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Presentacion

En esta propuesta se plantea algunas estrategias que puedan contribuir en el mejoramiento de
las préacticas pedagogicas como de los resultados en el aprendizaje de las matematicas escolares
por parte de los estudiantes de educacion basica primaria, y pretende dar respuesta a las
orientaciones, del MEN, en cuanto a elevar la calidad de la educacion y, en especial, en lo que

hace referencia al fortalecimiento institucional.

Se trata asi mismo de cualificar el trabajo en las instituciones educativas como escenarios que
posibilitan y contribuyen al desarrollo de practicas encaminadas al avance de la ciencia y la
tecnologia y, por consiguiente, a la consolidacion de elementos de juicio que permitan mejores
interpretaciones y comprensiones del mundo social y natural. Se entiende entonces que, para
responder a este reto, los procesos educativos deben satisfacer ciertos requerimientos que
implican la flexibilidad y la permeabilidad ante los cambios cientificos y que a su vez se
constituyan en generadores de cambios constructivos en la vida cotidiana de las diversas

manifestaciones culturales.

Las matematicas constituyen un conjunto de saberes fundamentales para el desarrollo
personal, social y laboral de un ser humano, que contribuye a la formacion del pensamiento
critico y autonomo. Las tablas de multiplicar son elemento importantes dentro de los saberes
matematicos; pese a su importancia y funcionalidad, el aprendizaje de estas representa, para la
mayoria de los estudiantes, una de las mayores dificultades y para los profesores un serio
problema ensefiarlas. No obstante, la necesidad de su uso en diversas actividades cotidianas, el
aprendizaje de este tema es inamovible en las matematicas escolares, aunque se haya convertido

en motivo de horror para muchos. Siendo entonces las tablas de multiplicar parte funcional de las



matematicas, es importante abordar la busqueda de actividades y précticas que permitan avanzar
en su aprendizaje de una manera gratificante, amena y comprensible; por tal razon, este proyecto
propone una alternativa didactica basada en el uso de recursos que favorezcan la manipulacion
de elementos y cuyo resultado fundamental sea la comprension de las tablas de multiplicar desde
la interaccidn con elementos palpables, asi como el fortalecimiento del proceso de modelacion
mediante el uso de una herramienta digital que contribuya a desarrollar la abstraccion a partir de

la representacion tanto pictorica como simbolica del proceso multiplicativo.

Con base en las anteriores consideraciones se propone disefiar y hacer uso de material
manipulable, entendido como elementos, objetos o instrumentos que propician el aprendizaje a
partir de las experiencias que se generen en los estudiantes; dicho material sera presentado con
las respectivas sugerencias metodoldgicas y sus posibles usos. El material que se implementara
también sera representado mediante un aplicativo multimedia, en donde las TIC serviran de
mediadoras para que los nifios, a medida que juegan, comprendan, aprendan, y memoricen las

tablas de multiplicar de manera divertida.

Para la implementacion de esta propuesta pedagdgica se tiene en cuenta a los estudiantes del
grado tercero de la institucion educativa Rural de la vereda Chiranquer, con quienes se busca
fortalecer los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las tablas de multiplicar, a través de

material manipulable y digital.



Resumen

El presente proyecto de investigacion se desarrolla en el Centro Educativo Chiranquer del
Municipio de Ipiales, en el que se involucra la participacion de los tres docentes y de los
estudiantes de grado tercero, con el propdsito de identificar las estrategias que los docentes
utilizan para la ensefianza de las tablas de multiplicar y conocer las dificultades que los

estudiantes presentan en su aprendizaje.

El estudio permite ver, que los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las tablas de
multiplicar se reducen a tan solo la ejercitacion, que conlleva a la simple mecanizacién, lo que

impide el aprendizaje significativo de estas.

Como alternativa se plantea una propuesta de intervencion que posibilita la comprension de
procesos que permiten la construccion de las tablas de multiplicar, a partir de la utilizacion de
materiales manipulativos y el uso de un software de aplicacion, a través del desarrollo de talleres

orientados tanto a docentes como a estudiantes.

La investigacion se sustenta en el paradigma cualitativo de Taylor y Bogdan, con un enfoque
critico social y el método investigacion accion educativa de Elliott. Las técnicas usadas para la
recoleccion de informacion fueron la entrevista semiestructurada de Folgueiras y la evaluacion

diagndstica disefiada por equipo de estudio.

Finalmente se aplica a los estudiantes una nueva prueba diagndstica, también disefiada por el
equipo de estudio, con el fin de evaluar los alcances y logros obtenidos de la propuesta de

intervencion y hacer un analisis del impacto causado en los estudiantes.



Introduccion.

La presente investigacion esta enfocada a indagar acerca de las estrategias que desarrollan, los
docentes en el proceso de ensefianza, lo mismo que las dificultades que presentan los estudiantes
en el aprendizaje y en la comprension de las tablas de multiplicacion. En ella se pone de presente
la importancia del uso de material manipulable y la mediacion de las TIC, como herramientas
que se pueden implementar, dentro de las practicas de aula, para fortalecer dichos procesos,

mediante la realizacion de talleres dirigidos a docentes y estudiantes.

Las matematicas constituyen un tipo importante de pensamiento, que es necesario desarrollar
en la nifiez, desde los niveles mas elementales como base para lograr la formacion integral del
ser humano y capacitarlo para desarrollar procesos de aprendizaje significativo, indispensables
en la comprension del medio que los rodea, de tal modo que les permita adaptarse al mismo de
manera adecuada y actuar coherente y exitosamente aplicando los conocimientos que adquiere en

su proceso de formacion.

“Tradicionalmente, la ensefianza de las matematicas escolares se ha llevado a cabo, a través de
metodologias enfocadas fundamentalmente en ofrecer, definiciones o formulas, para que el
estudiante, con esta informacion dada, resuelva ejercicios siguiendo patrones de imitacion,
privandolo de comprender, acerca de lo que esta haciendo, y, cohibiéndolo de desarrollar su
capacidad creadora e integradora; es decir, que en la ensefianza no se enfatiza los conceptos,
pero si los procedimientos, sin mucho sentido y dando énfasis inicamente a la memorizacion”
(Contreras, 1995; Cabrera y Fuentes, 1996; Molina y Vasquez, 1996; Bertarioni y Herrera,

1997).



Una parte importante de las matematicas escolares, en la educacion bésica primaria esta
encaminada a la comprension de las operaciones aritméticas. En el caso de la multiplicacion el
tema de las “tablas” es béasico tanto en la resolucion de diferentes problemas como en el
aprendizaje de las mismas orientando a la preparacion para avanzar en el estudio de la aritmética

y, en especial, de los problemas de estructura multiplicativa.

Es por esto, que la aprehension de las tablas de multiplicar se ha convertido en un reto
constante para los estudiantes como para los docentes. Es necesario entonces que los profesores
propongan de manera creativa y con criterio innovador, nuevas alternativas que le permitan
lograr en la nifiez la motivacion y facil comprension de las mismas. Por ello el desafio que tiene
un docente es buscar nuevos métodos, materiales, recursos y, por supuesto, ayuda tecnoldgica
que posibilite el fortalecimiento de su quehacer y por ende mejorar el desempefio de los

estudiantes.

La utilizacién de material manipulativo y de las nuevas tecnologias permite para el caso en
referencia, ir mas alld de la memorizacién simple de nameros, y, por el contrario, facilitan
mejores comprensiones y alternativas para desarrollar procesos cognitivos con sentido que
facilitan la permutacién, asociacion y disociacion de cantidades para significar una misma

totalidad.

Los estandares basicos de competencias de matematicas manifiestan que “Las situaciones de
aprendizaje significativo y comprensivo de las matematicas escolares son situaciones que
superan el aprendizaje pasivo, gracias a que generan contextos accesibles a los interés y las
capacidades intelectuales de los estudiantes y, por lo tanto, les permite buscar y definir
interpretaciones, modelos y problemas, formular estrategias de solucién y usar productivamente

materiales manipulativos, representativos y tecnologicos” (MEN, 2006, p.72)



Entre las asignaturas del curriculo escolar, de la Educacion Bésica Primaria, tradicionalmente
han sido las matematicas una area problemaética y aun conflictiva para estudiantes, educadores y
padres de familia. Un alto porcentaje de estudiantes manifiesta temor y falta de gusto e interés
por esta materia. Esta situacion es observable en los procesos de ensefianza y de aprendizaje
llevados a cabo en el aula; ademés se evidencia en los resultados de las pruebas internas y
externas como Saber, Supérate y Aprendamos, lo cual significa que hay mucho por hacer para

lograr mejores resultados en la ensefianza de las matematicas escolares.

Dentro las préacticas de aula, en el tema de la multiplicacion, los docentes han privilegiado
sOlo actividades de memorizacion mecanizada y sin sentido, en la ensefianza de las tablas de
multiplicar, sin tomar conciencia de la importancia de estos procesos y de su papel en la
resolucion de problemas. Igualmente, el trabajo de los docentes en cuanto a su compromiso de
cumplimiento con la programacion anual, se reduce Unicamente a la presentacion de los
contenidos, olvidando el propoésito central de considerar las matematicas como campo de
formacion y como una actividad ludica y gratificante para la nifiez que permita aprender para la

vida y no solo para el momento.

Asi mismo, se ha constatado que los docentes, dentro de sus practicas de aula, no
implementan el uso de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TICs), que,
ademas de contribuir a generar un ambiente de aprendizaje interesante y atractivo, proporcionan
herramientas eficaces para aprendizajes de este tipo y en consecuencia, desempefian un papel

importante en los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematicas escolares.

“Construir herramientas con propdsitos deliberados constituye pues, un rasgo distintivo de
nuestra especie a tal grado que la historia de su evolucion puede identificarse con la del

desarrollo de sus organos artificiales: las herramientas. La investigacion ha revelado que las



partes del cerebro que més han evolucionado son las que estadn en relacién con funciones

cognitivas” (Moreno, 2001,2012).

Estas han sido las razones por las cuales la presente indagacion ha planteado tanto como
punto de partida y como guia de trabajo la bdsqueda de respuestas al interrogante ¢Qué
elementos didacticos se debe involucrar en las practicas pedagogicas para mejorar los procesos
de ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar, en los estudiantes del grado tercero del

centro educativo Chiranquer?

Con base en las anteriores consideraciones se ha propuesto identificar las dificultades que

tienen los nifios, describir los recursos didacticos que tradicionalmente utiliza el profesor,

disefiar e implementar una estrategia didactica alternativa e innovadora utilizando material
concreto y con la mediacion de las TICs con el propoésito de orientar a los docentes en el uso del
material didactico manipulable y manejo del software de aplicacion Multifacilito, para la
ensefianza de las tablas de multiplicar; con el fin de mejorar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje de las tablas de multiplicar, a través del uso de cubos encajables, poligonos regulares
y, como se ha sefialado, con la mediacion de las TICs, en los estudiantes del grado tercero de

educacion bésica primaria, del Centro Educativo Chiranquer del municipio de Ipiales.



1. Referente Conceptual
1.1. Marco Contextual.

El centro Educativo Chiranquer se encuentra ubicado en el sector rural del municipio de
Ipiales en la vereda del mismo nombre, dentro del resguardo indigena de Ipiales; est& asociado a
la Institucion Educativa Los Pastos, a la cual, un numero reducido de estudiantes que terminan el
grado quinto, ingresan a continuar los estudios de bachillerato. Este centro educativo cuenta con
su propio proyecto educativo institucional, carece de un documento formal donde se exprese la
licencia de funcionamiento, sin embargo, cuenta con una matricula en el departamento
administrativo nacional de estadistica DANE con nimero 2356001124; atiende en promedio,
cada afio, a un grupo de 45 estudiantes, todos ellos descendientes de la etnia indigena los Pastos,
la cual carece de una lengua nativa. Aungue esta comunidad conserva algunos usos y costumbres
de sus antepasados, éstos no son muy arraigados. En su mayoria, los estudiantes son hijos de
padres que se dedican a la agricultura en pequefias parcelas y, a la vez, son comerciantes directos
de los productos agricolas que cultivan. Una gran cantidad de los estudiantes, al término del
grado quinto, deciden acompariar a sus padres en las labores de la agricultura principalmente,
negandose asi la oportunidad de acceder a continuar sus estudios. El Centro cuenta con dos
docentes de aula y uno que cumple ademas la funcién de directivo docente, quienes atienden el
grado de transicion, correspondiente al nivel de pre escolar, y los cinco grados de la béasica
primaria. Este Centro cuenta con espacios destinados al desarrollo de las clases, zonas deportivas

y recreativas, una sala de informatica, que a su vez es utilizada como biblioteca.

El Centro Educativo procura formar estudiantes integros, capaces de resolver problemas de
su vida cotidiana y del entorno donde se encuentren, desarrollando competencias para su

quehacer diario y orientadas a la transformacion de su medio con el fin de mejorar las



condiciones de vida. Ademas, se busca brindar a la sociedad individuos criticos, reflexivos y
analiticos capaces de resolver problemas dentro y fuera de la comunidad educativa, retomando
valores que les permitan convivir y desarrollarse libremente, que se interesen por la investigacion

y la creatividad en sus diferentes manifestaciones.

En este orden de ideas, las matematicas juegan un papel fundamental en el desarrollo

intelectual y social de los estudiantes.

De acuerdo con los lineamientos curriculares del Ministerio de Educacion Nacional, el
estudio del area de las matematicas escolares se realiza mediante cinco sistemas conceptuales
encaminados a desarrollar pensamiento matematico. EI pensamiento numérico se desarrolla
dentro de los sistemas numéricos y “una parte importante del curriculo de matematicas en la
educacion béasica primaria, se dedica a la comprension del concepto de las operaciones
fundamentales de adicion, sustraccion, multiplicacion y division entre numeros naturales” (MEN

1998, s, p).

En particular, la multiplicacién, es una operacion aritmética que contribuye a desarrollar en
los estudiantes competencias basicas como: la comprension de algoritmos, la resolucion de
problemas, la comunicacién y el desarrollo del pensamiento I6gico matematico que son de gran

utilidad en la interaccidn social.

1.1.1. Participantes. En el Centro Educativo Chiranquer se encuentran matriculados 42
estudiantes, organizados en 3 aulas multigrado, distribuidos asi: una aula para 9 estudiantes de
transicion y 10 de segundo grado; otra para 10 estudiantes de grado primero y 7 de tercero; y otra

para 5 estudiantes de cuarto y 2 de quinto grado.
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Se pretende implementar el presente proyecto con los nifios y nifias del grado tercero, quienes
se encuentran en edades comprendidas entre los 7 y 8 afios. Estos estudiantes se caracterizan por
ser receptivos, sumisos y poco participativos, sin embargo, cuando se realizan actividades
ludicas, y que Illaman su atencion, ellos se motivan y participan activamente. Es importante
destacar que la mayoria de estos estudiantes no cuentan con el apoyo de sus padres para el
desarrollo de sus actividades escolares, esto se convierte en una de las causas que inciden en el

bajo rendimiento académico.

1.2. Antecedentes.

En primer lugar se hace referencia a los proyectos de investigacion a nivel regional.

Herrera y Suaza (2011) en su propuesta: “Estrategias metodologicas creativas para la
comprension de las matematicas en los estudiantes de grado quinto de basica primaria del Liceo
Infantil Ronditas de San Juan de la ciudad de Pasto”, describe algunas estrategias metodoldgicas
creativas que ayudan a la comprensién de las matematicas, en las que se involucran elementos
ludicos, juegos y material didactico que le permiten al docente y a los estudiantes desarrollar
procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematicas, de manera divertida, donde el nifio
explora, manipula, saca sus propias conjeturas y resuelve acertadamente diferentes tipos de

situaciones problema y ejercicios matematicos.

Moréan y Timana (2006) presentan una propuesta de investigacion denominada “Desarrollo de
un software educativo como apoyo al aprendizaje de las operaciones matematicas elementales en
la educacion basica primaria” cuyo propdsito principal es ofrecer un método eficaz para la

comprension, ejercitacion aplicacion y memorizacion efectiva de las cuatro operaciones
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matematicas, con la ayuda de herramientas tecnoldgicas que favorecen la actividad ludica en los

estudiantes de bésica primaria.

En segundo lugar, es importante destacar algunos trabajos realizados a nivel nacional, como

los siguientes:

Ruiz (2008) propone que las estrategias para la ensefianza-aprendizaje resultan positivas
cuando el docente tiene conocimiento del desarrollo del pensamiento matematico, con lo cual
determinara la orientacion de las actividades, En particular si un docente tiene una concepcion de
origen mecanicista, la orientacion de las actividades estara dirigida a lograr que los alumnos
sepan hacer cosas, por ejemplo, saber como hacer las multiplicaciones. Si por el contrario, la
concepcidn es desarrollar el pensamiento, las actividades estaran dirigidas a que los estudiantes

superen formas de pensar apropiandose y construyendo nuevos objetos de conocimiento.

Arismendy (2015) propone la implementacion y evaluacion de un ambiente de aprendizaje
presencial mediado por las TIC, trabajo que tiene como objetivo central fortalecer el
pensamiento Logico Matematico en los estudiantes. En esta propuesta se contempl6 la teoria del
aprendizaje colaborativo, como estrategia que permitiera el desarrollo de habilidades personales
y sociales las cuales llevarian a precisar, organizar, integrar y construir conocimiento
matematico. Para validar la pertinencia de la propuesta, realiza un pilotaje con estudiantes de
grado noveno aplicando una prueba (tomada literalmente del banco de guias del ICFES 2012)
orientada a detectar la dimension cognitiva y procedimental del saber matematico, los items
donde se presentan mayores dificultades estan relacionados con el componente de variaciones y

las competencias de comunicacion y razonamiento.
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En tercer lugar haremos referencia a aquellas propuestas de investigacion desarrolladas a nivel

internacional. Algunas de éstas son:

Fernandez (2007) manifiesta que es importante incluir, en la educacion primaria, un
significado que dote fundamento epistemoldgico, a los conceptos matematicos, para no correr el
riesgo de desnaturalizar los principios cientificos que dan sentido al concepto, en este caso a la
estructura matematica. En su publicacion, da razones que se apoyan fundamentalmente en
errores cometidos por los escolares. Y, finalmente, sugiere un procedimiento para la intervencion

educativa en la ensefianza de la multiplicacion.

Rivera (2016) revela una monografia, en donde se exponen las dificultades que los alumnos
presentan para resolver problemas aritméticos, en este caso relacionados con la multiplicacion, y
da un panorama de las causas por las cuales existe un rechazo hacia las matematicas, por parte de
los estudiantes. Asi también se mencionan los procesos en los cuales un alumno desarrolla sus

habilidades para dar solucion a problemas que impliquen el uso de las multiplicaciones.

1.3. Marco Tedrico

1.3.1. Didéctica de las matematicas.

Aprender supone colocar en escena ciertos procesos mentales béasicos. La relacion que
existente de quien aprende con el objeto de aprendizaje por medio de los sentidos, es conocida
como percepcion; mientras que memorizar se constituye en el proceso de almacenamiento de las
percepciones. Recordar es traer un dato desde la memoria hasta la conciencia y viceversa, esto
determina el proceso mental de transferencia. La asimilacion propicia la comprension y garantiza
que lo aprendido no se olvidara. En la capacidad de establecer relaciones entre palabras, objetos,

conceptos, tesis o postulados, es cuando emerge la etapa de asociacion. La acomodacion asume
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contraponer creencias, ideas, juicios, incluso paradigmas; lo que causa resistencia (desequilibrio
cognitivo) por lo cual el sujeto debe experimentar ciertas modificaciones para adaptarse al nuevo
conocimiento. Finalmente se concluye con la fase de retroalimentacion, que implica el juicio de

un tercero que pueda dar validez y permite darle mayor solidez al aprendizaje (Negrete, 2017).

La apropiacion del conocimiento por parte de quien aprende corresponde a una nueva
perspectiva de la ensefianza de las matematicas, esto, sin duda conlleva a la estructuracion, el
disefio y a la utilizacion de estrategias y meétodos orientados en oposicion a una vision de
transmision de saberes ya construidos. Por ello, el papel del profesor debe concentrar sus
esfuerzos en identificar e intervenir a través de orientaciones pedagdgicas en aquellas actividades
que el nifio no es capaz de realizarlas por si mismo, razon por cual, se hace “necesario distinguir
entre lo que el alumno es capaz de hacer por si solo y lo que es capaz de hacer y aprender con la

ayuda de otras personas” (Malagon, 2005).

Potenciar la reflexion y el razonamiento del estudiantado en la actividad manipulativa que se
desarrolla y propiciar una atmosfera que estimule a los estudiantes a explorar, comprobar y
aplicar ideas es fundamental, puesto que dichas habilidades son base para la construccién de sus
propios planteamientos en las matematicas. El enfoque constructivista sefiala que la reflexion
sobre las acciones, ejercidas sobre materiales concretos, genera practicas y experiencias que
constituyen, en edades escolares, el motor facilitante de la construccién de conocimiento. “En
particular, la visiéon piagetiana proporciona un punto de vista segun el cual el conocimiento
I6gico y matematico, en general, se construye a partir de la reflexion llamada pseudoempirica,

que el sujeto establece al actuar sobre los objetos”. (Ruesga, Giménez y Orozco, 2005, p. 130).

Segun Leguizamén, Porrasy, & Suaeez (2015) “la importancia de las concepciones del

profesor acerca de los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematicas, el
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conocimiento, el contenido, los métodos y los materiales disponibles para ensefiar, influye en el
trabajo en el aula”. (...) “Esto implica que los maestros escuchen con atencion a sus escolares,
orienten el desarrollo de sus ideas y hagan uso extensivo y reflexivo de los materiales fisicos que

posibiliten la comprensidn de ideas abstractas” (Betancourt, 2015, p.28).

El uso de material didactico, ya sea, material manipulable o virtual, a traves de los cuales se
desarrollan procesos de exploracion, experimentacion y manipulacion; promueven diferentes
experiencias de aprendizaje. EIl MEN (2006) expresa que “cada conjunto de recursos puestos en
escena a traves de una situacion de aprendizaje significativo y comprensivo, permite recrear
ciertos elementos estructurales de los conceptos”. Los recursos didacticos, deben ser pensados, y
estructurados, con el propdésiito de apoyar los procesos de ensefianza y de aprendizaje, para

alcanzar la conquista de objetivos educativos especificos.

El desarrollo de los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematica escolares, con
la mediacién de material didactico, puede ofrecer espacios de interaccién, dentro de los cuales
los estudiantes construyen sus aprendizajes en entornos ladicos, de recreacion e incluso de
juegos; concebidos estos, como instrumentos que permiten obtener provecho pedagdgico que

coadyuve a la comprension de conceptos matematicos.

Segln Godino “se puede considerar como material didactico cualquier medio o recurso que se
utiliza en la ensefianza y aprendizaje de las matematicas. En esa categoria se incluyen objetos
diversos, como manuales escolares en su version escrita, grabaciones en video, programas de
ordenador, los propios dedos de las manos, piedrecitas y calculadoras, entre otros” (

Leguizamon et al., 2015, p.158).
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Concentrar en el uso de material didactico, los procesos de ensefianza y de aprendizaje, con el
proposito de desarrollar “tareas de tipo conexion y reflexion” (OCDE, 2016), podria incidir en la
recuperacion del verdadero sentido de las matematicas escolares. Al respecto “la teoria
antropoldgica de la didactica de Chevallard, muestra que la tareas que se realizan son de tipo de
reproduccion cuando los saberes matematicos, estan enfatizados en la asimilacion de conceptos a
través del trabajo de ejercitacion y operatorio” (Paredes et al., 2013, p. 5 ). Esto conlleva a
sumergirse en la “enfermedad didactica, al olvidar que las matematicas sirven sobre todo para

resolver problemas” (Chevallard, Marianna & Josep,1997).

Segun Chamorro (2005) “el aprendizaje se apoya en la accion” es decir en la manipulacion
directa sobre materiales, lo que implica provocar la motivacion, y, propiciar hechos orientados al
asombro, Yy, a repetir eventos con el proposito de entender y comprender lo que se hace, bajo el
pretexto de implementar actividades practicas que puedan conllevar a la construccion de

conocimientos matematicemos a través de la activacion de situaciones didacticas.

El aprendizaje de los saberes matematicos, por su naturaleza suponen el desarrollo de
procesos complejos de abstraccion, su comprension y asimilacién, en gran medida dependera del
contrato didactico que se establece entre el profesor y el alumno, y viceversa; y que se aplica no

solo dentro de una situacién didactica, sino también en un conjunto de estas.

1.3.2. La multiplicacion.

“La ensefanza de las matematicas debe suplir la necesidad de desarrollar competencias socio-
culturales, comunicativas y cognitivas en los estudiantes para lograr el acceso y la participacion
en la construccion de los saberes y las transformaciones que necesita la sociedad” (MEN, 1998,

p.18), por este motivo, la vision sobre el conocimiento ha adquirido una concepcion distinta,
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antes, éste era tomado como el conjunto de contenidos puntuales, estaticos y acabados; en la
actualidad, esta se ha modificado asumiéndose como un proceso en permanente evolucion, que
hace posible aproximarse a una mejor comprensiéon del mundo. Es entonces conveniente que los
estudiantes, mas que repetir y reproducir conocimientos acabados, desarrollen sus competencias

bésicas las cuales aprovechen de manera Util.

Es indispensable tener en cuenta que el estudio de las matematicas contribuye al desarrollo
social, porque permite formular preguntas y dar respuestas a inquietudes que surjan en cualquier
situacién, posibilita implementar ambientes de aula propicios para la reflexion, la creatividad, la
participacién y la tolerancia; hace de la escuela el principal referente de comparacion para el
mejoramiento del entorno, facilita entender los problemas del pais y cuya solucion depende de su
conocimiento y de otras ciencias, constituye un requisito previo para estudiar las diferentes

materias y por ultimo aporta a un mejor desempefio en contextos que implican transacciones.

Los lineamientos curriculares de matematicas, plantean “el desarrollo de los procesos
curriculares enfocados, entre otros, en la comprension, uso y significado del nimero, en el caso
de los nimeros naturales; el conteo y las operaciones basicas usualmente empleadas” (MEN,
2006, p.59). “Dentro de dichos procesos curriculares las operaciones basicas tienen un orden de
ensenanza que se evidencia en la coherencia vertical y horizontal de los estandares de calidad”
(MEN, 2006, p.78). En este proyecto se pretende abordar la multiplicacion y la comprension que

los puedan nifios alcanzar de esta.

La escuela inicia con la ensefianza de la multiplicacion después de la adicion y la sustraccion,
pero habitualmente se puede encontrar que estas se abordan como temas aislados, y, ademas con
tiempo definido dentro del curriculo escolar, sin tener en cuenta que el aprendizaje de conceptos

en conjunto facilita la comprension. Para Vergnaud “naturalmente esos campos conceptuales no
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son independientes, y unos pueden ser importantes para la comprension de otros” (Moreira et al.,

2002, p. 393).

Conocer las tablas de multiplicar es uno de los pilares fundamentales en el desarrollo
cognitivo del ser humano, tanto en las matematicas, como en otras areas e incluso en la vida
cotidiana; en el campo escolar, le permite desenvolverse con facilidad en la resolucion de los
problemas que implican el uso de la estructura multiplicativa, y ademas continuar con el proceso
de aprendizaje de estructuras nuevas; como la division, las fracciones y sus operaciones, los
conceptos de area y volumen, encontrar multiplos y factores de un nimero, ecuaciones con
incdgnitas, entre otras; tematicas que se abordan a lo largo de la vida escolar; puesto que el
desarrollo del pensamiento numérico requiere el dominio progresivo de procesos y conceptos
que permiten la estructuracion conceptual necesaria para la educacion basica y media (MEN,

2006).

1.3.2.1. Comprension de la multiplicacion.

Pérez y Gardey (2012) manifiestan que la multiplicacion es una operacion aritmética de
composicion que requiere sumar reiteradamente un nimero de acuerdo con la cantidad de veces

indicada por otro. Esta definicidn es refutada por Fernandez (2007) al afirmar que

“nos encontramos con una seria dificultad didactica respecto a la comprension del concepto,
cuando decimos que una multiplicacion es una suma de sumandos iguales ya que, no solo
estamos diciéndole al nifio que multiplicar es «eso», sino que todo lo que no sea «eso», no

vale como multiplicacion”.
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Porque existen situaciones en las que no se resuelve esta operacion con sumas reiteradas, es el
caso de multiplicar un numero por la unidad, por ejemplo 7x1, o cuando se presentan problemas

de producto cartesiano.

Los dos autores coinciden en la identificacion del objetivo de dicho proceso, que es hallar el
producto de dos factores. Se puede decir entonces que el uso de adiciones reiteradas es un
mecanismo que el estudiante usa para obtener los resultados de algunas situaciones de la
multiplicacion, pero no implica una definicidon para esta operacion aritmética. “El hecho de que
muchas de las situaciones multiplicativas se puedan resolver mediante una estrategia de este tipo
ha llevado a definirla de esa manera, error que puede producir desazén, cuando los estudiantes

deben enfrentarse a problemas diferentes” (Lopez, 2008, p.4)

En la practica docente se aprecian dos posiciones frente al aprendizaje de la multiplicacion;
hay quienes se inclinan por la importancia de la memorizacion de las tablas de multiplicar y los
gue consideran que es necesaria la comprension de estas. las personas que asumen la primera
posicidn creen que si el nifio o nifia no ha aprendido las tablas de multiplicar de memoria, tendra
dificultades al resolver un problema ya que dara prioridad a tratar de recordar un resultado, lo
que hard mas lenta la resolucion de situaciones o incluso llevarlo al fracaso en su intento de
hallar la solucion, quienes eligen la comprension prefieren usar estrategias que impliquen
comprender el origen del numero producto de una multiplicacién, para aplicarlo en la resolucion

de problemas.

La teoria de los campos conceptuales considera que en un campo conceptual, el nucleo del
desarrollo cognitivo es la conceptualizacion, por lo que se debe prestar importancia a este
proceso en los estudiantes. EI concepto consta de tres conjuntos que se deben considerar

simultaneamente; el conjunto de situaciones, el de invariantes, y el de las representaciones
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simbolicas (Otero, Fanor, Sureda, y Llanos, 2014). De lo anterior se infiere que el desarrollo del
campo conceptual multiplicativo requiere del dominio de los tres conjuntos mencionados; en
concordancia con ello, Orozco (2009) afirma que el estudio de la estructura multiplicativa se
aborda desde al menos cuatro puntos de vista diferenciados asi: operacion mental, tabla de
multiplicar, perspectiva de los algoritmos y el enfoque de resolucién de problemas. Esta
diferenciacion es importante para los nifios, porque la operacion mental es condicion
indispensable para el aprendizaje de las tablas de multiplicar; el dominio del algoritmo es una
actividad basado en el conocimiento de las tablas y de un nivel superior de conocimiento, y la
solucién de problemas requieren el saber de las tablas, el uso de algoritmos, pero ademas
habilidad para encontrar la solucion que muchas veces no se logra solo con las tablas y el

algoritmo.

Relacionando los dos aportes anteriores se puede reconocer que la multiplicacién no requiere
Unicamente de la memorizacion de tablas multiplicativas, o de la comprension por si sola, sino
que es necesario asumirlas en una relacion estrecha con las situaciones didacticas necesarias,

solo asi se hara evidente una verdadera comprension y uso adecuado de la multiplicacion.

Los referentes nacionales de calidad proponen que “la multiplicacion pase de ser un simple
proceso operacional a ser un evento mucho mas significativo, abordada desde situaciones que
conducen a la soluciéon de un problema matematico” (MEN, 2006, p.71). Sin embargo, es
inquietante observar qué en las escuelas algunos docentes siguen ensefiando contenidos y la
multiplicacién sigue estando sujeta a la memorizacion de tablas de multiplicar, mas que a un
proceso de comprension y significado, esto debido a que se lleva a cabo como una tematica
independiente y en espacios de tiempo determinado, sin tener en cuenta que “la construccion de

cada uno de estos sistemas conceptuales y el manejo de uno o mas de sus sistemas simbdlicos se
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van construyendo y utilizando paciente y progresivamente a lo largo de la educacion bésica y

media” (MEN, 2006, p. 60).

La forma en que procede el estudiante para resolver un problema, demuestra la manera en que
lo estd comprendiendo, la estrategia que usa para llegar a su solucion permite visualizar el
proceso de abstraccion y el nivel de desarrollo en el que se encuentra. Segun Maza (1991) se
pueden encontrar cinco niveles de desarrollo progresivo de las estrategias que permiten observar
en el estudiante el paso de la estructura aditiva a la estructura multiplicativa; estos son: recuento
unitario: consiste en contar uno a uno los elementes que se indican en el problema, para ello el
estudiante necesita representar con materiales concretos o con dibujos la situacion planteada.
Doble recuento: se realiza un recuento unitario reiniciandolo desde los elementos que se tienen
en cada grupo, es decir, cuenta los grupos al igual que los elementos existentes en cada uno,
haciendo pausa entre cada grupo para ir completando la secuencia. Recuento transaccional: a
diferencia de la estrategia anterior, no se recurre a una representacion concreta de la situacion y
se cuenta el numero de grupos haciendo énfasis en el ultimo elemento de cada grupo. Estrategia
aditiva: se domina completamente el recuento por grupos, se realizan adiciones para calcular el
resultado total de los elementos que hay en los grupos. Recuperacion de hechos multiplicativos:
se acude directamente a las bases multiplicativas para establecer la relacion entre los dos
nameros correspondientes con el de los elementos y el de los grupos. Estas estrategias son
aplicadas a la resolucién de problemas que impliquen una multiplicacion, es decir, a los

problemas de tipo multiplicacion-razon.

Vergnaud por su parte habla de teoremas en accion para referirse a los procedimientos a los
que el estudiante puede acudir para solucionar situaciones multiplicativas; pueden estar

expresadas de forma verbal, mediante graficas, esquemas o simbolos. Lo conveniente es que con
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la aplicacion de las estrategias mencionadas el estudiante vaya progresivamente automatizando
el proceso mental de la multiplicacion sin dejar de lado la comprension de las mismas.
(Echeverry, et al.,, 2013). Este aprendizaje para algunos nifios no es sencillo, pero
afortunadamente en la actualidad existen muchas formas interesantes, para mantener la
motivacion y facilitar su comprension, por ejemplo el uso de materiales de diferente clase,
estrategias de trabajo colaborativo y herramientas didacticas que fortalecen los procesos de
enseflanza y de aprendizaje. “los modelos y materiales fisicos y manipulativos, ayudan a
comprender que las matematicas no son simplemente una memorizacion de reglas y algoritmos,
sino que tienen sentido, son logicas, potencian la capacidad de pensar y son divertidas” (MEN,

2006, p.73).

1.3.1. Las TICs en los procesos de ensefianza y de aprendizaje.

Tal como lo afirma Beltran (2003) para que las TIC desarrollen todo su potencial de
transformacion (...) deben integrarse en el aula y convertirse en un instrumento cognitivo capaz
de mejorar la inteligencia y potenciar la aventura de aprender. El uso de las TIC en el aula de
clase es una herramienta que fomenta la capacidad creadora, la creatividad, la innovacion vy el
cambio. El docente al hacer un uso adecuado de estas herramientas tecnoldgicas transforma los
ambientes de aprendizaje donde se favorece la lGdica y por ende los estudiantes adquieren con
mayor satisfaccion los nuevos conocimientos.

Actualmente las TIC son parte fundamental del proceso educativo, principalmente porque
promueven la interaccion y la ensefianza-aprendizaje de estudiantes y docentes y porque también
se logra la integracion de padres de familia y comunidad en general. Esta integracion se realiza
cuando en los centros educativos se llevan a cabo diferentes practicas pedagdgicas como:

implementacién del periddico, la radio escolar, videos, uso de software educativo, entre otras; lo



22

que permite integrar a toda la comunidad educativa y el estudiante se vuelve el protagonista de

dicho proceso. (Camargo 2014)

La utilizacion adecuada de las TIC en el aula es responsabilidad del docente, puesto que él es
quien debe crear los contenidos curriculares y ser creativo a la hora de presentarlos a sus
estudiantes, haciendo uso de diferentes estrategias y metodologias que permitan lograr en los
nifios y nifias la motivacion y participacion activa de todos quienes intervienen en el proceso

educativo.

Stanley Williams afirma que: el futuro de la educacion estara profundamente signado por la
tecnologia de la informacion venidera. Pero mas aun, por como los educadores y estudiantes
utilizan las TIC para el aprendizaje continuo. No se puede negar que los nifios nacieron en la
época de la tecnologia y no cabe duda en cuanto a las capacidades que ellos tienen para manejar
dichos aparatos tecnoldgicos (celular, computador, tablets) por lo tanto se debe aprovechar estas
habilidades para lograr mejores procesos de aprendizaje y tener presente que las TIC son

mediadoras entre el conocimiento y las metodologias a utilizarse.

En la actualidad, hay mucha informacion digital que Ilega por multiples medios que capturan
la atencion y por lo tanto pueden ser un gran recurso para lograr la motivacion de los estudiantes
en el proceso de aprendizaje, siempre y cuando el docente haga un uso adecuado de los mismos.
En consecuencia, le corresponde al docente proporcionar a sus estudiantes un ambiente de
aprendizaje en el que ellos puedan desarrollar todas sus competencias aprovechando todas las
oportunidades de innovacion que brinda la tecnologia. Marquez (2012) manifiesta que las TIC se
han convertido en un instrumento indispensable para las instituciones educativas, que pueden

cumplir con numerosas funciones como: fuente de informacion multimedia, canal de
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comunicacion, medio de expresién y para la creacion, instrumento cognitivo para procesar

informacion, medio didactico, entre otras.

En contraste con la educacion tradicional, las opciones pedagogicas y didacticas apoyadas en
las nuevas tecnologias de las informacién y la comunicacion (TIC) ofrecen muchas ventajas,
entre las cuales sobresalen: se centran en los intereses y posibilidades del alumno, se puede
estimular el pensamiento critico, se pueden utilizar mdaltiples medios para presentar la
informacidn, ofrecen condiciones adecuadas para el aprendizaje cooperativo, se privilegia en el
docente su rol como orientador y facilitador del proceso de aprendizaje, hacen que el alumno se
convierta en un aprendiz mas activo, se brindan condiciones para el aprendizaje exploratorio y se

fomenta un estimulo de aprendizaje més libre y autbnomo. Mazorra (2009)

1.3.3.1. EI computador como herramienta didactica.

Cotabarren, (2014) manifiesta que la informatica y mas concretamente el computador debe
utilizarse en una instituciébn como un recurso o herramienta, especialmente en nivel primario,
donde el alumno no domina todavia la lecto escritura, y la imagen, el sonido y la interactividad
que ofrecen los materiales multimedia, pueden llegar a ser un gran soporte para su desarrollo. Es
indispensable comprender que el objetivo no es que los nifios y nifias aprendan ser operadores de
un computador, sino usar la informética como recurso para fortalecer su aprendizaje.

Por consiguiente el contar con buenas herramienta tecnoldgicas en el aula, no nos hace
mejores docentes o estudiantes excelentes, es necesario utilizar con sentido estas herramientas,
de tal manera que se conviertan en un apoyo para lograr en los estudiantes aprendizajes

significativos.

Los estudiantes ganan un conocimiento profundo sobre el trabajo con diferentes aplicaciones

de software. Ejemplos de esto son estudiantes que crean musica por computadora. También estan
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los estudiantes que preparan sus clases especiales usando un software multimedia, incorporando
sonidos y efectos visuales. El uso de internet es un recurso remarcable, donde el alumno accede a
la informacion que posteriormente puede ser utilizada para realizar una investigacion escolar en

una pequefia cantidad de tiempo. (Cotabarren, 2014).

Teniendo en cuenta lo anterior, la computadora debe incluirse en aula como una herramienta
motivadora para los estudiantes y para el docente como apoyo que le permitan mejorar sus

practicas de aula y por ende lograr mejores desempefios en sus estudiantes.

Al respecto Marques (2000) plantea una serie de ventajas, teniendo en cuenta tres aspectos

importantes: el aprendizaje, los estudiantes y los docentes.

Al hablar de aprendizaje El manifiesta que durante este proceso se puede mejorar la
motivacion, la interaccion, el desarrollo de la iniciativa, el aprendizaje a partir de los errores,
mayor comunicacion entre profesores y alumnos, el aprendizaje colaborativo, el alto grado de
interdisciplinariedad, la alfabetizacion digital y audiovisual, el desarrollo de habilidades de
basqueda y de seleccién de informacién, una mejora en las competencias de expresion y

creatividad, el facil acceso a informacion de todo tipo, y la visualizacion de simulaciones.

Al referirse a los estudiantes Marques (2000) sefiala como ventajas del uso de las Tics en el
aula el aprendizaje en menor tiempo, atractivo, acceso a multiples recursos educativos y entornos
de aprendizaje, personalizacion de los procesos de ensefianza y aprendizaje, autoevaluacion,
mayor proximidad al profesor, flexibilidad en los estudios, instrumentos para procesar la
informacion, ayudas para la educacion especial, ampliacion del entorno vital y mas

comparfierismo y colaboracion.



25

En el caso de los docentes enuncia como ventajas la importancia de las Tics como fuente de
recursos educativos para la docencia, individualizacion y tratamiento de la diversidad,
facilidades para la realizacion de agrupamientos, mayor contacto con los estudiantes, liberacion

de sus trabajos repetitivos, facilidad para la evaluacion y el control y actualizacion profesional.

Desde otro punto de vista y al referirse al area de matematicas especificamente, el uso de las
Tics permite desarrollar los objetivos de la educacion basica primaria, principalmente en lo
relacionado al pensamiento numérico. Uno de ellos es desarrollar la capacidad de entender y
utilizar los medios de calculo automatizados como la calculadora y el ordenador para que la parte
mecanica del calculo la realice la maquina. Asi como también el uso de materiales manipulativos
permiten introducir y desarrollar las habilidades y destrezas del calculo, asi como la comprensién
y la aplicacion de las mismas para que finalmente se mecanicen y se realicen con la ayuda de los

medios automatizados.

Al respecto Fernandez & Mufioz, (2007) manifiestan que a pesar de lo inmovilista que suele
ser el mundo educativo (en el que en muchos casos seguimos utilizando las herramientas y
procedimientos didacticos que se utilizaban hace siglos), es indudable que las TIC también estan
influyendo en modificar los métodos de la ensefianza. Las tecnologias pueden servir para una
mejor adquisicién de contenidos por parte de los alumnos e, indudablemente, prepararlos de una

forma satisfactoria para desenvolverse en una sociedad cada vez mas tecnificada.

Es indudable que la educacion matemética ha cambiado en los dltimos afios y con la
introduccion de la tecnologia, (calculadora y computador principalmente), es claro que la
ensefianza de los nimeros y operaciones debe cambiar, por lo tanto es necesario potenciar por
ejemplo la estimacion mental de forma tal que cuando se obtenga un resultado incorrecto con la

calculadora o computador la persona sepa darse cuenta del error cometido, de la misma manera
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hay que desarrollar el manejo correcto de los datos y saber qué operacion es la que se debe
realizar, cosa que no siempre saben los estudiantes. Asi lo afirma Fernandez et al. (2007) lo
importante es que el alumno comprenda el procedimiento y sepa que significa y que es los que

hay que realizar.

1.3.3.2. Software Educativo.

Segun Marqués (2012) el término software educativo engloba todos los programas que han
estado elaborados con fin didactico, desde los tradicionales programas basados en los modelos
conductistas de la ensefianza, los programas de Ensefianza Asistida por Ordenador (EAO), hasta
los aun programas experimentales de Ensefianza Inteligente Asistida por Ordenador (EIAO),
que, utilizando técnicas propias del campo de los sistemas expertos y de la inteligencia artificial
en general, pretenden imitar la labor tutorial personalizada que realizan los profesores y
presentan modelos de representacion del conocimiento en consonancia con los procesos
cognitivos que desarrollan los alumnos. En el texto Construyendo y Aprendiendo con el
computador” define el concepto de software educativo como cualquier programa computacional
cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirvan de apoyo al proceso de ensefiar, aprender
y administrar.

Lamas, (2000) manifiesta que el software es una aplicacion informatica, que soportado sobre
una bien definida estrategia pedagdgica, apoya directamente el proceso de ensefianza y
aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo educacional del hombre del

préximo siglo.

Los softwares educativos pueden articularse en cualquier area del curriculo de formas muy
diversas y ofrecer a los estudiantes ambientes de trabajo mas favorables que les permitan

fortalecer su desempefio académico.
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Algunas de las caracteristicas que pueden tener el software educativo propuestas por Lamas

(2000) pueden ser:

- Permite la interactividad con los estudiantes, retroalimentacion y evaluacion de lo aprendido.

- Facilita las representaciones animadas.

- Incide en el desarrollo de las habilidades a través de la ejercitacion.

- Permite simular procesos complejos

- Reduce el tiempo de que se dispone para impartir gran cantidad de conocimientos facilitando
un trabajo diferenciado, e introduciendo al estudiante en el trabajo con los medios
computarizados.

- Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las diferencias.

“Asi mismo un software educativo puede cumplir multiples funciones dependiendo del
objetivo o propdsito con el cual haya sido creado. Estas funciones pueden ser: informativa,
instructiva, motivadora, evaluadora, investigadora, expresiva, ludica e innovadora” (Sanchez,

1999).

Por consiguiente es labor del docente orientar y motivar en los nifios y nifias el uso del
computador como una herramienta o recurso didactico, con el cual puede fortalecer sus

aprendizajes y alcanzar mejores desempefios en el aula.
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2. Referente Metodologico

La investigacion se sustenta en el paradigma cualitativo ya que se pretende dar una
interpretacion y descripcion de la realidad social. La mayor parte de los estudios de tipo
cualitativo estan preocupados por el contexto de los acontecimientos, y centran su indagacion en
aquellos espacios en que los seres humanos se implican e interesan, evalian y experimentan
directamente. “Esta investigacion trabaja con contextos que son naturales, mas que reconstruidos

o modificados por el investigador”. (Taylor y Bogdan, 1992).

Se utiliza el enfoque critico social ya que se busca de manera reflexiva cambiar las practicas
de aula de los docentes en cuanto a la ensefianza y al aprendizaje de las tablas de multiplicar, lo
cual permitird alcanzar buenos desempefios en los estudiantes. Este enfoque se caracteriza

porque su interés se centra en el cambio y la transformacion social.

Se asume como método, la Investigacion-Accion (I.A) educativa, debido a que esta
investigacion esta orientada a “estudiar el origen de una situacion relacionada con los problemas
practicos cotidianos experimentados por los profesores” (Elliott, 1990, p.24). Pero ademas
procura profundizar la comprension del profesor respecto a su problema para darle solucion
posibilitando el enriquecimiento de la ensefianza. El foco de la investigacion es el plan de accion

para lograr el cambio 0 mejora de la préactica o propdsito establecido.

La I.A. se caracteriza por ser participativa en la que las personas trabajan para mejorar sus
propias préacticas, el docente es investigador y participante; se sigue una espiral introspectiva
(planificacion, accion, observacion y reflexion), es colaborativa, se realiza en grupo para las
personas implicadas, es un proceso sistematico de aprendizaje, induce a teorizar sobre la

practica, reflexiona sobre sus resultados, este proceso involucra a docentes y estudiantes,
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emplea estrategias didacticas y los actores aprenden a resolver problemas. (Kemmis y

McTaggart, 1988).

En relacion con el proyecto de investigacion “Ensefianza y Aprendizaje de las tablas de
multiplicar a través de material concreto con mediacion de las TIC, la Investigacion-Accion
permite identificar las dificultades con respecto al proceso de ensefianza y de aprendizaje de las
matematicas escolares, reflexionar sobre las practicas de aula de los docentes en la ensefianza de
esta area y la manera como los estudiantes aprenden, planificar acciones que mejoren estos
procesos Yy ejecutar diferentes estrategias en las que a través de la utilizacion de material concreto

y de las TIC se mejoren dichos procesos.

Las técnicas que se utilizaran para el proceso de recoleccién de la informacién seran la

entrevista y la evaluacion diagndstica.

Con la evaluacién diagnostica se puede identificar el nivel de desempefio que tiene los
estudiantes en el &rea de matematicas, en este caso en lo relacionado al proceso de aprendizaje de
las tablas de multiplicar. Esto permite obtener informacion para determinar los aprendizajes de

los estudiantes y a la vez brindar un insumo para mejorar las précticas de aula de los docentes.

“La entrevista es una técnica orientada a obtener informacion de forma oral y personalizada
sobre acontecimientos vividos y aspectos subjetivos de los informantes en relacion a la situacion
que se esta estudiando” (Folgueiras, 2009). Esta técnica se aplicara a los docentes a los
estudiantes del Centro Educativo, la cual sera semiestructurada porque se determina de antemano

el guion y el objetivo a tratar, permitiendo hacer preguntas abiertas y encauzar una conversacion.

Después de aplicados cada uno de los instrumentos de recoleccion de informacion, tanto a

docentes como a estudiantes, se realiza el analisis de la informacién teniendo en cuenta las
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categorias planteadas dentro de la investigacion. Por lo cual, fue posible determinar la existencia
de dificultades en los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las tablas de multiplicacion. En
la ensefianza se evidencia que las dificultades mé&s relevantes son: hay poco conocimiento
didactico del contenido, escases de utilizacion de material manipulativo y carencia de uso de las
tecnologias de la informacion de la comunicacion. En el aprendizaje los nifios y las nifias no
asocian los conceptos de suma y multiplicacion, aprenden exclusivamente a través de ejercicios

repetitivos (mecanizacion) y solo se priorizan actividades que implican el uso de simbolos.

Por lo anterior se disefia una propuesta enfocada en el uso de material manipulativo
(poligonos regulares y cubos encajables) y el apoyo de las TICs (software de aplicacién
multifacilito). Para esto se implementa una secuencia de talleres dirigidos a los profesores con el
fin de ofrecerles herramientas didacticas para enriquecer sus précticas de aula, y, a los
estudiantes con la finalidad de posibilitar, de manera lidica y atractiva la comprension y el

aprendizaje de las tablas de multiplicacion.

Con el propoésito de determinar el impacto de la propuesta se aplica a los estudiantes una
prueba evaluativa disefiada por los investigadores, que consta de cinco items orientados; el uno y
el tres a determinar el nivel de comprension pictorica y abstracta; el dos a establecer la relacion
existente entre suma y multiplicacién; el cuatro a determinar el nivel de memorizacién y el cinco
a aplicar los conceptos en la resolucion de problemas, con la aclaracion que este Gltimo no es
motivo de nuestra investigacion pero que se pretende proyectar nuestro trabajo a otro campo para

posible investigacion.
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Clasificacion de los ejes principales de investigacion.
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Obijetivo especifico Categoria Subcategoria Técnica Instrumento Re
Identificar las | La El sentido de la | Prueba Cuestionario | Integ
dificultades que tienen | multiplicacion multiplicacion. diagndstica proye
los niflos en el Comprension de la | estudiantes
aprendizaje de las tablas multiplicacion. de  grado
de multiplicar. tercero.

Describir las didacticas | Didactica de las Proceso de | Entrevista a Cuestionario | Integ
que utiliza el docente | matematicas aprendizaje Docentes proye
para la ensefianza de las Material Entrevista a

tablas de multiplicar. manipulativo estudiantes

Identificar las | Las TICs en los El computador | Entrevista a Cuestionario | Integ
tecnologias de la | procesos de como herramienta | los proye
informacién y | ensefianza y de didactica. Docentes

comunicacion que los | aprendizaje Software

docentes utilizan para la educativo.

ensefianza de las tablas

de multiplicacion.

Tabla 2

Ejes que direccionan la recoleccion de informacion

ACTIVIDADES OBJETIVOS RECURSOS FECHA
Prueba Diagndstica a | Conocer los conceptos que Pruebas de matematicas 31 de Marzo

Estudiantes

los estudiantes tienen

respecto a las tablas de

multiplicar.

Fotocopias

Textos




Entrevista a Estudiantes

Entrevista a Docentes

Disefio y elaboracion del
material  manipulable:
cubos  encajables y

poligonos regulares.

Disefio y creacion del
software de aplicacion
“Multifacilito”

Taller con docentes:
“Uso de

didactico manipulable y

material

software de aplicacion

Identificar la didactica que el
docente utiliza en la
enseflanza de las tablas de

multiplicar.

Identificar la didactica que el
docente utiliza en la
ensefianza de las tablas de
multiplicar.
Crear  un instrumento
manipulable a partir de
cubos encajables y

poligonos regulares, a través

del cual, los estudiantes
puedan hacer
representaciones  concretas

de las tablas de multiplicar.

Disefiar una herramienta
digital que facilite el proceso
de  modelacion en el
aprendizaje de las tablas de

multiplicar.

Orientar a los docentes en el
uso del material didactico
manipulable y manejo del

software de aplicacion para

Cuestionario

Grabador de audio

Cuestionario

Grabador de audio

Madera
Cubos encajables
Vinilos

Pinceles

Computadora
Software de
Desarrollo

Software de

aplicacion.

Video beam
Computador.
Material manipulable

Protocolo de
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31 de Marzo

31 de Marzo

30 de mayo al 2 de

junio.

Mes de mayo

30 de Junio




Utilizacion del material
didactico (manipulable y
digital) en las précticas
de aula con los

estudiantes.

Seguimiento y

evaluacion.

la ensefanza de las tablas de

multiplicar.

Facilitar los procesos de
enseflanza y aprendizaje de
las tablas de multiplicar en
los estudiantes del grado
tercero.

Identificar debilidades y
fortalezas durante el proceso
de implementacion  del

proyecto.

actividades.
Software de
aplicacion

Cubos encajables.
Poligonos
regulares(madera)
Software

“Multifacilito”

Rejillas evaluativas
Lista de chequeo

Papeleria.
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Mes de agosto.

14 de agosto

31 de agosto

2.2. Andlisis de la Informacién

En este aparte se describen y se analizan los resultados obtenidos, a través de la aplicacién de

los instrumentos de recoleccion de informacion, a los tres docentes del centro educativo, y, a los

estudiantes de grado tercero. Para este andlisis se agruparon los datos recolectados, teniendo en

cuenta las tres categorias de investigacién planteadas.

En cuanto a la multiplicacién, como primera categoria de investigacion, al preguntar a los

docentes ¢por que cree usted, que es importante que los estudiantes aprendan las tablas de

multiplicar? se puede evidenciar que consideran la multiplicacion como una herramienta para



34

desenvolverse en el transcurso de la cotidianidad del nifio, en un elemento de resolucion de
problemas elementales, mas no como un instrumento que contribuye al desarrollo de las
competencias matemaéticas. Ellos coinciden en considerar que la importancia de aprender las
tablas de multiplicar esta en el uso que de ellas se pueda hacer, en la vida diaria, esto se puede
constatar en respuestas como: “Pues para mi, creo que es muy importante que los estudiantes
aprendan las tablas de multiplicar porque a ellos se les presta, por ejemplo para hacer cualquier
cuenta, o cuando a ellos los mandan a comprar algo, se les facilite mas, dar el valor que tienen
que pagar cualquier producto” (Chamorro, 2017). Si bien es cierto las matematicas se encuentran
en muchas situaciones de la cotidianidad, no se encuentran respuestas que refieran situaciones o
conceptos propios de la multiplicacion; como la resolucién de problemas o aplicacion de
algoritmos; segun dice Turegano, Montafiés, Parra y Sanchez (2000) la construccion de
conocimientos basicos matematicos, en el trascurso de la educacion primaria, debe centrarse
tanto en los conceptos y procedimientos basicos como en las relaciones existentes entre ellos. En
las respuestas de los nifios a la misma pregunta, se puede notar, en minimo porcentaje, un sentido
mas matematico, “Las tablas de multiplicar sirven para la suma, la resta, multiplicacion y la
division” ( Chacua, 2017), la mayoria de ellos, muestran la posicién de cumplimiento como un
deber u obligacion; “Para aprender, de pronto venga alguien y nos pregunte las tablas y nos
hagan multiplicar” “Sirven para contar, y para las tareas de la profe” (Pinchao, 2017) por lo
anterior, se podria decir que no se ha identificado y definido un objetivo de aprendizaje claro en
lo que a la multiplicacion se refiere.

Por otra parte, es evidente que los docentes tienen clara la coherencia de la ensefianza de las

estructuras matematicas de primaria, pues al indagar por los conocimientos previos que debe
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tener el estudiante para abordar el proceso de aprendizaje de la multiplicacion, ellos mencionaron
conceptos de la estructura aditiva; adicion, sustraccion, conteo entre otros.

En cuanto a la pregunta sobre estrategias implementadas para la ensefianza de las tablas de
multiplicar, los docentes refieren el uso de material concreto, uso de las TIC y la transferencia
verbal, como se puede ver en la siguiente respuesta “Mmmm, recursos didacticos, por ejemplo,
elementos del medio, segundo las TICS, tercero también, mmm, diferentes ejercicios que
hagamos y... yo pienso que eso seria lo ideal” (Champutiz, 2017) estos elementos son
importantes en el proceso educativo, pero, en contraposicion a las afirmaciones de los docentes,
se encuentran varias respuestas de los estudiantes como estas: “Nos pone en el tablero, las
escribe y ella nos pregunta” ( Meneses, 2017), “El cuaderno, el borrador, el tablero, la hoja y el

cuaderno y el tablero” ( Chalaca, 2017).

los estudiantes manifiestan que para aprender las tablas de multiplicar utilizan el repaso de
forma recital y no mencionan elementos expuestos por sus profesores, que de ser usados,
facilitarian la implementacion de estrategias que permitirian al estudiante la comprension de las
tablas de multiplicar favoreciendo el conocimiento conceptual y procedimental, y no solo la
memorizacion. Para Vygotsky es mas importante el proceso que el producto, por lo que cobran
especial importancia todos aquellos materiales que al nifio se le proporcionan para optimizar lo
procedimental. (Mufioz et al., 2014)

Fue importante conocer las estrategias usadas por los docentes para poner en evidencia el
aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes; ellos coinciden en que lo hacen
preguntando, tanto en el aula como en contextos diferentes a este, teniendo en cuenta la
memorizacion, ademas de esto, también con la ejercitacion de algoritmos y aplicacion en

resolucion de problemas, asi lo afirma la docente del grado tercero “Bueno, he evidenciado
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cuando uno se les hace diferentes ejercicios dentro del salén y fuera del salén como yo le decia
anteriormente, uno va con ellos a veces en las horas del recreo a comprar algo y ahi mismo
utiliza las tablas cuando al nifio le dicen cuanto tienes que pagar recuerda lo que te he ensefiado,
las tablas de multiplicar. Entonces el nifio claro que se demora un rato pero el al correr el tiempo
da el resultado sabe como se llega rapido para dar el regreso o para ver cuanto tiene que

cancelar” (Chamorro, 2017).

La verificacion de los aprendizajes segun Maza (1991) se puede hacer mediante la
identificacion de estrategias usadas por los estudiantes para solucionar situaciones que requieran
operaciones multiplicativas; de la experiencia con la que cuentan, en la ensefianza de la
multiplicacién, los docentes dan a conocer la principales dificultades encontradas en los nifios
para el aprendizaje de dicha operacidn, refieren debilidad en la comprensién del valor posicional
de los numeros, pero, principalmente debilidades en la memorizacion, tal como se aprecia en la
siguiente respuesta: “...entonces yo pienso que la dificultad en ellos es memorizar aunque eso ya
no se debe de hacer...” (Chamorro, 2017), “Las dificultades primeramente es la memorizacion,
porque el estudiante, pues ya innovado con la tecnologia, a pesar de que son nifios de aca del
sector rural ellos tienen su celular de gama alta”. (Champutiz), “Las dificultades es cuando unos
se las deja que las estudien de memoria mmm casi no les gusta aprendérselas de memoria...”
(Moreano, 2017). Estas respuestas llevan a confirmar la relevancia que le dan al recital de tablas
mas que a la comprension de estas, puesto que no se mencionaron actividades como recuento
unitario, doble recuento, recuento transaccional, estrategia aditiva o recuperacion de hechos
multiplicativos.

Los estudiantes por su parte mencionan las tablas de multiplicar que se les dificultan aprender,

(las del 7, del 8, del 9 y del 10) y aquellas que les son mas facil recordar (las del 2, del 3, del 4y
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del 5). Ellos afirman que las tablas que corresponden a numeracion mayor, son las que
representan mayor dificultad. Ejemplo: “A yo es la del ocho y la del nueve, porque... (Silencio)
son tan dificiles” (chacua, 2017) “La del 2, la del 1 y la del 3 porque se la puede aprender porque
son como mas pequeias” (Mueses, 2017). Por lo que cabe preguntarse: ;acaso el nivel de
dificultad cambia para recordar un nimero de mayor valor aunque siga siendo de un solo digito?
0 ¢cuél es la diferencia entre recordar un nimero de una cifra y uno de dos? (Cifras que son las
que alcanzan los nimeros de las tablas de multiplicar vistas en la escuela). Esta situacion impulsa
a pensar que aunque los docentes prioricen la memorizacion, los estudiantes, aunque

inconscientemente, afrontan la busqueda del sentido de las tablas de multiplicar.

Con respecto a la didactica de las matematicas como segunda categoria, al interrogante ¢por
queé cree usted, que es importante que los estudiantes aprendan las tablas de multiplicar? Las
respuestas coinciden en que, es relevante para que las nifias y los nifios tengan facilidad en la
solucion de las multiplicaciones y de las divisiones. Por lo anterior, es posible inferir que la
ensefianza de la temética en mencion tiene un tratamiento reduccionista. De acuerdo con la teoria
antropoldgica didactica de Chevallard “la técnica que se usa esta tan arraigada que una pregunta
como esta, puede sorprender a los profesores, y parecerles extraria, ajena o sin sentido (Paredes
etal., 2013, p.6).

Al preguntar a los estudiantes: ¢como haces tu para aprender las tablas de multiplicar?; ellos
manifiestan, que lo hacen a través del “repaso”, las leen y las releen con mucha frecuencia en la
cubierta de sus cuadernos; es decir que el proceso se limita a realizar unicamente actividades de
ejercitacion de manera repetitiva, reduciendo el proceso a tan solo a la decodificacion
exclusivamente de simbolos expresados en dos factores y un producto. Mientras que los tres

docentes al preguntarles: ¢cuales estrategias didacticas utilizan para que sus estudiantes
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comprendan, el sentido de las tablas de multiplicar?; expresan, que dentro de sus précticas de
aula, orientadas especificamente a la ensefianza de éstas, lo realizan ocasionalmente con el apoyo
de algun tipo de material manipulable (semillas, palos, piedras, etc.), se privilegia el uso del
tablero y el marcador donde los nifios escriben el multiplicando, el multiplicador y su resultado;

priorizando el descubrimiento de este ultimo.

Por lo anterior es posible manifestar que dentro de las practicas pedagogicas de aula, hay
escaso uso de elementos didacticos manipulables que permitan la interaccion, la reflexion y la

comprension por parte de los estudiantes.

Hersh, Reimer y Paolitto (1984) expresan que es “en el caso de los nifios de aproximadamente
6 a 12 afios de edad, cuando se piensan las cosas en términos de objetos concretos. Es decir,
se empieza a usar la logica para llegar a conclusiones validas, siempre y cuando las

premisas desde las que se parte tengan que ver con situaciones concretas y no abstractas.

A la pregunta ;cudl es la tabla de multiplicar mas féacil de aprender? ;Por qué? Los
estudiantes, expresan que tienen mayor facilidad para aprender las tablas de multiplicacion del
namero uno, del dos y del tres. De acuerdo con su opinion las aprenden con comodidad debido a
que “son con niumeros pequefios y van de dos en dos y de tres en tres”; es decir que el patron de
cambio es uno, dos y tres respectivamente. Esto puede insinuar que las actividades desarrolladas
en la ensefianza y aprendizaje de ellas, carecen de estrategias enfatizadas en los procesos de
seriaciones numericas, de composiciones y de descomposiciones de nimeros.

Como es ampliamente conocido, el uso y el significado de los nimeros, la comprension del
sentido y del significado de las operaciones y de las relaciones entre nimeros y el desarrollo de
diferentes técnicas de calculo y estimacion, son unos de los planteamientos que se establecen

dentro de los lineamientos curriculares del &rea de mateméticas emanados por el MEN. Es asi
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que la ensefianza y el aprendizaje de las matematicas en general, y, en particular, de las tablas de
multiplicacion, debe hacerse a través de contextos reales, donde los nimeros tengan pleno

sentido.

Ante el interrogante ;como evidencia usted que sus estudiantes hayan logrado aprender y
comprender las tablas de multiplicar?; los docentes dicen que es posible observar que las han
aprendido, cuando ya las han memorizado y las aplican en el desarrollo de operaciones
matematicas, como la multiplicacion y la division de nimeros enteros, o en el momento en que el
docente se las pregunta, y, los nifios y las nifias contestan exactamente sus resultados.

Lo anterior, pueden indicar que la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicacion,
estan orientados en el desarrollo del algoritmo y no se fundamentan en la comprension
conceptual, es decir se privilegia la ejercitacion, llevando al nifio a tan solo desarrollar procesos
de mecanizacion.

Las respuestas obtenidas de las nifias y de los nifio a través de la pregunta, ¢cual es la tabla de
multiplicar mas dificil de aprender? ¢Por qué? Fueron: la del 8, del 10, del 9, del 6, del 5, del 12,
y la del 4, debido a que estan constituidas por nimeros grandes. Esto permite considerar que los
estudiantes pueden carecer de elementos conceptuales derivados del conteo, incluso el conteo
mismo; es decir que no hayan alcanzado “las cuatro representaciones basicas como la invarianza
de nimero, el conocimiento de las relaciones de mayorancia y minorancia, el esquema aditivo
matematico y el esquema multiplicativo matematico” (Mesa Orlando, 1997, p. 67).

A la pregunta, teniendo en cuenta su experiencia docente, ¢cuales son las mayores dificultades
encontradas en sus estudiantes cuando ensefia las tablas de multiplicar? ellos responden “hemos
puesto a nuestros alumnos a que las memoricen, a través del repaso utilizando las

representaciones numeéricas que tienen en sus cuadernos, con el animo de avanzar en los
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contenidos y asi poder terminar la programacion que se establece para cada grado, justo con el
afio escolar” (Champutiz, 2017). Considerando el punto de vista de los docentes, se percibe una
vez mas, que se prioriza la memorizacion de las tablas de multiplicacion sin sentido. No cabe
duda que la memoria desempefia un papel fundamental en el aprendizaje, por lo que se hace
necesario, llevar a los nifios y a las nifias a procesos de ejercitacion, poniendo en juego la
repeticién, pero a partir de la diversidad de estrategias que permitan desarrollarla
sistematicamente.

En la aplicacién de la prueba diagndstica, (Ver anexo F) a las nifias y los nifios del grado
tercero, en el item 1; el resultado de 3x5 es: a) 15, b) 25, c) 8, y d) 35; la mayoria selecciond la
opcion a) 15 y uno de ellos, escogid la c) 8. Esto puede insinuar, que hay identificacion de los
resultados que se pueden obtener de multiplicar cualquier digito por el nimero 3, aunque uno de
los estudiantes al parecer presenta dificultad en la comprension del sentido del signo de la
multiplicacidn, es decir asume que el “por” (x), le indica que se deben sumar las cantidades, para

este caso 3x5 es igual a 3+5 lo que resultaria 8.

En el item 2; elige la imagen que representa 4 x 6. Més de la mitad de los estudiantes escogio
la opcion, a) que presenta dos conjuntos, uno con cuatro elementos y el otro de seis; los demas
seleccionaron la b) que consta de cuatro grupos con seis elementos cada uno. Esto permite pensar
que la mayoria de los alumnos desconocen el sentido de la multiplicacion, es decir no saber, que

para este caso el nimero 4 expresa la cantidad de veces que se repite el 6.

En el item 3; otra forma de representar estasuma8+8+8+8+8+8es:a) 6 x 8,b) 8 +6, )
8 — 6, d) 8/ 6; mas de la mitad de los estudiantes escogid la opcion a) 6x8 y los demas
seleccionaron la, c) 8+6; lo que significa que mas de la mitad de los estudiantes conocen la

relaciéon que existe entre la suma de nimeros repetidos o sumas repetidas, con la multiplicacion,
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es decir que tienen claro el concepto de multiplicacion como una adicién de sumandos iguales

expresada de manera simbolica.

En el item 4; dos nimeros que multiplicados den como resultado 36, son: a) 4x8, b) 9x4, c)
6x7 y d) 9x3; la mitad de los estudiantes respondieron la b) 9x4, esto permite pensar que conocen
los resultados que se derivan de la tabla del cuatro, (pues a través de las entrevistas permiten
apreciar que aun no se han aprendido la del 9) ademaés es posible que ellos sepan descomponer

un numero en sus factores.

En el item 5; observa los conjuntos (3 grupos de 4 mariposas) y escoge la operacién que
mejor los representa. La mitad de los estudiantes escogio la opcion c) 3x4, esto permite
manifestar que solo esta pate del grupo de alumnos relacionan apropiadamente un contexto

gréafico especifico con el algoritmo de la multiplicacion.

En el item 6, orientado a completar secuencias numéricas de uno y dos digitos, de manera
ascendente y descendente; se observa que, Unicamente la quinta parte de los estudiantes

identifican los patrones de cambio 2, 3y 5.

El item 7 hace énfasis en descubrir el resultado de multiplicaciones, la mayoria de los
estudiantes responden con precision lo que resulta de multiplicar cualquier digito por 2 y por 3,
esto permite corroborar lo que ellos expresan en las entrevistas relacionado las tablas de

multiplicacion que ya se han aprendido.

En relacion a la tercera categoria, las TIC en los procesos de ensefianza y de aprendizaje; al
respecto una de las docentes ante la pregunta ¢(Qué opina Usted, del uso de las TIC en las
practicas de aula? su respuesta es: “Pues muy importante, primeramente, para nosotros aprender

a utilizar las TIC, o sea para ensefiarles al estudiante a manejar las TIC tenemos que nosotros
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hacer un cambio en nosotros, porque practicamente nosotros no estamos muy enfocados, ni

tampoco sabemos el manejo suficiente de: cuales son las TIC, como es el manejo de las TIC”

(Champutiz, 2017).

Las Tecnologias de Informacién y Comunicaciones (TIC) pueden constituirse en medios que
ayuden al mejoramiento de los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las matematicas. Por
esta razén, desde hace algun tiempo, se ha venido dotando a las escuelas con computadores,
software educativo y acceso a Internet, sin embargo, es usual encontrar instituciones educativas
donde al computador no se le da el uso adecuado o simplemente se lo deja de utilizar, por temor
o falta de conocimiento, prefiriendo solo utilizar en el aula elementos del medio para el
desarrollo de las clases, tal como lo afirman las docentes del Centro Educativo “Las tic en las
practicas de aula son buenas, pues imaginese que uno como docente le trae muchas ensefianzas,
uno debe poner mucho en practica... es magnifico tener esos recursos en nuestra sede. Hacemos

uso del aula de sistemas pero no siempre” (Chamorro, 2017)

Por lo tanto, ante los cambios que generan la incorporacion de las Tics en el campo
educativo, es necesario, que los docentes se involucren en estas tecnologias y lleguen con nuevas
estrategias al aula, donde se incorporen, como recurso didactico, en los procesos de ensefianza y
de aprendizaje, para que los nifios aprendan, refuercen conocimientos y adquieran competencias

que les permitan mejorar sus desempefio en cualquier area del curriculo.

La utilizacion adecuada de las TIC en el aula es responsabilidad del docente, puesto que él es
quien debe crear los contenidos curriculares y ser creativo también a la hora de presentarlos a sus
estudiantes, haciendo uso de diferentes estrategias y metodologias que permitan lograr en los
nifios y las nifias la motivacion y la participacion activa de todos quienes intervienen en el

proceso educativo.
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La guia 30, del Ministerio de Educacion Nacional, también concuerda en que las Tic
constituyen uno de los sistemas tecnoldgicos de mayor incidencia en la transformacion de la
cultura contemporanea debido a que atraviesa la mayor parte de las actividades humanas. En las
instituciones educativas, por ejemplo, la informética ha ganado terreno como area del
conocimiento y se ha constituido en una oportunidad para el mejoramiento de los procesos
pedagogicos.

Hay mucha informacion digital que llega por multiples medios que capturan la atencion y por
lo tanto pueden ser un gran recurso para lograr la motivacion de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje, siempre y cuando el docente haga un uso adecuado de los mismos. En consecuencia,
le corresponde al docente proporcionar a sus estudiantes un ambiente de aprendizaje en el que
ellos puedan desarrollar todas sus competencias aprovechando todas las oportunidades de
innovacion que brinda la tecnologia. Marquez (2008) manifiesta que “Las TIC se han convertido
en un instrumento indispensable para las instituciones educativas, que pueden cumplir con
numerosas funciones como: fuente de informacion multimedia, canal de comunicacién, medio de
expresion y para la creacion, instrumento cognitivo para procesar informacion, medio didactico,

entre otras”.

Es importante destacar el gran interés y motivacion que sientan los nifios por el manejo de las
herramientas tecnolégicas, siendo este un punto a favor para que los nifios fortalezcan su proceso
de aprendizaje en el area de matematicas, siendo indispensable que el docente no solo tenga el
concomimiento disciplinar, sino que también busque ayudas educativas que puedan resultar mas

atractivas para el estudiante y que potencialicen su desempefio.

Las TICS pueden llegar a jugar un papel muy importante dentro del proceso de ensefianza y

de aprendizaje, siempre y cuando sean utilizadas correctamente y se tenga un objetivo claro y



44

preciso para alcanzar con los nifios y nifias, siendo estas herramientas un medio o0 recurso para
lograrlo. “La computadora en si no es una tecnologia sino una herramienta que permite realizar

tareas que no se pueden efectuar por otros medios existentes” (Muioz, 2012, p.21).

2.3. Propuesta de intervencion.

En este aparte se expone la propuesta didactica denominada, tablas de multiplicar con
poligonos regulares, cubos encajables y TICs, que se implementa con el proposito de ofrecer
elementos solidos a los docentes y a los estudiantes, que les permita fortalecer los procesos de

ensefianza y de aprendizaje, especificamente de las tablas de multiplicar.

2.3.1 Presentacion. Despueés de haber realizado un diagndstico relacionado con la ensefianza
y el aprendizaje de las tablas de multiplicacion en el Centro Educativo Chiranquer, con todos los
profesores, y, particularmente con los estudiantes de grado tercero; se logro identificar ciertas
dificultades que impiden, su comprension, su aprendizaje y, en general, su apropiacion.

Por lo tanto se propone el uso de herramientas didacticas tales como: poligonos regulares,
cubos encajables y el software de aplicacion, que se denomina multifacilito; con el propdsito de
que los docentes dispongan de un conjunto de materiales concretos a través de los cuales puedan
apoyar y orientar sus précticas de aula de una manera significativa especialmente en lo

relacionado con la ensefianza y el aprendizaje de las tablas de multiplicacion. (Ver tabla 3)

Los software de aplicacion disponibles en la web, que se pueden utilizar para fortalecer los
procesos de ensefianza y de aprendizaje de este tema, principalmente aquellos de caracter
gratuito presentan un contenido disefiado concretamente para fortalecer la memorizacion, por lo
cual, dentro de esta propuesta, el equipo de investigadores de este proyecto, disefid y construyo

un software de aplicacion (ejecutable para ordenador) a través del software de desarrollo Adobe
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Flash CS6; que permite, la ejecucion de acciones interactivas tendientes a fortalecer los procesos
de comprension, y de aprendizaje, y que vayan mas alla de la simple memorizacién de las tablas

de multiplicacion.

Para llevar a cabo el uso de estas herramientas, se propone una secuencia de talleres que
permiten motivar a los docentes en la articulacion de las TICs en la ensefianza de las tablas de
multiplicacion, fortalecer el conocimiento didactico del contenido y promover el uso de material

concreto, para desarrollar habilidades multiplicativas en los estudiantes de grado tercero.

A través de la implementacion de talleres orientados a docentes y a estudiantes se pretende
brindar elementos necesarios, en el marco de la utilizacion de material manipulable dentro de las
practicas de aula, como insumos que beneficien el aprendizaje, la comprension y el uso de las

tablas de multiplicacion.

La propuesta didactica esta enfocada principalmente a la construccion de tablas de
multiplicacién a partir de poligonos regulares, teniendo en cuenta las caracteristicas propias de
estos. Es asi que con apoyo de triangulos (3 lados, 3 angulos y 3 vértices) se puede elaborar la
tabla del namero tres; lo mismo sucede con aquellos poligonos que constan de 4, 6 y 8 lados,
(4ngulos y vertices). De igual manera, para la construccion de las tablas de los nimeros 1, 2, 5, 7,
y 10, se propone hacerlo a partir de arreglos rectangulares con el uso de cubos encajables, v,
finalmente, se coloca al servicio de los estudiantes y de los docentes el software de aplicacion
multifacilito, ejecutable para ordenador y con el cual es posible construir las tablas de

multiplicacion de una manera interactiva.

Esta propuesta, se fundamenta en el desarrollo de talleres, “como una metodologia

participativa en la que se ensefia y se aprende a través de una tarea conjunta; donde los saberes
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circulan, se transmiten, se negocian, se resignifican, y donde cada cual tiene su propia voz, pero

no hay secretos para el aprendizaje” (Sierra , 1997)



Tabla 3

Elementos que fundamentan la propuesta didactica
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Objetivos Actividad Recursos Tiempo  Responsables
Brindar herramientas pedagogicas al | Taller de socializaciéon del uso del material | Cubos 2 horas  Docentes
docente para abordar las tablas de | manipulable. Encajables. investigadores
multiplicar a través del uso de cubos Poligonos
encajables y poligonos regulares. regulares.

Video Beam.

Motivar a los docentes, en la | Taller de exploracion y uso del software de | Computadores 2 Horas  Docentes
utilizacion de las TIC, a través del | aplicacion multifacilito. Video Beam investigadores
uso del software de aplicacion Software
Multifacilito. Multifacilito
Fortalecer la comprension de las | Taller: Sumas repetitivas. Guias de trabajo 5 Docentes
tablas de multiplicacion en los | Taller: Descomposicién de ndmeros en | Poligonos sesiones  investigadores
estudiantes, mediante la utilizacién | factores. regulares

de cubos encajables, poligonos
regulares y el software de aplicacion

Multifacilito.

Taller: Series numéricas y patrones de
cambio.
Taller:  Situaciones multiplicativas con
problemas de orden combinacion.

las tablas de

Taller: Construccién de

multiplicar.

Cubos encajables

Software
Multifacilito




Tabla 4

Presupuesto de recursos a utilizar en la propuesta didactica

Descripcion Cantidad Valor Unitario | Valor Total

Papeleria (fotocopias e impresiones) 200 100 20.000
Material manipulable: poligonos 2 juegos 100.000 200.000
regulares en madera.

Material manipulable: Cubos 2 juegos 100.000 200.000
encajables plasticos.

Software de aplicacion multifacilito. 1 300.000 300.000
Transporte 30 pasajes 8.000 240.000

Total

‘ 660.000 ‘

2.3.2. Objetivos

48

- Desarrollar, con docentes y estudiantes, una secuencia de talleres que permitan fortalecer el

sentido de multiplicacion.

- Orientar a los docentes, en el uso de poligonos regulares y cubos encajables, como

herramientas didacticas que permiten mejorar los aprendizajes en sus estudiantes.

- Promover en los docentes, la utilizacion de material manipulativo y del software de

aplicacion, multifacilito, dentro de las practicas de aula para lograr la comprension, aprendizaje y

memorizacion de las tablas de multiplicacion.
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2.3.3. Marco tedrico. Como se conoce, la geometria es una parte importante de las
matematicas, que se debe estudiar desde los primeros grados de escolaridad y aun en la vida
cotidiana se usan muchos terminos geométricos ( plano, punto, angulo, linea, etc.), por cuanto
“un vocabulario geométrico béasico nos permite comunicarnos y entendernos con mayor
precision acerca de observaciones del mundo en que vivimos” (Bersan,Bogisic & Crego, 2000,
p.9). Esta rama de las matematicas se aplica ademas en otros campos del saber por cuanto
permite la visualizacion de conceptos aritméticos, algebraicos y estadisticos, entre otros. Asi por
ejemplo, se acostumbra usar con frecuencia representaciones geométricas, como apoyo, para
permitir que los estudiantes comprendan y razonen sobre conceptos matematicos no geométricos.

Los poligonos regulares son figuras bidimensionales, que se pueden clasificar de acuerdo con
el nimero de lados, angulos y vértices que los conforman. La construccion de poligonos, a través
de materiales manipulativos, como palillos, facilita la identificacion y la apropiacion de
elementos geométricos (nimero de lados, angulos o vértices ) que pueden ser Utiles en los
procesos de ensefianza y de aprendizaje, para la comprension de conceptos matematicos,

enmarcados en el pensamiento numérico.

Los Cubos encajables, también denominados multicubos o policubos, son un material muy
versatil que permite desarrollar distintas habilidades en varias partes de las matematicas, tales

como geometria, 16gica, aritmética, sistema binario.

Son muchas las ventajas de trabajar con cubos encajables, entre otras, por tratarse de un
material cuyo colorido y atractivo llama mucho la atencion de los nifios; estan relacionados con
la motricidad fina por lo cual son Utiles para trabajar con nifios con dificultades de movilidad. Su
visualidad permite ilustrar y entender de forma muy clara conceptos abstractos como area,

perimetro, variaciones, permutaciones; su versatilidad se puede aplicar para estimular la
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imaginacién de los nifios. En general, con ellos se pueden realizar tanto actividades simples

como complejas, de tal manera que son Utiles para muchas etapas educativas.

Algunas fortalezas del material concreto frente al desarrollo del pensamiento numérico

Visualizar los nimeros con cubos encajables: Lo primero y mas evidente que se puede hacer
con los cubos para trabajar los nimeros es contar. Por supuesto, esto lo podemos hacer también

con piedras, tapones, nueces o cualquier otro material que se nos ocurra.

Relacionar nimeros y cantidades: Una vez que los nifios comprenden que cuando utilizamos
un numero nos referimos a la cantidad de elementos que lo componen, se puede ensefiar c6mo se
escriben estos nimeros. Cuando intentamos ensefiarselos antes de tiempo, estdn trabajando
Unicamente la memoria. Aunque sepan como se llaman los nimeros escritos, van a seguir sin

comprender lo que son.

Comparar nimeros y cantidades: Apilar cubos es también comparar nimeros de forma muy
facil. Si colocamos dos torres de cubos una al lado de la otra, se ve en seguida cual es mayor y

cual menor. También se pueden comparar nimeros mas grandes que aun no se comprenden.

Conteo salteado: El conteo salteado es contar nimeros pero en lugar de ir de uno en uno
saltarse algunos. Por ejemplo contar de 2 en 2, de 3 en 3, etc. Se trata de una actividad que ayuda
a afianzar la cadena numérica (dominar el orden que siguen los nimeros). Ademas sirve de

introduccidn a las tablas de multiplicar, que en nuestro caso es lo que pretendemos desarrollar.

El uso de materiales concretos que se propone como herramienta didactica, para apoyar y

orientar las practicas del aula en la ensefianza y en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, se
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fundamenta en el hecho de que, en una primera fase de aprendizaje aritmético, la manipulacion
de material concreto es una actividad indispensable, segin lo afirma Masa (1991.p 11) es
importante tener en cuenta también que, a través de dichos materiales los estudiantes logren el
suficiente sentido de lo numérico, de tal manera que en un determinado momento deben hacer
presencia los simbolos aritméticos para poderlos tratar como una entidad en si misma, sin
necesidad de apoyo de materiales, de tal manera que permitan desarrollar las operaciones

aritméticas, algebraicas y matematicas en general mediante la manipulacion de simbolos.

Con la propuesta del proyecto se propone realizar ese recorrido donde la utilizacion del
material concreto manipulable en las précticas de aula hasta llegar al manejo simbélico apoyado

en el uso del software educativo donde lo esencial es lo simbolico.

2.3.4. Justificacion. La presente propuesta se ha disefiado con el fin de brindar al docente
algunas estrategias pedagdgicas mediante el uso de material manipulativo como poligonos
regulares, cubos encajables y un software educativo que le permita llegar al estudiante, de
manera didactica y ludica y fortalecer en ellos el aprendizaje y comprension de las tablas de
multiplicar.

Lo anterior, teniendo en cuenta que durante el proceso de investigacion desarrollado en el
Centro Educativo Chiranquer fue posible evidenciar en los nifios un bajo desempefio en cuanto al
aprendizaje de las tablas de multiplicar y en los docentes carencia de recursos o material

didactico que permita a los estudiantes lograr un aprendizaje significativo.

Es asi que una de las mayores dificultades encontradas en los nifios y en las nifias la
constituyen la memorizacion de las tablas sin conocer su verdadero sentido, sin

contextualizacion, aspectos estos que hacen mas dificil su comprension.
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Se debe tener en cuenta que el tema de la propuesta es importante para el aprendizaje de las
matematicas y que, muchas veces, se convierten en una etapa frustrante en la vida escolar de los
nifos. Por consiguiente, comprender el significado y uso de las tablas de multiplicar es uno de
los temas fundamentales de las matematicas escolares, que permite que los nifios y las nifias se
desempefien mejor en esta, y a partir de su comprension las puedan aplicar con éxito en la

resolucion de problemas.

Por otra parte, es importante destacar que el uso de material manipulativo, en este caso de
poligonos regulares y cubos encajables, en el proceso de ensefianza y de aprendizaje de las tablas
de multiplicar, permite al nifio pasar por los tres niveles de comprension concreto, pictorico y
abstracto, adquiriendo los nuevos saberes de manera significativa y por ende comprendiendo el

sentido de la multiplicacion.

Bruner (1980) “afirma que el alumno ha de descubrir por si mismo la estructura de aquello
que va a aprender, basandose en los tres modos fundamentales de representacién seguin las
posibilidades evolutivas del nifio: inactiva (ejecutora o manipulativa, que corresponde al
estadio sensoriomotor de Piaget), iconica (corresponde a la etapa preoperativa) y simbolica

(etapa l6gico concreta y 16gico abstracta)”.

De la misma manera, se busca integrar el uso de las Tics en las practicas de aula, del area de
matematicas, mediante la construccion y aplicacion del software ‘“Multifacilito”, para que el
nifio, de manera divertida construya y comprenda las tablas de multiplicar, y posteriormente

aplique su conocimiento en la formulacion y resolucion de problemas.

En el mismo sentido, la importancia de la propuesta de destaca por cuanto se fundamenta en

la realizacion de talleres con docentes para fortalecer en ellos el conocimiento de los conceptos
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matematicos referentes a la multiplicacion, asi como también en la utilizacion de recursos
didacticos y en el uso adecuado del software para enriquecer sus practicas de aula. Asi mismo, se
desarrollaran talleres con los estudiantes en los que el uso de material concreto y las tics

permiten el aprendizaje con sentido de las tablas de multiplicar.

2.3.5. Contenidos de docentes.

- Debilidad en el conocimiento didactico del contenido respecto a la multiplicacion

- Escasa utilizacion de material concreto en desarrollo de los procesos de ensefianza y de

aprendizaje de las tablas de multiplicar.

- No hay articulacion de las TIC en las préacticas de aula.

2.3.6. Contenidos de estudiantes.

- No hay comprensidn, aprendizaje y memorizacion de las tablas de multiplicacion.

2.3.7. Estandares basicos de competencias de matematicas.

- Uso diversas estrategias de calculo (especialmente calculo mental) y de estimacion para
resolver problemas en situaciones aditivas y multiplicativas.

- Reconozco propiedades de los nameros (ser par, ser impar, etc.) y relaciones entre ellos (ser
mayor que, ser menor que, ser multiplo de, ser divisible por, etc.) en diferentes contextos.

- Reconozco y describo regularidades y patrones en distintos contextos (numérico, geomeétrico,

musical, entre otros).

2.3.8. Derechos basicos de aprendizaje matematicas grado tercero.

- Propone, desarrolla y justifica estrategias para hacer estimaciones y calculos con operaciones

béasicas en la solucion de problemas.
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- Establece comparaciones entre cantidades y expresiones que involucran operaciones vy

relaciones aditivas y multiplicativas y sus representaciones numéricas.

2.3.9. Talleres de aplicacion.

2.3.9.1. Socializacion de material manipulable.
2.3.9.1.1. Objetivo. Socializar con los docentes, posibles actividades con cubos encajables y

poligonos regulares en la ensefianza de la multiplicacion.

2.3.9.1.2. Materiales. Fotocopias guia de trabajo, blogues encajables y tabla de poligonos
regulares.
2.3.9.1.3. Guia de trabajo. Haciendo uso de los cubos encajables realice las siguientes

acciones.

- Tome 12 cubitos y forme con todos ellos grupos de igual cantidad. Complete la siguiente

tabla teniendo en cuenta las diferentes formas en que pudo agrupar los cubos.

Tabla 5
Doce elementos en grupos iguales

Cantidad de grupos Cantidad de cubos por Cantidad total de cubos
grupos

6 2 12

12

2 12

12 12

12

12 12

- ¢ De cuantas formas fue posible agrupar los 12 cubos? ¢ Qué operacion aritmética considera

que se ve involucrada en esta actividad?
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- Ahora haga uso de los cubos para representar las siguientes multiplicaciones: 3X5, 10x1,

10x10

- ¢Fue posible realizarlo?, ;Su representacion permite visualizar los factores?, ¢Su

representacion permite visualizar el producto?

- Usa los cubos y forma cuadrados y rectangulos, escribe el nimero de cubos que quedaron

por cada lado y la cantidad total de cubos usados, sigue el ejemplo:

Lh

3 Total: 15 cubos

Figura 1 Arreglos rectangulares

- Utiliza la tabla de poligonos para identificar caracteristicas de los poligonos regulares y
comente con el grupo de trabajo: ¢cuales son sus nombres? ;Cuantos lados tiene cada figura?

¢ Qué caracteristicas comunes tienen entre ellos?

2.3.9.1.4. Préctica. Saque las figuras encajables de la base, escoja una de las figuras y tome
tantas fichas de las mismas como desee, encdjelas en la base y responda: ¢Cuantos lados tiene la
figura que escogi6? ¢Cuantas fichas encajo? ¢Cuéantos lados suman el total de las fichas? ;Con
que operaciones es posible encontrar el total de lados? ¢Es posible realizar una multiplicacion?
¢Cual es el nimero de lados que se repite? ¢Cuantas veces se repite? Exprese lo anterior

simbdlicamente (nUmeros)



56

- Un integrante escoge tantos tridngulos como necesite para sumar 9 lados en total, otro
compafiero tomara tantos triangulos como sean necesarios para obtener 3 veces mas la cantidad

de lados que los que tiene el primer integrante.

- Distribuya en filas de 7 un total de 42 fichas, ¢ Cuéntas columnas se pueden hacer?

- Tome dos grupos de fichas asi: en el grupol, un tridngulo, un hexagono y un octagono; en el
grupo dos, un cuadrado, un octagono y un triangulo. Usa la siguiente tabla y responde ¢De

cuantas maneras diferentes se puede combinar las figuras de los dos grupos?

Tabla 6
Agrupar dos poligonos

O A

oep

2.3.9.2. Exploracion y uso del software de aplicacion multifacilito.
2.3.9.2.1. Objetivo. Comprender el manejo y uso del software de aplicacién Multifacilito,
como herramienta didactica para fortalecer el aprendizaje, la comprensién y memorizacion de las

tablas de multiplicar.

2.3.9.2.2. Materiales. Guia de exploracion del software de aplicacion Multifacilito,
computador y software de aplicacion Multifacilito.
2.3.9.2.3. Guia de exploracion y navegacion por el software de aplicacion multifacilito. (Ver

anexo D)
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- Abrir el archivo dese el escritorio, haciendo doble clic sobre el icono del software

multifacilito

- En la barra de mend, seleccionar la pestafia ver, luego seleccionar la opcion 100% y hacer

clic en el icono maximizar

- Dar clic sobre el triangulo amarillo ubicado en la parte posterior derecha de la pantalla para

continuar y asi acceder al MENU principal (RETOS).

- Hacer clic en cada imagen Reto, para acceder a los escenarios de trabajo

- Reto 1: Arreglos rectangulares. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador

animado, para ver las instrucciones.

- Reto 2: Construye escaleras. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador animado,

para ver las instrucciones.

- Reto 3: Poligonos regulares. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador animado,

para ver las instrucciones.

- Reto 4: Triangulos. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador animado, para ver

las instrucciones.

- Reto 5: Cuadrilateros. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador animado, para

ver las instrucciones.

- Reto 6: Pentagonos. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador animado, para ver

las instrucciones.
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2.3.9.2.4. Descripciones técnicas del software Multifacilito. (Parentacién con diapositivas)
¢Qué es un software educativo?, soporte técnico del software de multifacilito, funciones del

software de multifacilito.

2.3.9.2.5. Instrucciones Reto 7. El juego batalla naval se desarrolla entre dos grupos
oponentes (oponente 1 y oponente 2), se debe disponer de al menos dos ordenadores y el
aplicativo en cada uno de ellos. Para iniciar el juego se debe:

- De manera secreta, arrastrar todos los barcos y ubicarlos dentro de la rejilla o tabla de doble
entrada que contiene los nimeros del 1 al 100. Los cocos que tienen las palmeras, permiten girar

los barcos.

- En voz alta, el oponente Nol dice una coordenada para impactar los barcos del oponente No
2, ejemplo: 3x4 (el 3 corresponde al nimero de la columna y el 4 al nimero de la fila), entonces

sobre el numero 12, el oponente No 2 ubica una bala del cafidn.

- Si uno de sus barcos es impactado, el oponente Nol debe seguir, mencionando coordenadas.

De lo contrario, es el oponente No 2, quien en voz alta dird una coordenada.

- El juego termina cuando a uno de los dos oponentes le impacten (hundan) la totalidad de sus
barcos. Los barcos de uno, dos y tres cuadros; se hunden con una, dos, tres y cuatro balas

respectivamente.

- Reto 8: Tabla de Doble Entrada. Hacer clic sostenido sobre la imagen del computador

animado, para ver las instrucciones.

2.3.9.2.6. Préctica.
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- Reto 1: digitar el nimero 24, y hacer arreglos rectangulares con 24 cuadrados de colores

disponibles. (Seguir las instrucciones que ofrece la imagen del computador animado)

- Reto 2: Construir 6 escaleras con 4 peldafios cada una y calcular el numero total de peldafios

de las escaleras

- Reto 5: Arrastrar 3 pentagonos y digitar dentro de la rejilla, el nimero de pentagonos v el

namero total de &ngulos interiores que estos tienen.

- Reto 3: Arrastrar 5 triangulos y digitar el nimero de tridngulos y el nimero total de vértices

que estos tienen.

- Reto 4: Arrastrar 7 cuadrilateros y digitar el niUmero de cuadrilateros y el nimero total de

lados que estos tienen.

2.3.9.2.7. Valoracion.
- ¢De qué manera puede contribuir el uso del aplicativo multifacilito, en el aprendizaje de los

estudiantes?

- ¢ Cudles beneficios le puede aportar al docente, la utilizacidn del aplicativo multifacilito?

- ¢ Cuéles beneficios le puede aportar al estudiante, la utilizacion del aplicativo multifacilito?

2.3.9.3. Sumas repetidas.
2.3.9.3.1. Objetivo. Comprender el concepto de la multiplicacion como una suma repetida a
partir de la utilizacion de material concreto aplicado en diferentes contextos.

2.3.9.3.2. Instrucciones.

- Entregar, observar y describir el material concreto presentado a los estudiantes.

- Permitir que los estudiantes jueguen libremente con el material concreto.
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- Dar explicaciones claras a acerca de las actividades a desarrollarse.

- Usar el material concreto para la realizacion del taller.

- Orientar y acompafiar de manera continua el trabajo a desarrollarse por parte de los

estudiantes.
2.3.9.3.3. Guia de Trabajo.

- Observa con atencion las siguientes figuras. Cuenta los lados de cada una y completa la

frase.

HE e O

Tiene lados Tiene lados Tiene lados Tiene lados

Figura 2. Poligonos

- Después de observar las figuras, completa la siguiente tabla teniendo en cuenta los lados de

cada una. Sigue el ejemplo.

Tabla 7
Lados de los poligonos

Figuras Suma Multiplicacién
... A1+ 4] +|4)512 | |3|X|4| 7|12
AAAAA
\ A A A2 2
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- Lee con atencion y resuelve

La multiplicacion se entiende como sumas repetidas

Ejemplo: Anita tiene tres pasteles. En cada pastel coloca
3 velitas. jCuantas velitas hay en total?

bid L 2, Gi;

Puedes Puedes multiplicar
sumar

3x3=0 3 veces

Figura 3 Situacion problema

2.3.9.4. Factores de un nimero.

2.3.9.4.1. Objetivo. Hallar los factores de un nimero.

2.3.9.4.2. Instrucciones. Entregar, observar y describir el material concreto presentado a los
estudiantes, permitir que los estudiantes jueguen libremente con el material concreto, dar
explicaciones claras a acerca de las actividades a desarrollarse, usar el material concreto para la
realizacion del taller, orientar y acompafiar de manera continua el trabajo a desarrollarse por
parte de los estudiantes.

2.3.9.4.2. Guia de Trabajo.

- Agrupa las siguientes figuras en conjuntos con la misma cantidad de elementos. Completa

las frases de manera correcta.

Figura 4. Cuadrados
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- Formé grupos, cada grupo tiene cuadrados. En total hay
cuadrados.
- Utilizando la multiplicacion representa la operacion que realizaste para encontrar el total de

cuadrados.

Figura 5. Complementacion de los espacios.

- Observa los siguientes conjuntos y completa correctamente las frases.

Figura 6. Colecciones de triangulos

- Hay conjuntos. Cada conjunto tiene elementos. En total hay

triangulos.

- Utilizando la multiplicacion representa la operacion que realizaste para encontrar el total de

triangulos.

Figura 7. Complementacion de los espacios.

- Representa con graficos la siguiente multiplicacion.
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§X4=32 TX3=21

Figura 8. Espacios para dibujar

- En cada flor colorea los factores que multiplicados dan como resultado el nimero de color

rojo.

va
36 G

Figura 9. Factores y productos.

- Colorea del mismo color los factores con su resultado.

Tabla 8
Unidn de factores con productos

3x4 48 3x3 9 ax7 63
8x2 27 8x7 40 6X7 14
6X7 12 2x9 36 2X7 28
8x6 42 6Xx6 18 8x4 32
9x3 16 5x8 56 9x7 42

- Busca dos factores que multiplicados dé como resultado cada nimero de la siguiente tabla.

Tabla 9.
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Descomposicién en factores.

24
72
36
35

16

72
25

- En la cuadricula se oculta un dibujo. Para descubrirlo tienes primero que averiguar el
namero que falta en cada operacion. En cada caso los dos factores seran las coordenadas del

cuadrado que tendras que pintar. Guiate con el ejemplo.

o - ca o

3 [ ]

| 1 2 3 4 5 6 7 g 9

Figura 10. Ubicacién en el plano.

Ten en cuenta la siguiente tabla para colorear correctamente y encontrar el dibujo escondido.

Tabla 10
Factores ocultos
Rojo Azul Negro Beige Verde
4X 3 =12 3X =3 4 X =24 4 X =28 2X =6
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5X =15 4X___ =4  AX___ =32  6X__ =42 7X__ =28
5X =20 4X__ =8 5X___ =40 5X__ =25 8X =48
6X =18 6X__=6 6X__ =48  5X__ =30
6X =24 6X___ =12 5X_ =35

TX =42

2.3.9.5. Series numéricas y patrones de cambio.

2.3.9.5.1. Objetivo. Modelar diversas situaciones de cambio con patrones multiplicativos.

2.3.9.5.2. Materiales. Fotocopias guia de trabajo, palillos, computador y software de

aplicacion multifacilito.

2.3.9.5.3. Guia de trabajo

- Construye la siguiente figura utilizando palillos

Figura 11. Caracteristicas de un tridngulo

- Responde las preguntas: ¢ Cuantos palillos utilizaste? ¢ Cuantos palillos se necesita

para construir 4 figuras de estas? Construye mas figuras como estas y registra los

datos en la siguiente tabla.
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Tabla 11
Complementar los datos

No de Figuras construidas

No de palillos utilizados

- Observa el turno que le corresponde a cada paciente, segun el orden de llegada a un centro

médico.

Al paciente 1 Al paciente 2 Al paciente 3
Le corresponde Le corresponde Le corresponde
El turno El turno El turno

Figura 12. Datos para situacion problema

- Ayuda a descubrir el turno que le corresponde a cada uno de los pacientes que se redistra en

la siguiente tabla. Para ello podes utilizar el material manipulable.

Tabla 12
Registro de turnos de los pacientes

Paciente

Turno

- Material manipulable
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|Pacimte3 | |Pacimte4 | |Paciente;5 | |Pacientet5 |

| Paciente 7 | |Pacimt38 | | Paciente 9 | |Paciente 10 |

Figura 13 Material de apoyo para resolver la situacién

2.3.9.5.4. Uso del software Multifacilito, Reto 6.
- Ejecuta el software multifacilito, haciendo doble clic sobre el icono que se encuentra en el

escrito del computador.

- Accede al Menu principal y selecciona el Reto 6.

- Coloca el puntero del mouse sobre el pentagono de color verde y lee con detenimiento las

caracteristicas de esa figura.

- Ahora ubica el puntero del mouse sobre el pentdgono de color azul y con clic sostenido

arrastra 3 de estos, al centro de la pantalla.

- Haz click en el tercer cuadrado amarillo de la rejilla (fila nGmero de pentagonos) y digita

con el teclado el nimero 3.

- Cuenta la cantidad de angulos interiores que hay en los 3 pentagonos y digita ese nimero en

el tercer cuadro rojo de la rejilla (fila nimero de angulos).

- Repite el mismo ejercicio utilizando 1, 2, 4, 5, 6, 7, 8, 9 y 10 pentagonos.
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- Finalmente comparte tu experiencia vivida en la construccién de las tablas de multiplicar y

comenta con tus comparieros, acerca de cOmo te parecio la actividad.
2.3.9.6. Situaciones multiplicativas con problemas de orden combinacion.

2.3.9.6.1. Materiales. Fotocopias guia de trabajo, computador y software de aplicacion

multifacilito.

2.3.9.6.2. Guia de trabajo. Utilizar los objetos (Cuadrados de colores) presentes en el Reto 1
para representar las siguientes situaciones.

- Mateo tiene 36 cuadrados de colores. El las organizé varias veces formando filas y
columnas con la misma cantidad de cuadrados cada una, sin que le sobrara o faltara alguna.
¢Cuantas filas y cuantas columnas, puede hacer Mateo? Prueba la situacion con un conjunto de

64, 35, 24 y 42 baldosas.

- Un albafiil embaldoso el piso del bafio de una casa. Si hizo 8 filas y 7 columnas completas

con las baldosas, ¢Cuantas baldosas utilizé el albafiil?
- Si el albafiil hace 4 filas y 8 columnas, ¢Cuantas baldosas utiliza?
- Si el albafiil hace 6 filas y 7 columnas, ¢Cuantas baldosas utiliza?
- Si el albafiil hace 5 filas y 4 columnas, ¢Cuantas baldosas utiliza?
- Si el albafiil hace 9 filas y 3 columnas, ¢Cuantas baldosas utiliza?
2.3.9.6.3. Utilizar los objetos (las paralelas y los peldafios) presentes en el Reto 2.

- Arrastra, con click sostenido 4 parejas de rectas paralelas (color rojo) y en cada una

colocale 5 peldafios. ¢ Cuantos peldafios utilizaste en total?
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- Prueba la actividad anterior con: 3 pares de paralelas y 5 peldafios en cada una; 9 pares de
paralelas y 3 peldafios en cada una; 4 pares de paralelas y 6 peldafios en cada una; 7 pares de

paralelas y 8 peldafios en cada una

2.3.9.6.4. Juega con el Reto 7, para fortalecer tus aprendizajes

2.3.9.6.5. Practica con el Reto 8.

2.3.9.7. Construccion de tablas de multiplicar.

2.3.9.7.1. Objetivo. Fortalecer la comprension de la estructura de las tablas de multiplicar
mediante el uso de cubos encajables.

2.3.9.7.2. Materiales. Fotocopias guia de trabajo, blogues encajables y tabla de poligonos

regulares.

2.3.9.7.3. Acuerdos. Participar y aportar en el trabajo de equipo, respetar las ideas de los
demas, ser prudente en las participaciones y respetar la palabra del compafiero, y, escuchar con

atencion.

2.3.9.7.4. Guia de trabajo. Vamos a construir tablas de multiplicar usando cubos encajables

- Forma equipos de trabajo con tus compafieros)

- Toma una buena cantidad de cubos.

- Elige la tabla que quieres construir. Para orientarte te presentamos un ejemplo con la tabla

del 3.

- Ahora vamos a formar grupos de cubos cuya cantidad es el nimero de la tabla que elegida.
Continuando con el ejemplo de la tabla del tres formaremos varios grupos de tres cubitos y los

encajamos.



70

- Si los vemos los tres cubos encajados forman un rectangulo. Ahora vamos a organizar estas

agrupaciones o rectangulos consecutivamente de tal manera que cada vez que hagas un nuevo

grupo de rectangulos este tenga uno mas que el grupo anterior. Continuando con el ejemplo:

Tabla 13

Grupos de tres cubos

Forma
tu
propia
tabla
apoyan
dote en
esta
plantill

a.

Tabla 14

Cantidad de Veces Grupos de tres cubos Total de
que se repiten los Cubos
grupos

1 o ;

2 6

T "
i () (T8 (ol
(0 jam aE [aE

o

Organizar grupos de cubos
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Cantidad de Veces Grupos de cubos Total de
que se repiten los Cubos
grupos

1 3

2 : 6

3 9

4 12

5 15

6

7

8

9

- Ahora haremos la misma actividad pero cambiaremos los cubos con poligonos regulares

estas son las figuras con las que cuentas.

A R OO

Figura 14 Poligonos regulares

- ¢Crees que es posible completar la tabla anterior cambiando los cubos por estas figuras?
¢Como lo harias? ¢Qué figura escogerias para completar la tabla del ejemplo? Puedes intentarlo

teniendo en cuenta la cantidad de lados de cada figura.

Tabla 15

Construccion de tablas de multiplicar

Cantidad de Veces Grupos de tres cubos Total de
que se repiten los Cubos

grupos
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’ ANA ’
AAAA
5 A NAAA 7

- Contesta: ¢Crees que lo que construiste es 0 se parece a una tabla de multiplicar? ¢En que se
parece a las tablas de multiplicar que conoces? ¢En qué se diferencia de las tablas de multiplicar

que conoces? ¢ Fue dificil hacer esta construccion?

2.3.9.7.4. Resolucion problemas. Te presentamos algunos problemas que vas a resolver con
ayuda de los poligonos, tendras que representar articulos o valores dados en los problemas con
las fichas, por ejemplo: los cuadrados pueden representar una mesa, 0 un triangulo puede

representar un nifio o un hexagono equivale a un afio etc.

- En el salon de clase se distribuyen las sillas en filas de 7 nifios, en total hay 42 nifios en el

salon de clase. ¢ Cuantas filas se pueden hacer?
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- Carolina tiene 3 pares de zapatos de diferentes colores y 2 bolsos. ¢(De cudntas maneras

diferentes puede combinar los zapatos y los bolsos?

- Camilo tiene el doble de edad de su hermano Daniel. Si Daniel tiene 11 afios, ¢cuantos afios

tiene Camilo?

- Para construir una mesa rectangular un carpintero requiere de cuatro patas. Entonces,
(cuantas patas requiere para dos mesas rectangulares? ¢;Cuantas patas para 6 mesas? ¢Para 12

mesas?

2.4. Resultados

En el desarrollo de la propuesta didactica (tablas de multiplicar con poligonos regulares,
cubos encajarles y Tics) se considerd la importancia del uso de material manipulable y el
software de aplicacion “Multifacilito”, los cuales surgen tras la identificacion de las dificultades
presentadas por los nifios de grado tercero en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, y los
recursos usados por los docentes en la ensefianza de esta tematica.

El material fue presentado a los docentes y a los estudiantes mediante talleres de aplicacion,
en primera instancia en un proceso de reconocimiento y posteriormente aplicAndolos en la
multiplicacion.

Una vez realizado los talleres con los docentes, se indaga sobre los aspectos positivos y
negativos del material manipulativo Ellos expresan que dichos materiales son herramientas que
facilitan el aprendizaje, que son de facil dominio, y aunque sencillos resultan novedosos para los
estudiantes, pero sobre todo facilitan la comprension de las tablas de multiplicar. He aqui algunas

respuestas:
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“El trabajo en su totalidad muy llamativo, facil y sencillo para el manejo, y de una gran ayuda
para el entendimiento y comprension de quienes desean aprender” (Champutiz, 2017), “Mediante
el juego despierta en nuestros estudiantes mejor aprendizaje” (Chamorro, 2017), “... Es una
estrategia nueva para mejorar el aprendizaje de los estudiantes, ya que los nifios aprenden
jugando, ademéas manipulan el material concreto y ellos construyen el conocimiento desde la
practica” (Moreano, 2017).

Con respecto al taller de exploracion y uso del software de aplicacién Multifacilito, reconocen
la importancia del uso de las TIC en el aula como una herramienta que facilita la comprension y
aprendizaje de las tablas de multiplicar, puede ser utilizado en todos los grados de primaria, y
ademaés permite desarrollar habilidades para el manejo del computador. Los docentes afirman
que “El uso del software los podemos utilizar en los diferentes grados, nos propone nuevos
modelos y procesos de ensefianza” (Chamorro, 2017), “Brinda espacios de mejor utilizacion del
tiempo académico con los estudiantes,...Se mira el proceso de como se forman las tablas de
multiplicar y se mira el resultado de una forma comprensiva” (Champutiz, 2017).

En cuanto a las debilidades identificadas por los profesores no son directamente
caracteristicas de las herramientas trabajadas, ellos coinciden en que tienen mayor dificultad con
el software, y no precisamente por la operatividad del mismo, sino por la falta de dominio de los
computadores, aunque no lo reconozcan explicitamente; estas son unas de las afirmaciones que
corrobora esta posicion: “Como docentes siempre nos llevamos una mala idea que la tecnologia
va a desplazar el trabajo del docente, es posible siempre y cuando no nos capacitemos en el buen
uso y manejo de las mismas” (Champutiz, 2017), “Se necesita mas capacitacion, con ejercicios

diferentes y continuos para una mejor comprension” (Moreano, 2017).
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Durante la préctica de los talleres fue posible observar que los docentes se sorprendian al
encontrar resultados de multiplicaciones que podian ser identificadas visiblemente con los cubos
y los poligonos, les causaba asombro el representar operaciones con elementos y descubrieron
como de manera facil pueden construir el concepto de multiplicacion con sus estudiantes, aunque
en algunos momentos tuvieron dificultades para representarlos debido a que les parecia mas
sencillo desarrollar el proceso mental del algoritmo. (Ver anexo I)

En relacion con los talleres desarrollados con los estudiantes se observé un ambiente de
aprendizaje motivado, donde los ellos participaron activamente en la resolucion de actividades
propuestas, las cuales se realizaron con el acompafiamiento del equipo de este proyecto y los
docentes del centro educativo. Fue satisfactorio mirar como los nifios y las nifias fueron
construyendo elementos del concepto multiplicativo: sumas repetidas, secuencias numeéricas,
descomposicion de nimeros en factores, arreglos rectangulares entre otros; primero en trabajo
colectivo y después de manera independiente. (Ver anexo G)

Para verificar los aprendizajes alcanzados por los estudiantes se aplica una prueba final de
evaluacion (Ver anexo H) la que nos permitié observar que después de utilizar el material
manipulativo y el software educativo multifacilito, representan con mayor facilidad el proceso de
la multiplicacion de manera comprensiva, e incluso en algunos casos argumentan
razonablemente sus respuestas.

Al plantear al estudiante multiplicaciones para resolver con estrategia de sumandos iguales
mediante representaciones tanto graficas como numericas, se observa que la mayoria de ellos
hacen relacion de las dos operaciones teniendo en cuenta el contexto en el que se figuran, es
decir que al ver seis mesas con cuatro patas cada una, las representan con el algoritmo 6x4 y no

4x6, que aunque el resultado sea el mismo numéricamente, no podriamos decir que hay cuatro
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mesas con seis patas cada una, esto debido a que la comprension requiere tener claro de donde
provienen las cantidades.

Se puede notar que todos los estudiantes representan numéricamente diversas situaciones
contextualizadas identificando correctamente los términos de la multiplicacion (factores y
producto) por ejemplo, en el grafico de tres canastas llenas con cinco manzanas cada una, ellos
escriben 3x5=15

En referencia al proceso de construccion y aprendizaje de las tablas de multiplicar; por el
desarrollo de los ejercicios planteados, y, por respuestas obtenidas de manera oral de los
estudiantes, es posible apreciar que ellos responden con mayor seguridad, y solo en algunos
casos recurren al conteo y al reconteo utilizando sus dedos.

Aunque la aplicacién de las tablas de multiplicar en la resolucion de problemas, no es objeto
de estudio en el presente trabajo, si se visualiz6 como opcién la posibilidad de plantearle al
estudiante algunas situaciones textuales que conlleven a usar en diferentes contextos, los
conceptos aprendidos. Al respecto los resultados encontrados no fueron satisfactorios, una
posible causa podria ser dificultades en la lectura de textos escritos y por ende el bajo nivel de

compresion.
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3. Conclusiones y reflexiones

La exploracion del material manipulativo (poligonos regulares y cubos encajables) y la
construccién de diferentes figuras con el mismo, permite despertar en los nifios su creatividad,

favorece el transito entre las representaciones fisicas, graficas y numéricas de algunas cantidades.

El uso de material manipulativo permite desarrollar ambientes ludicos que favorecen el
aprendizaje de los estudiantes, por consiguiente es sustancial que los docentes indaguen sobre
herramientas didacticas e implementen estrategias que despierten la atencidn en los nifios y nifias

para mejorar su desempefio.

La actitud del docente frente un proceso de cambio en la ensefianza es trascendental, y, de €l
depende que las estrategias propuestas lleguen al aula de manera significativa, de tal manera que
logre cautivar el interés de los nifios y nifias con cada una de las actividades expuestas en aras de

generar mejores aprendizajes.

La utilizacion del software educativo multifacilito facilita la apropiacion conceptos
relacionados con la multiplicacion. Este es una herramienta didactica interactiva que garantiza
que cada nifio pueda seleccionar su propia ruta de aprendizaje, y potenciarlo a través de tareas
escogidas libremente de acuerdo con sus necesidades; lo cual se convierte en un medio eficaz

para el desarrollo cognitivo de los estudiantes.

Es necesario que los docentes adquieran habilidades para el uso pedagdgico de las TIC, de tal
forma que puedan aprovechar estas herramientas como, apoyo para fortalecer los procesos de

ensefianza y de aprendizaje de las matematicas.
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La multiplicacién, como campo conceptual, relaciona varios conceptos que, aunque distintos,
se complementan , los cuales no son de facil comprension para los estudiantes y se requiere del
desarrollo de todos ellos, en un proceso progresivo, donde el estudiante participe activamente en

la automatizacion y en el aprendizaje.

En el proceso de ensefianza, el papel del docente es fundamental, por lo tanto quien ejerza la
docencia de las matematicas debe estar atento y dispuesto a comprender y utilizar los cambios
tecnoldgicos; a disefiar situaciones didacticas pertinentes acordes con las necesidades de los
estudiantes y a permitir que estos sean constructores del conocimiento y de los conceptos

propuestos para su nivel de comprension.
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Anexo A. Prueba Diagndstica

Universidad del cauca
Facultad de ciencias naturales, exactas y de la educacion
Maestria en educacion modalidad profundizacion
Ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de material concreto con mediacién
delas TIC
Obijetivo: Identificar las dificultades que tienen los nifios en el aprendizaje de las tablas de
multiplicar.

Institucion:

Responsables:

Fecha: Hora: Lugar:

1- Elresultado de 3 x 5 es:

a- 15

b- 25

d- 35

2- Elige la imagen que representa 4 x 6.



%
*
%
%

- WhAALK * k% k

A TR RN
Wk Mk, Rk

Figura 15. Colecciones de estrellas.

3- Otra forma de hacer estasuma8+8+ 8 +8 + 8 + 8 es:

a- 6x8

b- 8+6

c- 8-6

d- 8/6

4- Dos numeros que multiplicados den como resultado 36, son:

a- 4x8

b- 9x4

cC- 6X7

d- 9x3
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5- Observa los conjuntos de mariposas y escoge la operacion que mejor los representa

W, )
w ¥ig w
@

W W
¥y

Figura 16. Colecciones de mariposas.

a- 3+4
b- 4+3
c- 3x4
d- 4x3

6- Escribe el nimero que falta en cada circulo

a- 2 .6, 810,
b- 15, 20, 35,40
c- 36,33, 30, .24, 21,

Figura 17. Secuencias.

7- Escribe los resultados de:

a- 2x8=

b- 3x7=

c- 4x9=
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d- 5x6=

e- 6x7=

8- Los carros tiene 4 ruedas, si quiero construir 6 carros de madera, ¢Cuantas ruedas necesito?

a- 24 ruedas

(on
T

36 ruedas

12 ruedas

(e}
1

o
1

42 ruedas

9- Si un carro tiene 4 ruedas y quiero determinar cuantas ruedas tienen 5 carros. La operacion

que mejor ayuda a resolver esta situacion es:

6+6+6+6

QO
1

b- 4+4+4+4+4+4

c- 5x4

d- 4x5

10- Representa con dibujos la siguiente multiplicacion: 3 x 8.
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Anexo B. Entrevista a docentes

Universidad del cauca
Facultad de ciencias naturales, exactas y de la educacion
Maestria en educacion modalidad profundizacion
Ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de material concreto con mediacién
delas TIC
Objetivos:
Describir los recursos didacticos que utiliza el docente para la ensefianza de las tablas de
multiplicar.
Identificar las dificultades que tienen los nifios en el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Institucion:

Responsables:

Fecha: Hora: Lugar:

Instrucciones:

)i Solicitar consentimiento informado a los profesores de la institucion.

1) Considerar la respuesta, y segun la misma, profundizar en la pregunta.
1)  Evitar preguntas descontextualizadas o que desagraden a los profesores.
IV)  Sugerir la mayor amplitud expresiva en las respuestas.

V) Proponer preguntas sobre lo que esta sucediendo en la actualidad.

VI)  Prescindir del uso de grabadora de forma muy evidente.

VII)  Sugerir un nivel de voz adecuado.

1- ¢Por qué cree usted, que es importante que los estudiantes aprendan las tablas de multiplicar?
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¢ Cudles estrategias didacticas utiliza para que sus estudiantes comprendan, el sentido de las

tablas de multiplicar?

¢ Como evidencia usted que sus estudiantes hayan logrado aprender y comprender las tablas

de multiplicar?

¢ Cuéles conceptos previos debe tener el estudiante, para aprender las tablas de multiplicar?

Teniendo en cuenta su experiencia docente, ¢cuales son las mayores dificultades encontradas

en sus estudiantes cuando ensefia las tablas de multiplicar?

¢ Cuales recursos didacticos utiliza usted, para ensefiar las tablas de multiplicar a sus

estudiantes?

¢ Qué opina Usted, del uso de las TIC en las practicas de aula?

¢Mencione algunos recursos digitales que usted conoce y usa para la ensefianza de las tablas

de multiplicar?
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Anexo C. Entrevista a estudiantes

Universidad del cauca
Facultad de ciencias naturales, exactas y de la educacion
Maestria en educacion modalidad profundizacion
Ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de material concreto con mediacion

delas TIC

Objetivo: Identificar las dificultades que tienen los nifios en el aprendizaje de las tablas de
multiplicar.

Institucion:

Responsables:

Fecha: Hora: Lugar:

Instrucciones:

)i Solicitar consentimiento informado a los padres de familia y a los profesores d la
institucion.

) Prepara emocionalmente a los estudiantes para la actividad: recomendaciones
comportamentales.

[11)  Considerar la respuesta, y segun la misma, profundizar en la pregunta.

IV)  Evitar preguntas descontextualizadas o que desagraden a los estudiantes.

V) Sugerir la mayor amplitud expresiva en las respuestas.

VI)  Proponer preguntas sobre lo que esta sucediendo en la actualidad.

VII)  Prescindir del uso de grabadora de forma muy evidente.

VIII)  Sugerir un nivel de voz adecuado.



¢Cual es la tabla de multiplicar mas dificil de aprender? ¢por qué?

¢Cudl es la tabla de multiplicar més facil de aprender? ;por qué?

¢Como haces tl para aprender las tablas de multiplicar?

¢ Cuales tablas de multiplicar ya has aprendido?

¢ Cudles cosas utiliza tu profesor para ensefiarte las tablas de multiplicar?

¢Para qué crees t0, que sirven las tablas de multiplicar?
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Anexo D. Evaluacion final a estudiantes

Universidad del cauca
Facultad de ciencias naturales, exactas y de la educacion centro de postgrados
Maestria en educacion modalidad profundizacion
Proyecto
Ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de cubos encajables,
poligonos regulares y con mediacion de las tics en el centro educativo de
Chiranquer, del municipio de Ipiales
1- Responde a las siguientes preguntas. Observa las imagenes presentadas y realiza

la operacion que tu creas conveniente.

a1 e Lo 8 L L B

Realiza la operacion Respuesta

Figura 18. Colecciones de mesas.

- ¢ Cuéntas patas hay en total?

Realiza la operacion Respuesta
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Figura 19. Coleccion de dados.

- ¢Cuantos puntos hay?

2- En cada cuadrito completa con el nimero que falta.

4 X 5 =| |

L+ ]+ +[ ] =]

6 X 4 =

T L+ ] =]
3 X 7 =u

[+ +[] =[]

Figura 20. Descubrimiento de nimeros ocultos

3- Escribe la multiplicacion que representa casa caso.

L] x[] =[] LU =0
s iy
o=t ——

[ o[ T[] L] x[ =[]

Figura 21. Representacion simbdlica de las colecciones.

4- Colorea con color azul el resultado correcto de cada multiplicacion.



Ix3 8X6 AX7

9 6 12 15 42 54 48 36 24 28 32 21
5X7 2X8 6X9

35 25 30 40 14 12 18 16 54 56 63 42
9X3 7X6 5X1

28 32 25 27 42 36 48 54 5 15 51 6

Figura 22. Seleccion de producto.
5- Soluciona los siguientes problemas.

Javier es un excelente jugador de tenis. Para practicar este deporte decidié comprar tres

paquetes con cinco pelotas de tenis cada uno. ¢ Cuantas pelotas de tenis compro en total?

- Diana tiene siete invitados a su cumpleafios y a cada uno le dara una sorpresa con nueve

dulces.

¢ Cuantos dulces empacara en total?
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Anexo E. Manual del usuario del software multifacilito

Universidad del cauca
Facultad de ciencias naturales, exactas y de la educacion
Centro de postgrados
Maestria en educacion modalidad profundizacion
Proyecto
Ensefianza y aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de cubos encajables, poligonos
regulares y con mediacion de las tics en el centro educativo de Chiranquer, del municipio de

Ipiales

Este software fue creado a través del software de desarrollo Adobe Flash CS6, con extension
(.exe), lo que permite ejecutarlo sin necesidad de instalarlo, basta con copiarlo dentro de una

carpeta, 0, en el escritorio del ordenador.

Para abrir el software se hace doble clic en el icono que se encuentra en el escritorio o0 en la

carpeta donde se lo haya copiado.

e
Nl 4

Multifacilito
Figura 23. icono del Software

1. Configuracion

- En la barra de menu, dar clic en ver



Figura 24. Menu principal.

- Seleccionar la opcion 100%.

Mostrar todo

Aumentar
Reducir

Pantalla completa Ctrl+F

Calidad >

Figura 25. Configuracion de la presentacion.

- Finalmente hacer clic en el icono maximizar.
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Figura 26. Vista maximizada.

Mend.

En esta pantalla se presenta el mend. Al dar clic, en el 1apiz (botén) amarillo se describe el
funcionamiento de los objetos que hacen parte del software, en el libro, (boton) se muestra los

créditos; y en el lapiz verde, se accede al submenu que contiene las actividades para realizar.

Figura 26.Menu del software
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- Pantalla donde se ilustra, el uso del mouse, de acuerdo con los objetos que se presentan

en el software.

Figura 27 Botones y sus funciones.

Pantalla donde se muestran los créditos del software.

Figura 28. Créditos del software.

Sub Menu: En este sub menu, se muestra ocho retos. Cada reto contiene actividades para

trabajar.
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Reto 8

Figura 29. Menu de actividades.

Cada reto contiene un computador animado (botdn) que contiene las instrucciones para
realizar las actividades planteadas, un borrador animado (botdn) para limpiar la pantalla y un

circulo inmerso un triangulo (botdn) para navegar por el software de aplicacion.

(% |

Figura 30. Botdn de instrucciones, de limpieza y de navegacion.

- Reto 1: a través de este reto, es posible representar graficamente un nimero de uno o dos
digitos; utilizando fichas cuadradas, de colores. Al dar clic sobre el boton de este reto, conlleva a

esta pantalla.
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I Adobe Fiash Player 11 - . — — W @ =
Archivo Ver Control Ayuda

m-m-met

Figura 31.Disefio de arreglos rectangulares.

- Reto dos: Este reto esta creado, para construir escaleras, utilizando las “parales” rojos y los

“travesafios” de colores.

iivo Ver Control Ayuda

e

-

o) -

Figura 32.Construccion de las tablas de multiplicar.

- Reto Tres: Este reto estd creado, para identificar elementos que conforman a algunos
poligonos. Solo hay que pasar el puntero del mouse por cada poligono, para ver esas

caracteristicas.
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ATEOLOS o

RENTACONO) Q ki

FRIATELO

[ - . - U
o A P HERTACoNG) %

¥ .

Figura 33.Caracteristicas de poligonos.

- Reto Cuatro: Este reto estd creado, para identificar el nimero de vértices que tiene un

triangulo, y, a partir de ello, crear una secuencia numeérica.

lash Player 11 L c—— . W S——— oo 0
ler Control Ayuda
Completa la tabla de acuerdo con el nimero
de vertices que tienen los triangulos c

Tridngulos i Hola 1

Togn Trabaja de esta manera

Figura 34.Serie numérica del nimero 3.

- Reto Cinco: Este reto esta creado, para identificar el nimero de lados que tiene un

cuadrilatero, y, a partir de ello, crear una secuencia numeérica.
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[ Adobe Flash Player 11 — - =08
Archivo Ver Control Ayuda
Completa la tabla de acuerdo con el nimero
de lados que tienen los Cuadrilateros a

Cuadrilateros

i Hola !
Lados Trabaja de esta manera

—
ES@& . 32 [ () 0540pm.

Figura 35.Serie numérica del nimero 4.

- Reto Seis: Este reto esta creado, para identificar el nimero de angulos que tiene un

pentagono, y, a partir de ello, crear una secuencia numeérica.

1Player1l o 0 | — - [E=2Fal]
Control Ayuda

pamsgonce |1 JL_ L IO 1CJC T T
Angulos

Figura 36.Serie numérica del nidmero 5.

- Reto Siete: Juego de estrategia, Batalla Naval. Este reto esta disefiado para que el usuario, se
ejercite a través de una actividad ludica y logre ir mas alla de la memorizacion alcanzando la

comprension de las tablas de multiplicacion.
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A Adobe Fiash Player 11 oo e

Archivo Ver Control Ayuda

EEVEEN) EVEL

© ©® N O a A W N

Figura 37. Ubicacién en el plano.

- ¢Cdmo jugar? Al dar clic sobre el computador animado (botdn), se accede a la pantalla en la

que se muestra las instrucciones correspondientes a éste juego.

Figura 38.Instrucciones del juego.

- Conformar dos grupos de uno o dos integrantes, Un grupo, en adelante sera el “oponente

uno” y el otro el “oponente Dos”. Cada oponente debe disponer de un computador y del juego.

- De manera secreta cada oponente arrastra los barcos, con clic sostenido, hasta la tabla que

contiene los numeros desde 1 hasta 100 (los barcos deben quedar ubicados exactamente en uno,
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dos o tres cuadrados). Los barcos pueden quedar ubicados horizontal o verticalmente; para

girarlos, hay que dar clic en los cocos que estan en las palmeras.

A Adobe Flash Player 11~ - -

Archivo Ver Control  Ayuda

| O )

Batalla Naval

Figura 39.Distribucion de los objetos

- En voz alta, el oponente uno, dice una coordenada para impactar los barcos del oponente
dos, ejemplo: 3x4 (el 3 en la tabla, corresponde al nimero de la columna, y el 4 al nimero de la
fila), entonces sobre el numero 12, el oponente dos ubica una bala del cafién (clic sostenido para
arrastrar la bala). Si uno de sus barcos es impactado, el oponente uno, debe seguir mencionando

coordenadas. De lo contrario, es el oponente dos, quien en voz alta dira una coordenada.
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A Adobe Flash Piayer 11 0T L R —— — o 6 o)

Archivo Ver Control  Ayuda

CEVEUEN EVE]L

8 64 72 80

ke

Figura 40.Ubicar balas en el plano.

Cuando un barco como este - es impactado, se le coloca sobre él, una bala de color

rojo y se pronuncia la expresion “me hundiste”

Cuando un barco como E este es impactado, se le coloca sobre él, una bala de
color rojo y se pronuncia la expresion “me diste” y si vuelve a ser impactado, se coloca sobre él,

otra bala de color rojo y se dice la expresion “me hundiste”

Cuando un barco como % este es impactado, se le coloca sobre él, una bala de
color rojo y se pronuncia la expresion “me diste” y si vuelve a ser impactado, se coloca sobre él,
otra bala de color rojo dice la expresion “me diste” y si vuelve a ser impactado se coloca sobre

él, otra bala de color rojo y se pronuncia la expresion “me hundiste”
- El juego finaliza cuando a uno de los dos oponentes le hayan hundido todos los barcos.

- Al hacer clic sostenido sobre la imagen animada del computador, se observa las

instrucciones de como desarrollar las actividades.
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- Reto Ocho: en este reto se presenta una tabla de doble entrada, donde el usuario debe dar
clic sobre el numero que da respuesta a una situacion propuesta. Solo si escoge el niUmero que

resuelve la situacion planeada, podra pasar a la siguiente. La imagen muestra un ejemplo.

4 Adobe Flash Player 11 - . ——— et o = o —— o
Archiva Ver Control Ayuda

_ 000000000

roos 4 s, 4 veis 900 QO0DDDOD
y 4 amarillos. @E@@@@@@[’]
¢ Cual es el nimero total @E@E@@@@@
de peces, que hay en @@@G@@@@@

el acuario ? @@@@@@

0000000000
B 000000000
1 000000DODO

Figura 41.Tabla de doble entrada.
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Anexo F. Prueba Diagndstica Desarrollada

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A
TRAVES DE MATERIAL CONCRETO CON MEDIACION DE LAS TIC

Objetivo: Identificar las dificultades que tienen los nifios en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.
Institucion: _Sen)y o Edicotibe, chovonEsuey
Responsables:__ _1.ang, chacyn AevSepe

Hora: 7.3 2« LUgar _Ch veng...

Ql- vor3

Fecha: 37

a4:04"
PRUEBA DIAGNOSTICA:

El resultado de 3 x 5 es:

@15

b- 25

1-

c- 8
d- 35
2- Elige la imagen que representa 4 x 6

- K A A%

b-

* % K NN * % %k Kk

c-
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3. Otra forma de hacer esta suma 8 + 8 + 8+8+8+8es:
a- 6x8
(b>8+6
c- 8—-6
d- 8/6

4- Dos numeros que multiplicados den como resultado 36, son:

@ 4x8
b- 9x4

c- 6x7
d- 9x3

5- Observa los conjuntos de mariposas y escoge la operacion que mejor los
representa

w‘“ww W 4

%8



a- 3+4

b- 4+3

(© 3x4

d- 4x3

6- Escribe el numero que falta en cada circulo

a- 2,@,6,8,10,@
b- 15, 20,.@,35.40
c- 36, 33, 30,,24, 21,@

7- Escribe los resultados de:

a- 2x8=76
b- 3x7=27
c- 4x9=036
d- 5x6=25
e- 6x7 =54

8- Los carros tiene 4 ruedas, si quiero construir 6 carros de madera, ¢ Cuantas
ruedas necesito?

@ 24 ruedas
b- 36 ruedas
Cc- 12 ruedas

d- 42 ruedas

108
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>

9- Si un carro tiene 4 ruedas y quiero determinar cuantas ruedas tienen 5
carros. La operacién que mejor ayuda a resolver esta situacion es:

a- 6+6+6+6
b- 4+4+4+4+4+4
c- 5x4

d@>4x5

10- Representa con dibujos la siguiente multiplicacion: 3 x 8




UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A
TRAVES DE MATERIAL CONCRETO CON MEDIACION DE LAS TIC

Objetivo: Identificar las dificultades que tienen los nifios en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.
) , v}

-

Institucion: _ > & 7 vy O
! radn =

)

Responsables:

=203+ Hora: 1, ° ) Lugar: _ 1 '
Y/

PRUEBA DIAGNOSTICA:

Fecha:

1- Elresultadode 3 x5 es:
‘?5‘ 15
b- 25
c- 8
d- 35

2- Elige la imagen que representa 4 x 6

~ a 2
&k hkkk  khkkhkkk
N/ " .'-*. zt ﬁ A*; ‘L*\‘.

& & 4 LA A & & & LA 4 &

b- [* 2. 0.6 BELAS. B .6 .6,
M S KR O e A S A A -2

[*; ANKXNX L2.0.0.0.8.

w % ok ok ok * % %k &

C-

110
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d ﬁ < W ” *
% ﬁ Y 54 * &
M X e Tk

3. Otra forma de hacer esta suma B+ B¢ geBeBrBeos

()6 x8
b- 846
c- 8-6
d- 8/6

4. Dos numeros que multiplicados den como resultado 36, son:

a- 4x8

b- 9x4

@6x7

d- 9x3

que mejor los

5. Observa los conjuntos de mariposas Yy escoge la operacion

representa



I
b- 4+3
c- 3x4
d- 4x3

6- Escribe el numero que falta en cada circulo

> 2,() 6810.@)
b. 15,20, @9, @), 35,40
o 36,33 30,@,24,21,@D

7. Escribe los resultados de:
a- 2x8=
b- 3x7=
c- 4x9=
d- 5x6=

e- 6x7=

8- Los carros tiene 4 ruedas, si qu
ruedas necesito?

a- 24 ruedas
b- 36 ruedas
L~
(c5) 12 ruedas

d- 42 ruedas

iero construir 6 carros de madera, ¢ Cuantas

112



9- Si un carro tiene 4 ruedas y quiero determinar cudntas ruedas tienen 5
carros. La operacion que mejor ayuda a resolver esta situacién es:

a- 6+6+6+6
@) 4+4+4+4+4+4
c- 5x4

d- 4x5

10- Representa con dibujos la siguiente multiplicacién: 3 x 8
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UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXAGTAS Y DE LA EDUCACION
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A
TRAVES DE MATERIAL CONCRETO CON MEDIACION DE LAS TIC

Objetivo: Identificar las dificultades quo tienen los nifios en el aprendizaje de las

tablas de multiplicar.

Institucion: _C ealye (;Jucr:\-\/o ch.’ vanqVcr
Responsables:_A/avfc [, Mocce— coospod U=

Al

17~ 2olugar: __Chyaoquer

Fecha: 312 Rery) Hora:
(0. S¥

PRUEBA DIAGNOSTICA:

1- Elresultado de 3 x 5 es:

c- 8
d- 35

2- Elige la imagen que representa 4 x 6

= KRR * % k kk Kk

£ f A A £ A A /“ll’ﬁ A .‘~r—.--

o [k k k] ek k%
. e o b4 4 4 ﬂ

;* l*. (’ {* x ;*J ’ [ A R A

W % v Yoot W * % % %

C-



i %, 24
*‘k *** *ﬁ:ﬁ' % ** ***
% % % % W W

3- Otra forma de hacer esta suma 8 + 8 + 8 + 8 + 8 + 8 es:

4- Dos numeros que multiplicados den como resultado 36, son:

a- 4x8

(&) 9x4
c- 6x7

d- 9x3

5- Observa los conjuntos de mariposas y escoge la operacién que mejor los

@ W W
Y ) W
%4

W
%
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6- Escribe el nimero que falta en cada circulo
a- 2,@,6,8,10,@
b- 15,20, (@, @), 35, 40
c- 36, 33, 30, @ 24, 21, @

7- Escribe los resultados de:
a- 2x8=7]¢
b- 3x7=24
c- 4x9=M1
d- 5x6= 3°
e- 6x7=53%

8- Los carros tiene 4 ruedas, si quiero construir 6 carros de madera, ¢, Cuantas
ruedas necesito?

a- 24 ruedas

b- 36 ruedas

c- @}uedas

d- 42 ruedas



Anexo G. Evaluacioén de los talleres desarrollados con los docentes

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION - MODALIDAD PROFUNDIZACION

y las sug cias del taller de

A continuacién de forma clara y concreta registra ios_asp. los
EXPLORACION Y USO DEL SOyFTWARE DE APLICACION MULTIFACILITO
con este p

con los

Tu opinién es muy imp para

ASPECTOS POSITIVOS:
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Zog Zice s a7 bhowr ar>7s e Lt
o s FO 7 dch® ., por JodanZp [ostf€ o oo r r) 2775 2
7 > 7 o] « Ae < .
los  Loblwme ccor? 222X S cclidoad, yal guue clflog o
Ao Az I BA c0227 O qoarctbe ! of yosallado
oaderzis /7 -a;ﬁ”m__ct__ e T

LALSD LS
de {c o2 /2107 cvey 84N
arl cfzf/mu Lodtor
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p o
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Dedicar oas Lrempd A _esta BT
Constydceipgsin = oo s roatcyial.

Docente:

oc¢ LléYC 77 a/c 928 7R

Fecha:
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UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS YD
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION - MODALIDAD PROFUNDIZACION

E LA EDUCACION

del taller

A continuacién de forma clara y concreta registra los aspectos positivos, los aspectos negativos y las sugerencias

MATERIAL MANIPULABLE desarrollado con los docentes.

Tu opinién es muy importante para continuar con este proceso.

ASPECTOS POSITIVOS: /
o gt gpdase el el
4 [N /{\34'# el d)!((n‘lf Com .
7 0
4

gt S¢ 2=

SUGERENCIAS:
-0 ‘Q ensen oniq

) £ .
= mfj-/{r{a.l gt L Sc vrlioo serifo mu’v bVeno j)abtr[n

on, men

Docente: Fdedd Chgmoxss T,

Fecha: 41 cé Qgé:é;,-




UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCAC[ON
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION - MODALIDAD I’ROFUNDIZACION
as del taller "USO DEL

["A continuacion de forma clara y concreta registra los aspectos positivos, los aspectos negativos y las sugerenci
MATERIAL MANIPULABLE desarrollado con los docentes

Tu opinién es muy importante para continuar con este proceso.

ASPECTOS POSITIVOS:

e o /rd"

P prer I’ .
Qrg ctxs”
7 4
ASPECTO NEGATIVOS:
of hewt pO Cu J/ re 2 ,61 Ung 7orn«Ja e B as Loy cwale ./os a,&/.mé/L_
4 azerq- e
k,/a/o

SUGERENCIAS:

Vnplvd/ qucJ(add gord
7 }/”/

Haegz un= N/a/‘/o/ ;b -’tl/ﬁ(éﬂc a‘ {ocl.-le

Mow',u/ﬁ .
s vn_elerto [ fenlor

Solve 27 L Qun

zi&;j’g g $¢ 6%;0 ¢ loborar ¢/ wma
Lowad'vies g /3 ,..4/,0744 P 6/&‘4«”;&2’ Fen

Docente: _y/illaw). &- (’é.am g9 b F

Fecha: 4/ ochbw 20717
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UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION - MODALIDAD PROFUNDIZACION

istra los aspectos positivos, los aspectos negativos y las sugerencias dol taller do
CION MULTIFACILITO desarrollado con los docentes.

A continuacién de forma clara y concreta reg
EXPLORACION Y USO DEL SOFTWARE DE APLICA(

Tu opinién es muy importante para continuar con este proceso.

ASPECTOS POSITIVOS:
- (on el _pse de las T1€¢S @3 vna ‘1¢1rah~..'gn-la. que

¢ riecto s L nterc en cl oovndd: 208 o Louads 2l cloc e €oma
al e, vl cn e cown> for  ca Py cors la Q‘o Vicacton L

o Jo Ffuelar < me/dplicar, 4 4 . : 5
A V21 WA i -leUr].'anlf’ 7:{0(:,/2

eresenl e

- % ma grl_a/-‘uo e fat _
E ySo (/b[ (=] /woag e paclemos /UA/J-Lar ga_ln‘_m_f}m‘igd__
[/ A lmrou,o, Ao ensiagheq

< Nos proonc NYCYOo medeloy o

ASPECTOS NEGATIVOS:
i; cquece q e nos oﬁ‘od c,omo_daicrnfe 4enunmol ol
en focnta ] les  cavoncer rrnol‘a)r,o'f pard a meate enlen@rTd
o ertrddun e awl co b dipaito
- EJve‘ houva mor c<péec
Vorned e srcicor  moaba Yn MO C RREND
N o Foclroatres cle Lot renddlmirata
J
SUGERENCIAS:

) N
Plancay vgr aC)‘-'Ul‘olaclc.l

con Xl ipRcoc A a2 e h;{n//-") P=Tk - /
—"’r'ﬂnla) 7 /clu QPAM?I ol /i
a0 Ll m_.m,-4-o

Docente: Ed: Cj)amom e
Fecha: 44 a/c ou/uéh:
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Anexo H. Talleres aplicados a los estudiantes

UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION I

PROYECTO
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A TRAVES DE CUBOS

4. Practica:

(Cuantas manzanas hay en total?

Sumando q +9 L (] =23

qxa=? |

5. Completa las siguientes sumas y multiplicaciones.

Multiplicando

b. 5 - m
| ) . N

X VYV VY




/

2. Después de obse; 2ot A
ol sjemplo observar las figuras, la tabla en cuenta los lados de cada una. Sigue
[ FicURAS
FIGURAS SUMA MULTIPLICACION |

L

[a]+[4] +[e]22]

BRn ~\

A A

&A& 74 3¥3i3tzzas | Ixs=AS
I3
s¥rstsistlo s% 630
." Stst
e
. : 6467676 = 20 6+ L =24
.. g+8 =76 @x2:=1 J

3. Lee con mucha atencion.

R 1.

La multiplicaci6n se entiende como sumas repetidas

Ejemplo: Anita tiene tres pasteles. En cada pastel coloca 3 velitas.
¢ Cuéntas velitas hay en total?

ey

P
3

uedes sumar

+3+3=9

Puedes multiplicar
3x3=9

3veces3=9

r Respuesta: Anita coloca 9 velitas
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[ ot | ol
ifer ) g é‘,@b

B

-g‘(m

, m&@

4 gruposde & £ +_6 _+_ £ + € =24 dxg = _24

6. Escribe cada suma como multiplicacion:
IX8:s6

a. 8§8+8+8+8+8+8+8=56
SXE6Z 30

b. 6+6+6+6+6=30

c. 2+42+2=6 2x8 - f

7. Escribe cada multiplicacién como suma.

a. 5+5+5+5+5:¢5 s5%S<2S

b 4+4+4:12 3y y-

c. 9+9+9+9+954S SXq - YS

8. Soluciona el siguiente problema:
F Yy y trenes de madera.
biclcleyas

sxrzte  TS¥
avteme\es Y0

i M= 8

Tvenes

gxss 40 .

Las bicicletas tenen 2 ruedas, m.mmcmm-ymhm!mocn S1 tene que antregar un
2 automovites y 8 trenes, ei numero de ruedas que dede construir es

LL.“O“BHCKM&I
S8 edes

/HQ/(( pctte de Cens huiv
9. Utilizando el software de aplicacién “Multifacilito™ desarrolla los retos 2 y 8. Sigue las indicaciones de tu

profesor.

N
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UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

PROYECTO
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A TRAVES
DE CUBOS ENCAJABLES, POLIGONOS REGULARES Y CON MEDIACION DE
LAS TICs EN EL CENTRO EDUCATIVO DE CHIRANQUER, DEL MUNICIPIO DE
IPIALES.

TALLER DE APLICACION A ESTUDIANTES
CONSTRUCCION DE TABLAS DE MULTIPLICAR

Objetivo: fortalecer la comprensién de la estructura de las tablas de multiplicar mediante el

uso de cubos encajables

Materiales: cubos encajables, guia de trabajo

Acuerdos:
v Participar y aportar en el trabajo de equipo
¥" Respetar las ideas de los demés, ser prudente en las participaciones y respetar la palabra

del compafiero.
v" Escuchar con atencidn.

Guia de trabajo
1. Vamos a construir tablas de multiplicar usando cubos encajables

Forma equipos de trabajo con tus compafieros (3 0 4 integrantes)

e toma una buena cantidad de cubos.
Elige la tabla que quieres construir. Para orientarte te presentamos un ejemplo

con la tabla del 3
Ahora vamos a formar grupos de cubos cuya cantidad es el nimero de la tabla

elegida, encajalos entre si. Continuando con el ejemplo de la tabla del tres
formaremos varios grupos de tres cubitos y los encajamos.



Forma tu propia tabla apoyandote en esta plantilla

1 o L’

? | [P o :
0D om am e |
) 1) IID 0D D |16

| Im omm mm gm | <°
6 [T T 1D 00 ap [ 4
7 T 1) ai agp an g | 28
8 [T[]] LD IID {7 D D pheeh | 39
9

56
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2. Contesta:

{Crees que lo que construlste es o se parece a una tabla de multiplicar?
Sr 0V

¢En que se parece a las tablas de multiplicar que tl conoces?

ourmenton  to Cla de los cybos

¢En qué se diferencia de las tablas de multiplicar que tu conoces?

¢ Fue diffcil hacer esta construcciéon?

no
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3.
Ahora haremos la misma actividad pero camblaremos los cubos con poligonos
regulares

Estas son las figuras con las que cuentas

ANRCOC®S®

éCrees que es posible completar la tabla anterior camblando los cubos por estas figuras?

¢Cémo lo harlas?
£Qué figura escogerfas para completar la tabla del ejemplo?

Puedes intentarlo teniendo en cuenta la cantldad de lados de cada figura

/
/

Cantidad de Veces
ek Grupos de poligono elegido.

T A ]
Y * \\6

Total de
cubos

—

3

|
|
|
AAA T
AAAA J
|
|
|

—_—
w

—

" |AAAAA =

AN

6 ANDNADNAD 8

VA VAVAYAS o

|
|
8 ADQZ&[SAAA\H ﬂ

9 NN
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Anexo |. Evaluacion final aplicada a estudiantes

FACU UNIVERSIDAD DEL CAUCA
LTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION
CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

PROYLECTO
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A
TRAVES DE CUBOS ENCAJABLES, POLIGONOS REGULARES Y CON
MEDIACION DE LAS TICs EN EL CENTRO EDUCATIVO DE CHIRANQUER,
DEL MUNICIPIO DE IPIALES
PRUEBA FINAL DE EVALUACION

1. Responde a las siguientes preguntas. Observa las imagenes presentadas y realiza la
operacion que ti creas conveniente.
- ¢Cuantas patas hay en total?

alaiaiaiain:

Realiza la operacion: Respuesta:

EX hay <n folal 9y as
ik dris

- ¢(Cuantos puntos hay?
e o ® ©
] o o @
e o e o B e O
Realiza la operacién: Respuesta:
hX hay  enichota\ 20

——

20 Punto s
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3+ +[2] =8

3. Escribe la multiplicacion que representa casa caso.

W W e 99
W W 99 9@

4] x[e] <fd 4 x[d <[4

s s

Gt
] x5 =1 2] x4 =[8]



4. Colorea con color azul el resultado correcto de cada e ae 1om

fAl3x3 |

uj‘l—ﬁtAH .l.“ H ISA,

[ sxz ]

I HX0 l
[ a2 [[ o0 |RENY[ oo |
[ axs |

[14 |[12 [ 10 |[ g0 |

[ -
FlEIE]e]

TN

sa |

(@ [0 |[ a0

5. Soluciona los siguientes problemas.

| 24 W ||

(@ |[ 56 || o || & |

£ l‘lrl‘ﬂ'!l_‘ff' e |

axr |
6x9 |

5x1 |

Javier es un excelente jugador de tenis. Para practicar este deporte decidio comprar tres paguetes

con cinco pelotas de tenis cada uno. ;Cudntas pelotas de tenis compro en total?

Solucién:

X

15

-] R.}./%a\me‘ Com®ro 15 Pelafas
de kems

5

Diana tiene siete invitados a su cum

¢Cuéntos dulces empacard en total?

Solucién:

+x
9

e —

€3

Pava

los #

pleanos y a cada uno le dard una sorpresa co;l-li-téve dulccs }

Rig/ Orang emeacowd 673 30\"7

vy ba doy

‘i‘x
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UNIVERSIDAD DEL CAUCA
FACULTAD DE CIENCIAS NATURALES, EXACTAS Y DE LA EDUCACION

CENTRO DE POSTGRADOS
MAESTRIA EN EDUCACION MODALIDAD PROFUNDIZACION

) PROYECTO
ENSENANZA Y APRENDIZAJE DE LAS TABLAS DE MULTIPLICAR A
TRAVES DE CUBOS ENCAJABLES, POLIGONOS REGULARES Y CON

MEDIACION DE LAS TICs EN EL CENTRO EDUCATIVO DE CHIRANQUER,

DEL MUNICIPIO DE IPIALES

PRUEBA FINAL DE EVALUACION
1. Responde a las siguientes preguntas. Observa las iméagenes pre

operacion que ti creas conveniente.
- ;Cuantas patas hay en total?

alalalaiais)

sentadas y realiza la

Respuesta:

=
Realiza la operacion:
N’é L 4] ornsS an Yot ot

)'\f) :'I' = o .S c a ”

¢ ge
WS Vo T 2
SAOL L Z O $\Qnlk < Loya

- (Cuéntos puntos hay?
e © e o o 0o o O
[5) ] (] L
o 6 8 o8 LR
Realiza la operacion: Respuesta:
nNQaE L) ck GO b :4/ “\Qy QO F‘ vl \'_OS Q a
cOcfR GO ney Y ok

n?
<
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Y Proads condine Qoo oo o mimrero que falia.
y '
/
+ 5| +[&] +|S| =pe

6 X 4=

3 Exorde la multiplicacion que representa cagh ¢aso.

W W e 9
W W e 99

— e—

Ul x] =[] Ll x[] =]
“
—y 2@

] x[] <[4 2] x4 =[s]




7

4. Colorea con color azul el resultado correcto de cada multiplicacion.

[ 3xs ]

[ (o] [z ] [s= ]

| 8X6 l
[ea ][4 Jsa7] [oe |

‘ ax7 l
(s (e ) (s JEED

[sx7 ]
=] (2] [=]

I 2X8 |
[ae (32 ] (e )67

[ exs |
B e e J[e2 ]

f [oxs ]

[ oxs. |
[z ][]

[ 7xe |

[ sxa |
(5] Gl [ ]

5. Soluciona los siguientes problemas.

Solucién:
TSAG

RofPuesicai Tavilth coneXo 75

Javier es un excelente jugador de tenis. Para practicar este deporte decidié comprar tres paquetes
con cinco pelotas de tenis cada uno. (Cuéntas pelotas de tenis compro en total?

Q@

Diana tiene siete invitados a su cumpleafios y a cada uno le daré una sorpresa con nueve dulces.

¢ Cuéntos dulces empacara en total?
Soluci6n:

L

Qo @G 6%

duces ©n b ol o\
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Anexo J. Taller desarrollado por docentes.
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