 

Desde otro ángulo curricular, la unidad didáctica funge como elemento planificador para 

establecer clases activas, que es definida por Salcedo (2018) como: 

Un instrumento en el cual se presentan el conjunto de actividades a desarrollar dentro 

del proceso de enseñanza, pero estas actividades son elaboradas bajo ciertos 

parámetros enlazados con los elementos curriculares pertinentes (objetivos, contenidos, 

actividades y evaluación), de forma que se logre una relación y un aprendizaje 

significativo entre los actores que se involucran (p. 20). 

De acuerdo a Escamilla (1992) citado por Corrales (2010) “La unidad didáctica es una 

forma de planificar el proceso de enseñanza aprendizaje alrededor de un elemento de 

contenido que se convierte en eje integrador del proceso, aportándole consistencia y 

significatividad” (p.4). Entonces este elemento dentro de la planeación del quehacer 

pedagógico del maestro se hace primordial acudir a las cualidades que ofrece esta manera de 

organizar los temas y su abordaje dentro del aula, desde una perspectiva holística a las 

necesidades y dificultades de aprendizaje que facilite los procesos de metacognición de los 

estudiantes. 

En cuanto a este tema para Rodríguez (2020) citado en Espinoza (2020) hace 

referencia a los elementos de las unidades didácticas las cuales se resumen en la figura 8. 
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Figura 8 

Elementos de la unidad didáctica 

 

Nota. Adaptado de Elementos de la Unidad Didáctica, de Rodríguez, (2020), Fuente: 

(Espinoza, 2020, p.25). 

Referente tecnológico 

Para las dos primeras décadas del siglo XXI, la pedagogía ha tenido el influjo de las 

tecnologías, lo que ha revolucionado la forma de enseñar en diferentes lugares del mundo. Los 

procesos de enseñanza y aprendizaje en la actualidad gozan de posibilidades que no eran 

posibles hace veinte años eran limitadas a los países del tercer mundo, como lo son la 

ampliación de redes de telecomunicaciones, y la popularización de teléfonos inteligentes, 

tabletas, y computadoras portátiles, que actualmente hacen de la praxis educativa, un 

escenario interactivo. 

La Tecnología y la pedagogía, conviven en escenarios cercanos, la primera funge como 

innovadora de procesos, la segunda como beneficiaria. Al respecto Durango (2011) expone 

tres razones para la implementación de las TIC: “la razón de alfabetización digital, de 

productividad y de innovar las prácticas docentes” (p. 8). Por tanto, la irrupción de las 

tecnologías en la pedagogía trae consigo la innovación en el aula, para crear y gestionar 
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estrategias metodológicas para el fortalecimiento de los procesos espontáneos e intencionados 

de aprendizaje. Ahora si las TIC son utilizadas como mediadoras es importante reconocer el 

papel que pueden cumplir los Recursos Educativos Digitales (RED) y específicamente el blog 

educativo. 

En la tabla 2 se observan distintas funcionalidades de los RED que pueden tener en el 

aula, según Suárez (2019). 

Tabla 2 

Funcionalidades de los RED 

Nota. Esta tabla muestra las funcionalidades de los RED de acuerdo con Suárez (2019). 

Entre tanto, en Colombia el Ministerio de Educación Nacional (2012) adopta la siguiente 

percepción de los RED: “Es todo tipo de material que tiene una intencionalidad y finalidad 

enmarcada en una acción educativa, que permite su uso, adaptación, modificación y 

personalización” citado por (Peláez, 2018, párr. 1).  

Al particular Morera (2015) da por sentado sobre la importancia de la aplicación que 

tienen los Recursos Educativos en los grados de básica primaria, los cuales mejoran la forma 

de aprender contenidos ejercitando competencias con actividades interactivas. Siguiendo con 

la idea anterior y citando a Manzano (2013) que explica:  

Funcionalidad Consideración 

Formativos y didácticos  Los Recursos Educativos Digitales (RED) se han convertido 
en herramientas indispensables en el aula, tiene una 
intención formativa y se puede manejar en forma didáctica 
(p.17). 

Eficaces y facilitadores Los Recursos Educativos Digitales (RED) se han convertido 
en herramientas eficaces en el aula, razón por la cual los 
docentes deben de tomar como pilar de su trabajo el uso de 
estos y facilitar el proceso formativo del aprendizaje (p. 18).  

Promueve las 
habilidades y autonomía 

Los RED utilizados dentro del aula deben estar orientados 
hacia el desarrollo de las habilidades y la autonomía de los 
estudiantes (p. 19). 
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El uso de las TIC en este nivel educativo enriquece los ambientes escolares y cambian 

las prácticas pedagógicas al igual que generan en el alumnado cambios significativos 

en el aprendizaje, en la motivación e interés, en el rendimiento académico y en el 

desarrollo de nuevas competencias. (Citado por Morera, 2015, p.69). 

Ahora bien, los aportes de la web 2.0 mediante los RED a la educación son 

significativos, en el sentido que las herramientas transforman el ambiente escolar a través de la 

interactividad con las TIC. De acuerdo con sus características y funcionalidades en la presente 

investigación sobre el aprendizaje de las tablas de multiplicar se contempló la importancia de 

los RED a la hora de implementarlos en el aula ya que puede ser reutilizado en diferentes 

contextos educativos con elementos multimediales para fortalecer el desarrollo de 

competencias cognitivas, actitudinales y procedimentales propias de las matemáticas.  

En el seno de los RED está el blog y en lo que concierne a este trabajo fue la 

herramienta usada, pero abordando una intención educativa. A partir de esto se conceptualizó 

en la tabla 3 la diferencia que existe entre el blog normal y uno con propósito didáctico y 

pedagógico (blog educativo o edublog) considerando algunos elementos que le atribuyen 

desde las perspectivas de autores como Gómez (2015) y Rodríguez (2013). 
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Tabla 3 

Cuadro comparativo entre un blog y un blog educativo/edublog 

Nota: Esta tabla contiene algunos atributitos que caracterizan al blog en forma general y el blog 

educativo o edublog, Fuente. Gómez (2015, p.17 - 18) y Rodríguez (2013, p. 35 - 36).  

Los blogs educativos facilitan la labor del docente como orientador y el aprendizaje 

significativo en los estudiantes. Downes (2009) menciona en su prestigioso blog “Half and 

Hour”, que el uso de estos permite: “crear comunidades de aprendizaje; dar a los estudiantes 

una voz y propiedad de su propio aprendizaje” (citado en Rodríguez, 2013, p.42). Además, el 

estudio realizado por González et al. (2009) revelaron que “los blogs y las herramientas Web 

2.0 tienen un gran nivel de aceptación por parte de los estudiantes en cuanto a metodología, 

fomentando la participación de los estudiantes” citado en (Gómez 2015, p.19). 

Elementos Blog 
 

Blog Educativo/Edublog 

Concepto 
 

Citando a Orihuela y Santos 
(2004) se pueden interpretar a 

los blogs como sitios web 
autogestionados por sus 

administradores o autores, 
compuestos por anotaciones o 

artículos. 

Ibídem (2004) “ofrecen una serie 
de funciones como comentarios, 

sistemas de archivos, 
buscadores internos y enlaces 
permanentes que aportan gran 

cantidad de información 
referente a una temática” 

Atributo 1 
 

Citando a Fumero y Roca (2007) 
está diseñado para que sus 
usuarios trabajen de manera 
autónoma o colaborativa con 

respecto a una temática. 

“permiten la interacción entre 
docentes y alumnos, en donde el 

docente publica contenidos y 
tereas, para que los alumnos 

interactúen creando el 
conocimiento” 

Atributo 2 Información de varias fuentes 
presentando un formato ágil, 

rápido y funcional. 

Un lugar que se alimenta de 
comentarios, ideas y 

experiencias por parte de todos 
los integrantes. 

Clasificación Citando a Contreras (2004) los 
blog se dividen en dos tipos: los 
personales y los corporativos o 

institucionales y estos últimos se 
subdividen en blogs de 

contenido, educativos, cultura, 
opinión, arte, diseño, entre otros. 

- De centro 
- De aula. 

- De materia o asignatura. 
- Personales (maestro/a o 

profesor/a) 
- De alumnos/as.. 
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Referente disciplinar 

En la actualidad la enseñanza de las matemáticas se ha convertido un desafío para los 

docentes, en buscar estrategias activas que faciliten “lograr que los alumnos desarrollen 

habilidades de pensamiento y en el uso de herramientas que les permitan la resolución de los 

problemas de su vida cotidiana” (Villamizar et al., 2012, p.259). El proceso de enseñanza y 

aprendizaje en esta área debe tener una intención, que es la guía u orientación que se ejerce 

hacia la apropiación del conocimiento, la cual inicia en el análisis, luego la planificación 

pedagógica, didáctica y evaluación de la acción educativa 

En la tabla 4 se puede observar la percepción de Santaolalla (2009) que hace De 

Guzmán (2007) y Alonso (1999) sobre dos puntos de vista en la enseñanza y aprendizaje de 

las matemáticas. 

Tabla 4 

Percepción sobre la enseñanza y aprendizaje de las matemáticas 

Nota. En la tabla aparecen las concepciones de autores acerca de la enseñanza y aprendizaje 

de las matemáticas, Fuente: Santaolalla (2009, p. 57 - 58). 

Para darle una estructuración a los aprendizajes inmersos en el currículo, es muy 

importante que el docente utilice las estrategias de enseñanza apropiadas para la 

contextualización del conocimiento. A tal efecto, el MEN (2006a) en los estándares, se refiere a 

que el desarrollo de competencias matemáticas está fundamentado entre dos pensamientos: el 

lógico y el matemático, y que estos a su vez se subdividen en cinco tipos de pensamiento: 

Cita Consideración 

De Guzmán 
(2007) 

 

“Es necesario romper, con todos los medios, la idea preconcebida, y 
fuertemente arraigada en nuestra sociedad, proveniente con probabilidad de 
bloqueos iniciales en la niñez de muchos, de que la matemática es 
necesariamente aburrida, abstrusa, inútil, inhumana y muy difícil” (p. 57). 

Alonso (1999) 
 

El rendimiento académico del estudiante en matemáticas depende de los 
estilos de aprendizajes, a ciertos factores vinculados con la inteligencia 
emocional: confianza, curiosidad, intencionalidad, autocontrol, relación, 
capacidad de comunicación y cooperación, depende si el docente acentúa 
en la praxis los “puntos fuertes” del estudiante (p.57). 
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numérico, espacial, métrico, aleatorio y variacional. En lo que refiere al caso de investigación 

de este trabajo se afronta el proceso de ejercitar procedimientos en el pensamiento numérico, 

el cual “abarca la comprensión del uso y significado de los números, operaciones, relaciones y 

técnicas de cálculo y estimación” (p. 58).  

Desde el punto de vista de Ramón y Vilches (2019) citando a Tobón (2015) afirman que 

las competencias están relacionadas e incluidas con el saber, el saber hacer y el saber ser, y 

que dependen de las necesidades y requerimientos del contexto. El saber que es el 

conocimiento, el saber hacer que viene siendo el desempeño y la creatividad con que se 

enfrenta a actividades y situaciones en el aula y fuera de ella y el saber ser que tiene que ver 

con la autonomía en situaciones reales.  

Lo anterior sucede con la multiplicación, pues para el estudiante llegar a un 

conocimiento procedimental o un aprendizaje estructurado se necesita el conocimiento 

declarativo de las tablas de multiplicar, reconocer como se construyen y su significado. 

Al referenciar el aprendizaje de las tablas de multiplicar, Gualteros (2021) menciona que 

este es “el proceso en donde una persona suma un número diferente cantidad de veces para 

poder hallar su resultado”, también destaca “que el aprendizaje de este tema es necesario que 

los estudiantes aprendan como se halla cierto resultado, y que no se convierta en un proceso 

memorístico ya que esto con el pasar del tiempo se olvida” (p.35). 

Por su parte Muñoz (2010) declara que “son operaciones matemáticas donde participan 

unos números como factores y otros como productos. El producto se puede hallar sumando si 

va hacia adelante y restando si va hacia atrás” (p. 30). Igualmente recalca que la enseñanza de 

las tablas de multiplicar debe afianzarse desde el uso de estrategias, actividades y recursos 

concretos hasta llegar a lo complejo, haciendo énfasis en la participación, con diversas 

herramientas que al llevarlo al contexto desarrolla un aprendizaje significativo. 

Otro punto de vista es dado por Andonegui (2005) quien expone y ampliando su 

concepción los productos de las tablas de multiplicar de los números naturales dígitos se 
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obtienen de las combinaciones en pareja que se haga entre ellos, se resuelve a través de una 

suma sucesiva con cantidades repetidas n veces, según los factores dígitos que aparecen para 

multiplicar, con lo cual se construye cada tabla, citado en (Cardona et al., 2016, p.29). 

Para estructurar los conocimientos de las tablas de multiplicar se necesita que los 

estudiantes adquieran ciertas habilidades de cálculo que le van a servir para tener un buen 

desenvolvimiento para enfrentarse al algoritmo y la resolución de problemas, estableciendo un 

factor importante como es la estrategia o método con el cual se aprende. Según Browden 

(1994) “una estrategia se define como un sistema de planificación aplicado a un conjunto de 

acciones que permite conseguir un objetivo y sirve para obtener resultados” (Como se citó en 

Garay, 2011, p. 19) 

Por consiguiente, se expone algunas estrategias para el aprendizaje declarativo de las 

tablas de multiplicar, como una herramienta de apoyo para un aprendizaje significativo, en la 

que se destacan una estrategia lúdica estructurada en el ABJ (juegos interactivos o digitales), 

luego el método de destrezas básicas y por último la memorización (Método tradicional). 

 La primera permite la creación de recursos digitales innovadores, convirtiéndose en 

facilitadores en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Ahora bien, cuando el docente trabaja el 

juego interactivo como una estrategia para mejorar los ambientes escolares, es una forma 

llamativa para que el estudiante se le facilite la memorización y el fortalecimiento del 

aprendizaje de las tablas de multiplicar. “En la preparación de las clases, los docentes deben 

incluir como parte de sus estrategias el juego porque se ha demostrado que con éste los 

estudiantes también aprenden y de una forma más divertida y amena” (Cardona et al., 2016, p. 

33). Gándara (2021) destaca las razones por las cuales es beneficioso el uso de los juegos 

interactivos: a) Facilitar la adquisición de aprendizaje, b) El uso del razonamiento de los niños y 

niñas y c) Facilitar la comprensión del concepto y su significado. 

En la segunda, Almache (2012) manifiesta que “el dominio de las destrezas básicas se 

considera: el conteo hacia delante y atrás con distintas unidades, el conocimiento de las tablas 
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hasta 10 en suma y multiplicación” (p. 30), lo que se refiere al uso correcto de las operaciones 

básicas cuando se hace cálculos aritméticos aditivos para llegar a estimar los resultados, lo que 

posibilita que el estudiante comprenda las connotaciones básicas de los números naturales y 

sobre todo que el aprendizaje le sirva idear soluciones a situaciones o problemas matemáticos.   

La tercera estrategia, está vinculada con el método tradicional de enseñar la 

multiplicación, el cual consiste en la memorización de las tablas de multiplicar, que Almache 

(2012) lo define como “la asimilación del conocimiento: Aprendizaje de los números y 

resultados aritméticos tales como los productos de las tablas de multiplicación por intuición y 

luego ser capaces de recordarlas cuando ellas se requieran” (p. 31). Este tipo de estrategia 

tiene la meta de que el estudiante por medio de la repetición memorice las multiplicaciones 

básicas para luego enfrentarse a diferentes tipos de algoritmos multiplicativos. Un ejemplo claro 

es que el estudiante sabe que 5 x 8 es 40 porque lo conoce directamente por memoria 

fotográfica, sin tener que comprender su significado, lo cual no resulta en nada significativo. 

Para cerrar este marco, todos las teorías, enfoques, conceptos y argumentaciones dan 

luces sobre los estudios que definen desde la pedagogía visiones de investigadores 

reconocidos que han aportado a la configuración de modelos como el aprendizaje significativo, 

el ABJ  y la incorporación de las TIC, que sin duda sirven como sustento y dan orientaciones de 

carácter teórico metodológico sobre los procesos relacionados con la enseñanza y aprendizaje 

de las tablas de multiplicar en el área de las matemáticas para estudiantes de tercer grado de 

básica primaria. 

Marco Conceptual 

Un marco conceptual es una sección de un texto escrito en el ámbito académico que 

detalla los modelos teóricos, conceptos, argumentos e ideas que se han desarrollado en 

relación con un tema. El marco conceptual se orienta en general a definir este objeto, 

describir sus características y explicar posibles procesos asociados a él (Vidal, 2015, 

párr. 2). 
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El marco conceptual se ha planteado de lo general a lo particular, con definiciones y 

conceptos precisos y consistentes en los mismos tres referentes del marco teórico: el 

pedagógico, tecnológico y disciplinar, en el cual se seleccionaron las teorías, enfoques y 

temáticas relevantes que sustentó la investigación. 

Referente pedagógico 

En este componente se vincula al estudio los constructos e implicaciones 

argumentativas de lo que es el aprendizaje significativo tomando como relato la teoría de 

Ausubel et al. (1976), el cual propone que la adquisición y restructuración del conocimiento se 

da por el acoplamiento de los nuevos conceptos que hace la persona sobre las nociones 

preconcebidas, proceso que se da por descubrimiento o por asimilación de contenidos, donde 

el individuo va ganando habilidades para formarse o rehacer nuevos significados. 

A partir de lo dicho, el aprendizaje significativo tiene gran valor dentro de esta 

investigación, ya que se busca fortalecer los procesos educativos dentro del aula para que los 

estudiantes desarrollen las habilidades matemáticas necesarias para estructurar el significado 

de la multiplicación y se desenvuelvan con agilidad al hacer cálculos multiplicativos, que son 

competencias del pensamiento numérico. Según Palmero (2008) este enfoque se puede 

trabajar desde el objeto estudio, que incluye tres tipologías: representacional, conceptual y 

proposicional, definidas en el marco teórico.  

En el aprendizaje de las tablas de multiplicar objeto de estudio, atiende al de tipo 

representacional y conceptual. El primero se da cuando el estudiante comienza a simbolizar 

para percibir las regularidades del concepto y empieza a identificar las características, 

propiedades y procedimientos que conforma en si el algoritmo base. Para pasar a un 

aprendizaje conceptual, se explora a través de la modelación (MEN, 2006a), que viene siendo 

un modelo que puede usarse como referencia y concretizar una idea o noción, alcanzando la 

asimilación del contenido en forma significativa, el cual se da cuando el estudiante reconoce la 
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representación, el significado del algoritmo y además lo usa al realizar ejercicios y emitir 

respuestas. 

Ahora para que haya significatividad en el aula es importante vincular el juego, que 

desde la perspectiva de la metodología activa para Cornellà et al. (2020) se convierte en el 

vehículo dinamizador para aprender, estimulando la motivación, creatividad y curiosidad en los 

educandos. Desde este punto de vista el Aprendizaje basado en el juego (ABJ) como enfoque 

lúdico fomenta y promueve el fortalecimiento de las competencias cognitivas de manera 

específica mientras el estudiante se enfrenta a ciertos elementos como la dinámica y la 

mecánica (reglas del juego), de tal modo que al introducir esta metodología al aula el 

estudiante tiene que progresar en el intelecto, las emociones y las relaciones mejorando sus 

resultados. 

En relación con la aplicación en el aula del ABJ contiene siete pasos que según 

Proyecto Gobierno de Canarias. (2021) son: 1) Seleccionar los objetivos de aprendizaje, 2) 

Usar, adaptar o crear un juego, contextualizando las mecánicas a los objetivos de aprendizaje, 

3) Incorporar o diseñar los elementos con los que se van a desarrollar las mecánicas del juego, 

4) Establecer las instrucciones del juego, 5) Planificar los procesos de evaluación de los 

aprendizajes, 6) Establecer diferentes niveles en la dificultad del juego y 7) Testear el juego y 

realizar los ajustes necesarios. 

De acuerdo con su clasificación, el ABJ se trabajó desde los planteamientos Pyle (2018) 

específicamente con el juego de tipo guiado, porque permite al maestro incorporarse de una u 

otra manera, donde su rol es ser propiciador de los aprendizajes y a la vez al estar inmerso en 

el aula reconozca la influencia del juego que se lleva al desarrollar algún contenido en 

específico. Igualmente se articula a esta propuesta el aprendizaje basado en juegos digitales 

(digital game based learning, DGBL) que según Salas (2017) haciendo citación de Naik (2014) 

hace referencia a la actuación atractiva de un videojuego aprovechando la era informática que 

se vive. 
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Para Edwars (2018) el juego digital o interactivo tiene una connotación de dinamismo y 

alfabetización tecnológica en las aulas; no obstante, cuando el docente trabaja esta tipología y 

se usa como una estrategia de aprendizaje para mejorar los ambientes escolares, es una forma 

llamativa para que el estudiante se le facilite la construcción y el fortalecimiento del aprendizaje 

de las tablas de multiplicar a través de diversos juegos que se le presentan en forma 

significativa. Es por esto por lo que para Cornellà et al. (2020) tienen una intensión pedagógica 

o de aprendizaje donde interviene la mecánica y dinámica del juego que es la base del ABJ. 

Teniendo en cuenta lo anterior es necesario para el docente considerar organizar el 

aprendizaje dentro de una unidad didáctica que según Roldan (s.f.) es un instrumento que 

ayuda a la planificación de los actos educativos y que se desarrollan en pro de los estudiantes, 

lo cual facilita la orientación y enseñanza y que según Agamez et al. (2021) es permeable a las 

dinámicas propias del aula y permite la integración de diferentes componentes 

(intencionalidades educativas, situaciones problémicas, estrategias de aprendizaje, estrategias 

de evaluación) orientados a  la  regulación  del  aprendizaje. 

Referente Tecnológico 

Las tecnologías de la información y Comunicación (TIC) se pueden mirar desde el punto 

de vista de mediadoras, potencializadoras y vinculadas totalmente al trabajo desde la 

planificación hasta que se lleva la clase al aula, pues su incorporación a los ámbitos 

educativos, concretamente en el ejercicio pedagógico genera una transición de ambientes y 

estrategias innovadoras. Dichas transformaciones se dan en los entornos de aprendizaje, las 

competencias o saberes intervenidos. Las TIC en la escuela ha cambiado la manera de 

aprender y enseñar, con el advenimiento de la pandemia, fue necesario el uso de nuevos 

canales entre docentes y estudiantes que conllevaron a clases en plataformas virtuales. Como 

lo aseguran Scontrela y Stojanovic (2004) “En la literatura sobre tecnologías de información y 

comunicación (TIC) se afirma de manera insistente que estas tecnologías están cambiando las 

formas de acceso al conocimiento, de aprendizaje y de comunicación” (p. 31) y son 
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herramientas que permiten que los estudiantes participen con equidad si se utilizan de manera 

significativa en los procesos educativos (Sosa y Daza, 2021). 

Dentro del mundo TIC se encuentran los Recursos Educativos Digitales (RED), que es 

todo tipo de recurso tecnológico que tiene un propósito formativo, que se presenta de forma 

digital en la web. Estos según Haak (2005) se constituyen en una arista para crear canales de 

comunicación y distintas maneras de interactuar entre los actores del proceso educativo y los 

aprendizajes que se quieren alcanzar, lo que les da una función de mediación del 

conocimiento. 

Ante la función mediadora que cumplen los RED y las diversas formas en que se 

presenta está el blog educativo o edublog, el cual es definido por Perea et al. (2013) como “el 

espacio virtual de encuentro del docente con los estudiantes, en donde estos últimos pueden 

leer, escribir, compartir comentarios y creaciones realizadas con o sin la ayuda del docente” (p. 

101). Entonces este instrumento tecnológico es para el docente su bitácora donde plasma los 

contenidos, aprendizajes y actividades donde el estudiante desarrollará sus competencias de 

una manera significativa, pues le motiva y además es de estímulo para su creatividad. 

El blog educativo MATHTIC es una herramienta para el aprendizaje de las tablas de 

multiplicar, donde los estudiantes accederán a un menú de contenidos, que describe los 

objetivos y competencias propuestas el cual permitirá darle un nuevo desarrollo de estrategias 

y metodologías al área de matemáticas. El uso de imágenes, videos, actividades interactivas, 

juegos, entre otros elementos, facilitan estudiar y aprender significativamente, además 

flexibilizan el proceso de enseñanza –aprendizaje creando así niños con competencias 

tecnológicas, comunicativas, interactivas y dinámicas. Igualmente destacando las habilidades 

operacionales propias del pensamiento numérico en cada educando. 
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Referente Disciplinar 

Dentro del pensamiento numérico se enmarcan las competencias matemáticas que se 

desarrollan mientras se aprende, pero desde la vista de un autor son abordadas de la siguiente 

manera. Para Gómez (2019): 

La competencia matemática hace referencia a dos tipos básicos de conocimiento 

matemático: Por un lado, el conocimiento conceptual determinado por poseer un 

conocimiento teórico, que es producto de la actividad cognitiva, con relaciones muy 

marcadas entre sus componentes con otros conocimientos. Por otro lado, el 

conocimiento procedimental, asociado a técnicas y estrategias para representar 

conceptos, a las habilidades y destrezas para elaborar, comparar y ejercitar algoritmos 

para argumentar convincentemente (p.164). 

El anterior aspecto se conecta perfectamente con las tipologías del aprendizaje 

significativo: el representacional y el conceptual, estos ya se describieron anteriormente en este 

marco (párr. 5) y que resume lo que se quiere hacer en este trabajo. En otras palabras, primero 

hay una etapa de exploración y teorización de los aprendizajes que se relaciona con los 

conocimientos que el estudiante posee y segundo el uso y el aprovechamiento de los 

conceptos de la multiplicación para llegar a la forma procedimental mediante los juegos 

digitales o interactivos incorporados en el blog. 

Por otra parte, el MEN (2017b) detalla que la multiplicación es una agregación sucesiva 

de grupos iguales” (p.18), el cual se complementa con Gualteros (2021) quien menciona que 

este es “el proceso en donde una persona suma un número diferente cantidad de veces para 

poder hallar su resultado” (p.35).  Si bien existen muchos conceptos sobre las tablas de 

multiplicar la presente propuesta no se vinculó con ninguno en específico debido a que se trata 

de que el estudiante elija el que es más conveniente para él, de acuerdo a sus ritmos de 

aprendizaje y autonomía. 
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No obstante, se relacionó la estrategia lúdica para el fortalecimiento de los aprendizajes 

en las tablas de multiplicar a través de los juegos digitales o interactivos que está relacionado 

con el ABJ y que sus características ya han sido descritas anteriormente. Para finalizar se 

recrea el marco conceptual de esta investigación en la figura 9. 

Figura 9 
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Capítulo 3. Metodología 

En este apartado se especifican los diferentes componentes del ámbito metodológico en 

el que da a conocer el tipo de investigación, la población y muestra de estudio, la definición de 

las categorías de estudio con sus subcategorías, igualmente, las técnicas e instrumentos para 

la recolección de información y validación de los mismos, la ruta de investigación apoyada en el 

modelo basado en la Investigación Acción Pedagógica y sus fases, así como las técnicas de 

análisis de la información, las cuales se pormenorizan a continuación: 

Enfoque de investigación 

El presente estudio se enmarca en los lineamientos de “la investigación cualitativa se 

enfoca en comprender los fenómenos, explorándolos desde la perspectiva de los participantes 

en un ambiente natural y en relación con su contexto” (Hernández et al., 2014, p.238). Al 

tratarse de una investigación dentro del ámbito educativo se estructura de manera emergente, 

que inicia con un barrido de la literatura existente sobre el tema de investigación, seguido del 

uso de herramientas como la revisión documental, la observación de clases, el análisis de 

pruebas diagnósticas, encuestas, entrevistas estructuradas, rubricas o listas de chequeos y 

finalmente la descripción de los resultados de la investigación. 

El uso de herramientas de intervención cualitativa en este estudio es trascendental, 

porque permite la observación, posterior análisis o descripción de los procesos educativos en 

los ambientes naturales de las escuelas, esto con dos propósitos: primero conseguir una 

información clara y específica sobre la problemática investigada y segundo alcanzar el objetivo 

planteado al determinar la influencia del blog educativo mediado por juegos para el aprendizaje 

de las tablas de multiplicar. Esto se fundamenta en Blasco y Pérez (2007) quienes afirman que 

“la investigación cualitativa estudia la realidad en su contexto natural y cómo sucede, sacando 

e interpretando fenómenos de acuerdo con las personas implicadas” (p.25). 

La metodología cualitativa, se especializa en especificar los hechos y personas, desde 

el ámbito de sus comportamientos e interacciones; para conocer sus experiencias, actitudes, 
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pensamientos y creencias que manifiestan durante el acercamiento a las herramientas de 

investigación, que para el caso de este estudio la exploración y manipulación del blog 

educativo, se desarrolló en dos momentos de acuerdo con los objetivos específicos planteados. 

En el primero, se identificó el desempeño académico que tienen los estudiantes del 

grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza en el aprendizaje y utilización del 

concepto de las tablas de multiplicar para la resolución de cálculos; en este sentido la 

documentación, observación, entrevistas y el uso de cuestionarios fue fundamental para 

recopilar información de los niños.  

En el segundo, se describen cualitativamente los comportamientos, actitudes y 

percepciones de los estudiantes, cuando manipulan el blog desde una perspectiva participativa 

de los contenidos abordados en clase, relacionados con las tablas de multiplicar propuestos en 

la herramienta digital, indagando cambios visibles, es decir en el momento de la interacción con 

el recurso del blog. 

El alcance de investigación de este trabajo es descriptivo, porque se demarca la 

realidad de un fenómeno, como es el uso de un blog educativo, propone lo más destacado de 

la problemática, evalúa características y se indagan las causas de los sucesos, en este caso, 

un problema de aprendizaje en estudiantes de básica primaria, según Hernández et al. (2014) 

“Los estudios descriptivos buscan especificar las propiedades, las características y los perfiles 

de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenómeno que se 

someta a un análisis” (p.92). 

Para detallar estudios descriptivos, se hace necesario reconocer las particularidades 

que se utilizan en el tratado de zonas, colectividades y el estudio de problemáticas, para Gross 

(2010) “las experiencias y condiciones pasadas y las variables ambientales que ayudan a 

determinar las características, y el análisis de secuencias e interrelaciones de esos factores, tal 

como ella funciona en la realidad” (p.4), se convierten en materia prima para las 
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investigaciones, al exponer con claridad desde diversas perspectivas del fenómeno en estudio, 

lo cual aporta credibilidad y confiabilidad a sus resultados. 

Modelo de Investigación  

El modelo de la investigación, en el contexto educativo responde al diseño que encierra 

de manera global las etapas del proceso investigativo (Salgado, 2007). De forma similar Reidl 

(2012) lo define como “el plan, la estructura y estrategias que se utilizarán para obtener 

respuestas a las preguntas de investigación e hipótesis” (p.37). De acuerdo con esto es 

necesario asociar un diseño, plan o estrategia como repuesta a la formulación del problema 

sobre la influencia que tienen las herramientas TIC en el fortalecimiento de los aprendizajes 

matemáticos (en esta investigación un blog educativo y el aprendizaje de tablas de multiplicar). 

En correspondencia con lo anterior y los propósitos que se plantearon, el modelo que se 

relaciona a este estudio es la Investigación – Acción – Pedagógica (IAP), porque al describir la 

influencia de un blog educativo mediado por una metodología centrada en el estudiante, en 

este caso el Aprendizaje Basado en el Juego, se asume que la IAP “es una estrategia 

transformadora del aula con la práctica del docente y la práctica del estudiante a través de la 

reflexión” (Vera, 2020, 3:45 – 4:02) promoviendo una metamorfosis de la práctica educativa , 

suscitando transformaciones en los entornos formativos frente a los nuevos retos de la 

educación. 

Siguiendo en la misma línea de ideas, una de las características que tiene la 

Investigación – Acción según Colmenares (2012) es que esta se constituye una opción 

metodológica de gran aporte, por lo que posibilita el desarrollo del conocimiento y genera 

respuestas concretas a problemáticas que se plantean los investigadores. Desde este punto de 

vista, la IAP como variante de la Investigación – Acción busca fortalecer el aprendizaje de las 

matemáticas (las tablas de multiplicar), por medio de una estrategia novedosa en recursos 

digitales (blog educativo) y que a la vez se convierta en una herramienta dinamizadora de los 
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aprendizajes significativos, aportando a la transformación de la realidad educativa y social de la 

institución. 

La IAP se desarrolla en función del diseño de nuevas prácticas pedagógicas, a partir de 

la generación de conocimientos praxiológicos, como también de los comportamientos y 

actitudes sociales como son el agrado, gusto, colaboración y el cambio de motivación y 

asimismo como emancipadoras de los procesos educativos “tiene como principio rector la 

reflexibilidad” (Avila 2005, p.505) en los dos actores: el docente y el estudiante en pro de la 

investigación. 

La IAP, es un diseño de investigación vinculada a la metodología cualitativa y dentro de 

este estudio, se buscó hacer un diagnóstico sobre el nivel de aprendizaje de las tablas, en 

estudiantes de grado tercero de básica primaria, teniendo en cuenta la realidad del aula, con 

unas características determinantes para su abordaje, en primer lugar, la institución se ubica en 

una zona deprimida de la ciudad de Sincelejo, donde las condiciones de la comunidad 

educativa son de carácter vulnerable a nivel socioeconómico. 

En segundo lugar, la IAP facilitó observar una serie de elementos que hacen parte 

esencial de dicha realidad, entrelazando comportamientos e interacciones; de estudiantes, 

docentes, directivos y padres de familia para conocer sus experiencias, actitudes, 

pensamientos y creencias que manifiestan durante el acercamiento a las herramientas de 

investigación, que, para el caso de este estudio, fue la manipulación del blog educativo. 

Finalmente, La IAP responde de acuerdo con Colmenares (2012) citando a Pérez 

(1998) a unas etapas específicas: “inicia con el diagnóstico de una temática o problema; luego, 

la construcción del Plan de Acción, la puesta en práctica del referido plan y su respectiva 

observación, la reflexión e interpretación de resultados y la replanificación, si fuera necesaria” 

(p.107). 
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Participantes 

Desde el concepto de Jiménez (2011), “la población (que algunos denominan universo) 

en una investigación no es más que la delimitación del conjunto de personas en el cual deben 

ser válidas las conclusiones, o sea, las respuestas al problema científico delimitado para esa 

investigación” (p.210). Por tanto, para la presente investigación la población está constituida 

por 190 estudiantes de los grados terceros de la jornada vespertina de la Institución Educativa 

Nueva Esperanza, los cuales están distribuidos en cinco grupos o cursos, con un promedio de 

38 estudiante por aula. De estos, 97 son niños y 93 niñas que oscilan entre las edades de 8 a 

11 años, provenientes de familias de bajos recursos, pertenecientes en su gran mayoría al 

estrato uno, viviendo en condiciones de vulnerabilidad, y que se hallan inmersas en los 

alrededores de la institución de los barrios de la zona urbana, en el sector sur del municipio de 

Sincelejo, departamento de Sucre. 

La población escogida presenta un grado considerable de debilidades en el área de 

lenguaje y en matemáticas, en la que se puede destacar: las dificultades que la mayoría de 

niños y niñas tienen en el proceso de lecto-escritura y la falta de dominio de las operaciones 

básicas, entre ellas la multiplicación y por ende el aprendizaje de las tablas de multiplicar y 

además el poco manejo de herramientas digitales, a pesar del gusto que les genera utilizarlas. 

Con relación a la muestra Hernández et al. (2017) la definen como un "un subconjunto 

de elementos que pertenecen a un conjunto definido en sus características llamado población" 

(p.175). Teniendo en cuenta lo anterior la muestra que se seleccionó para esta investigación 

fueron los estudiantes del grado tercero en el grupo cuatro, donde se identifican estudiantes 

con diferentes ritmos y desempeños de aprendizaje. La elección fue por el interés mostrado por 

el director de grupo y por esta razón se considera que este estudio es de tipo no probabilístico 

debido a que no es una extracción estadística si no por conveniencia porque dependió de los 

intereses de los investigadores, por tener fácil acceso a ellos (Hernández y Carpio, 2019).  
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Adicionalmente otros criterios que se tuvieron en cuenta para elegir la muestra fueron: 

a) Los consentimientos o autorizaciones firmadas de los padres de familia, b) la participación 

en todas las sesiones de la intervención y c) la incorporación de estudiantes con diferentes 

desempeños y estilos de aprendizaje. Estos criterios permitieron que el grupo muestral fuera 

heterogéneo en género, número y desempeño académico. 

A partir de los anteriores criterios la muestra seleccionada fueron 15 niños y 15 niñas, 

para un total de 30 estudiantes que oscilan entre los ocho y once años, con diferentes 

desempeños académicos, de los cuales cinco están en el rango superior, siete son de 

desempeño alto, nueve son de desempeño básico y nueve están en el rango de desempeño 

bajo. Estos estudiantes fueron escogidos por el desempeño mostrado por ellos en los boletines 

del segundo periodo del año 2022. 

Categorías del Estudio 

La categorización en un estudio cualitativo cumple un papel argumentativo a la hora de 

describir los resultados que se obtendrán al finalizar la investigación, ya que a partir de lo 

expresado por Chaves (2005) sobre este referente, se deduce que una categoría es un tópico 

epistémico sobresaliente que permite organizar y procesar la información recurrente de forma 

práctica y asociada a los fenómenos investigados, de los cuales también se obtienen unas 

subcategorías. 

Con el fin establecer la categorización de esta investigación se contempló la recurrencia 

y relevancia que tienen algunos conceptos en los objetivos, el estado del arte y el marco teórico 

que la enmarca, es decir, que esta tiene un carácter deductivo o a priori; de aquí que las 

categorías son: el aprendizaje de las tablas de multiplicar, el blog educativo y el aprendizaje 

basado en el juego.  

Para la primera categoría, Alos et al. (2014) expresan que el aprendizaje de las tablas 

de multiplicar “está relacionado con otras habilidades matemáticas, y por lo tanto, el 

conocimiento de las mismas es necesario que se muestre de forma fluida y sin errores” (p. 4), 
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al respecto Marrero (2017) afirma que “la principal intención de las tablas de multiplicar es el 

desarrollo del cálculo mental” (p. 322) lo cual hace que este aprendizaje se centre en el 

desarrollo de la capacidad matemática para multiplicar y comprender el significado del 

algoritmo base. Este aprendizaje permite mejorar el pensamiento numérico, en los aspectos de 

la conceptualización de multiplicación y la habilidad de cálculo de este algoritmo. 

En concordancia con todo lo anterior, se seleccionó como subcategoría de estudio el 

uso del concepto de multiplicación, ya que se espera que los estudiantes alcancen a 

comprender su significado, es decir, como una suma sucesiva con cantidades repetidas n 

veces, según los factores dígitos que aparecen para multiplicar, y que se constituye en la base 

para entender las tablas de multiplicar.  

Igualmente se optó por la subcategoría de estudio la habilidad de cálculo del algoritmo, 

que es la realización de procedimientos mentales para emitir una respuesta a una operación. El 

desarrollo de la primera categoría con sus subcategorías está abarcando los objetivos uno y 

cuatro. 

En segunda instancia se planteó la categoría denominada el blog educativo, el cual ha 

sido definido en el marco teórico por Fumero y Roca (2007) como “una herramienta diseñada 

para que sus usuarios trabajen de manera autónoma o colaborativa con respecto a una 

temática” (como se citó en Gómez, 2015, p.17). Además, promueve el uso correcto del blog, la 

participación, desarrollando la autonomía y habilidades cognitivas y digitales. El tratamiento y 

análisis de esta categoría está determinado para los objetivos dos, tres y cuatro, que convergen 

con las fases de diseño de la estrategia, intervención y evaluación. 

Teniendo en cuenta lo anterior se establecen las siguientes subcategorías, el uso del 

blog, la participación y el aporte al aprendizaje. La primera se refiere a la habilidad del individuo 

interactuar con el recurso, si es fácil de manejar y es intuitivo; la segunda, apunta a la 

intervención de los estudiantes al realizar las diversas actividades, es decir, si toman la 

iniciativa de fortalecer sus conocimientos, lee y escribe comentarios y opiniones y como tercera 
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subcategoría está el aporte al aprendizaje que se refiere a observar la incidencia que ha tenido 

el recurso digital en la memorización y comprensión del algoritmo, es decir indagar en el 

estudiante la habilidad  o capacidad de gestionar su conocimiento y el desarrollo de nuevas 

destrezas, entre ellas las digitales, que se esperan que los educandos desarrollen a medida 

que más utilicen el blog. 

La última categoría es el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) que es una 

metodología activa centrada en el estudiante que naturalmente como lo afirma Danniels y Pyle 

(2018) “consiste en aprender jugando”, ampliando este concepto Cornellá et al. (2020) definen 

que “El juego se convierte en el vehículo para realizar un aprendizaje o para trabajar un 

concepto determinado” (p. 9). El ABJ permite en un mayor grado la adquisición de 

competencias cognitivas, pues este se enfoca en las aptitudes o habilidades del conocimiento 

de manera específica. Este tópico también es introducido en todos los objetivos, afín con todas 

las fases y comprende las siguientes subcategorías: juegos interactivos o digitales y la 

motivación. 

Del marco teórico tratado en esta investigación se extrae lo concerniente a los juegos 

interactivos o digitales refiriéndose a estos como una estrategia para mejorar los ambientes 

escolares, que actúan como una herramienta de apoyo para un aprendizaje significativo. Según 

varios autores coinciden en que todo juego debe tener una mecánica, dinámica, estética y unos 

componentes propios.  

Para Cornellá et al. (2020) citando a Hunicke et al. (2004) puntualiza en que la 

mecánica está formada por “las reglas básicas del juego, aquellas que determinan cómo se 

desarrollará el juego”, también que la dinámica “se refieren a cómo el jugador se comporta 

durante el juego” y declara que la estética “se refiere a los gráficos, la música y la 

ambientación” (p.8). Así, estos componentes determinan la primera subcategoría.  
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La segunda subcategoría que es la motivación hace énfasis al interés y entusiasmo con 

que se asume una actividad, es decir si los juegos digitales son capaces de despertar una 

actitud interna positiva frente al nuevo aprendizaje, según Carrillo et al. (2009).  

Técnicas e instrumentos de investigación. 

En los procesos investigativos resulta necesario implementar técnicas e instrumentos de 

recolección que permita obtener la información suficiente que ayude a validar hipótesis 

formuladas o dar respuestas a problemas planteados, desde la confiabilidad y validez de los 

datos. Desde los argumentos de Rojas (2011) “las técnicas de investigación: son los 

procedimientos típicos, validado por expertos, y que están orientados a obtener información útil 

para la solución de problemas de conocimiento en las disciplinas científicas, estas prevén el 

uso de diferentes instrumentos para recoger información” (p. 278). Es así como la selección 

adecuada de estas las hace el investigador de acuerdo a la problemática que se le quiere 

buscar respuesta y que faciliten el trabajo de indagación. 

Por otra parte, al considerar la investigación cualitativa, Sánchez et al. (2021) afirma 

que los instrumentos “son aquellos medios que se utilizan para recopilar la información que 

proviene de la aplicación de una técnica determinada con el propósito de registrar las 

relaciones sociales y describir la realidad como lo experimentan sus correspondientes 

protagonistas” (p.119). A continuación, se nombran y hace una descripción de las técnicas y los 

instrumentos que se relacionan a esta investigación.  

La primera es la Observación Participante, esta técnica consiste en la lectura visual, 

analítica y crítica de una incidencia investigativa y los escenarios que son objeto de estudio, 

como su nombre lo indica es un procedimiento de observación directa que permite realizar 

hallazgos de las realidades en el campo que se estudia, aplicándose la recopilación de datos. 

Se considera importante la utilidad de esta técnica dentro del presente estudio, porque como lo 

dice Cuauro, (2014) “el investigador es un sujeto activo en la investigación, donde permite la 

interacción socializadora de los protagonistas, y que la recolección de la información sea de 
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veracidad y de credibilidad” (p.2), esto sugiere que es de relevancia para realizar el diagnóstico 

del grado asistido, ver las conductas y aprendizajes de los estudiantes durante la intervención y 

reconocer los descubrimientos de todas las categorías durante la implementación. 

Para llevar a cabo la observación participante, es usó el instrumento de Registro 

Anecdótico dentro de esta investigación (ver Anexo A); su formato se dividió en dos partes: en 

la primera de ella, se describe lo observado en el desarrollo de actividades de cada una de las 

sesiones y la segunda parte se interpreta o analiza las anotaciones que se hicieron al aplicar y 

manipular los recursos y acciones que se propusieron a los estudiantes. Para Cuauro (2014) 

este “es un instrumento que registra de manera descriptiva los hechos o eventos de la 

investigación, pues permite anotar observaciones, sugerencias y conclusiones de forma, libre, 

breve, clara y objetiva” (p.5). 

La segunda técnica es la entrevista que según Cuauro (2014) “consiste en entablar una 

conversación entre investigador y sujeto de investigación. El objetivo es obtener información de 

primera fuente con el fin de diagnosticar y evaluar posibles síntomas, causas y consecuencias 

de una determinada problemática que se quiera investigar” (p.3). La entrevista se utiliza de 

modo que la información recolectada esté sea sistemática y organizada, lo cual permite al 

investigador elaborar cuestionamientos con opción de análisis, argumento y reflexiones. Desde 

este punto de vista la guía de preguntas ayudó en la descripción del grado de eficacia de las 

actividades y juegos propuestos en el Blog sobre el aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

La técnica de la entrevista se aplicó después de la fase de implementación de este 

trabajo, la cual se registró la información a través de un instrumento que consistió en una Guía 

de doce preguntas semiestructuradas con respuestas abiertas, semiabiertas y cerradas (ver 

Anexo B). En el primer bloque de preguntas de dicha guía, se relaciona a la categoría 

Conceptualización de la Multiplicación, el segundo atiende la categoría de Blog Educativo, y el 

tercer bloque representa a la categoría del Aprendizaje Basado en Juegos. 



87 

 

La encuesta como tercera técnica se puede definir como una recolección de información 

relevante en su mayoría, utilizado para fines de investigación, con preguntas estandarizadas 

que serán iguales para todas las personas que participen de la encuesta; según Arias (2020) 

“es una herramienta que se lleva a cabo mediante un instrumento llamado cuestionario” (p.18). 

El instrumento que se implementó fue El cuestionario, con el fin de identificar en las 

respuestas de los estudiantes la influencia que tuvo las actividades ejecutadas en el blog 

MATHTIC asociadas con el aprendizaje de las tablas de multiplicar, es decir, se busca detallar 

desde el análisis el impacto generado por la implementación del blog. Para ello se utilizaron 

dos instrumentos: la prueba diagnóstica y la prueba final. 

Según Pérez y Meriño (2017) hacer un diagnóstico “se trata de un procedimiento que 

permite realizar la descripción, la clasificación y la explicación de la accionar de distintos 

actores en el marco de la escuela” lo que quiere indicar que la prueba diagnóstica no es más 

que la evaluación de las aptitudes, actitudes y conocimientos de un individuo que participa de 

un proceso de enseñanza y aprendizaje.  

La prueba diagnóstica fue elaborada en google forms, que es una herramienta bastante 

usada a la hora de implementar encuestas que pretendan recolectar cualquier tipo de 

información, esta contiene 10 preguntas sobre las tablas de multiplicar diseñadas de forma 

sencilla (ver anexo C), los tres primeros cuestionamientos se corresponden con la comprensión 

conceptual de la multiplicación como suma repetida, las dos preguntas siguientes a la misma 

conceptualización de manera gráfica y las cinco preguntas restantes del cuestionario para 

indagar la habilidad de cálculo del algoritmo de la multiplicación.  

Para su aplicación tiene un tiempo estimado de 30 minutos; sin embargo, los 

estudiantes tendrán la opción de responder de acuerdo con su ritmo de aprendizaje y 

dependiendo a su agilidad será ubicado en un ranking, que determinará la clasificación por 

niveles de desempeño de competencias: superior, alto, básico y bajo de los estudiantes 

participantes a través de una rúbrica (ver anexo D).  
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La prueba final tendrá las mismas características de la prueba diagnóstica (ver anexo E) 

no obstante, esta es utilizada después de la etapa de implementación del blog, los resultados y 

su análisis fue a través de la misma rúbrica (anexo 4), que permite realizar una nueva 

clasificación de los estudiantes por niveles de competencia, sino que también permitió hacer un 

contraste entre las dos pruebas para comenzar a determinar la influencia del blog educativo 

MATHTIC en el mejoramiento de los aprendizajes de las tablas de multiplicar.  

Por otro lado, la herramienta del blog educativo MATHTIC incluyó dentro de sus páginas 

y secciones varios elementos de participación como el foro, nube de palabras, encuestas y 

comentarios, donde los estudiantes pudieron escribir sus impresiones, concepciones, gustos e 

intereses. Esto permitió reunir información relevante, escrita por los mismos estudiantes para 

ver cuál es la importancia e influencia que tuvo el blog como RED y cómo el juego sirve de 

mediador principalmente sobre la categoría del aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

Finalmente, se hace un cuadro resumen que relaciona las categorías, subcategorías, 

técnicas e instrumentos con cada uno de los objetivos específicos de esta investigación (ver 

Anexo F). 

Proceso de Validación  

“La validación de un instrumento se refiere al grado de medición del instrumento en 

relación con el objetivo planteado y sus características” (Useche et al., 2019, p.55).  Dentro de 

este proceso se necesita hacer una evaluación de la forma gramatical, la pertinencia, 

aplicabilidad, suficiencia y otros elementos, también examinar críticamente las afirmaciones 

contra la evidencia que se puedan tener y por último implica de otras personas (Revisión por 

expertos) su aporte para hacer robusto el instrumento. 

Por lo anteriormente descrito, en esta investigación para el proceso de validación, se 

consideró el procedimiento por validez de contenido recurriendo al juicio de dos expertos en 

educación, investigación y en la enseñanza de las matemáticas, quienes evaluaron las 
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versiones iniciales presentadas de los tres instrumentos mediante una invitación formal y 

escrita que se les hizo (ver anexo G). 

 Para la evaluación por los expertos se tomó una ficha del trabajo investigativo de 

Acuña et al. (2021). En ella los expertos evaluaron cada instrumento teniendo en cuenta los 

siguientes indicadores: la claridad del lenguaje, objetividad, actualidad, organización, 

consistencia, suficiencia, coherencia, aplicabilidad y adecuación (ver anexos H e I).  

A partir de los criterios estipulados, los expertos evaluaron en una primera revisión, el 

cual permitió dar validez a los instrumentos de registro anecdótico, prueba diagnóstica y prueba 

final, no obstante, la guía de preguntas de la entrevista necesitó dos revisiones, pues se 

consideró en inicial instancia que las preguntas debían apuntar a una mejor redacción de los 

ítems, buscando no dejar los cuestionamientos muy abiertos y de igual forma vincular algún 

autor. Luego de las correcciones la guía fue validada. 

Ruta de investigación 

La ruta de investigación son los pasos, etapas o fases que se siguen “para llegar a un 

lugar o bien sea alcanzar una meta: generar conocimiento, comprender un fenómeno, entender 

el porqué de algo o responder preguntas de investigación” (Hernández y Torres, 2018, p.27). 

De lo anterior se piensa que la ruta de investigación tiene como objetivo establecer las pautas 

sistemáticas para dar respuesta a la problemática planteada, armonizar el desarrollo de los 

objetivos y realizar una revisión, análisis y evaluación integral del fenómeno. 

A continuación, se describen cómo es el camino o ruta que se ha seguido para buscar 

una respuesta válida a la problemática indagada y sustentar el desarrollo de esta propuesta 

que tuvo en cuenta las siete fases que componen el modelo Investigación – Acción – 

Pedagógica: 

En la fase uno llamada problema de investigación, se delimitó la problemática a partir 

del estudio del contexto educativo de los estudiantes del grado tercero de la Institución 

Educativa Nueva Esperanza y se realizó una revisión documental que permitió una indagación 
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reflexiva de una de las dificultades más comunes en los primeros grados de la educación 

básica primaria como lo es el aprendizaje de las tablas de multiplicar, llegando al planteamiento 

y formulación del problema, teniendo en cuenta la interrelación de un componente conceptual, 

pedagógico y tecnológico. 

De igual forma, se realizó la exploración de varios trabajos investigativos asociados al 

fortalecimiento de las tablas de multiplicar a través de la implementación de las TIC, por el cual 

se hizo un itinerario de antecedentes internacionales, nacionales y locales. Posteriormente, se 

perfiló la justificación, registrando la relevancia de la investigación, se trazó los objetivos y se 

elaboró los supuestos, constructos, alcances y limitaciones. 

En la fase dos, se construyó el Marco de Referencia compuesto por los marcos: 

contextual, normativo, teórico y conceptual. Para el marco contextual se constituye desde las 

características y aspectos físicos, históricos, sociales, económicos del lugar y la población que 

rodea y pertenece a la institución. Ahora bien, el marco normativo contiene las perspectivas 

legales, argumentos, acuerdos, decretos o resoluciones de nivel internacional y nacional que 

fundamentan, dan importancia y se vinculan con la investigación. 

El siguiente, el marco teórico se elaboró sobre la base de diferentes referentes 

bibliográficos de enfoques y teorías que sustentan la temática abordada, como también los 

componentes del proceso investigativo. Asimismo, el marco conceptual, donde se eligen, 

sintetiza los conceptos claves que se acoplan al problema, que le dan validez y argumentación 

al estudio desde los autores citados. 

Para la fase tres se respalda la parte metodológica mediante la definición del enfoque 

de investigación cualitativo, bajo el modelo de Acción – Pedagógica (IAP) propuesto por la 

Universidad de Cartagena con un alcance descriptivo, dirigido hacia la población de grado 

tercero, donde optó por muestra al grado tercero cuatro. Además, se seleccionaron las 

categorías y subcategorías que conllevó asentar y diseñar las técnicas e instrumentos para la 

recolección de la información necesaria para afrontar el estudio, los cuales fueron validados por 
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expertos. Así pues, también se estableció el proceso de análisis de los datos recolectados y las 

consideraciones éticas en que se sitúa la investigación. 

Seguidamente, la fase cuatro denominada el diseño de la estrategia, que consiste en la 

planeación de las actividades de intervención, esto permitió la proyección del blog educativo 

MATHTIC mediado por el aprendizaje basado en el juego como estrategia didáctica. Los juegos 

digitales o interactivos son un planteamiento que pretende facilitar y flexibilizar el proceso de 

enseñanza –aprendizaje creando así niños con competencias cognitivas y tecnológicas 

propiciadas por herramientas de la web 2.0, como lo es el blog y que se enfatiza en las 

habilidades de cálculo y la comprensión del significado del algoritmo de la multiplicación. 

Como MATHIC es un recurso TIC para fortalecer las dificultades que tienen los 

estudiantes con el aprendizaje de las tablas de multiplicar fue necesario la planificación de una 

unidad didáctica, con el fin de establecer el número de sesiones para su aplicación. 

Posteriormente la fase cinco, la intervención pedagógica en el aula, es decir, se basa en 

poner en acción todo lo planificado previamente en la anterior fase, en la cual los estudiantes 

tienen la oportunidad de interactuar con cada una de las actividades propuestas, donde se 

inicia con la aplicación de la prueba diagnóstica y el análisis de los resultados a través de una 

rúbrica, subsiguiente se le da a conocer el blog educativo MATHIC a los estudiantes, se 

desarrollan cada una de las sesiones planeadas en la unidad didáctica aplicando los juegos 

interactivos o digitales diseñados en el blog y se evalúa el avance o no de los estudiantes por 

medio de la prueba final. 

Al mismo tiempo de la ejecución de las actividades se aplicará la observación a todo el 

accionar pedagógico, igualmente la entrevista al cierre de la estrategia, esto para la recolección 

de la información de los aportes del recurso TIC de la intervención y teniendo en cuenta las 

categorías y subcategorías de esta investigación, se hizo el análisis respectivo de los datos 

recolectados sobre los avances y dificultades hallados en el proceso. 
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En la fase seis designada como evaluación se contrasta los resultados esperados con 

los resultados logrados, se realiza una reflexión no solo de los aportes de la investigación, sino 

también de las limitaciones y dificultades contrapuestas a la puesta en marcha de la estrategia 

implementada. Incluye también la identificación de las debilidades, fortalezas y avances 

pedagógicos, disciplinar y tecnológico para finalmente determinar cuál es la influencia del blog 

educativo mediado por el aprendizaje basado en el juego para fortalecer las tablas de 

multiplicar. 

A la postre la fase siete se elabora la reflexión hermenéutica, que comienza con la 

disertación de los resultados del análisis hecho en la evaluación de acuerdo a la postura inicial 

y posterior exegesis descriptiva del objetivo general y los objetivos específicos, para luego 

concretar las conclusiones de los hallazgos de la investigación, precisar las contribuciones a los 

procesos educativos y por último definir las recomendaciones. 

En resumen, se muestra en la figura 10 la ruta de la Investigación – Acción – 

Pedagógica (IAP). 

Figura 10 

Fases de la ruta de investigación IAP 

 

Nota. Elaboración Propia a partir de las fases de la Investigación – Acción – Pedagógica de la 

Universidad de Cartagena. 
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Técnicas de Análisis de los datos   

En relación con la elaboración de un proyecto de investigación educativa, Rada (2007) 

reitera que la rigurosidad de este depende de: los medios, los recursos y procedimientos que 

se utilizan para recoger la información como también la transformación en datos durante el 

análisis. Teniendo en cuenta de lo anteriormente expuesto, los resultados de la prueba final 

determinaron la clasificación por niveles de desempeño de competencias: superior, alto, básico 

y bajo de los estudiantes participantes que fueron analizado a través de una rúbrica (ver anexo 

D) validada por expertos. Además, la técnica de visualización de datos usando el informe 

gráfico de barras que arroja la aplicación de google forms, donde se especifica también el 

porcentaje de los estudiantes que respondieron bien y el porcentaje de los que resolvieron mal 

cada pregunta, esto permitió agrupar la información para luego dar una interpretación 

descriptiva de acuerdo con la categoría y subcategorías del aprendizaje de las tablas de 

multiplicar. 

Para los datos recolectados a través del instrumento de observación “registro 

anecdótico” y la guía de preguntas de la entrevista se usó el análisis de contenido, que consiste 

en ver cuáles son las frases y párrafos que tienen una unidad de base gramatical común. Para 

Hernández et al. (2014) consideran que la codificación permite ver los asuntos claves, 

entender, establecer agrupaciones, relaciones o vinculaciones por unidades o temas buscando 

patrones en las categorías inmersas en los instrumentos. 

 Particularizando en la guía de preguntas de la entrevista, en las dos primeras 

categorías relacionadas que contienen interrogantes con respuestas abiertas y semiabiertas se 

recopila la información, organizándola por los datos apreciables que de forma descriptiva 

aporta respuestas a la investigación y a la vez ir eliminando la información de menor relevancia.  

Cabe anotar que el tercer bloque de preguntas relacionadas a la categoría del 

aprendizaje basado en el juego en el instrumento de la entrevista fue tratado bajo cinco 

indicadores de la escala Likert: donde 1= Totalmente en desacuerdo, 2= En desacuerdo, 3= 
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Neutral, 4= De acuerdo y 5= Totalmente de acuerdo, que de una manera sencilla y breve 

facilita la valoración de las subcategorías a través del uso de la estadística, pero con una 

interpretación meramente descriptiva. 

De igual forma, para tener una mejor objetividad, credibilidad y profundidad se 

estableció la propuesta de la Triangulación de la Información, entre la información encontrada 

entre el registro anecdótico, las respuestas de la guía de preguntas y los instrumentos propios 

del recurso digital implementado, que se utilizaron para contrastar las unidades constantes de 

análisis en cada material y asimismo tener la posibilidad de verificar con la teoría los hallazgos, 

esto con la intención de presentar de forma ordenada los resultados obtenidos de manera 

descriptiva atendiendo al modelo investigativo. 

Consideraciones Éticas 

Se puede considerar a la presente investigación como un proceso que mantiene 

relaciones directas con la ciencia en general, y respeta los valores que rigen a la sociedad 

científica, principalmente que no viola libertades y ampara el conocimiento como principio guía, 

asimismo, es importante aclarar que en la investigación cualitativa puede originar conflictos, por 

el uso de datos e imagen, por lo que es necesario elaborar formatos de consentimientos 

informados a padres, ya que se trabaja con estudiantes menores de edad de Básica Primaria, a 

los cuales la ley en Colombia protege cuando se les vulnera un derecho. 

Por lo anterior, se pidió permiso ante la rectoría de la Institución y esta expidió una 

constancia de avalar la investigación (ver anexo J); igualmente se elaboró una carta a los 

padres de familia (ver anexo K) informando sobre la investigación que se adelanta con el curso 

de tercero y un consentimiento informado pidiendo una autorización formal para el manejo de 

los datos personales de los hijos e hijas que hacen parte del grupo participante (ver anexo L) e 

informándoles lo dispuesto dentro de esta investigación, como elemento fundamental 

comunicar cualquier decisión a los representantes de los participantes sobre el contenido que 
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se desee publicar y los posibles riesgos a los que puedan someter los participantes a la hora de 

realizar una actividad programada con ellos.  

Asimismo, se tuvo en cuenta a Alcides y Farrut (2018) quienes expresan que todas las 

ideas, preceptos, análisis y exégesis que se haga de las realidades halladas en un documento 

investigativo es asumida por los autores, por tanto, no se compromete al claustro universitarios. 

Además, todas las referencias señaladas en una investigación son cuidadosamente tomadas 

reconociendo los logros y aportes que estas personas han realizado al contenido, campo o 

línea de estudio en que se desenvolvieron.  
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Capítulo 4. Intervención Pedagógica o Innovación TIC - Resultados e Interpretación 

Por medio del presente capítulo se muestran los resultados que se obtuvieron en la 

ejecución de la intervención pedagógica del recurso digital, teniendo en cuenta las categorías 

aprioristas que se establecieron. De esta forma se da conocer en primer lugar el diseño del 

blog educativo MATHTIC, que se ocupa del objetivo específico número dos; luego se presenta 

como fue el desarrollo de la implementación mediante cuatro sesiones con base al 

planteamiento de una unidad didáctica usando el formato institucional, atendiendo así el 

objetivo específico número tres.   

También se expone el análisis de los resultados del cuestionario prueba diagnóstica, 

que atiende al objetivo número uno, en la cual se describen las dificultades que tienen los 

estudiantes en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, además, se analiza los datos 

obtenidos en la prueba final que corresponde al objetivo específico cuatro con el propósito de 

observar los avances que tuvieron los estudiantes con relación a la prueba diagnóstica. 

Después, se evalúa el blog educativo a partir de los resultados de la prueba final, igualmente el 

análisis de contenido y las triangulaciones que se realizaron con los instrumentos aplicados 

durante el proceso de investigación y propios del recurso implementado, posteriormente se da 

lugar a la interpretación de los principales hallazgos. 

Intervención pedagógica o Innovación TIC 

La operacionalización de las actividades en el aula, son producto de la planeación 

pedagógica que desarrollan los docentes, teniendo en cuenta los contextos donde viven las 

comunidades académicas, que incluyen a padres de familia y estudiantes, en este sentido, es 

imperativo que las nuevas formas de intervención en el aula, incluyan recursos educativos 

digitales, como por ejemplo los blog, que tienen una amplia utilidad por la facilidad de su 

estructura lo que permite que niños de escasa edad como los de tercer grado puedan realizar 

lecturas y ejercicios propios del lenguaje matemático. 
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Las TIC sirven como insumo para el abordaje de temas en las áreas obligatorias en este 

caso las matemáticas ofrecen un amplio contenido conceptual que puede ser incluido dentro de 

los recursos educativos didácticos por medio de herramientas tecnológicas que involucran 

metodologías didácticas e interactivas donde los niños y niñas aprenden jugando, mezclando 

una serie de medios de multimedia que se han popularizado durante y después de la 

pandemia. 

Para alcanzar el éxito en una intervención es indispensable la planificación y 

organización en forma anticipada de las actividades que se llevaran a cabo en los procesos de 

enseñanza, asimismo la creación de ambientes propicios que el docente vea como conveniente 

para el aprendizaje, escogiendo los recursos y materiales precisos para obtener los resultados 

esperados. Acerca de esto Padrón et al. (2011) entienden “la intervención educativa como el 

conjunto de actuaciones, de carácter motivacional, pedagógico, metodológico, de evaluación, 

que se desarrollan por parte de los agentes de intervención” (p. 541). 

De este modo, para la actual investigación se diseñó un blog educativo al que se llamó 

MATHTIC el cual es mediado metodológicamente por el ABJ, cuyo eje temático es el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de la comprensión del concepto de la 

multiplicación y el fortalecimiento de las habilidades de cálculo multiplicativo, cuyos elementos y 

momentos pedagógicos, didácticos y evaluativos fueron planeados en un formato de unidad 

didáctica institucional. A continuación, se describe cómo fue el diseño del Recurso Digital “Blog 

Educativo MATHTIC”, luego el diseño de la intervención y por último se menciona el proceso de 

implementación. 

Diseño del Recurso Educativo Digital “Blog Educativo MATHTIC” 

Para diseñar el blog educativo MATHTIC mediado por el aprendizaje basado en el juego 

y cuyo objetivo fue fortalecer las nociones y las habilidades cálculos de las tablas de multiplicar, 

se pensó inicialmente en utilizar una herramienta que pudiese albergar suficiente contenido 

multimedia y con una interfaz rápida y fácil acceso y diseño que se adaptara a las necesidades 
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del contexto y de conectividad de la institución. En la búsqueda de herramientas se concluyó 

que la aplicación online de Google sites cumplía con los anteriores parámetros. En la tabla 4 se 

muestran los pasos que se llevaron a cabo para la creación del blog educativo. 

Tabla 5 

Pasos para el Diseño del Blog Educativo MATHTIC 

Nota. Elaboración propia basada en la fase de diseño, Modelo ADDIE. (Agudelo, 2009, p. 122) 

De acuerdo con los pasos de diseño se crea el blog educativo MATHTIC, el cual brinda 

a los estudiantes la posibilidad de aprender las tablas de multiplicar jugando. En el siguiente 

enlace se puede observar https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic en este se 

encuentra un menú con cuatro bloques o pestañas: Inicio, Explorando y Aprendiendo, 

Estructurando y Jugando y Evaluando, cada uno se detalla a continuación. 

En la pantalla principal en el botón Inicio contiene el título y lema del blog, un código QR 

si en tal caso se quiera enlazar desde un computador a un celular, igualmente el mensaje de 

bienvenida con el que se quiere animar al estudiante a ser participativo, un contador de visitas 

Pasos Nombre Desarrollo de la actividad 

1 
Definición del 
Nombre del blog 

Se escogió el nombre para herramienta digital, el cual fue 
denominado Blog Educativo MATHTIC 

2 
Definición de las 
características del 
blog 

Se establecieron las características de visualización y de 
metadatos que tendría el diseño de la herramienta digital, 
en la que se incluyeron fondos, títulos, bloques, subpáginas 
y secciones 

3 

Establecimiento 
de las 
Herramientas 
digitales 

Exploración y selección de las herramientas digitales 
necesarias para el diseño del blog entre las que se 
seleccionaron geneal.ly, wordwall, youtube, powtoon, 
mentimeter como principales entre otras. 

4 

Planeación e  
Inclusión de las 
actividades, 
metodología y 
evaluación en la 
propuesta 

Creación de varios juegos y actividades pedagógicas, 
didácticas digitales con ayuda de los recursos 
seleccionados bajo los parámetros del ABJ en el aula, 
incluyéndolos dentro de la herramienta del blog educativo. 
Al igual que otros REA que son juegos interactivos que se 
seleccionaron para complementar el aprendizaje 
encontrados en páginas web educativa. 

5 
Evaluación de la 
herramienta digital 

Para la valoración del blog se implementó el instrumento de 
Evaluación de LORI –ED. (Ver anexo M) 

https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic
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y la presentación de los objetivos que se quieren alcanzar con la implementación del blog como 

se puede ver en la figura 11. Además, esta pestaña vincula a través de un submenú a la 

subpágina Foro, donde los estudiantes deben participar enviando un mensaje ante un 

cuestionamiento referente a las tablas de multiplicar tal como lo muestra la figura 12 y que 

pueden participar desde la casa o en el colegio antes de la primera sesión. 

Figura 11 

Pantalla Inicio 

  

Nota. A la izquierda la parte superior y a la derecha la parte inferior de la pantalla. 

Figura 12 

Vista Subpágina Foro 

 

Al lado del botón inicio se encuentra la pestaña Explorando y Aprendiendo, en la que se 

enlazan tres subpáginas o secciones que hacen parte de la sesión uno de la intervención. En la 

figura 13 se puede ver la primera que se denomina Lo que voy a aprender. Esta incluye un 

video de la página de Colombia aprende, donde se evidencia una situación que debe ser 

resuelta con una multiplicación como suma repetida. Al lado de este se encuentra un juego 

creado en la aplicación Wordwall, llamado rompiendo el hielo con la que se hizo la comprensión 
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del video, a la vez en la parte inferior se colocó una sección de comentarios para que los 

estudiantes plasmaran sus impresiones, después de haber desarrollado la primera sesión. 

Figura 13 

Vistas Subpágina Lo que voy a aprender de la pestaña Explorando y Aprendiendo 

  

Nota. A la izquierda la parte superior y a la derecha la parte inferior de la pantalla. 

La segunda se llama Lo que estoy aprendiendo como se muestra en la figura 14, la cual 

contiene una presentación en geneal.ly incrustada con código html5 en el cual se le incorporan 

varios elementos de juegos y actividades lúdicas que introducen a los estudiantes al tema de la 

multiplicación entre los que se encuentra un anagrama en la que se ordenan las letras y 

descubre la temática. Además, la presentación de un video de creación propia elaborado en 

powtoon donde se exponen los principales conceptos abordados en el blog más tres juegos 

interactivos: el primero, el escape de la tortuga que se encuentra alojado en los contenidos de 

Colombia aprende que consiste en sumar un patrón numérico para ayudar escapar una tortuga 

de un cazador; el segundo llamado sumas iteradas es un juego de la plataforma Twinkl que 

tiene como actividad arrastrar y emparejar las sumas iteradas o repetidas hacia la 

multiplicación correspondiente. 

El tercero, es un juego adaptado de la herramienta wordwall que incluye diez retos, en 

el cual los estudiantes a través de los conceptos aprendidos relacionan una multiplicación con 

la representación gráfica, teniendo cuatro opciones para elegir la respuesta correcta. De esta 

manera se le da desarrollo a la sesión uno. 
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Figura 14 

Vistas Subpágina Lo que estoy aprendiendo 

 

 Nota. Se muestra varios elementos y momentos del recurso geneal.ly incrustado en el blog. 

La tercera subpágina se nombra juega con lo aprendido como se puede observar en la 

figura 15. En esta se encuentra un video de youtube de multiplicaciones como sumas repetidas 

(Miss Montse, 2020) y tres juegos denominados: Aprendiendo a Multiplicar y Emparejando, que 

son juegos digitales de arrastre y relación hechos en la herramienta wordwall. Tambien se usa 

el enlace de Multiplicación como suma de sumandos iguales, que lleva a un tercer juego de 

selección multiple y única respuesta albergado en la página de mundoprimaria.com.   

Figura 15 

Vista Subpágina juega con lo aprendido 

 

Seguido a la pestaña explorando y aprendiendo, se halla el botón de Estructurando y 

Jugando, el cual contiene dos secciones: la primera se designa Lo que estoy aprendiendo que 

tiene como objetivo fortalecer y dar consolidación a los conceptos de la multiplicación, pero en 

especial al cálculo utilizando las tablas de multiplicar. Aquí se ha dispuesto un recurso 
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interactivo hecho en geneal.ly que contiene actividades, videos y textos que se dan por medio 

de estrategias lúdicas para el aprendizaje, comprensión y memorización de cada tabla de 

multiplicar, como se puede ver en la figura 16, donde se muestra un mosaico algunos juegos y 

elementos que contiene el recurso. 

Figura 16 

Collage de vistas recurso geneal.ly de la sección lo que estoy aprendiendo pestaña 

Estructurando y Jugando 

 

Nota. Mosaico de algunos elementos y juegos de la sección y recurso en mención 

Fuente: Creación propia. 

En esta misma parte del blog en la parte media de la página Estructurando y Jugando 

se encuentra incrustada una pequeña actividad en una nube de palabras perteneciente a la 

sesión tres en la herramienta digital Mentimeter por medio del cual los estudiantes escribieron 3 

palabras diferentes que enumeren lo que han aprendido o encontrado en MATHTIC, como se 

puede ver en la figura 17. 
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Figura 17 

Vista de la actividad nube de palabras 

 

Hacia la parte de inferior de la pestaña que se está presentando está la segunda 

sección que fue llamada Practico lo aprendido. Aquí los estudiantes encuentran el juego de la 

oca como se observa en la figura 18, el cual es una competencia de máximo cuatro jugadores, 

donde se debe recorrer un camino que está diseñado con varios algoritmos básicos de las 

tablas de multiplicar, siguiendo unas reglas expuestas en el recurso y que se avanza tirando un 

dado digital puesto en el juego, gana quien llegue primero a la meta. 

Figura 18 

Vista juego de la oca sección Practico lo aprendido 

 

Para cerrar la descripción del recurso implementado, la última pestaña que se 

encuentra en el contenido del blog se denomina Evaluando que contiene dos secciones y tiene 

como propósito de realimentar y valorar los avances que los estudiantes han realizado durante 

el desarrollo de las actividades y juegos en el blog.  

Así como se puede ver en la figura 19, para la primera sección denominada Practico lo 

que aprendí, donde se encuentran seis juegos interactivos ordenados de la siguiente forma en 

el primer bloque el laberinto de las multiplicaciones que es un juego adaptado de wordwall que 
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implica atravesar un laberinto para llegar a la respuesta correcta de un cuestionamiento hecho. 

A su lado está la batalla de pokémon que simula un videojuego sin serlo donde se deben 

responder tres retos multiplicativos para derrotar al personaje enemigo. En esta misma parte, 

hay otro bloque de dos juegos en la parte central, uno llamado CarRush que es un videojuego 

donde los estudiantes deben dar respuesta a una serie de multiplicaciones aleatorias para 

luego superar una carrera de autos. Al costado derecho está un juego creado en la aplicación 

scratch llamado carreras de multiplicaciones, en este los estudiantes resuelven algoritmos 

aleatorios de multiplicación para dar impulso a un carro, se trata que resuelva siete cálculos 

multiplicativos en el menor tiempo posible antes que otro carro llegue primero. 

El tercer bloque les corresponde también a dos juegos, el primero es multiplicación 

conceptos y término, el cual es un enlace que abre una nueva ventana en la página educativa 

mundoprimaria.com donde los estudiantes se enfrentan a seis representaciones gráficas y 

cuyas respuestas son de selección múltiple, es de tipo aleatorio y se deben asociar a la suma 

repetida y multiplicación correspondiente. Al igual del lado derecho está la imagen del juego My 

Smart Horse, que al hacer clic sobre ella lleva a la actividad en la página 

tablasdemultiplicar.com donde los estudiantes deben ganar carreras de caballos impulsando su 

avatar mediante la resolución acertada de cálculos multiplicativos que se proponen en el menor 

tiempo posible.  

Figura 19 

Vistas de la sección practico lo que aprendí en la pestaña Evaluando 

   

Nota. A la izquierda primer bloque y a la derecha segundo y tercer bloque de juegos. 
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Por otro lado, la figura 20 exhibe la segunda sección llamada Que Aprendí, el cual inicia 

con una encuesta de satisfacción en la aplicación de Mentimeter, en que los estudiantes deben 

responder el interrogante ¿Cómo te has sentido al terminar cada actividad en el blog 

MATHTIC?, teniendo como opciones de respuesta a) Motivado, alegre y entusiasta, b) 

Sorprendido, c) Confundido y d) Aburrido y al lado se revela un diagrama de barras con los 

resultados de las votaciones de los estudiantes. 

Figura 20 

Vista de la sección que aprendí en la pestaña evaluando 

 

En la parte inferior de la página contiene la prueba final, que es uno de los instrumentos 

de recolección de información de la investigación, que ya ha sido descrito en el capítulo tres, 

además otro espacio de comentarios para que los estudiantes una vez más expresen como les 

ha parecido MATHTIC, sus experiencias con el recurso, entre otros comentarios, como se 

muestra en la figura 21. 

Figura 21 

Vista sección tres de la pestaña Evaluando 
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Para dar cierre a este apartado el blog Educativo MATHTIC fue diseñado para causar 

un alto impacto en la motivación y el aprendizaje de los estudiantes, por eso se incluyeron 

elementos interactivos, de multimedia y participación para generar en buenas expectativas, 

diversión y que todo el contenido usado convierta al juego en una forma eficiente de aprender. 

Diseño de la Intervención Pedagógica 

Es importante resaltar que las TIC y el uso de RED por muy completo que se diseñe y 

que sus herramientas sean modernas y tengan buena estética, por sí solos no pueden ser 

aprovechados en pro de un aprendizaje significativo, a pesar de todas las bondades que este 

ofrezca. Al respecto Solorzano (2021) señala que la irrupción tecnológica en las aulas 

escolares, es un elemento que tiene relevancia; pero estas herramientas por cuenta propia no 

mejoran el quehacer del maestro, de modo que se haga frente a las problemáticas que 

presentan los estudiantes. Por tanto, se hace necesario la planificación de los momentos y la 

forma como se quiere llegar al estudiantado de modo que lleve con coherencia y orden el 

proceso de aprendizaje que se quiere alcanzar. 

En este punto para implementar el blog educativo MATHTIC se diseñó una unidad 

didáctica de acuerdo a un formato de la Institución Educativa Nueva Esperanza (ver anexo N) 

que se planeó para ser ejecutada en cuatro sesiones para lo cual se tuvo presente varios 

ingredientes de la pedagogía como los objetivos y resultados de aprendizaje, el desarrollo de 

una introducción, el uso de palabras comprensibles, el ingenio, contenidos, secuenciación y 

temporalización de las actividades, los recursos y la forma de evaluar.  

Asimismo, cada sesión detalló una serie de actividades de exploración, cuyo fin era 

enganchar al estudiante en la temática a través de la motivación, de igual forma actividades de 

estructuración, las cuales le permiten al estudiante formar sus estructuras conceptuales, es 

decir la comprensión y asimilación de contenidos y las actividades de evaluación con las que se 

pretendió evidenciar el manejo de las habilidades adquiridas y que orientan a la realimentación 

de las nociones estudiadas en los alumnos que mostraron dificultades.  



107 

 

Adicionalmente a lo descrito, el diseño didáctico de la unidad tomó en cuenta tres 

componentes que han sido fundamentales en toda la investigación (pedagógico, disciplinar y 

las TIC).  

Por un lado, el primer componente se enfocó en la teoría del Aprendizaje Significativo y 

el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), estos permitieron desarrollar nuevas habilidades en 

los estudiantes y despertaron la curiosidad e interés por fortalecer el tema de las tablas de 

multiplicar. El enfoque del ABJ permite activar los procesos de aprendizaje y transformar la 

motivación, participación y atención, convirtiendo las experiencias en el aula en espacios de 

conocimientos y aprendizajes significativos, donde se vincula la parte social, emocional y 

afectiva del individuo. Para Rodríguez et al. (2015) “el juego facilita la unión del significado 

cognitivo con el afectivo, tan escasamente tenido en cuenta en los distintos currículos de 

Educación Primaria” (p. 9).  

En el segundo, conceptual o disciplinar es esencial destacar lo determinante que es el 

aprendizaje de las tablas de multiplicar dentro de las matemáticas en el ámbito escolar y 

cotidiano, ya que conllevan a la adquisición y desarrollo de competencias en el pensamiento 

numérico establecido en los estándares y derechos básicos de aprendizaje que catapultan al 

estudiante a obtener buenos resultados, pero que es necesario que haya un engranaje y en 

relación con los otros componentes. 

El tercer componente TIC fue introducido a través del blog educativo MATHTIC como 

RED y elemento TIC, donde se pudo organizar y estructurar una variedad de elementos y 

herramientas digitales, construidas o tomadas de las plataformas de contenidos interactivos 

como geneal.ly, mentimeter, wordwall, youtube al igual que actividades y juegos tomados de 

los sitios web de Colombia-aprende, mundoprimaria.com y tablasdemultiplicar.com entre otros. 

 De acuerdo con lo anterior MATHTIC como herramienta educativa con sus bloques, 

módulos, unidades digitales y la inclusión de metadatos se convierte en un recurso atractivo 

dentro de la implementación de las TIC que según Gómez y Marcedo (2010) estas mejoran y 



108 

 

proveen a los procesos de enseñanza y aprendizaje una metamorfosis en los entornos y 

ambientes educativos en la institución educativa intervenida. 

Implementación del Blog educativo MATHTIC 

La actividad que dio inicio antes de la ejecución del blog MATHTIC fue la aplicación del 

instrumento de recolección de información denominado Cuestionario Prueba Diagnóstica, con 

el que se logró determinar y clasificar por nivel de desempeño a los treinta estudiantes 

participantes con relación a los juicios valorativos que están en la rúbrica implementada (ver 

anexo D). Cabe anotar que esta parte se le dio cumplimiento en el horario normal del curso y 

que fue realizada en pequeños grupos y llevó dos días implementarla para no interrumpir en 

gran manera el desarrollo normal de las clases en el aula.  

Terminado lo anterior se procedió al análisis de la prueba, la cual determinó que era 

necesario implementar el blog educativo MATHTIC para fortalecer las competencias de los 

estudiantes en cuanto a la comprensión y uso del concepto de la multiplicación y el desarrollo 

de las habilidades del cálculo del pensamiento numérico en procedimientos y ejercicios 

multiplicativos.  

Al tener evidencia de los niveles de desempeño de los estudiantes se procedió a dar 

inicio y aplicar la unidad didáctica que, dentro de cuatro sesiones, las cuales se discriminan por 

separado. 

Sesión uno. Esta se dividió en tres momentos, el primero fue de exploración en el que 

se establecieron los acuerdos y pactos de convivencia, luego se llevó a cabo la exploración de 

todas las pestañas, paginas, subpáginas, secciones y elementos de participación del blog 

educativo a través de la guía del docente por medio de un Videobeam. Se ubicaron a los 

estudiantes en la pestaña explorando y aprendiendo en la sección lo que voy a aprender y en 

un segundo momento se usó un video de introducción haciendo la comprensión del mismo a 

través del juego rompiendo el hielo. Para un tercer momento los estudiantes interactuaron con 

el recurso geneal.ly que está en lo que estoy aprendiendo, subpágina de la pestaña nombrada 
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anteriormente y ejecutaron todas las actividades orientadas por el docente, dándoles a conocer 

la temática y los objetivos que debían alcanzar. Esto se puede evidenciar en la figura 22. 

Figura 22 

Collage momentos sesión uno 

 

Nota. Evidencias de los diferentes momentos realizados.  

Terminada la sesión los estudiantes participaron del foro como lo muestra la figura 23 

que les fue propuesto con el objetivo de que se hiciera una autoevaluación de lo que ellos 

conocían del concepto y uso de las tablas de multiplicar. 

Figura 23 

Participación en el Foro 

 

Sesión dos. Esta sesión comenzó recordando los acuerdos y pactos de convivencia, 

igualmente se hacen preguntas de hilo temático para recordar conceptos de la sesión anterior, 

luego en un segundo momento los estudiantes exploraron y realizaron todas las actividades 
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dispuestas con la orientación del docente en la subpágina juega con lo aprendido de la pestaña 

explorando y aprendiendo como se muestra en la figura 24. En un tercer momento se le dio 

autonomía a los estudiantes para ingresar a la sección lo que estoy aprendiendo de la pestaña 

Estructurando y jugando, los estudiantes examinaron el recurso e hicieron varias actividades de 

arrastre, escucharon y vieron videos de las tablas y establecieron relaciones. Algunas de las 

actividades realizadas en esta última parte se pueden ver en la figura 24. 

Figura 24 

Collage momentos sesión dos 

 

Nota. diversas Actividades de motivación y de retos 

Al finalizar esta sesión los estudiantes comentaron sobre el RED en el blog, las 

apreciaciones que tenían acerca de MATHTIC como se ve en la figura 25. 

Figura 25 

Comentarios de los estudiantes después de la segunda sesión 

 

Sesión tres.  Para comenzar se realizó la actividad de motivación incrustada en la 

página de blog MATHTIC Estructurando y jugando en una nube de palabras en Mentimeter por 
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medio del cual los estudiantes escribirán 3 palabras diferentes que digan lo que han aprendido 

o encontrado en MATHTIC, los resultados se muestran en la figura 26. 

Figura 26 

Nube de palabras 

 

Nota. Opinión de los estudiantes sobre lo aprendido, participación y orientación en MATHTIC 

Terminada la anterior actividad como se observa en la figura 27, los estudiantes se 

reunieron en grupos máximo de cuatro integrantes alrededor de un computador para competir 

con sus compañeros en el juego de la Oca, resolviendo cálculos multiplicativos y donde son 

jueces entre sí, dando lugar a la coevaluación y a pesar de estar en competencia hubo lugar 

para la colaboración. 

Figura 27 

El juego de la Oca 

 

Nota. Actividad grupal del juego de la oca. 

Sesión cuatro. Esta última sesión comenzó con un saludo y el recuerdo de las normas 

y acuerdos de convivencia dentro del aula, es así que se dio inicio a la actividad de motivación 

incrustada en la pestaña del blog MATHTIC “Evaluando” en la sección Qué aprendí, el cual los 
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estudiantes no pudieron participar en su totalidad, ya que no había en esta sesión el mismo 

número y calidad de equipos disponibles, solo diecinueve de la muestra pudieron hacerlo y 

además la configuración de la encuesta impidió que los demás participaran en un mismo 

computador. Los resultados obtenidos se dejan ver la figura 28. 

Figura 28 

Encuesta para medir el agrado o motivación de los estudiantes. 

  

Nota. A la izquierda los resultados, la realización y a la derecha acompañamiento. 

Posteriormente, los educandos fueron dirigidos por el docente en la sección practico lo 

que aprendí, donde con su orientación jugaron el laberinto de las multiplicaciones, la carrera de 

carros de scratch y multiplicación: conceptos y términos. Luego de manera autónoma 

implementaron los otros juegos que hay en la sección, demostrando buen ánimo y disposición 

pese a no haber computadores para cada estudiante, tal como se evidencia en la figura 29. 

Figura 29 

Collage momento dos en la cuarta sesión 

 

Nota. Ingreso a todos los recursos de la sección practico lo que aprendí. 
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Para el cierre de la intervención pedagógica en el aula se les pidió a los estudiantes una 

vez más que comentaran sobre MATHTIC en las dos últimas sesiones. En la figura 30 se 

observa la participación activa que tuvieron los estudiantes, exponiendo mensajes como “los 

juegos nos divierten y nos enseñan”, “aprendo mucho”, “actividades increíbles”, “me ayudó a 

multiplicar más”, entre otros. 

Figura 30 

Sección de comentarios sesiones tres y cuatro 

 

El proceso de la intervención finaliza con dos elementos; primero la aplicación del 

instrumento de recolección de la información llamado encuestas a través de una guía de 

preguntas que permitió establecer un dialogo con los estudiantes como lo muestra la figura 31, 

con el fin de obtener datos importantes, que luego fueron analizados e interpretados para la 

búsqueda de respuestas a la problemática que se planteó en esta investigación.  

Figura 31 

Implementación de la guía de preguntas 

 

El último momento, fue la aplicación el cuestionario de la prueba final, que al igual que 

la prueba diagnóstica fue realizada por los estudiantes dentro del cumplimiento normal de su 

jornada, el cual fue aplicado en pequeños grupos de tres o cuatro, debido a que en la 
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institución se estaba llevando a cabo otra actividad académica que exigió la ocupación de los 

dispositivos disponibles. Esta prueba llevó dos días para realizarla a los treinta alumnos 

intervenidos y sirvió para realizar una nueva clasificación de acuerdo con los niveles de 

desempeño de la rúbrica de evaluación y así establecer un nuevo análisis.  

Resultados e interpretación  

En lo que respecta a este apartado sobre los resultados y su interpretación se tuvieron 

en cuenta, todos los instrumentos que fueron escogidos en la organización metodológica de 

este estudio, los cuales se aplicaron durante el proceso de intervención pedagógica y se 

discriminan a continuación: la prueba diagnóstica, la entrevista, el registro anecdótico, este 

incluye elementos de recolección de información propios del recurso y por último la prueba 

final, estas herramientas sirvieron de insumo para obtener datos de la muestra escogida para la 

investigación. 

Resultados de la Prueba Diagnóstica 

Al realizarse este tipo de actividades en el aula, se está recopilando información de 

base para agrupar y codificar datos y entender las necesidades individuales de cada niño 

(Rodríguez, 2021). En este sentido, se describen cada uno de los resultados obtenidos en los 

interrogantes formulados en la prueba diagnóstica, clasificados por niveles porcentuales y 

niveles de desempeño académicos, establecidos en la estructura metodológica de la rúbrica de 

evaluación (anexo D), se tomaron en cuenta las respuestas acertadas dadas por los 30 

estudiantes que componen la muestra de esta investigación.  

Con estos resultados se resolvió el primer objetivo específico, el cual es identificar las 

dificultades en el aprendizaje de las tablas de multiplicar que tienen los estudiantes del grado 

tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza, en el uso del concepto de la 

multiplicación, su comprensión y la resolución de cálculos multiplicativos. Es así que de 

acuerdo a las preguntas del cuestionario se muestra en la figura 32 el comparativo entre los 

estudiantes con buen desempeño y aquellos que tienen algunas dificultades. 



115 

 

Figura 32 

Comparativo Aciertos y desaciertos Prueba Diagnóstica 

 

Nota. La figura muestra el comparativo entre estudiantes de buen desempeño (porcentaje de 

aciertos) y aquellos que tienen dificultades (porcentajes de desaciertos). 

A continuación, se describen los resultados por grupo de preguntas. 

Con relación a las preguntas 1, 2 y 3 se encontró que el 63.3% correspondiente a 19 

estudiantes de la muestra realizaron la operación de manera acertada con un aprendizaje 

superior, es decir poseen un manejo claro y preciso del concepto de multiplicación, además los 

estudiantes mostraron interés por las operaciones relacionadas con la multiplicación. Por lo que 

11 de ellos, es decir un 36.7% mostraron dificultades con este aprendizaje. 

Para el componente de representación gráfica de la multiplicación que corresponden a 

la pregunta 4 y 5 se encontró, que solo el 43.3 % es decir 13 estudiantes de la muestra 

comprendieron de forma clara el concepto de multiplicación como una suma repetida 

representada gráficamente, lo cual quiere decir 17, que es el 56.7 % de los estudiantes 

mostraron problemas para la comprensión de este concepto. 
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En las preguntas 6, 7,8, 9 y 10 que se relacionan con el cálculo de multiplicaciones 

básicas que hacen los estudiantes usando sus propias estrategias, se encontró que un poco 

más de la mitad en un 57.32% de la muestra, correspondiente a 17 alumnos realizan las 

operaciones utilizando diversas habilidades o recursos cognoscitivos que tiene cada uno para 

hacer los cálculos básicos de la multiplicación, por lo tanto, poseen destrezas que les ayuda a 

resolver dichas operaciones y que por consiguiente 13 de ellos, equivalentes a un 42.7 % 

poseen dificultades con este aprendizaje. 

De acuerdo con lo anterior se estableció de forma general los niveles de desempeño 

alcanzados por los estudiantes, como se puede ver en la figura 33 evidencia que la mayoría de 

los estudiantes presentan dificultad para comprender el concepto de la multiplicación como una 

suma repetida, representarla gráficamente y realizar cálculos multiplicativos, es decir que entre 

el desempeño bajo y básico alcanza un 73%, correspondiente a 22 estudiantes, los 8 restantes 

de la muestra están en un desempeño alto.  

Figura 33 

Resultados por niveles de desempeños de la muestra en la prueba diagnostica 

 

Lo anterior demuestra la necesidad del desarrollo de competencias matemáticas 

mediante el cambio de estrategias pasivas y tradicionales por aquellas que propicien un 

aprendizaje significativo como es la utilización de recursos educativos digitales aplicados en un 

blog y el uso de enfoques lúdicos, concretamente el aprendizaje basado en juegos. De este 
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modo, como lo expresa Gómez y Marcedo (2010) la incorporación de las TIC propende por la 

innovación educativa determinando cambios rutinarios en la práctica pedagógica tanto para 

estudiantes como en los docentes; así también Bermejo y Gálvez (2022) afirma que “el juego 

como herramienta educativa posibilita el apoyo del aprendizaje, la asimilación de contenidos y 

la evaluación de conocimiento” (p.156). 

Análisis de la Encuesta: Guía de Preguntas de la Entrevista 

En cuanto a la percepción de los estudiantes sobre el blog educativo realizaron 

comentarios positivos sobre la facilidad de trabajar con MATHTIC “me fue útil porque logre 

realizar muchas actividades”, también manifestaron sentirse a gusto con el blog “porque tenía 

muchos juegos para multiplicar” Además, realizaron comentarios auténticos sobre la 

apreciación personal del blog y su aporte al aprendizaje diciendo que fue “genial y excelente”, 

“porque por medio del juego aprendí las tablas”, “es bueno trabajar en equipo” “lo más divertido 

son los juegos”.  

Los comentarios hechos por los estudiantes manifiestan como es de fácil atraer y 

conquistar para que se sientan motivados para aprender y activos para participar, lo cual es 

paralelo a la interpretación que se les dio a los resultados finales de la prueba diagnóstica, 

donde es claro que la incidencia de un ambiente lúdico, tecnológico y diversificado, saca al 

estudiante de lo habitual y monótono y lo enfoca hacia un verdadero aprendizaje divertido e 

interesante. Por esto crear para los estudiantes este tipo de ambiente es un reto para los 

docentes del siglo XXI, de aquí que Saenz (2010) refiere: 

Las actitudes de los docentes hacia una metodología efectiva hacia un uso de las 

tecnologías, se convierten en un factor esencial para la inclusión de las TIC en los 

contextos educativos, pues a partir de una concepción positiva de los métodos activos y 

las ventajas del uso de herramientas versátiles y con beneficios pedagógicos, los 

docentes llevarán a cabo una labor de formación, dedicación de tiempo y diseño de 

actividades (p.188). 
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Asimismo, frente a la categoría aprendizaje basado en juegos los estudiantes 

expresaron que la interactividad del blog MATHTIC les permitió realizar de manera dinámica y 

atractiva las multiplicaciones, por los ejercicios que encontraron en el recurso educativo, entre 

los comentarios más destacados se pueden sintetizar los siguientes: “que la clase era animada 

y activa”, “se hizo divertido aprender jugando”, “los colores, imágenes y movimientos fueron 

llamativos” los ejercicios de multiplicación acompañados con estrategias como los juegos, 

videos, retos con tiempo controlado, son recursos multimedia interactivos de fácil utilización, 

que contrasta la forma tradicional de la enseñanza de las matemáticas que suelen ser para 

ellos  poco motivantes, lo anterior se relaciona con el pensamiento de Salas (2017) sobre 

aprendizaje basado en juegos. 

Adicionalmente, al realizar el análisis de la entrevista se pudo observar la 

homogeneidad en los resultados, que demuestran la coherencia sobre las apreciaciones 

descritas en los párrafos anteriores. En este sentido, los estudiantes manifestaron que el uso 

del blog les permitió resolver cálculos multiplicativos con mayor facilidad que de una manera 

convencional, MATHTIC es visto por los niños como una herramienta tecnológica que facilita el 

aprendizaje de las matemáticas a través del juego como lo establece Cornellà et al. (2020). 

Sin duda, los aportes que el blog educativo genera en los aprendices se relacionan por 

medio del impacto motivacional, que les permite a los usuarios participar en todas las 

secciones que conforman la estructura de MATHTIC, propicia un entorno de interés por el 

aprendizaje basado en juegos, en este contexto, podemos corroborar los postulados de López 

(2010) quien afirma que “no hay diferencia entre jugar y aprender porque es algo que se da de 

forma espontánea” (p.24).  

Para finalizar el análisis e interpretación de este instrumento, se puede decir que la 

utilización del blog MATHTIC como un recurso educativo digital genero un gran impacto en los 

estudiantes de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo, que desarrollaron 

actividades de manera interactiva, y dinámica, lo que facilitó el aprendizaje de las tablas de 
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multiplicar, mejorando la conceptualización de la multiplicación como una suma repetida, 

también permitió que los estudiantes relacionaran estos conceptos con representaciones 

gráficas que son propias del lenguaje matemático. 

Triangulación registro Anecdótico e instrumentos propios del blog MATHTIC 

El registro anecdótico (anexo A) como instrumento de observación permitió ver todos 

los momentos de la intervención desde el punto de vista pedagógico y didáctico el cual fue 

diligenciado por los docentes participantes en cada una de las sesiones. Este dejó ver la 

disposición e interés que genera en los estudiantes el uso de las TIC y la mediación de 

estrategias lúdicas a través del juego digital y los argumentos del ABJ mantiene siempre y 

cuando haya una orientación para alcanzar un objetivo en específico. Lo anterior demuestra 

que uno de los requisitos del aprendizaje significativo propuesto por Ausubel et al. (1976) sobre 

las predisposiciones que debe tener los alumnos a aprender, asimilar o estructurar los 

contenidos, se complementa con información ampliada que se vincula a un aprendizaje previo, 

donde el estudiante construye una nueva conceptualización. 

Igualmente fueron evidentes la atención y la dinámica, mostrando agrado y gusto en la 

forma como afrontaban cada actividad, reto o juego, lo cual mejoró la comprensión de los 

contenidos abordados durante la implementación y la facilidad con que interactuaban con cada 

recurso digital propuesto; ya que permite el juego de roles como lo dice Pyle (2018) además al 

concluir cada sesión, se sentían con alegría y entusiasmo expresando frases me pareció 

divertido, la clase estuvo muy buena, aprendimos de computación, estaba bonito, otro dijo que 

el blog facilitaba las tablas de multiplicar y también dijeron que las tareas se habían convertido 

en juegos. 

 De igual forma, para que la incorporación de las TIC en el aula, sea una herramienta 

del quehacer docente y de ella obtener resultados positivos, es necesario contar con una 

infraestructura adecuada, que incluya buena conexión a internet y equipos en constante 

mantenimiento. Los beneficios de la implementación de las TIC en la escuela hacen parte del 
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trabajo de Durango (2011) quien reconoce la importancia de los diversos recursos educativos 

que mejoran el desarrollo de actividades en el aula. 

Otro de los hallazgos, en este proceso fue evidenciar el acompañamiento que realizaron 

los estudiantes más habilidosos, para ayudar a aquellos que no tenían buenas destrezas 

computacionales, se demostró trabajo colaborativo durante las actividades desarrolladas con el 

blog MATHTIC. También el juego junto con el uso de las TIC, a través del blog potencializa a 

los estudiantes para mejorar su actitud y disposición frente al aprendizaje de las matemáticas 

como lo considera (Ausubel et al., 1976).  

Es importante también, fomentar la alfabetización digital y el desarrollo de competencias 

computacionales para darle facilidad a los procesos educativos donde se usen RED, pues entre 

más fue usado el blog MATHTIC más fácil se convirtió su uso, lo cual es manifestado con 

satisfacción por los estudiantes, esto demuestra que el juego y el uso de las TIC activan y 

fortalecen la participación, motivación, y el aprendizaje. 

Por otro lado, los elementos utilizados dentro del blog tales como el foro de 

participación, las secciones de comentarios, nube de palabras y encuesta de satisfacción 

permitieron una buena participación de los estudiantes, lo cual refleja que son importantes los 

espacios de comunicación para el mejoramiento de los procesos educativos y crear 

comunicaciones asertivas y relaciones entre docentes y educando horizontales, haciendo 

alusión a Morera (2015). 

En el foro, las secciones de comentarios y la nube de palabras se observaron con 

relación al aprendizaje de las tablas de multiplicar estudiantes que les resultan fáciles y que se 

las han aprendido por su esfuerzo y práctica, y solo si las aprenden les genera gusto, además 

se encontraron estudiantes que solo se saben algunas o pocas, y les resultan difíciles o muy 

difíciles por ser largas y tener mucho contenido.  

Por tanto, se logró establecer que el aprendizaje de las tablas de multiplicar se alcanza 

con esfuerzo, practica y memorización, ratificando a Almache (2012) sobre la importancia de 
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este proceso. Además, al generar interés en los estudiantes al usar estrategias activas como el 

aprendizaje basado en el juego y la incorporación de las TIC y los RED como el blog educativo 

garantiza el aprendizaje significativo. 

Por otra parte, teniendo en cuenta la nube de palabras, las secciones de comentarios y 

la encuesta de satisfacción se puso en manifiesto y en concordancia con el instrumento de la 

encuesta, que los estudiantes expresaron frases como que es fácil, me enseñó matemáticas, 

me gustó, me pareció chévere, me divierto mucho, en realidad me encantó, entre otros, 

igualmente en la encuesta del blog 14 estudiantes de los 19 que lograron participar 

manifestaron sentirse motivados.  

Resultados Prueba final 

Este ejercicio tuvo como objetivo dar respuesta al aprendizaje de las matemáticas 

relacionadas con la multiplicación y de manera específica la conceptualización de la 

multiplicación, la representación gráfica y el cálculo multiplicativo de los estudiantes de tercer 

grado en la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo, esta prueba la realizaron los 

estudiantes en el blog educativo MATHTIC y sus resultados se muestran en la figura 34.  

Figura 34 

Porcentaje de Aciertos y desaciertos Prueba Final 
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Aplicando la rúbrica de evaluación de desempeño (anexo D) en primera instancia se 

observa que los estudiantes mostraron que manejan de manera clara y precisa el concepto de 

multiplicación como una suma repetida, revelando que el 83.3% proporcional a 25 estudiantes 

del grado tercero, se ubicaron en la escala superior, solo un 16.7% tuvo un desempeño bajo, 

equivalente a 5 alumnos. Para el caso concreto de la pregunta 4 y 5, mostró que un promedio 

del 85% correspondiente a 26 estudiantes, comprenden de forma clara el concepto de la 

multiplicación representado gráficamente, no obstante, un 15%, es decir 4 estudiantes se 

mantuvieron en el desempeño bajo. El tercer eje temático que corresponde a las preguntas de 

la 6 a la 10, ilustra que un promedio de 72% equivalente a 21 estudiantes, desarrolla con 

mucha destreza cálculos de algoritmos básicos de la multiplicación, sin embargo, un 28% 

correspondiente 8 estudiantes tuvieron desaciertos en este aprendizaje. 

Con relación a los desempeños de los estudiantes en el aprendizaje de las tablas de 

multiplicación y la comprensión y uso del algoritmo multiplicativo, en la figura 35 se observa que 

el 13% de la muestra obtuvo un desempeño superior; de igual manera el 50% presentaron un 

desempeño alto; además un 23% alcanzó un desempeño básico y por otra parte un 14% 

consiguió un desempeño bajo; por lo cual se pudo observar que el desempeño de los 

estudiantes más representativos se ubicó en la escala de desempeño alto. 

Figura 35 

Clasificación porcentual por niveles de desempeño prueba final 
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Comparativo entre la Prueba Diagnóstica y la Prueba Final 

A partir de lo mostrado por los estudiantes en la prueba diagnóstica y la prueba final, en 

la figura 36 se establece una imagen comparativa entre los resultados por grupos de preguntas, 

ya que fueron estructuradas de la misma manera. 

Figura 36 

Comparativo por Grupo de Preguntas, Aciertos de Pruebas Diagnostica y Final 
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de las matemáticas que se relaciona con lo expuesto por Ramón y Vilches (2019). 

Asimismo, frente al concepto de la multiplicación como representación gráfica significó 

un aumento por encima del 40%, ya que los ejercicios sugeridos en MATHTIC demuestran que 

el blog es una herramienta importante para desarrollo de habilidades en los estudiantes, para el 

caso de los cálculos de algoritmos básicos de la multiplicación la diferencia entre ambas 

pruebas es de 14.68% ya que paso de 57.3% a 72%, mostrando el porcentaje más bajo de 

mejoramiento debido a  la complejidad de esta categoría en el aprendizaje de la multiplicación 
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pues implica de una u otra manera la memorización o idear una estrategia de cálculo eficaz y 

rápida. 

De esta forma en la figura 37 también se hizo una comparación entre los resultados 

finales entre las dos pruebas mencionadas anteriormente. Se puede observar que, en la prueba 

diagnóstica, el desempeño bajo se ubicó en un 43%, en cambio en la prueba final se ubicaron 

solo un 14% de los estudiantes, es decir que se redujo en un 29% el desempeño negativo, lo 

que quiere decir que 9 estudiantes superaron las dificultades con relación al aprendizaje de las 

tablas de multiplicar. Con relación al desempeño básico, disminuyó, aunque de manera poco 

significativa paso del 30 % al 23 %, así pues, solo 2 estudiantes saltaron a otro desempeño. 

En el desempeño alto se evidenció que pasó de un 27% a un 50%, esto es que 7 

nuevos estudiantes que no estaban en este nivel lograron llegar a este desempeño, finalmente 

en la prueba diagnóstica ningún estudiante logró un desempeño superior, mientras que en la 

prueba final alcanzó el 13%, en otras palabras 4 estudiantes ascendieron a este nivel. Estos 

resultados demuestran que MATHTIC es un instrumento pedagógico que ayuda al 

mejoramiento del aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

Figura 37 

Comparativo Número de estudiantes por Niveles de Desempeño entre Prueba Diagnóstica y 

Prueba Final 
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Es importante aclarar que el blog educativo MATHTIC representó un avance en la 

adquisición de aprendizajes en el área de matemáticas de los estudiantes del grado tercero de 

la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo. Se considera que la implementación de 

este tipo de recursos en el aula, genera resultados positivos en el desempeño de los 

estudiantes, si bien, las clases tradicionales, aunque no dejan de ser importantes en algunos 

casos, limitan algunas posibilidades de aprendizajes, debido a que no incluyen herramientas, 

como lo manifiesta Downes (2009) ya que la interactividad, los videos y las pruebas con tiempo 

controlado que son de gran importancia en los estudiantes, al momento de apropiarse o 

estructurar el conocimiento. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



126 

 

Capítulo 5. Conclusiones - Recomendaciones - Impactos – Reflexión 

Este capítulo contiene las consideraciones finales de la investigación que son el 

resultado de los procesos de revisión documental y aplicación de referentes teórico-

metodológicos que guiaron el presente estudio permitiendo elucidar la influencia que tiene el 

blog educativo en el aprendizaje de las tablas de multiplicar y su intervención pedagógica en el 

aula, en estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza de 

Sincelejo. 

Conclusiones 

Para llegar a este apartado fue necesario, hacer una importante revisión documental de 

carácter internacional y nacional, lo cual permitió encontrar similitudes en los problemas que 

presentan los estudiantes de tercer grado de básica primaria, en lo referente al aprendizaje de 

las tablas de multiplicar, lo anterior, dio luces sobre los caminos que llevaron a dar respuesta a 

la pregunta de investigación sobre ¿Cuál es la  influencia del blog MATHTIC mediado por el 

aprendizaje basado en el juego para el fortalecimiento del aprendizaje de las tabeas de 

multiplicar en estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza de 

Sincelejo, Sucre?, que se reflejaron en el desarrollo de los objetivos de esta investigación. 

Atendiendo la idea anterior, el trabajo tuvo como objetivo general, Analizar la influencia 

del Blog educativo MATHTIC en el aprendizaje de las tablas de multiplicar para resolver 

operaciones en los estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza 

de Sincelejo, Sucre. Lo que facilitó la elaboración de los objetivos específicos que dieron 

respuestas al problema de investigación. 

Dentro del marco establecido en el primer objetivo, se propuso Identificar las dificultades 

que tienen los estudiantes del grado tercero, en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, a 

través de una prueba diagnóstica, que reflejó las deficiencias y fortalezas en esta operación 

matemática, que es necesaria para la consolidación del aprendizaje en Básica Primaria, como  

lo acuerda el MEN (2006a) en los Estándares Básicos de Competencias, que buscan el 
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desarrollo de habilidades, apropiación y eficiencia en procesos de comprensión de los 

estudiantes con las problemáticas que genera la vida cotidiana. 

Se pudo comprobar que las clases tradicionales deben ser revisadas y acercarse a las 

necesidades que tiene la población estudiantil del siglo XXI, como nativos digitales, los niños 

tienden a aprender a partir de diferentes recursos interactivos, las clases magistrales sino 

llevan una motivación bien estructurada, son poco atractivas y terminan desmotivando, las 

necesidades de los estudiantes han cambiado, así como sus intereses, de esta manera la 

alfabetización en medios digitales para docentes que aún se mantengan al margen de las TIC 

es importante, ya que les permite explorar la gama de opciones que hoy se encuentran 

alojadas en internet, para desarrollar encuentros académicos más dinámicos.  

Sin embargo, el reto de incluir las TIC como mediadoras en los proceso de enseñanza 

aprendizaje, conlleva a la planificación como lo considera Salcedo (2010) que orienta hacia un 

ejercicio pedagógico desde la perspectiva holística, planteando que el dominio de conceptos de 

otras disciplinas es fundamental para integrar el conocimiento, creando ambientes escolares 

productivos, innovadores y de múltiples posibilidades de interacción que son expuestas por 

Durango (2010) motivando al docente al uso de nuevos recursos digitales en su actividad 

profesional. 

De igual manera, la Investigación Acción Pedagógica como enfoque de corte cualitativo, 

ayudó a desarrollar una descripción cercana a la realidad, para el desarrollo de los objetivos, 

gracias a la utilización de categorías y sub categorías relacionadas con el problema planteado, 

según Colmenares (2012) el progreso del conocimiento se logra con la planificación, sin duda, 

las orientaciones que han surgido desde la Universidad de Cartagena, son fundamentales para 

el uso de la IAP que permitieron direccionar los objetivos de este trabajo de investigación. 

En cuanto al segundo objetivo, se planeó Diseñar el blog educativo MATHTIC mediado 

por el Aprendizaje Basado en el Juego para fortalecer las nociones y habilidades en cálculos de 

las tablas de multiplicar, la herramienta se diseñó por medio de la plataforma Google sites, 
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donde se pueden crear RED con funcionalidades y atributos llamativos y dinámicos, que son 

fundamentales para la comprensión de nociones como la representación gráfica, el cálculo y la 

conceptualización, refiriéndose al uso de los blog educativos como cambiante de la enseñanza 

y el aprendizaje (Morera, 2015 citando a Manzano, 2013). 

Se consideró de suma importancia, la mediación del aprendizaje basado en el juego en 

el blog porque respondía a la problemática planteada para promover el aprendizaje de forma 

entretenida de modo que cada material incorporado cambiara la percepción acerca de aprender 

matemáticas con lo que se logró que, MATHTIC como recurso educativo digital, fuese una 

apuesta al mejoramiento del quehacer docente,  para fortalecer los aprendizajes y 

competencias matemáticas enfatizando en las habilidades de cálculo y la comprensión del 

significado del algoritmo de la multiplicación, alcanzando un impacto que se observó en el 

tercer objetivo, con la intervención pedagógica desarrollada con los estudiantes. 

El tercer objetivo específico se propuso Implementar el blog educativo MATHTIC 

mediado por el Aprendizaje Basado en el Juego para el fortalecimiento las tablas de multiplicar 

a través de una unidad didáctica, para lo anterior, fue necesario tener en cuenta que el juego 

facilita la conceptualización como lo afirma Daniels y Pyle (2018) los niños percibieron un 

ambiente flexible con la utilización de blog, equivocarse permitía empezar de nuevo sin 

cuestionamientos del maestro, a la vez, vinculó conocimientos de matemáticas, tecnología, y 

lenguaje, porque la participación en comentarios sobre el recurso, facilitó que los estudiantes 

dieran su opinión personal a cerca de MATHTIC. 

Dentro del marco disciplinar del área de matemáticas, MATHTIC permitió evidenciar las 

habilidades del pensamiento numérico tanto como los procesos de ejercitación, razonamiento y 

la memorización como también procesos de conceptualización y abstracción, queda claro que 

la influencia de los blogs como recursos educativos digitales, permite el desarrollo de trabajo 

autónomo y fomenta el trabajo colaborativo (Gómez, 2015) facilitando la participación de los 

estudiantes que interactúan con el recurso digital, de manera divertida, flexible y fácil.  



129 

 

Los ejercicios dinámicos presentados de diferentes formas interactivas y digitales con 

una estrategia metodológica activa, estimulan la motivación de los niños por el aprendizaje de 

las matemáticas donde la lúdica vinculada con la tecnología ofrecen espacios propicios para la 

adquisición de competencias. 

Para el caso del cuarto objetivo, se pudo corroborar que las evaluaciones diagnostica y 

final, arrojaron cambios en los resultados de los estudiantes que se pueden considerar 

significativas, en las que se hallaron diferencias entre 14%,40% y 20% para las competencias 

de conceptualización,  definición gráfica y cálculo multiplicativo, la utilización del blog educativo 

MATHTIC, facilitó el mejoramiento de los desempeños superior y alto, conseguidos en la 

prueba final, que aumentaron frente a la evaluación diagnostica, es decir, de manera general, 

de 8 estudiantes que antes habían solo en el desempeño alto pasaron a ser 19 entre el 

desempeño alto y superior, 7 se ubicaron en el desempeño básico y 4 no lograron ningún 

avance después de la implementación de blog educativo MATHTIC. 

Lo anterior denota la validez de la estrategia planteada pues el 64% maneja claramente 

el uso del significado y el cálculo de las tablas de multiplicar con mucha destreza, en 

consecuencia, adquirieron el aprendizaje totalmente o satisfactorio, el 23% logró el alcance de 

algunos conocimientos y/o competencias trabajadas, solo un 13% no logró el objetivo. Esto se 

le atribuye al poco tiempo que se usó la herramienta del blog MATHTIC para la 

implementación, igualmente 4 estudiantes no asistieron a la primera sesión donde se exploró, 

pero también se empezó a estructurar el concepto y por ultimo a la falta de destrezas 

computacionales por parte de los estudiantes. 

El blog educativo MATHTIC es una herramienta que propició muchos escenarios 

positivos en el aula, puesto este espacio digital fomentó una gran participación donde se 

evidencian los gustos, intereses y permitió conocer necesidades expresados por los mismos 

estudiantes, por esto fue fácil llevar un proceso de evaluación formativa debido a la interacción 

activa y constante y la comunicación asertiva que se establece entre el docente y el estudiante, 
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dando lugar no solo a la heteroevaluación, sino también de una forma proactiva la coevaluación 

y la autoevaluación. 

Adicionalmente, es significativo destacar la importancia que tienen las TIC y los RED y 

dentro de estos el blog educativo, al ser llevado al aula, ya que, por su dinámica, diseño y el 

equipamiento de metadatos y elementos actuales, posibilitan una diversidad de ambientes 

escolares activos, sin embargo, por sí solos no pueden actuar en pro de un proceso de 

enseñanza aprendizaje en forma horizontal. 

La combinación del blog educativo junto al ABJ demostraron que la forma como se 

llevan los aprendizajes a las escuelas necesita una transformación, que responde 

concretamente a la problemática de la enseñanza de las matemáticas que se sigue asumiendo 

actualmente de manera tradicional. En este sentido el plus extra a la praxis pedagógica que 

aportan las TIC a través del blog y el enfoque lúdico del ABJ, se convierte en una gran 

alternativa metodológica para mejorar los procesos educativos. 

Igualmente, el blog educativo al ser un lugar propio de la web 2.0 propende por el 

mejoramiento de las habilidades computacionales al crearse actividades donde los estudiantes 

manejan los elementos del software (pestañas, secciones, vínculos, enlaces ventanas, iconos) 

y hardware (teclado, mouse) de mucha necesidad en la nueva sociedad del conocimiento. 

El efecto que produjo el juego sobre los estudiantes se centró en las emociones 

positivas como la alegría, el entusiasmo, la creatividad, es altamente estimulante de ellas, le 

generó expectativas, motivación y mucha participación, pero que necesitó ser dirigido y 

orientado hacia la consecución y asimilación de nuevos conocimientos y/o fortalecimiento en 

los que haya habido alguna dificultad como lo fue aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

Sobre el particular el papel del Aprendizaje Basado en el Juego fue mediador porque 

reorientó las dinámicas (obtención de recompensas) y mecánicas (reglas del juego) no solo 

hacia la obtención de diversión, sino que potencializó las habilidades cognitivas. 
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Los vacíos que deja esta investigación pueden estar sujetos al poco tiempo que se usa 

para la implementación, al uso de equipos desactualizados y la poca cobertura redes modernas 

en el entorno institucional, el horario usado en dos sesiones de contra jornada, y por no estar 

adaptados a estar en clase por la mañana los estudiantes, aunque estaban motivados pudo 

haber algo de cansancio. Todo lo descrito consigue justificar y desvela que no se logró en un 

100% el objetivo del aprendizaje de las tablas de multiplicar pero que, si fue evidente que se 

logró fortalecer en un porcentaje alto, bajando los niveles de desempeño bajo.  

Ahora la investigación respondió la pregunta planteada en el problema, la cual se 

pueden evidenciar en los resultados obtenidos luego de la utilización del blog MATHTIC en los 

estudiantes del tercer grado de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo, lo que 

permite considerar que la estructura teórico-metodológica permitió implementar estrategias y 

herramientas innovadoras frente a la problemática presentada para mejorar en el aprendizaje 

de la multiplicación, y las competencias que hacen parte de su conceptualización. 

Finalmente, sería bueno pensar a futuro cómo lograr una mayor eficacia en la 

enseñanza y el aprendizaje del tema tratado en esta investigación u otro alternativo, mirar hacia 

enfoques de metodologías activas como la gamificación (Multiplayer classroom, Gamified 

classroom y Flipped classroom) u otras tipificaciones del Aprendizaje Basado en el Juego 

(videojuegos, Serious Games, Escape Room y Breakouts educativos, juegos tradicionales), y 

cómo se implementaría teniendo en cuenta otras formas de RED como las wikis, OVAs, 

páginas web o desde otros entornos virtuales o usos de las TIC, y en lo disciplinar concerniente 

a la resolución de problemas, buscando siempre transformar la praxis y lograr mejores 

resultados educativos. 

Recomendaciones y Limitaciones  

Teniendo en cuenta la implementación del trabajo de investigación se hacen las 

respectivas recomendaciones como sustento de carácter pedagógico: 
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 El aprendizaje basado en juegos y el aprendizaje significativo deben aplicarse en la 

planeación de clases mediante actividades que incluyan a las TIC, ya que estimulan el 

desarrollo de competencias de manera divertida y dinámica para los estudiantes. 

 Seguir implementando la IAP en el aula porque a partir de ella se pueden resolver 

problemas aprendizaje a través del diseño de estrategias pertinentes e innovadoras. 

Además, el uso de la investigación permite el acercamiento a las realidades de 

comunidades educativas y sus contextos territoriales. 

 Utilizar los recursos educativos digitales como el blog MATHTIC en los entornos 

académicos como es el caso de la básica primaria y la enseñanza de la multiplicación, 

porque facilitan el desarrollo de habilidades y competencias propias de las matemáticas. 

 Reconociendo la importancia de la interactividad y de herramientas virtuales como 

canciones, videos, e imágenes para la enseñanza, es fundamental planificar actividades en 

el aula con el uso de las TIC que son de uso masivo en diferentes niveles de la educación 

formal. 

 Capacitar a los docentes en alfabetización digital ya que esto permite que los profesores 

puedan incorporar los RED de forma pedagógica en el aula de clase. 

 Ampliar estos procesos investigativos a toda la institución para así tener mejores resultados 

e impacte de manera más global a la comunidad en general, para esto se debe ampliar la 

muestra e involucras más actores en el proceso. 

Dentro de las limitaciones encontradas en este estudio que afectaron de alguna forma lo 

planeado son: 

 Se pudo evidenciar la resistencia presentada por un directivo docente para prestar la sala 

de audio visuales durante la implementación del blog educativo para los estudiantes de 

tercer grado de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo. 

 Desde el aspecto relacionado con la conectividad se presentaron problemas con la 

empresa que distribuye el servicio de internet, así como la falta de mantenimiento de los 
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equipos que afectaron el desarrollo normal de las actividades establecidas en el blog 

educativo. 

 En el ámbito de infraestructura se presentaron dificultades debido a que los encargados no 

fueron diligentes a la hora de facilitar los equipos de cómputo, así como la falta de 

condiciones mínimas como ventilación y luminosidad del aula, lo que hizo en algunos 

momentos que se atrasaran las actividades propuestas con el blog, lo que generaba 

tensión en los investigadores. 

Impactos  

En el ámbito pedagógico y metodológico, para la Institución educativa tuvo un gran 

impacto, al evidenciar un estilo innovador en la manera de alcanzar las competencias y 

objetivos en el área de matemáticas creando aprendizajes significativos en los estudiantes de 

los grados tercero a través del juego, estrategia que fue la primera en ser efectuada, pues no 

existe registro de algo parecido, de modo que sirve como estandarte para próximos proyectos o 

investigaciones, mejorando la identidad institucional.  

En el futuro se espera que los procesos institucionales como pruebas y planificación 

curricular, estén ligadas de manera cercana a la mediación de las TIC, con ellas se pude 

revolucionar el campo de la enseñanza, flexibilizando los procesos de enseñanza aprendizaje, 

la autonomía, el trabajo colaborativo y construcción de recursos, permitirá hacer aportes de 

forma colectiva a las comunidades pedagógicas, que ligadas a los procesos de fomento a la 

ciencia y la creatividad, promuevan el acceso a la cultura y el conocimiento. 

El uso de los blogs educativos se convierte en una apuesta para la educación del siglo 

XXI, los procesos de enseñanza aprendizaje van evolucionando conforme cambia la 

tecnología. Y sus impactos en la escuela no pueden dejarse de lado, tanto padres como 

estudiantes y docentes que conforman las comunidades educativas deben acercarse a las 

bondades pedagógicas que aportan los recursos educativos digitales, las investigaciones cada 
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día están más ligadas a las implicaciones que generan las TIC en los procesos de 

consolidación de modelos asociados a la pedagogía actual. 

La utilización del blog MATHTIC fortaleció los procesos de aprendizaje en el aula 

clases, logrando que los niños cambien su actitud y motivación hacia las tablas de multiplicar, 

asimismo manifiesten sus pensamientos y emociones, fomentando la confianza mediante el 

uso de las TIC y el juego, rompiendo el esquema que solo se aprende con libros, cuaderno y 

tablero o bien; paradigmas que se les ha inculcado de generación en generación académica 

por las experiencias normales que viven cada año dentro del salón. 

La presente investigación generó un impacto tecnológico, ya que se está trabajando con 

estudiantes que viven en comunidades vulnerables con poco acceso a las tecnologías, 

dándoles la oportunidad de participar equitativa e inclusivamente, además porque se 

desarrollan en ellos habilidades sociales como autonomía, trabajo en equipo y colaboración, 

competencias que le sirven tener impulso personal en el manejo de las TIC y comenzar a 

potencializar sus habilidades computacionales, ya que para la mayoría de niños y niñas 

intervenidos fue una oportunidad de alfabetización digital. 

Otro impacto, que se relaciona directamente con los investigadores de este trabajo, es 

que a partir de lo realizado las prácticas de aula han cambiado y se están empezando a realizar 

procesos innovadores que apuntan a mejorar la calidad educativa tanto de la institución como 

la región. 

Reflexión  

Es claro que la investigación con fines pedagógicos hace grandes aportes a los autores, 

esencialmente porque somos actores activos de la educación local, regional y nacional y al ser 

conscientes de nuestra labor dentro de las aulas para buscar y formar en la sociedad del 

conocimiento que les permita a los estudiantes enfrentarse a las transformaciones que la 

globalización está exigiendo.  
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El uso de la investigación IAP se desarrolla en función del diseño de nuevas prácticas 

pedagógicas, a partir de la generación de conocimientos  como también de los 

comportamientos y actitudes sociales como son el agrado, gusto, colaboración y el cambio de 

motivación, como miembros de la comunidad docente se considera fundamental el cambio en 

las prácticas escolares, en algunos casos, el desconocimiento y la falta de capacitación, son 

problemas que deben superase para mejorar los procesos pedagógicos. 

Definitivamente se debe hacer una reflexión de qué y cómo estamos haciendo nuestro 

ejercicio para lograr que los estudiantes alcancen los aprendizajes y competencias esperadas 

en cada nivel. Consecuente a esta reflexión debe llevar a tomar decisiones, tales como la 

incorporación de las TIC a través del uso más repetitivo de RED y metodologías activas que 

están dando un plus adicional en las aulas en los procesos de enseñanza y aprendizaje. 

Se considera imperativo en el contexto escolar, la irrupción de recursos digitales y 

estrategias que generan aprendizajes significativos, logran enriquecer la praxis pedagógica a 

nivel curricular, pero lo más importante es que modernizan los procesos educativos en las 

instituciones, catapultando la calidad del servicio y mejorando integralmente al individuo que se 

está formando. 

Ser investigador no es una tarea fácil para aquellos que apenas damos los primeros 

pasos, pues es un camino que exige que el individuo tenga un compromiso mismo con su 

trabajo, pues la continua indagación, formación y autoaprendizaje en que se somete, conlleva a 

convertirse en un transformador del contexto en que actúa e interviene. Sin embargo, aquellos 

que hacen una buena tarea y asumen con responsabilidad esta labor sienten satisfacción de lo 

aprendido, de lo que vivió en todo el proceso, la estructuración y construcción de hallazgos 

significativos, que dan luces para emprender e ir otro nivel. 

El proceso de investigación en la educación es un universo de aprendizaje, donde el 

maestro se mueve dentro las temáticas que son de sus intereses, cada uno tiene su propio 

universo en el cual le es fácil moverse, por eso cuando las investigaciones son en grupo suelen 
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ser colaborativas y de buen trabajo en equipo, cuando sus miembros miran el acto investigativo 

como lo que es, y no como un requisito. No obstante, cuando la química investigativa se pierde 

o simplemente es nula, o no se tienen las habilidades propias de esta acción, suelen haber 

obstáculos y limitantes que retrasan los resultados que se esperan. 
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Anexos 

Anexo A Formato Registro Anecdótico 
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4517 de 11/2016, emanado de la Secretaria de Educación Municipal 

de Sincelejo - Sucre 
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REGISTRO ANECDÓTICO 
 

GRADO: 
3°D 

FECHA: 20 de oct 2022 

LUGAR: Sala de Informática HORA: 4:00 pm 
 

ACTIVIDADES EVALUADAS: SESIÓN 1 
 

DESCRIPCIÓN DE LO OBSEVADO 
 

INTERPRETACIÓN DE LO OBSERVADO 

Los estudiantes tienen una buena 
disposición para empezar a utilizar el blog. 
Se les hizo un recorrido por todas las 
pestañas guiando y mostrando a los 
estudiantes cada paso para ingresar a 
cada actividad propuesta. 
Estuvieron bastante atento a los 
momentos de la clase. 
Se mostraron dinámicos la mayoría solo 
algunos se confundían un poco al buscar 
las actividades al principio. 
Se les mostró un video de la página 
contenidos para aprender a todo el grupo, 
alojado en la subpágina de explorando y 
aprendiendo. 
Con mucha comprensión abordaron el 
juego de rompiendo el hielo. 
Siguiendo las orientaciones del profesor 
se comenzó la interacción con el recurso 
interactivo en la sección lo que estoy 
aprendiendo, al principio con la orientación 
del docente, luego  
Las orientaciones del docente se 
mantuvieron para que los estudiantes 
sintieran la guía, aunque también hubo 
espacios en que los estudiantes fueron 
autónomos en su gran mayoría, 

 
 
Para tener un buen aprendizaje 
significativo debe haber una disposición 
del estudiante, que se crea cuando el 
docente explora y crea expectativas frente 
actividades diferente de lo tradicional y 
esto hace que el estudiante esté atento a 
las indicaciones y va haciendo a su ritmo 
lo que iba logrando observar. 
 
Los estudiantes mostraron agrado al ver el 
video, demostrando un buen nivel de 
comprensión, lo que se puede vincular a 
que el juego junto con el uso de las TIC a 
través del blog potencializa a que los 
estudiantes tengan una actitud y 
respondan con asertividad ante las 
preguntas o cuestionamientos que se le 
hagan. 
 
De otro lado darle autonomía al 
estudiante, pero manteniendo el rol el 
docente como guía, hace que el mismo 
educando vaya formando su propio 
aprendizaje, el descubrir las mecánicas y 
reglas de los juegos le permitía colaborar 

CO-SC-
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reconocían las mecánicas y dinámicas del 
juego, les resultó fácil el manejo de la 
herramienta. 
Por las pocas competencias 
computacionales que tienen los 
estudiantes al abrirse varias pestañas en 
el navegador recurrían al docente para 
volver al sitio. 
Muchos expresaron su satisfacción en los 
concluir la sesión, se sentían con alegría y 
entusiasmo expresando frases me pareció 
divertido, la clase estuvo muy buena, 
aprendimos de computación. 
En el foro propuesto en el blog, el 100 % 
de los participantes se observaron entre 
todos los comentarios acerca del 
aprendizaje de las tablas de multiplicar a 
manera general dos tipos: los que dicen 
que son fáciles y que se las han aprendido 
por su esfuerzo y práctica, y solo si las 
aprenden y les genera gusto. 
Y los que solo se saben algunas o pocas, 
y les resultan difíciles o muy difíciles por 
ser largas, mucho contenido. 
 
 

con el compañero que posiblemente no 
había descubierto ayudando sirviendo de 
apoyo habiendo aprendizaje colaborativo. 
Asimismo, es importante también la 
alfabetización digital y el desarrollo de 
competencias computacionales para darle 
facilidad a los procesos educativos donde 
se usen RED, pues entre más sea usado 
el blog o cualquier otro recurso digital, más 
fácil se convierte su uso. 
El sentir y observar en los estudiantes 
palabras de satisfacción al terminar una 
clase demuestran que el juego y el uso de 
las TIC activan y fortalecen la 
participación, motivación, y el aprendizaje.  
 
El uso total del foro pone de manifiesto 
que disponer de nuevos recursos para que 
el estudiante manifieste sus opiniones es 
clave para conocer las necesidades y 
expectativas que tienen los estudiantes al 
abordar ciertos temas que para algunos no 
son de su agrado, o interés o que para 
ellos resulta difícil. 
En cuanto al aprendizaje de las tablas de 
multiplicar lo primero es que este se 
alcanza con esfuerzo y practica y así 
lograr la memorización, y segundo que se 
puede generar interés de los estudiantes 
al tener estrategias activas como el 
aprendizaje basado en el juego y la 
incorporación de las TIC y los RED como 
el blog que garantice el aprendizaje 
significativo. 

REGISTRO ANECDÓTICO 
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FECHA: 21 de oct 2022 

LUGAR: Sala de Informática HORA: 4:00 pm 
 

ACTIVIDADES EVALUADAS: SESIÓN 2 
 

DESCRIPCIÓN DE LO OBSEVADO 
 

INTERPRETACIÓN DE LO OBSERVADO 

 
Para la segunda sesión los estudiantes 
seguían motivados, de nuevo se evidenció 
la participación de los estudiantes, 
siguiendo hilos conductores de la temática 
respondiendo participativamente. 

 
El uso constante de herramientas digitales 
mantiene la disposición del estudiante 
hacia el aprendizaje. 
Es importante la guía del docente para 
velar a que los estudiantes se enfoquen en 
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Se les pidió a los estudiantes que 
ingresaran a la pestaña de explorando y 
aprendiendo y vieron de manera individual 
el video propuesta en la unidad didáctica.  
Se les realizaron preguntas de 
comprensión donde nuevamente se 
evidenció la buena atención de los 
estudiantes a través de la participación 
activa de muchos niños. 
Se orientan a los estudiantes a que 
participen en los tres juegos se logra 
observar que se les hace fácil ejecutar los 
juegos, mostrando competencias entre los 
estudiantes, manifestando alegría por 
superar los retos que proponía cada 
recurso. 
Seguido los estudiantes son orientados a 
ingresar al primer recurso de geneal.ly en 
la pestaña de Estructurando y jugando 
para que de manera autónoma ingresaran 
a los recursos de las tablas, se observó 
que los estudiantes ingresaron a las tablas 
de multiplicar que tenían debilidades, sin 
embargo, cinco estudiantes ingresaron a 
la tabla del 1, 2 y 10 pues para ellos les 
resultaba más fácil. 
 
Se les preguntó a los estudiantes que 
como les habían parecido las actividades 
algunos expresaron que estaba bonito, 
otro dijo que el blog facilitaba las tablas de 
multiplicar y también dijeron que las tareas 
se habían convertido en juegos 
 

las actividades y juegos asignados, así 
también en lograr los aprendizajes 
esperados tal como lo pretende el ABJ. 
 
La facilidad como los estudiantes manejan 
el recurso y expresar que lo hicieron bien 
obteniendo un buen puntaje o logrando el 
reto justifica el vínculo académico, 
didáctico y pedagógico que tiene el hecho 
de aprender las conceptualizaciones de la 
multiplicación con elementos digitales 
propios de los RED y del ABJ, se convierte 
en un plus para que los estudiantes 
relacionen las ideas preconcebidas con los 
nuevos conocimientos y pueda ejecutar 
las tareas de aprendizaje. 
Sin embargo, puede influir la poca 
confianza que se tenga el estudiante 
cuando se enfrenta a retos y aprendizajes 
que no opera, propiciado por su bajo 
interés en el área o los esquemas de 
dificultad que trae de otros grados. 
 
 
Ante las expresiones de los estudiantes se 
sigue evidenciando que el RED elaborado 
es llamativo para los estudiantes, de 
buena estética, que al haber varios retos 
del blog facilitaba el aprendizaje de las 
tablas de multiplicar y que cada juego 
digital para ellos era un reto de 
conocimiento, pero que al ser un juego les 
gustaba, dando lugar al aprendizaje 
significativo, donde ellos se divierten, les 
parece atractivo y aprenden. 
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INTERPRETACIÓN DE LO OBSERVADO 

En la tercera sesión se cambió la sala de 
informática se contaba con otra clase de 

La conexión a redes y el contar con 
equipos en buen estado pues garantiza la 
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ambiente, hubo inconvenientes con 
directivos (coordinador) que no querían 
prestar la sala con la que se venía 
trabajando. Hubo dificultad con la 
conexión el número de computadores 
dispuestos se redujo a 17, también la 
calidad de los equipos no era optima en 
las anteriores sesiones cada niño tenía su 
computador. 
En el primer momento en la actividad de 
motivación los estudiantes responden a 
través de una nube de palabras lo que han 
aprendido o encontrado en MATHTIC, en 
el cual se notó que no hubo claridad de los 
estudiantes pues se usaron frases y no 
una palabra, sin embargo, la palabra que 
sobresale en diferentes formas aprender a 
multiplicar, a sumar, jugar y computador, 
hay comentario que es fácil, que les 
enseñó matemáticas, que les gustó, entre 
otros. 
solo 17 estudiantes lograron participar, 
pues la configuración de la aplicación solo 
permitía una respuesta. 
En el segundo momento en el juego de la 
OCA la interactividad fue realizada en 
grupo de 3 0 4 estudiantes de manera 
guiada, se evidenció el seguimiento de las 
reglas que contenía el juego, el 
acompañamiento que los compañeros 
hacían a aquellos que no tenían buenas 
habilidades computacionales, como se 
trataba del manejo del cálculo de las 
tablas de multiplicar la mitad de los 
estudiantes en cada grupo demostró 
dominio, sin embargo, la otra mitad tenía 
muy pocas habilidades en el cálculo 
multiplicativo. También hubo muchas 
dificultades con la conexión, y el 
funcionamiento de los equipos. 
 

motivación del estudiante, poco valor 
tendrá para ellos al ver que no pueden 
realizar las actividades. Esto se evidenció 
en las actividades ejecutadas en esta 
sesión Así también el apoyo y conciencia 
de los directivos ante una investigación 
puesto que esto desanima al docente a 
buscar nuevas estrategias para la 
consecución de los aprendizajes. 
 
La actividad de motivación permitió ver 
que los educandos tienen claro cuál es el 
objetivo que se quiere alcanzar con el 
aprendizaje de las tablas de multiplicar 
 
 
El trabajo colaborativo y el apoyo que 
ejercen los que tienen buenas habilidades 
cognitivas y digitales es fundamental para 
ayudar a avanzar en el aprendizaje a sus 
compañeros y que puedan realizar los 
retos o se esfuercen por tratar de resolver. 
Otra característica que al realizar juegos 
por competencias estamos subjestionando 
el interés  
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Anexo B Guía de entrevista sobre el blog interactivo MATHIC 
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Anexo C Prueba Diagnóstica 

Enlace: https://forms.gle/bhR9WocsSGea3Z5U9 

 

Cuestionario 

 

https://forms.gle/bhR9WocsSGea3Z5U9
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Anexo D Rúbrica para Prueba Diagnóstica y Final 

Competencias 
Pregunta

s 
Aprendizaje Bajo. Aprendizaje Básico. Aprendizaje Alto. Aprendizaje Superior. 

Comprende el 
concepto de 

multiplicación 
como una suma 

repetida. 

1, 2 y 3 

Tuvo dificultad para 
comprender el 

significado de la 
multiplicación como 

suma repetida. 

Demuestra poca 
Comprensión del 
significado de la 

multiplicación como 
una suma repetida. 

Comprende el 
concepto de 

multiplicación como 
una suma repetida. 

Maneja de manera clara y 
precisa concepto de 

multiplicación como una 
suma repetida. 

Comprend
e el 

concepto 
de 

multiplicaci
ón como 

una suma 
repetida 

representa
da 

gráficamen
te. 

4 y 5 

Tiene dificultades 
para comprender el 

concepto de 
multiplicación como 
una suma repetida 

representada 
gráficamente. 

Tiene algunas  
dificultades para 
comprender el 
concepto de 

multiplicación como 
una suma repetida 

representada 
gráficamente. 

Muestra comprensión 
del concepto de 

multiplicación como 
una suma repetida 

representada 
gráficamente. 

Comprende de forma 
clara el concepto de 

multiplicación como una 
suma repetida 
representada 
gráficamente.. 

Realiza 
cálculo de 
multiplicaci

ones 
básicas 
usando 

sus 
propias 

estrategias
. 

6, 7, 8, 9 
y 10. 

Tiene dificultades en 
el aprendizaje de las 

tablas y realizar 
cálculos de 

algoritmos básicos 
de multiplicación. 

Tiene algunas  
dificultades al 

realizar cálculos de 
algoritmos básicos 
de la multiplicación. 

Realiza cálculos de 
algoritmos básicos de 

la multiplicación 

Desarrolla con mucha 
destreza cálculos de 

algoritmos básicos de la 
multiplicación 

Participaci
ón y 

Motivación 
11 

Mostró poco 
entusiasmo al 

realizar las 
actividades de la 

prueba diagnóstica 

Demuestra algo de 
entusiasmo pero se 
siente confundido al 

realizar las 
actividades de la 

Demuestra algo de 
entusiasmo pero se 
siente sorprendido al 

realizar la prueba 

Utiliza de forma divertida 
la herramientas digital 
para realizar la prueba 

diagnóstica en una 
herramienta  digital.. 
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Competencias 
Pregunta

s 
Aprendizaje Bajo. Aprendizaje Básico. Aprendizaje Alto. Aprendizaje Superior. 

en una herramienta  
digital. 

prueba diagnóstica 
en una herramienta  

digital. 

diagnóstica en una 
herramienta  digital. 
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Anexo E Prueba Final 

Enlace: https://forms.gle/hCtPftmiU6MumrsD8 

 

 

https://forms.gle/hCtPftmiU6MumrsD8
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Anexo F Relación de las categorías, subcategorías, técnicas e instrumentos implementados con los Objetivos de la propuesta 

Formulación del problema 
¿Cómo influye el Blog Educativo MATHTIC mediado por el aprendizaje basado en el juego para el fortalecimiento de las tablas 
de multiplicar en los estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo, Sucre ? 

Objetivo General 
Analizar la influencia del Blog Educativo MATHTIC mediado por el aprendizaje basado en el juego para el fortalecimiento de las 
tablas de multiplicar en los estudiantes del grado tercero de la Institución Educativa Nueva Esperanza de Sincelejo. 

Objetivos Específicos Categorías o 
variable 

Subcategorías o 
subvariables 

Técnicas Instrumentos 

Identificar las dificultades 
que tienen los 
estudiantes del grado 
tercero en el aprendizaje 
de las tablas de 
multiplicar. 
 
Diseñar el blog educativo 
MATHTIC mediado por 
el aprendizaje basado en 
el juego para fortalecer 
las nociones y las 
habilidades cálculos de 
las tablas de multiplicar. 
 
Implementar el blog 
educativo MATHTIC 
mediado por el 
aprendizaje basado en el 
juego para el 
fortalecimiento las tablas 
de multiplicar a través de 
una unidad didáctica. 
 
Evaluar el aprendizaje 
de las tablas de 

 
 
Aprendizaje de las 
tablas de 
multiplicar 
 
 
 
 
 
Blog educativo 
 
 
 
 
 
 
Aprendizaje 
Basado en juego 
 
 
 

 
El uso del Concepto de 
multiplicación y 
Habilidad de cálculo 
multiplicativo 
 
 
El uso del blog 
 
La participación 
 
El aporte al aprendizaje 
 
 
 
 
 
Juegos interactivos o 
digitales. (mecánica, 
dinámica y estética) 
 
La motivación 
 
 
 
 

 
 
Cuestionario 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Observación 
participante 
 
 
 
Entrevista 
 
 
 
 
Cuestionario  

  
Prueba Diagnóstica 
 
Rubrica 
 
 
 
 
 
 
 
Registro Anecdótico 
 
 
 
 
Preguntas 
semiestructuradas 
 
 
 
 
 
 
Prueba final 
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multiplicar en los 
estudiantes del grado 
tercero a través de la 
implementación del blog 
educativo MATHTIC 
mediado por el juego. 
 

 
 

Rubrica  



 

Anexo G Carta de Invitación de Expertos 

Sincelejo, Sucre 

Señor(a):  

 

Cordial saludo. 

De manera respetuosa nos dirigimos a usted con el fin de solicitar su valioso aporte a la 

validación de los ítems de los instrumentos que se utilizarán para obtener la información 

requerida en la investigación titulada “Influencia del Blog Educativo MATHIC mediado 

por el Juego para Fortalecer el Aprendizaje de las Tablas de Multiplicar en los 

estudiantes del Grado Tercero de la Institución Nueva Esperanza de Sincelejo, 

Sucre” junto con los instrumentos abajo nombrados. 

Instrumentos  Nombre. 

1 Entrevista 

2 Registro anecdótico 
3 Cuestionarios 

Por su experiencia profesional y méritos académicos nos hemos permitido seleccionarlo 

para la validación de dichos instrumentos, sus observaciones y recomendación 

contribuirán para mejorar la versión final de nuestro trabajo. 

Posdata, se anexan documentos. 

Agradecemos inmensamente su colaboración.  

 
________________________ 
Yasmín Aguas Guzmán 

           
 
          ____________________ 

Yiseth K. Cano Quiroz 

             _______________________ 
Milagro C. Mercado Arrieta 
 
__________________________ 
Juan C. Pérez Contreras



 

Resumen de la Investigación. 

La presente investigación es de tipo cualitativo, enmarcada dentro del enfoque de la 

investigación- acción- pedagógica con un alcance descriptivo y busca a partir de una 

problemática educativa encontrar una alternativa de solución a los procesos de aprendizaje de 

las tablas de multiplicar en el grado tercero de básica primaria de la Institución Educativa de 

Nueva Esperanza, la cual tiene varias causas, entre ellas la desmotivación y desinterés de los 

estudiantes, el poco acompañamiento de los padres y la metodología tradicional que han 

ocasionado el bajo desempeño académico en las competencias matemáticas y por ende bajos 

resultados en pruebas internas y externas.  

En virtud de desarrollar competencias cognitivas, comunicativas, e integradoras, se propone 

como estrategia la creación de un blog educativo mediado por el aprendizaje basado en el 

juego, con el fin de fortalecer el aprendizaje de las tablas de multiplicar, de modo que los niños 

y niñas del grado tercero que hacen parte en esta investigación comprendan: primero el 

significado de la multiplicación de y segundo puedan mejorar la habilidad de cálculos de los 

algoritmos de las tablas. 

Es así que durante y después de la intervención de este estudio investigativo se pretende 

recolectar la suficiente información que permita ver la influencia y aportes que hace la anterior 

estrategia en el aprendizaje de los estudiantes en las competencias también descritas.  

Para recolectar la información y al finalizar realizar un análisis con validez, objetividad y 

credibilidad se seleccionaron tres categorías de estudio y tres instrumentos: 

Categorías 

La primera es el aprendizaje de las tablas de multiplicar, este aprendizaje permite mejorar el 

pensamiento numérico, el cual se evidenciará en los aspectos del uso del concepto de 

multiplicación y la habilidad de cálculo de este algoritmo. La segunda es el Blog educativo, del 

que se pretende observar el uso del blog (habilidad del individuo interactuar con el recurso, si 

es fácil de manejar y es intuitivo), la participación (intervención de los estudiantes al realizar las 



 

diversas actividades) y el aporte al aprendizaje (influencia del recurso digital en la 

memorización y comprensión el algoritmo). La tercera es el aprendizaje basado en el juego 

(ABJ) que es una metodología activa centrada en el estudiante, aquí se pretende estudiar los 

juegos interactivos o digitales (en sus aspectos de mecánica, dinámica y estética del juego) y la 

motivación (énfasis al interés y entusiasmo con que se asumen los juegos). 

Instrumentos 

La Entrevista está constituida por una Guía de doce preguntas semiestructuradas; donde el 

primer bloque de preguntas de dicha guía, se relaciona a la categoría Aprendizaje de las tablas 

de multiplicar, el segundo atiende la categoría de Blog Educativo, y estas están constituidas por 

preguntas que incluyen respuestas abiertas y semiabiertas; ya en el tercer bloque representa a 

la categoría del Aprendizaje Basado en Juegos y contiene preguntas con respuestas cerradas 

usando una escala Likert. 

El Registro Anecdótico su formato se dividió en dos partes: en la primera de ella, donde se 

describe lo observado en el desarrollo de actividades de cada una de las sesiones y la segunda 

parte donde, se interpreta o analiza lo que se observó de los estudiantes al aplicar y manipular 

los recursos y acciones que se propusieron.  Este formato responde a las tres categorías: 

Aprendizaje de las tablas de multiplicar, Blog Educativo y Aprendizaje Basado en Juegos. 

En la Encuesta se utilizó el instrumento cuestionario llamado la prueba final. 

La prueba final fue elaborada en la herramienta digital quizziz, contiene 10 preguntas sobre las 

tablas de multiplicar diseñadas de forma sencilla (ver anexo 3), los tres primeros 

cuestionamientos corresponden con la comprensión conceptual de la multiplicación como suma 

repetida, las dos preguntas siguientes a la misma conceptualización de manera gráfica y las 

cinco preguntas restantes indagan la habilidad de cálculo del algoritmo de la multiplicación.  

Cada pregunta tiene un tiempo estimado de 30 segundos para seleccionar la respuesta 

correcta; sin embargo, los estudiantes tendrán la opción de responder de acuerdo a su ritmo de 

aprendizaje y dependiendo a su agilidad será ubicado en un ranking, que determinará la 



 

clasificación por niveles de desempeño de competencias: superior, alto, básico y bajo de los 

estudiantes participantes a través de una rúbrica (ver anexo 4). Este cuestionario responde a la 

categoría Aprendizaje de las tablas de multiplicar. En el siguiente enlace se puede observar las 

respectivas pruebas. 

Enlace Prueba Inicial: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf3Ahm1i2QHEFV8AzyfVNjpb5nxYHQBOa_FFZkO

39hZpkDBdw/viewform 

Enlace Prueba Final: 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSer8G8GAbqNe_x2bno44TTbGBNozr6Q172EEy5m

B6yHtUbSSQ/viewform 

A continuación, los formatos de los instrumentos de la Entrevista y Registro Anecdótico, 

igualmente al final se encuentra el formato de Ficha de Juicio de Expertos con el cual se espera 

que se valore, se hagan recomendaciones y/o observaciones sobre cada instrumento. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf3Ahm1i2QHEFV8AzyfVNjpb5nxYHQBOa_FFZkO39hZpkDBdw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf3Ahm1i2QHEFV8AzyfVNjpb5nxYHQBOa_FFZkO39hZpkDBdw/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSer8G8GAbqNe_x2bno44TTbGBNozr6Q172EEy5mB6yHtUbSSQ/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSer8G8GAbqNe_x2bno44TTbGBNozr6Q172EEy5mB6yHtUbSSQ/viewform


 

Anexo H Ficha de Juicio de Primer Experto 

Identificación del Experto 
 

Nombres y Apellidos Lugar de Trabajo Cargo Instrumento a 
Evaluar 

John Jaraba Ortega 
 

SED SUCRE Docente de Aula Prueba Final 

Titulo(s) postgrado(s)  
Licenciado en Ciencias Sociales, Magister en Geografía. 

Experiencia en el 
campo de la 
Investigación 

Asesor de 16 trabajos de pregrado en el programa de Geografía 
y Medio Ambiente de la Universidad de Córdoba. 
Un libro publicado por el Grupo de Investigaciones Urbano 
Regionales de la Universidad de Córdoba adscrito a Colciencias 
producto de la tesis de maestría titulado: Poblamiento y 
Distribución Espacial de los Asentamientos en el Departamento 
de Sucre 1775-2017. 
Ponente en el Encuentro Latinoamericano de Geografías 
Históricas en la Universidad de Córdoba en Argentina con el 
trabajo: Ganadería de Trashumancia como configuradora del 
Paisaje de Sabana en la Llanura del Caribe colombiana. 
Ponente en la Semana del Geógrafo de la Universidad Nacional 
de Colombia con la investigación: Conflicto y Cambio Climático 
en la Mojana: Realidades de una Región Olvidada. 

 
Aspectos de la Validación 

Marque una X para Valorar cada indicador de acuerdo a la siguiente escala Likert 

1= Totalmente en desacuerdo       2= En desacuerdo           3= Algo de acuerdo               
4= De acuerdo       5= Totalmente de acuerdo 

Indicador Criterio 
Valoración 

Observaciones 
1 2 3 4 5 

Claridad  Está 
formulado con 
lenguaje 
apropiado 

   X  

 

Objetividad Está 
Expresado en 
conductas 
observables 

   X  

 

Actualidad Está acorde a 
los aportes 
recientes 

   X  
 

Coherencia  
 

Guarda 
estrecha 
relación con 
las categorías 

   X  

 

Suficiencia Los ítems son 
suficientes 

   X  
 



 

para obtener 
la información 
que se 
requiere.  
 

Pertinencia  
 

Los ítems son 
esencial para 
evaluar ese 
concepto, 
categoría, 
subcategoría 

   X  

 

Consistencia  Está basado 
en aspectos 
teóricos y 
científicos 

   X  

 

Aplicabilidad  El instrumento 
es de fácil 
aplicación. 

   X  
 

        

        

 

Nota: Si considera añadir otro(s) indicador(es) puede hacerlo en los espacios en 

blanco. 

Identificación del Experto 
 

Nombres y Apellidos Lugar de Trabajo Cargo Instrumento a 
Evaluar 

 
John Jaraba Ortega 

SED SUCRE Docente Aula Entrevista 

Titulo(s) 
postgrado(s) 

 
Licenciado en Ciencias Sociales, Magister en Geografía. 

 
Aspectos de la Validación 

Marque una X para Valorar cada indicador de acuerdo a la siguiente escala Likert 

1= Totalmente en desacuerdo       2= En desacuerdo           3= Algo de acuerdo               
4= De acuerdo       5= Totalmente de acuerdo 

Indicador Criterio 
Valoración 

Observaciones 
1 2 3 4 5 

Claridad  Está 
formulado con 
lenguaje 
apropiado 

  X   

 

Objetividad Está 
Expresado en 

   x  
 



 

conductas 
observables 

Actualidad Está acorde a 
los aportes 
recientes 

   x  
 

Coherencia  
 

Guarda 
estrecha 
relación con 
las categorías 

   X  

 

Suficiencia Los ítems son 
suficientes 
para obtener 
la información 
que se 
requiere.  
 

   X  

 

Pertinencia  
 

Los ítems son 
esencial para 
evaluar ese 
concepto, 
categoría, 
subcategoría 

   X  

 

Consistencia  Está basado 
en aspectos 
teóricos y 
científicos 

   X  

 

Aplicabilidad  El instrumento 
es de fácil 
aplicación. 

   X  
 

        

        

 

Nota: Si considera añadir otro(s) indicador(es) puede hacerlo en los espacios en 

blanco. 

Las preguntas abiertas que no tienen opciones de respuesta podrían confundir a niños 

de tercer grado, por lo tanto, la socialización de la guía de preguntas debe ser bien clara para 

evitar confusiones. 

 

 

 

 



 

Nombres y Apellidos Lugar de Trabajo Cargo Instrumento a 
Evaluar 

 
John Jaraba Ortega 

 SED SUCRE Docente de Aula Registro Anecdótico 

 
Aspectos de la Validación 

Marque una X para Valorar cada indicador de acuerdo a la siguiente escala Likert 

1= Totalmente en desacuerdo       2= En desacuerdo           3= Algo de acuerdo               
4= De acuerdo       5= Totalmente de acuerdo 

Indicador Criterio 
Valoración 

Observaciones 
1 2 3 4 5 

Claridad  Está 
formulado con 
lenguaje 
apropiado 

   X  

 

Objetividad Está 
Expresado en 
conductas 
observables 

   X  

 

Actualidad Está acorde a 
los aportes 
recientes 

  X   
 

Coherencia  
 

Guarda 
estrecha 
relación con 
las categorías 

  X   

 

Suficiencia Los ítems son 
suficientes 
para obtener 
la información 
que se 
requiere.  
 

   X  

 

Pertinencia  
 

Los ítems son 
esencial para 
evaluar ese 
concepto, 
categoría, 
subcategoría 

     

 

Consistencia  Está basado 
en aspectos 
teóricos y 
científicos 

  X   

 

Aplicabilidad  El instrumento 
es de fácil 
aplicación. 

    X 
 

        

        



 

Anexo I Ficha de Juicio de segundo Experto 

Identificación del Experto 
 

Nombres y 
Apellidos 

Lugar de Trabajo Cargo Instrumento a 
Evaluar 

 
LISBETH DEL 
CARMEN 
MARTINEZ PEREZ 

 UIVERSIDAD 
DE SUCRE 

 INSTITUCIÒN 
EDUCATIVA 
NUEVA 
ESPERANZA 

ASESORA 
PEDAGÒGICA 
DOCENTE DE 
MATEMÀTICAS Y 
JEFE DE ÀREA 

 La Entrevista 
  

Titulo(s) 
postgrado(s) 

 
LICENCIADA EN MATEMÀTICAS 
ESPECIALISTA EN INVESTIGACIÒN APLICADA A LA EDUCACION  
MAGISTER EN EDUCACIÒN 

Experiencia en el 
campo de la 
Investigación 

SI 

 
Aspectos de la Validación 

Marque una X para Valorar cada indicador de acuerdo a la siguiente escala Likert 

1= Totalmente en desacuerdo       2= En desacuerdo           3= Algo de acuerdo               
4= De acuerdo       5= Totalmente de acuerdo 

Indicador Criterio 
Valoración 

Observaciones 
1 2 3 4 5 

Claridad  Está 
formulado con 
lenguaje 
apropiado 

  X   

Teniendo en cuenta el nivel 
educativo de los estudiantes, 
sugiero ser más claro al momento 
de redactar los ítems. La idea es 
brindarles opciones, para que ellos 
a través de las mismas,  sustenten 
sus respuestas.  
En la subcategoría 
“Participación”, sugiero presentar 

algunos aspectos del trabajo 
grupal, relevantes, propuestos por  
algún autor, y que usted crea   que 
puedan  ser útil para el análisis de 
resultados. 
De esta manera ubica mejor al 
estudiante en el contexto él   
puede expresar mejor su postura.  

Objetividad Está 
Expresado en 
conductas 
observables 

   X  

 



 

Actualidad Está acorde a 
los aportes 
recientes 

   X  
 

Coherencia  
 

Guarda 
estrecha 
relación con 
las categorías 

  X   

 En la subcategoría “Uso 
del concepto de la 
Multiplicación”, se 
recomienda plantear 
situaciones en la que el 
estudiante pueda identificar 
si en verdad se aplica o no 
el concepto de 
multiplicación. 

 

 En la categoría Aprendizaje 
Basado en juego, sugiero 
revisar la pregunta 8 y 9, 
pueden unificarla, ya que 
una está implícita en la 
otra. 

 
Teniendo en cuenta esta 
categoría, es conveniente redactar 
un ítem que permita valorar lo 
aprendido a través de los juegos 
utilizados.  

Suficiencia Los ítems son 
suficientes 
para obtener 
la información 
que se 
requiere.  
 

  X   

Es posible que en la medida que 
se mejore la redacción de los 
ítems, sean suficientes los que 
propone. 

Pertinencia  
 

Los ítems son 
esencial para 
evaluar ese 
concepto, 
categoría, 
subcategoría 

  X   

 En la subcategoría  “El 
aporte al aprendizaje”: 
Supongo que en este 
aspecto usted desea 
conocer puntualmente en 
que mejoraron después de 
aplicada la estrategia. 
Usted tiene un objetivo 
claro con el blog. Sugiero 
que redacte el ítems, 
mencionando los aspectos 
relevantes que se  puede 
lograr para verificar 
efectivamente, cuales se 
alcanzaron. 

 En la subcategoría de 
“Motivación”, sugiero que 
mantenga la escala que 



 

utiliza, pero puntualice 
algunas activides en las 
que el estudiante pueda 
sentar su postura y usted 
como investigador pueda 
determinar su motivación. 

Consistencia  Está basado 
en aspectos 
teóricos y 
científicos      

Sugiero tener en cuenta, 
puntualmente, planteamientos y 
criterios definidos por algunos 
autores para la redacción de 
algunos ítems. Por ejemplo para el 
trabajo grupal, que menciona en la 
entrevista. 

Aplicabilidad  El 
instrumento 
es de fácil 
aplicación. 

   X  

 

        

        

 

Nota: Si considera añadir otro(s) indicador(es) puede hacerlo en los espacios en 

blanco. 

 

Identificación del Experto 
 
 

Nombres y 
Apellidos 

Lugar de Trabajo Cargo Instrumento a Evaluar 

 
LISBETH DEL 
CARMEN 
MARTINEZ 
PEREZ 

 UIVERSIDAD 
DE SUCRE 

 INSTITUCIÒN 
EDUCATIVA 

NUEVA 
ESPERANZA 

ASESORA 
PEDAGÒGICA 
DOCENTE DE 

MATEMÀTICAS Y 
JEFE DE ÀREA 

REGISTRO 
ANECDÒTICO 

 

 

Aspectos de la Validación 

Marque una X para Valorar cada indicador de acuerdo a la siguiente escala Likert 

1= Totalmente en desacuerdo       2= En desacuerdo           3= Algo de acuerdo               
4= De acuerdo       5= Totalmente de acuerdo 

Indicador Criterio 
Valoración 

Observaciones 
1 2 3 4 5 



 

Claridad  Está 
formulado con 
lenguaje 
apropiado 

   
X 
 

 

 

Objetividad Está 
Expresado en 
conductas 
observables 

   X  

 

Actualidad Está acorde a 
los aportes 
recientes 

   X  
 

Coherencia  
 

Guarda 
estrecha 
relación con 
las categorías 

   
X 
 

 

 

Suficiencia Los ítems son 
suficientes 
para obtener 
la información 
que se 
requiere.  
 

   X  

 

Pertinencia  
 

Los ítems son 
esencial para 
evaluar ese 
concepto, 
categoría, 
subcategoría 

   X  

 

Consistencia  Está basado 
en aspectos 
teóricos y 
científicos 

   X  

 

Aplicabilidad  El instrumento 
es de fácil 
aplicación. 

   X  
 

        

        

 

Identificación del Experto 
 

Nombres y 
Apellidos 

Lugar de Trabajo Cargo Instrumento a Evaluar 

 
LISBETH 
DEL 
CARMEN 
MARTINEZ 
PEREZ 

 UIVERSIDAD 
DE SUCRE 

 INSTITUCIÒN 
EDUCATIVA 
NUEVA 
ESPERANZA 

ASESORA 
PEDAGÒGICA 
DOCENTE DE 
MATEMÀTICAS 
Y JEFE DE ÀREA 

 EL 
CUESTIONARIO 
PRUEBA FINAL 

 



 

 
 
Aspectos de la Validación 

Marque una X para Valorar cada indicador de acuerdo a la siguiente escala Likert 

1= Totalmente en desacuerdo       2= En desacuerdo           3= Algo de acuerdo               
4= De acuerdo       5= Totalmente de acuerdo 

Indicador Criterio 
Valoración 

Observaciones 
1 2 3 4 5 

Claridad  Está 
formulado con 
lenguaje 
apropiado 

   X  

 

Objetividad Está 
Expresado en 
conductas 
observables 

   X  

 

Actualidad Está acorde a 
los aportes 
recientes 

    X 
 

Coherencia  
 

Guarda 
estrecha 
relación con 
las categorías 

   X  

 

Suficiencia Los ítems son 
suficientes 
para obtener 
la información 
que se 
requiere.  
 

   X  

 

Pertinencia  
 

Los ítems son 
esencial para 
evaluar ese 
concepto, 
categoría, 
subcategoría 

   X  

 

Consistencia  Está basado 
en aspectos 
teóricos y 
científicos 

   X  

 

Aplicabilidad  El 
instrumento 
es de fácil 
aplicación. 

   X  

 



 

Anexo J Carta de Consentimiento de la Institución 

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

Anexo K Carta a Padres de Familia 
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Anexo L Formato de Consentimiento Informado 
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Anexo M Evaluación del RED  

 

 

 
ESCALA DE 

VALORACIÓN 

DE UN RED 

NA Pobre aceptabl
e 

Bueno Muy 
bueno 

No 

aplic

a 

 
40-59 

 
60-79 

 
80- 89 

 
90 

 

Porcentaje para escala de valoración= cct + co + ra + m + dp + iu + a + r +   

Porcentaje para escala de  valoración=10+10+10+10+10+7.5+7.5+6.6+8=79.6    

CRITEROS DE EVALUACIÓN 

1. CALIDAD DEL CONTENIDO (cct) PUNTAJE 

IDEAL: 
 
El contenido del RED está libre de error y se 

presenta sin prejuicios. 

Asigne un punto por sentencia, 

el puntaje total es la suma de 

cada concepto. 

1= sí , 0= no 

El recurso presenta la información de forma 

objetiva, con una redacción equilibrada de 

ideas. 

1 

El contenido no presenta errores u omisiones 

que pudieran confundir o equivocar la 

interpretación de los contenidos. 

1 

Los enunciados del contenido se apoyan en 

evidencias o argumentos lógicos. 

1 

 

La información enfatiza los puntos clave y las 

ideas más significativas, con un nivel 

adecuado de detalle. 

1 

Las diferencias culturales o relativas a grupos 

étnicos se representan de una manera 

equilibrada. 

NA 

TOTAL CCt = (suma de puntos 

/total de sentencias) 
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*10 

(4/4*10) =10 

2. CORRESPONDENCIA CON EL 
OBJETIVO O COMPETENCIA (co) 

PUNTAJE 

IDEAL. Se observa alineación en el diseño 
instruccional. 

Asigne un punto por 

sentencia, el puntaje total 

es la suma de cada 

concepto. 

Declaración de los objetivos y/o competencias 1 

Actividades y contenidos que permiten 

alcanzar las metas declaradas. 

1 

Propuesta de autoevaluación pertinente que permite 

al usuario evidenciar su nivel de logro de la meta. 

1 

TOTAL = (suma de puntos /total de 

sentencias) *10 

(3/3*10) =10 

 

3. RETROALIMENTACIÓN Y 
ADAPTACIÓN (ra) 

PUNTAJE 

IDEAL: 
 

El RED permite interacción del usuario 

Asigne un punto por 

sentencia, el puntaje total 

es la suma de cada 

concepto. 

Presenta opción de avanzar y retroceder 1 

Presenta botones de decisión 1 

 

Ofrece retroalimentación según las respuestas 1 

Presenta opción de cerrar el RED 1 

TOTAL = (suma de puntos /total de 
sentencias) *10 

(4/4*10) =10 

 

 
4. MOTIVACIÓN (m) 

PUNTAJE 

IDEAL: 
El contenido del RED es relevante para los 
intereses y para las metas personales de los 
estudiantes. 

Asigne un punto por 

sentencia, el puntaje total 

es la suma de cada 

concepto. 
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El recurso ofrece una representación de sus 

contenidos basada en la realidad; esto pudiera ser a 

través de multimedia, interactividad, humor, drama 

y/o retos a través de juegos que estimulan el interés 

del alumno. 

1 

El tiempo de exposición de los contenidos 

favorece la atención del alumno al recurso. 

1 

El alumno muestra mayor interés por la temática 

después de haber trabajado con el recurso. 

1 

TOTAL = (suma de puntos /total de 

sentencias) *10 
(3/3*10) =10 

 

 

 
5. DISEÑO Y PRESENTACIÓN (dp) 

PUNTAJE 

IDEAL: 

El estilo y diseño del RED permiten al 
usuario aprender eficientemente. 

Asigne un punto por sentencia, el 

puntaje total es la suma de cada 

concepto. 

La presentación del RED requiere 

de un mínimo de búsquedas 

visuales. 

1 

 

Los gráficos y tablas son claros, 

concisos y sin errores. 

1 

Las animaciones o vídeos incluyen 
narración. 

1 

Los distintos párrafos están 

encabezados por títulos significativos. 

1 

La escritura es clara, concisa y sin errores. 1 

El color, la música, y diseño son estéticos 

y no interfieren con los objetivos 

propuestos en el recurso. 

1 

TOTAL = (suma de puntos /total de sentencias) 

*10 
(6/6*10) =10 

 

 
6. INTERACCIÓN Y USABILIDAD (iu) 

PUNTAJE 

IDEAL: 

La interfaz cuenta con un diseño implícito 
que informa a los usuarios cómo 
interactuar con él. 

Asigne un punto por sentencia, el 

puntaje total es la suma de cada 

concepto. 
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Presenta instrucciones 0 

La navegación es sencilla, mínimo 
número de clics y de efectos distractores. 

1 

Comportamiento de interfaz 
consistente y predecible. 

1 

 

Si cuenta con enlaces, todos llevan a la 

sección correspondiente. 

1 

TOTAL = (suma de puntos /total de sentencias) 

*10 (3/4*10) =7.5 

 

 
 
 
 
 
 

 
7. ACCESIBILIDAD (a) 

PUNTAJE 

IDEAL: 
El RED puede ser accedido por todo 
usuario que desee tomarlo. 

Asigne un punto por sentencia, el 

puntaje total es la suma de cada 

concepto. 

El diseño de los controles y formatos de 

presentación en el RED permite ser 

utilizado por usuarios con capacidades 

sensoriales y motoras distintas. 

 
 

0 

El RED se puede acceder a través de 

diferentes medios electrónicos, incluidos 

los recursos auxiliares y portátiles. 

 

1 

Cuenta con indicaciones claras de 

los dispositivos y software necesarios 

para la reproducción del recurso. 

 
 

NA 

El recurso puede ser accedido desde los 

dispositivos donde se encuentra 

almacenado y con el software 

recomendado (ejemplo: sitio 

web, CD, DVD) 

 

1 

El recurso se puede acceder a través de 

dispositivos móviles facilitando su 

acceso con flexibilidad desde cualquier 

lugar. 

 

1 

TOTAL = (suma de puntos /total de sentencias) 

*10 
3/4 X10 = 7.5 
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8. REUSABILIDAD (r) 

PUNTAJE 

 

IDEAL: 
El RED puede ser reutilizado por 
distintos cursos y/o  contextos. 

Asigne un punto por sentencia, el 

puntaje total es la suma de cada 

concepto. 

Presenta expresamente el 

licenciamiento de uso. 

 
1 

El RED puede ser descargado de 

su sitio origen. 

 
0 

El RED puede ser relacionado a través 

de su dirección de enlace. 

 

1 

TOTAL = (suma de puntos /total de sentencias) 

*10 2/3 X 10 = 10 

 

9.CUMPLIMIENTO DE NORMAS (cn) PUNTAJE 

IDEAL: El RED se define con metadatos 
conforme a las especificaciones de 
estándares internacionales. (LOM, 2011) ( 
DCMI, 2010) 

Asigne un punto por sentencia, el 

puntaje total es la suma de cada 

concepto. 

Título 
1 

Área del conocimiento 
1 

Autor 
1 

Institución productora 
1 

Licenciamiento (derechos de autor) 
1 

Palabras Clave 
0 

Idioma 
NA 

Tipo de recurso (objeto de aprendizaje, 

curso, simulador) 

 

1 

Formato Se refiere al medio utilizado 

para la presentación del recurso 

educativo. (pdf, mp3, mp4, swf) 

 

NA 

Fecha de creación 
0 

 

Audiencia a quien va dirigido 
1 

Competencias que promueve 
1 

TOTAL = (suma de puntos /total de sentencias) 

*10 8/10 X 10 = 8 

Rúbrica adaptada por Silvia I. Adame, ( 2012). 



 

   

 

Anexo N Unidad didáctica 

 
  

 

INSTITUCIÓN EDUCATIVA NUEVA ESPERANZA 
Reconocimiento Oficial Según Resolución 2949 08/ 2005 y 4517 de 11/2016, 

emanado de la Secretaria de Educación Municipal de Sincelejo - Sucre 
Registro ICFES: COD145995 

DANE: 170001038811- NIT. 823003938- 2 
 

 

UNIDAD DIDÁCTICA 

ÁREA MATEMÁTICAS  ASIGNATURA MATEMÁTICAS  GRADO 3°D 

DOCENTE JUAN CARLOS PÉREZ CONTRERAS PERIODO IV TIEMPO 
ESTIMADO 

Oct-20- 
22 4 
sesiones 

ESTANDAR  Describir, comparar y cuantificar situaciones con diversas representaciones de los números en 
diferentes contextos y con diversas representaciones. 

 Uso diversas estrategias de cálculo (especialmente cálculo mental) y de estimación para resolver 
problemas en situaciones aditivas y multiplicativas 

DBA  Interpreta, formula y resuelve problemas aditivos de composición, transformación y comparación 
en diferentes contextos; y multiplicativos, directos e inversos, en diferentes contextos (DBA 1). 

 Propone, desarrolla y justifica estrategias para hacer estimaciones y cálculos con operaciones 
básicas en la solución de problemas. (DBA 2).  

OBJETIVOS DE 
APRENDIZAJE 

 Comprender el significado de la multiplicación a través de la representación y como una suma 
reiterada por medio del desarrollo de juegos. 

 Realizar cálculos mentales de las tablas de multiplicar dando respuesta a cada ejercicio planteado. 

OMPETENCIAS  Cognitiva: Comprende la multiplicación como suma reiterada por medio del desarrollo del juego y 

usa estos para realizar cálculos mentales de las tablas de multiplicar dando respuesta a cada 
ejercicio planteado 

CO-SC-CER716958 



 

   

 

 Actitudinal: Utiliza de forma divertida las herramientas y juegos digitales para desarrollar las 
actividades planteadas. 

 Digital:  Utiliza creativamente y con destreza los elementos interactivos para moverse dentro de la 

herramienta MATHTIC para el aprendizaje de las tablas de multiplicar. 

 

CONTENIDOS  RECURSOS BIBLIOGRAFÍA 

 Las Tablas de Multiplicar 

- Concepto y significado de la 

multiplicación. 

- Cálculo mental de ejercicios 

multiplicativos con las tablas de multiplicar 

 Blog Educativo MATHTIC - Actividades 

interactivas Colombia aprende  - Juegos 

Wordwall – Geneally – Scracht - Google forms – 

Youtube - Mundo Primaria - Eduteka 3.0 

 

 

 

 

SESIÓN 1 

EXPLORACIÓN 

(activación de conocimientos 
previos) 

ESTRUCTURACIÓN 

(desarrollo de desafíos, retos, 
actividades) 

EVALUACIÓN Y REFUERZO 

(actividades 
complementarias) 

TIEMPO 
ESTIMA

DO 

I. PRIMER MOMENTO 

Saludo 

Establecimiento de los 
acuerdos de convivencia dentro 
del aula de informática. 

Socialización del paso a 
paso del ingreso y manejo del blog 
educativo MATHTIC a través de 
una proyección del sitio con un 
Videobeam. 

Practica con los estudiantes para que hagan el 
ingreso al blog para que conozcan su contenido, 
las páginas y subpáginas en el 
https://www.sites.google.com/view/blogeducativ
omathtic 

 

 
 

 
Verificación que todos los 
niños accedan al recorrido 
por el blog MATHTIC 

15 in 

https://www.sites.google.com/view/blogeducativomathtic
https://www.sites.google.com/view/blogeducativomathtic


 

   

 

II.  SEGUNDO 
MOMENTO 

Se comparte el 
video de introducción que 
está en la pestaña 
explorando y 
aprendiendo en la sección 
de Lo que voy aprender. 
Con el icono que se 
muestra 

 

 

Para hacer la 
comprensión del video los 
estudiantes deben entrar al 
juego rompiendo el hielo 

ubicado en la misma 
sección. 

 

Se socializan las 
preguntas que aparecen 
en el juego y se aclaran 
dudas, tratando de 

III. TERCER MOMENTO 
Se les muestra a los estudiantes el recurso 
que está en la sección Lo que estoy 
aprendiendo. 

 
Se les da a conocer las temáticas a los 
estudiantes por medio de una presentación 
interactiva donde tiene incorporado el juego 
digital llamado Descubre la Temática, 
donde ellos deben descubrir los dos 
contenidos principales, a través de ordenar 
letras y formar las palabras claves. 

 

 
 

Los estudiantes participan 
en el foro en la página 
explorando y aprendiendo 
en la subpágina de Foro, 
donde deben anotar sus 
respuestas al interrogante 
que se les está planteando. 

  
El docente aclara dudas 
sobre el procedimiento a 
seguir en caso tal que las 
haya. 
 
Al finalizar la sesión los 
niños y niñas van a tener un 
tiempo de 5 a 10 minutos 
para colocar comentarios  

 
 
 
 

45 
min. 

https://contenidosparaaprender.colombiaaprende.edu.co/G_2/M/M_G02_U01_L03/M_G02_U01_L03_01_01.html
https://wordwall.net/resource/36927087/rompiendo-el-hielo
https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/explorando-y-aprendiendo/lo-que-estoy-aprendiendo?authuser=0
https://wordwall.net/resource/36982072/descubriendo-la-tem%c3%a1tica
https://wordwall.net/resource/36982072/descubriendo-la-tem%c3%a1tica
https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/inicio/foro?authuser=0
https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/explorando-y-aprendiendo?authuser=0


 

   

 

 

introducir a los niños a la 
temática. 

 

Después de que todos o en su gran mayoría 
hallan descubierto las temáticas y se 
establezcan los objetivos de la unidad en la 
misma página del blog. 

 
Se procede a que de manera individual los 
estudiantes empiecen a interactuar de 
manera autónoma y realizar todas las 
actividades planteadas en la herramienta 

SESIÓN 2 

EXPLORACIÓN 

(activación de 
conocimientos previos) 

ESTRUCTURACIÓN 

(desarrollo de desafíos, retos, 
actividades) 

EVALUACIÓN 
Y REFUERZO 

(actividades 
complementarias) 

TIEMPO 
ESTIMADO 

I. PRIMER 
MOMENTO 

Saludo 

Recordar los 
acuerdos de convivencia 
dentro del aula de 
informática. 

Se establece un 
dialogo con los estudiantes 
para recordar aspectos 
relevantes de la sesión 

Practica con los estudiantes para que hagan el ingreso 
al blog para que conozcan su contenido, las páginas y 
subpáginas en el 
https://www.sites.google.com/view/blogeducativomathtic 
 

II. SEGUNDO MOMENTO 
 

Se les pide a los estudiantes que entre a la página 
explorando y aprendiendo y vean el video 
Multiplicación con suma repetida que está en la sección 
Juega con lo aprendido. 

Verificación que todos 
los niños accedan al 
recorrido por el blog 
MATHTIC 
 
 
 
Se procede a que de 
manera individual los 
estudiantes empiecen a 
interactuar de manera 
autónoma entren a los 
juegos planteados en la 
sección Juega con lo 

60 min. 

https://www.sites.google.com/view/blogeducativomathtic
https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/inicio?authuser=0


 

   

 

anterior con preguntas 
como: 

¿Cuáles fueron los 
temas que se estudiaron? 

¿Qué es multiplicar 
o qué es la multiplicación? 

¿Cómo se 
representan las 
multiplicaciones? 

 

 
Se le hace preguntas a los estudiantes sobre los 
conceptos que se han reforzado en el video. 
¿Cuál fue el tema tratado? 
La suma repetida también se le llama…. 
¿Cuáles son las partes de una multiplicación? 
¿Qué es la multiplicación según el video? 
Se le pide dar ejemplos 
Se orienta a los estudiantes a que interactúen con los 
juegos digitales ubicados en esta sección, de manera 
independiente, pero guiados para que el proceso sea 
realizado conscientemente de los conceptos que se 
están abordando, en caso tal no se haga bien repitan 
los juegos.  
 
En esta sección los estudiantes encuentran tres juegos: 
multiplicación como suma de sumandos iguales, 
aprendiendo a multiplicar y emparejando. 

 

aprendido de la 
pestaña Explorando y 
Aprendiendo 
 
 
Se aclaran dudas, se 
motiva a la 
participación y se 
verifica si están 
resolviendo de buena 
manera los juegos y 
actividades que hay 
dentro del recurso de 
Geneal.ly 
Estructurando y 
aprendiendo 
 

Es importante en este 
proceso la 
heteroevaluación, pero 
también lo es la 
evaluación formativa, la 
orientación y guía a 
través de los aciertos y 
errores de los 
estudiantes. 
Igualmente, la 
autoevaluación y 
autonomía que 
demuestren los 
estudiantes. 
 

https://www.youtube.com/watch?v=GrWoS0gVUfg&feature=emb_imp_woyt


 

   

 

 

 

 

 
III. TERCER MOMENTO 

Los estudiantes interactúan y navegan en el recurso 
digital de Geneal.ly ubicado en la sección Lo que estoy 
Aprendiendo de la pestaña Estructurando y 
aprendiendo realizando las actividades en que ellos 
creen que necesitan fortalecer sus aprendizajes de las 
tablas de multiplicar es decir cada estudiante entra las 
actividades de las tablas de multiplicar donde tiene 
debilidades. Así se fortalece aquellas en los estudiantes 
sean menos fuerte. 

 

https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/explorando-y-aprendiendo/juega-con-lo-aprendido?authuser=0
https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/estructurando-y-jugando?authuser=0


 

   

 

 

SESIÓN 3 

EXPLORACIÓN 

(activación de conocimientos previos) 

ESTRUCTURACIÓN 

(desarrollo de desafíos, retos, 
actividades) 

EVALUACIÓN Y 
REFUERZO 

(actividades 
complementarias) 

TIEMPO 
ESTIMADO 

I. PRIMER MOMENTO 

Saludo 

Recordar los acuerdos de 
convivencia dentro del aula de 
informática. 

Como actividad de motivación se 
realiza la actividad incrustada en la 
página de blog MATHTIC 
“Estructurando y jugando” en una nube 
de palabras en Mentimeter por medio del 
cual los estudiantes escribirán 3 palabras 
diferentes que digan lo que han 
aprendido o encontrado en MATHTIC en 
el link  
https://www.menti.com/alwvrxnynz8d 

 

Se muestra a los estudiantes el resultado 
y nuevamente se recuerda la temática y 
contenidos que se quieren alcanzar. 

 
II. SEGUNDO MOMENTO 
 

Se les pide a los estudiantes para que se 
organicen en grupos y usando un solo 
computador entre al Juego de la Oca que 
está en la sección Practico lo aprendido 

en la parte inferior de la pestaña 
Estructurando y Jugando, donde 
competirán entre sí para ir comprobando si 
son capaces de calcular los resultados de 
la multiplicación  
El docente supervisa el cumplimiento de las 
reglas del juego y orienta el proceso a los 
grupos que tengan dificultades de 
comprensión del juego. 

 
 
 

 

Verificación que todos los 
niños accedan al recorrido 
por el blog MATHTIC 
 
En este punto se hace 
relevante la evaluación 
formativa y la 
coevaluación ya que los 
mismos estudiantes 
valoran el progreso de 
sus compañeros en el 
juego 
 

60 
min. 

https://www.menti.com/alwvrxnynz8d
https://sites.google.com/view/blogeducativomathtic/estructurando-y-jugando?authuser=0


 

   

 

SESIÓN 4 

EXPLORACIÓN 

(activación de conocimientos previos) 

ESTRUCTURACIÓN 

(desarrollo de desafíos, retos, 
actividades) 

EVALUACIÓN Y REFUERZO 

(actividades 
complementarias) 

TIEMPO 
ESTIMAD

O 

I. PRIMER MOMENTO 

Saludo 

Recordar los acuerdos de 
convivencia dentro del aula de 
informática. 

Como actividad de motivación se 
realiza la actividad incrustada en la 
pestaña del blog MATHTIC “Evaluando” 
en la sección Qué aprendí, el cual es una 
encuesta que busca responder ¿Cómo te 
has sentido al terminar cada actividad en 
el blog MATHTIC? Con cuatro opciones: 

 

Se muestra a los estudiantes el 
resultado y nuevamente se recuerda la 

 
II. SEGUNDO MOMENTO 
 

Se les pide a los estudiantes para que en 
una primera instancia para afianzar sus 
aprendizajes deben jugar 
individualmente: 

1. El laberinto de las 
multiplicaciones, gana el 
estudiante que logre hacer más 
puntos. 

 
2. La carrera de multiplicaciones 

Verificación que todos los 
niños accedan al recorrido por 
el blog MATHTIC 
 
En este punto se hace 
relevante la evaluación 
formativa, la autoevaluación al 
realizar comentarios sobre las 
actividades realizadas en la 
sesión 3 y 4.  

 
  
Igualmente, la evaluación 
sumativa y heteroevaluación 
son importantes al realizar la 
prueba final porque valoran el 
progreso del estudiante 
después de la implementación 
del blog. 
 
 
 

De 
75 a 90 
min. 

https://www.menti.com/al921iykhb1m
https://wordwall.net/resource/3309221/laberinto-de-multiplicaciones-2


 

   

 

 

OBSERVACIONES 

 

El desarrollo está planteado para 1 hora, sin embargo, pueden presentarse problemas de conexión a internet, fluido eléctrico 
o falta de destreza de algunos estudiante al manejar el computador. 

 

 

FIRMA COORDINADOR: ____________________________ FIRMA DOCENTE: _______________________________ 

 

 

 

temática y contenidos que se quieren 
alcanzar. 

 

 

 
3. Los estudiantes exploran de 

manera autónoma e individual los 
otros juegos incorporados en la 
pestaña evaluando y fortalece 
sus competencias matemáticas  

 
 

 

 


