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RESUMEN

La presente investigacion tiene como propoésito la implementacion de las plataformas digitales
Educaplay y Wordwall como recursos didacticos complementarios para el refuerzo de la
multiplicacion vertical por dos cifras en los estudiantes de cuarto afio de EGB en el contexto
postpandemia. Por esta razdn, el desarrollo del estudio se describe en dos fases principales: i)
fundamentacion y diagnéstico, que se basa en una andlisis documental y descriptivo con un
enfoque mixto, con el objetivo de examinar las necesidades académicas y las bases pedagdgicas
gue respaldan la integracién de las TIC en la ensefianza de la Matematica y ii) la elaboracién y
aplicacién de la propuesta proyectiva, creando actividades interactivas que transforman la practica
tradicional en un ambiente lidico, evaluando su efecto tanto en el rendimiento cuantitativo
(puntuaciones e intentos) como en la percepcion cualitativa (motivacion y autonomia) del
alumnado.

Entre las conclusiones mas relevantes, se pudo identificar que la integracion de estas herramientas
TIC disminuye notablemente la ansiedad en los educandos relacionada con la Matemaética y
convierte el error en una oportunidad de aprendizaje, fomentando un entorno interactivo donde el
estudiante es el protagonista. De igual manera, el taller evidencia que es posible reorientar las
habilidades digitales que los nifios adquirieron durante la pandemia hacia fines educativos,
permitiendo que el maestro actle como un guia innovador que promueve un aprendizaje
constructivista y significativo adaptado a los desafios del siglo XXI. Ademas, la propuesta puede
ser utilizada para diversas asignaturas, adecuando los temas que se pretendan reforzar o ensefiar.

Palabras clave: Educacion Basica, Multiplicacion vertical, Plataformas digitales, Postpandemia, TIC.
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ABSTRACT

The purpose of this research is the implementation of the Educaplay and Wordwall digital
platforms as complementary teaching resources for reinforcing two-digit vertical multiplication
in fourth-year General Basic Education students in the post-pandemic context. For this reason,
the study is divided into two main phases: i) rationale and diagnosis, based on a mixed-method
documentary and descriptive analysis, with the aim of examining the academic needs and
pedagogical foundations that support the integration of ICT in mathematics teaching, and ii) the
elaboration and application of the projective proposal, creating interactive activities that transform
traditional practice into a playful environment, evaluating its effect on both quantitative
performance (scores and attempts) and qualitative perception (motivation and autonomy) of the
students.

Among the most relevant conclusions, it was found that the integration of these ICT tools
significantly reduces anxiety related to mathematics and turns mistakes into learning
opportunities, fostering an interactive environment where the student is the protagonist. Similarly,
the workshop shows that it is possible to redirect the digital skills that children acquired during
the pandemic toward educational purposes, allowing teachers to act as innovative guides who
promote constructivist and meaningful learning adapted to the challenges of the 21st century. In
addition, the purpose can be used for various subjects, adapting the topics to be reinforced or
taught.

Keywords: Basic education, Digital platforms, ICT, Post-pandemi, Vertical multiplication.
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INTRODUCCION
El trabajo de titulacion propone abordar uno de los desafios mas persistentes y
fundamentales en el ambito de Educacion General Basica: la ensenanza- aprendizaje de
la matematica especificamente la multiplicacion vertical para dos cifras.
Historicamente, esta operacion no solo presenta un pilar fundamental para el
razonamiento algebraico y numérico, sino que constituye una etapa critica donde
muchos estudiantes comienzan a experimentar frustracion y desinterés cuando no logran
resolver los ejercicios presentados. La investigacion nace por la necesidad de modificar
la practica docente tradicional en una experiencia dindmica y significativa que responda
a las exigencias del siglo XXI.
A través de la exploracion realizada se identifico que el contexto educativo global ha
sufrido transformaciones, varios estudiantes presentan dificultades en diferentes areas
escolares, pero estas se agravaron por el confinamiento durante la pandemia del Covid
19, dejando secuelas no solo cognitivas, sino también emocionales: vacios en el
dominio de contenidos basicos y ansiedad.
En el capitulo uno la problematica responde a una brecha pedagdgica critica, aunque el
curriculo nacional ecuatoriano fomenta un enfoque por destrezas, la practica docente
todavia se aferra a técnicas pasivas que no consideran las nuevas realidades digitales y
emocionales de los educandos, informes de la UNESCO, OCDE e INEVAL indican un
descenso preocupante en los niveles de competencia matematica.
En el capitulo dos se fundamenta tedricamente los aportes del cognitivismo y
constructivismo, que reconocen al alumno como agente activo de su aprendizaje, capaz
de construir significados a partir de sus interacciones, experiencias y reflexiones
criticas, a ello se le suma el conectivismo que ofrece una mirada contemporéanea sobre
el aprendizaje en entornos digitales, donde las TIC bien utilizadas se convierte en una
mediadora poderosa del conocimiento.
Frente a ello se propone estrategias metodoldgicas que integren actividades tecnoldgicas
que se adapten a la realidad actual de los estudiantes, dado que dia a dia nos
enfrentamos a una globalizacion digital.
Desde esta perspectiva, en el capitulo tres se propone la implementacion de Educaplay y
Wordwall, dos herramientas digitales gratuitas e interactivas para reforzar el aprendizaje

de la multiplicacién vertical por dos cifras. El uso de estas plataformas no es una



sustitucion de recursos, sino de una resignificacion pedagogica convirtiendo la practica
matematica en una experiencia lidica y motivadora.

El ensefiar matematica va mas all4 de algoritmos y cifras, es también tomar en cuenta
como los estudiantes se relacionan con el conocimiento, no se trata solo de aprender a
multiplicar, sino que descubran en cada ejercicio una oportunidad para pensar, preguntar
con confianza cuando no entiendan algo y equivocarse sin miedo a ser regafiados. No se
puede olvidar que el verdadero aprendizaje nace cuando el nifio se siento visto,

escuchado y valorado como persona.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacidn del problema

La ensefianza - aprendizaje de la matematica en educacion general basica (EGB)
cuarto afio, ha sido histéricamente un desafio persistente para los sistemas educativos a
nivel mundial. En particular, la ensefianza de la multiplicacion representa una etapa
crucial para el desarrollo del pensamiento 16gico-matematico en los estudiantes, esta
operacion constituye uno de los pilares fundamentales del razonamiento numérico y
algebraico en matematica. No obstante, el contexto educativo global tras la pandemia de
COVID-19 ha agravado las dificultades preexistentes, generando nuevas problematicas
relacionadas con el aprendizaje de los conocimientos matematicos en los primeros afios
de escolaridad.
La matematica constituye un componente fundamental en el Curriculo Nacional de
EGB, la didactica aplicada en multiplicacién sigue en muchos casos centrada en la
memorizacion mecénica de las tablas de multiplicar, lo que limita la comprensién del
concepto, esto es especialmente perjudicial en estudiantes que por las condiciones del
confinamiento no recibieron un acompafiamiento personalizado. El aprendizaje de la
multiplicacién afronta multiples desafios en el contexto educativo actual postpandemia,
dado que este fendmeno global no solo interrumpio las clases presenciales, sino que
intensificd problematicas como la ensefianza memoristica, la ansiedad matematica y la
desigualdad en el acceso a recursos tecnoldgicos (Salgado, et al., 2024).

La ensefianza basada en la memorizacion mecéanica lejos de fomentar una
verdadera comprension tiende a generar desinterés y presion en los estudiantes, de igual
manera la ausencia de recursos didacticos adaptados y contextualizados a la realidad
social de los estudiantes se ha convertido en un obstaculo notable para la mejora del
aprendizaje lo cual restringe la posibilidad de que comprendan la multiplicacién como
una operacion significativa.

Aunque el curriculo nacional vigente promueve el enfoque por destrezas con criterio de
desempefio y una ensefianza activa, en la practica docente aln persiste una tendencia al
uso de métodos tradicionales. Auquilla (2022) sefiala que esta metodologia tradicional
no solo limita el desarrollo del pensamiento, sino que también contribuye a que los
nifios tengan una percepcion de la matematica como una asignatura pesada y poco
relevante para la vida cotidiana.

Otro factor que incide negativamente en el aprendizaje de la multiplicacion es la presion
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ejercida por parte de los padres para obtener buenos resultados académicos, lo que
puede generar en los alumnos niveles elevados de estrés y ansiedad, afectando su
rendimiento y bienestar emocional. Huanca y Quispe (2022) destacan la ansiedad
matematica como una respuesta emocional que interfiere sobre la aptitud de los
estudiantes para procesar y resolver planteamientos matematicos de forma efectiva.

La pandemia del COVID-19 provocé transformaciones intensas en las dinamicas
educativas a nivel global. De acuerdo con la UNESCO (2021) mas de 1.600 millones de
estudiantes en mas de 190 paises se vieron perjudicados por el cierre de escuelas, lo que
provocé una interrupcion de la educacion presencial. Durante la transicion a la
virtualidad, se evidenciaron marcadas desigualdades tecnologicas y sociales que
afectaron el rendimiento académico en asignaturas como la matematica (Llinares, 2021;
Dos Santos, 2020). Muchos educandos y docentes carecian de dispositivos adecuados o
de una conexidn de internet estable, dificultando su participacion efectiva en las clases
virtuales.

UNESCO (2024) revel6 que la crisis educativa provocada por la pandemia tuvo
como principal consecuencia la interrupcion del proceso de aprendizaje de los alumnos.
El informe de la empresa McKinsey & Company (2022) quien trabaja para mejorar los
resultados educativos y laborales a fin de crear una sociedad mas prospera con igualdad
de oportunidades y permitir nuevas investigaciones que construyan comunidades mas
fuertes revela que en sus pruebas aplicadas “ la matematica, cuando las escuelas
cerraron sus edificios en la primavera de 2020, los estudiantes se retrasaron
rapidamente, sin apenas aprender nuevos contenidos matematicos durante los altimos
meses del curso escolar 2019-2020”. Esto se asocia a la pérdida de oportunidades de
aprendizaje activo, la falta de interaccion significativa con docentes, y el uso limitado
de recursos didacticos adecuados.

El informe de la Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémico OCDE
(2023) muestra que, en la asignatura de matematica, solo el 27% de los estudiantes
logro al menos el nivel 2 de competencia, considerando al nivel 2 como el minimo
aceptable para considerar que un estudiante comprende y puede aplicar conocimientos
matematicos basicos en situaciones reales, lo que refleja una seria deficiencia en la
comprension matematica basica.

Los resultados del Programa para la Evaluacion Internacional de los Estudiantes
(PISA) 2022 revelaron un deterioro significativo en las habilidades matematicas, de
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lectura y ciencias en los estudiantes, evidenciando el impacto negativo del aislamiento
prolongado sobre los aprendizajes basicos.

En relacién con resultados del Estudio Regional Comparativo y Explicativo ERCE
(2019), ejecutado por la UNESCO, Ecuador se encuentra por debajo del promedio
regional en cuanto a rendimiento en matematica durante los primeros afios de
escolaridad y aunque estos datos anteceden a la pandemia, estudios recientes del
Ministerio de Educacion (2022) y de la organizacion Educiudadania (2023) evidencian
que la brecha se ha profundizado.

Los estudiantes de cuarto grado muestran inconvenientes para resolver
operaciones elementales como la multiplicacién, operacion la cual no solo requiere el
dominio mecénico de algoritmos, sino también la comprensién del concepto y su
aplicacion en situaciones cotidianas, competencias que se vieron limitadas durante el
confinamiento y que ain no han sido plenamente recuperadas.

El Ministerio de Educacién implement6 la estrategia “Aprendamos juntos en casa”
como respuesta a la emergencia sanitaria, sin embargo, diversos estudios sefialan que
esta modalidad no logré completamente compensar de manera adecuada la ausencia de
clases presenciales, debido a limitaciones en el acceso a conectividad, dispositivos
tecnoldgicos y acompafiamiento pedagdgico, especialmente en sectores rurales y
urbano-marginales (INEC, 2021; MINEDUC, 2021). Como resultado, los estudiantes
retomaron sus clases presenciales con vacios importantes en su desarrollo cognitivo y
emocional, afectando su capacidad de aprendizaje autbnomo, atencion sostenida y
resolucion de problemas, habilidades todas necesarias para abordar con éxito el
contenido de multiplicacion.

Implementar esta estrategia en las escuelas, particularmente en la Unidad
Educativa Fiscomisonal San José del Tejar, ubicada en el centro histérico de Quito,
resulta pertinente considerando que el grupo de cuarto afio de EGB esta conformado por
un namero reducido de estudiantes (8 -12), facilitando una atencion personalizada. La
integracion de actividades con Educaplay y Wordwall en el aula, asi como pequefias
tareas digitales para realizar en casa, permitira reforzar lo aprendido, promover la
practica conjunta con las familias y consolidar los vinculos familiares.

Esta propuesta no solo busca mejorar el desempefio académico, sino contribuir al
bienestar emocional de los nifios, haciéndoles ver la matematica como una experiencia

divertida y reducir asi la ansiedad o el miedo a equivocarse, haciendo de la
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multiplicacidn una experiencia motivadora, participativa y colaborativa.
1.2 Objetivos de la investigacion
1.2.1 Objetivo General:

e Proponer la implementacion de las plataformas digitales Educaplay y Wordwall
como herramientas didacticas, mediante la creacion de actividades interactivas,
con el fin que los estudiantes de cuarto afio de EGB refuercen el aprendizaje de
la multiplicacion vertical para dos cifras en el contexto postpandemia.

1.2.2 Objetivos Especificos:

e Presentar a los docentes el uso y la funcionalidad de Educaplay y Wordwall
como herramientas digitales efectivas y accesibles para el desarrollo de aptitudes
matematicas.

e Seleccionar actividades de Educaplay y Wordwall que ayuden al alumnado la
comprension de la multiplicacion.

e Disefiar un taller con actividades didacticas interactivas a traves de Educaplay y
Wordwall que favorezcan, la participacién, la motivacién y la comprension

significativa de la multiplicacion vertical.

1.3 Justificacion de la investigacion

En la actualidad, el uso de herramientas tecnolégicas se ha convertido en una alternativa
atractiva y eficaz para fortalecer el aprendizaje, especialmente cuando las actividades
propuestas son ladicas y estimulan la participacion dindmica, la creatividad y la
curiosidad de los estudiantes. Estas herramientas permiten innovar el trabajo en el aula 'y
convertirla en un espacio donde el conocimiento se construye de manera significativa
adecuéndose a los ritmos e intereses de cada nifio.

Frente a esta situacion, se propone el uso de ejercicios interactivos digitales disefiadas
en las plataformas Educaplay y Wordwall (TIC) combinado con estrategias ludicas. Esta
propuesta no solo busca mejorar el rendimiento académico dentro de la resolucién de
gjercicios de multiplicacién vertical por dos cifras, sino también promover una
ensefianza mas interactiva, colaborativa, participativa y emocionalmente saludable.
Ademas, se rescatan aprendizajes obtenidos durante la pandemia, como la autonomia y
el manejo de herramientas digitales (Jiménez, et al.,2023), los cuales seran reforzados
con métodos dindmicos que conecten la realidad de los estudiantes con el trabajo en el

aula de clase y las actividades cotidianas.
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A través de esta intervencion, se busca resignificar el modelo tradicional centrado en la
repeticion y memorizacion de contenidos, practicas que suelen limitar comprender los
conceptos matematicos esenciales. En su lugar, se promueve una ensefianza que
favorezca un aprendizaje donde el estudiante se siente entusiasmado y curioso, lo que
fortalece su disposicion de aprender y mantiene vivo su interés por el conocimiento. El
objetivo es que los educandos no solo aprendan a multiplicar, sino que comprendan el
porqué, cuando, cdmo y para qué utilizar esta operacion en contextos reales.

Esta propuesta se sustenta en el modelo cognitivo y constructivista desarrollado por
Piaget, quien manifestd “cl conocimiento debe ser desarrollado de manera activa por el
individuo mismo para que pueda ser verdaderamente comprendido” (Rodriguez, 1999).
Desde esta perspectiva, los nifios se transforman en el personaje principal de su propio
proceso de interiorizacion, mediante la resolucion de problemas, la reflexion sobre los
errores como posibilidades de aprendizaje y la aplicacion practica de conceptos
matematicos, en contraposicion ante memorizar automaticamente algoritmos (Bruner,
1997; Vygotsky, 1978).

En cuanto a su relevancia social, esta propuesta responde a los efectos visibles que la
pandemia dejo en el sistema educativo, especialmente en estudiantes de contextos
vulnerables. Frente a esta realidad, el uso de plataformas digitales gratuitas permite
desarrollar actividades tanto en el aula como en el hogar; juegos cooperativos entre
compafieros y acompafiamiento familiar. De esta manera, se fortalece el vinculo entre
escuela y familia, promoviendo una educacion mas inclusiva y participativa.

Esta investigacion reconoce al estudiante como un ser libre, creativo y emocionalmente
complejo (Cedefio et al., 2020), por ende, no se condiciona a la transmision de
contenidos, sino que busca cultivar la confianza, la autonomia y el disfrute en el proceso
de aprender. Al integrar herramientas digitales que estimulan la exploracién y el juego,

se favorece una experiencia educativa mas humana, resiliente y transformadora.
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CAPITULO Il: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de la investigacion

Diversas investigaciones han examinado el impacto de enfoques ladicos y
activos que suscitan una comprensién mas significativa de la multiplicacion,
adicionalmente a consecuencia de la pandemia Covid 19, el sistema educativo se vio
obligado a incorporar de manera apresurada herramientas digitales durante los procesos
de ensefianza-aprendizaje permitiendo adquirir nuevos conocimientos y habilidades
sobre la implementacion pedagogica de las TIC tanto por parte de docentes como de
estudiantes.
Alumnos de diferentes partes del mundo han llevado a cabo estudios vinculados con
este tema que subraya la relevancia de incluir a los educandos de manera activa en su
proceso de aprendizaje mediante estrategias que favorezcan la motivacion, el
descubrimiento y la cooperacion.

Para comenzar se mencionara la investigacién de Choez Macias Emilia Jessenia
(2024) quién desarrollé un proyecto de titulacion "Estrategia didactica para la ensefianza
de la multiplicacién en los alumnos de cuarto afio de basica elemental™, cuyo objetivo
general fue disefiar una estrategia didactica en el proceso de ensefianza — aprendizaje de
matematica que contribuya al desarrollo de habilidades para resolver operaciones de
multiplicar en los alumnos de cuarto afio de Basica Elemental de la Unidad Educativa
La Union del Canton Jipijapa.
La propuesta didactica implementada se centrd en un plan estructura de cuatro fases que
promovié un aprendizaje activo y significativo mediante la aplicacion de materiales
concretos, juegos y gamificacion. La metodologia utilizada fue de enfoque mixto con un
disefio preexperimental a nivel exploratorio descriptivo y correlacional, aplicando
pruebas (pretest y postest) y encuestas a una muestra de 25 participantes (un docente y
estudiantes). Como principal conclusién y aporte, el estudio validé que la
implementacién de esta estrategia didactica fue significativamente efectiva para el
aprendizaje de la multiplicacién, ya que logr6é un aumento sustancial en el desarrollo de
las habilidades matematicas en los alumnos.

Tamayo José Luis (2024) desarroll6 una investigacion titulada "Herramientas
Digitales en el Perfeccionamiento de la Ensefianza-Aprendizaje del Area de
Matematica", cuyo objetivo general fue formalizar la aplicacion de herramientas

digitales en la ensefianza-aprendizaje del area de Matematica en la Unidad Educativa
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Aida Gallegos de Moncayo de Quito, durante el periodo académico 2022-2023. El
aspecto metodologico se basé en un enfoque cuantitativo y se catalogé como un estudio
de tipo descriptivo y explicativo, cuyo disefio general corresponde a una Investigacion
de Evaluacion. Para el desarrollo del estudio se implementé un plan de capacitacion
docente y se utilizaron encuestas para diagnosticar las competencias de los profesores.
Como resultado principal y contribucion, la investigacion evidencid una integracion
gradual y efectiva de las herramientas digitales por los educadores, lo que conllevo a un
aumento en la efectividad del proceso educativo y una mejora en el desarrollo de las
competencias de los educadores.

Benavides Fuel Yadira Alexandra (2024) realiz6 una investigacion titulada "La
gamificacion en la ensefianza de matematicas en la educacion primaria”, con el objetivo
principal de evaluar como la ludificacion influye en el proceso educativo de
matematicas en la Educacion Bésica Elemental de la Unidad Educativa Fiscomisional
Hermano Miguel La Salle. En cuanto a la metodologia, se utilizé un enfoque mixto
(cualitativo y cuantitativo) y un tipo de investigacion que abarca aspectos descriptivos,
bibliograficos y de campo, empleando encuestas para la recoleccidn de datos aplicadas a
153 estudiantes y 21 docentes.

Entre los hallazgos mas destacados se observo que la ensefianza de la matematica sigue
siendo mayoritariamente convencional y necesita incorporar mas el uso de gamificacién
tecnoldgica en las clases. Por esta razon, la contribucion de la investigacion fue la
creacion de una iniciativa de gamificacion fundamentada en aventuras digitales
ajustadas al &mbito de las matematicas, con el objetivo de reforzar las bases de los
procesos de célculo y fomentar la motivacién en el alumnado.

Santos Vera Angélica Maria (2022) llevo a cabo un estudio titulado "Aplicacién
de la gamificacion como estrategia metodoldgica para optimizar el rendimiento escolar
en matematicas de estudiantes de 4to grado de Educacion General Basica". Su objetivo
fue crear una propuesta educativa que abordara la ensefianza en matematicas a través de
la gamificacion, con el fin de mejorar el desempefio académico de alumnos de cuarto en
la Unidad Educativa Antonio José de Sucre. El enfoque metodologico se sustento en
una investigacion proyectiva y de campo, con un disefio transeccional exploratorio,
donde se aplic6 una encuesta a estudiantes, se reviso el registro de calificaciones de
matematica y se utilizo una guia de observacion.

Como principal conclusion y aporte del estudio, se identifico que el trabajo colaborativo
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entre los estudiantes era bajo y que la mayoria de ellos no disfrutaba las clases de
matematica; por lo tanto, se disefié una propuesta pedagogica con actividades
gamificadas para abordar estas limitaciones, fomentando la participacion y mejorando el
rendimiento.

Finalmente, se considerard el trabajo de Tejada Pérez Priscila Belén (2024)
titulado "La plataforma Liveworksheets como herramienta didactica en el aprendizaje
de Matemética”. Su objetivo principal fue implementar métodos didacticos en
Liveworksheets para facilitar el aprendizaje de matematicas entre los alumnos de Basica
Superior en la “Unidad Educativa Silvio Luis Haro Alvear”. El enfoque metodologico
se sustentd en una metodologia mixta y se clasific6 como cuasiexperimental,
descriptiva, documental y de campo. La investigacion abarcé la realizacion de una
entrevista a dos profesores y la aplicacion de un examen previo y posterior a 40
alumnos, utilizando la Prueba T para muestras relacionadas con el fin de comprobar la
hipétesis.

Como primordial conclusion y contribucion de la propuesta, se evidencio que los
alumnos aumentaron sus notas, adquirieron una mejor comprension de los conceptos
matematicos y realizaron ejercicios con mayor facilidad, todo esto facilitado por el uso
de estrategias de ensefianza a través de la plataforma Liveworksheets.

Los antecedentes analizados evidencian un creciente interés por transformar la
ensefianza de la multiplicacion en el nivel de EGB, especialmente tras los desafios
pedagdgicos generados por el contexto postpandemia. Se evidencia un desplazamiento
de los enfoques tradicionales centrados en la memorizacion, optando por metodologias
activas y ludicas que promueven una comprension sustancial, las investigaciones
revisadas concuerdan en resaltar la eficacia de estos enfoques apoyados con recursos
tecnoldgicos y estrategias didacticas centradas en el estudiante, para promover
aprendizajes mas significativos. También subrayan la importancia de intervenciones
educativas que aviven la motivacién y la potenciacion de habilidades cognitivas,

emocionales y sociales fundamentales en la formacion de las nifias/os.
2.2. Bases Tedricas
1. Teorias Pedagdgicas

1.1 Qué son las teorias pedagodgicas
La UNILA (2025) describe las teorias de la educacion como “estructuras conceptuales

que aclaran como ocurre el aprendizaje, las maneras de ensefiar y qué funciones tienen
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tanto el profesor como el estudiante en la educacion. Sirven de fundamento para el
desarrollo de estrategias, métodos y modelos de ensefianza”. Se puede considerar esto
como un campo cientifico que explora el proceso educativo y el aprendizaje, abarcando
tanto sus dimensiones tedricas como précticas.

Abreu et al. (2021) describen la pedagogia como una teoria que se fundamenta en la
generalizacion de experiencias educativas particulares, enfocandose en la instruccion, el
aprendizaje y la formacién de las personas. La pedagogia va més alla de la simple
entrega de informacion, se centra también en las relaciones entre el educador, el
aprendiz y el saber, buscando fomentar vivencias educativas relevantes y adecuadas a su
contexto.

A lo largo de la historia, las ideas sobre la educacion han evolucionado a través de
varios modelos, incluyendo el método tradicional, que enfocaba su atencién en la
repeticion de informacion y la simple entrega de datos, sin buscar un verdadero
entendimiento, puesto que pertenecia a una era donde la figura del educador era
dominante y el estudiante actuaba como un oyente inactivo de teorias.

A lo largo del tiempo, la educacion ha cambiado, dando lugar a métodos de ensefianza
colaborativos como el constructivismo. Estos métodos resaltan la importancia de que
los estudiantes participen activamente durante la creacion de su saber y analisis critico,
subrayando tanto la necesidad de actualizar constantemente las técnicas educativas
como las oportunidades que brindan las herramientas digitales actuales.

1.2 Teoria Cognitiva

1.2.1 Concepto

La teoria cognitiva se ocupa de las funciones mentales involucradas en el proceso de
adquirir informacién, tales como la atencion, la percepcion, el razonamiento y la
memoria. Esta idea fue presentada por el psic6logo suizo Jean Piaget, quien investigd
cémo los nifios desarrollan su capacidad para pensar y razonar, Piaget observé que las
personas estructuran sus pensamientos mediante "esquemas”, que son Utiles para
entender la realidad, estos estan vinculados por un significado comun y estas relaciones
se refuerzan a medida que las personas acumulan nuevas vivencias, absorben datos de
su entorno y los procesan.

Segun Piaget, este mecanismo ocurre por medio de dos actividades: la asimilacion y la
acomodacion. La asimilacion sucede cuando una persona aplica un esquema

previamente aprendido para entender algo diferente, mientras que la acomodacion
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sucede cuando se alteran los esquemas para ajustarse a esta nueva informacion. Ambos
mecanismos son fundamentales para el avance del pensamiento (Hayes 2023).

Es fundamental que los educadores proporcionen a sus educandos la opcién de ejecutar
lo que han aprendido, orientandolos hacia una comprension genuina donde los nuevos
temas adquieran significado y se fijen en su memoria de forma duradera. A medida que
los nifios maduran, su capacidad de pensamiento se vuelve mas estructurada y compleja,
lo que les ayuda a enfrentar diferentes desafios de su &mbito académico como de su vida
diaria.

1.2.2 Autores representativos

Jean Piaget llevo a cabo investigaciones fundamentales sobre el desarrollo cognitivo y
mental en los nifios. A partir de la vigilancia del avance de sus hijos, desarroll6 una
teoria sobre la inteligencia fundamentada en la percepcion y el movimiento. Esta teoria
describe la manera en que los nifios obtienen destrezas practicas a través de la
curiosidad, la interaccion y experiencias.

Piaget sugirio que el crecimiento cognitivo progresa a través de fases continuas: la fase
sensoriomotora (0-2 afios), la fase preoperacional (2-7 afios), la fase operacional
concreta (7-12 afios) y la fase operacional formal (de 12 afios en adelante). Cada etapa
simboliza una manera distinta de estructurar los marcos mentales que ayudan a los nifios
a entender y ajustarse a su entorno (Meza, 2017).

De acuerdo con Bruner, la mente no opera de manera automatica, sino que da un
significado a las experiencias que se han tenido, él creia que el aprendizaje deberia tener
relevancia para los alumnos y ajustarse a su contexto, con el propésito de fomentar su
potencial cognitivo y actuar de manera versatil. Bruner argumentaba que los nifios
necesitan ser participantes activos en la conexion de lo que aprenden con sus vivencias
personales para lograr un aprendizaje auténtico, por ello, abog6 por una educacion que
enlazara lo que se ensefia en el aula con las experiencias cotidianas (Meza 2017).

David Ausubel sostenia que la educacion debia ir mas alla de la simple transmision de
informacidn, centrandose en la mejora y expansion del conocimiento previo de los
estudiantes. Por lo tanto, se oponia a la nocion de que los alumnos debian memorizar
datos sin entenderlos y proponia que el aprendizaje debia ser significativo, el cual se
logra cuando el nuevo material se conecta de manera logica con el saber previo del
alumno.

Lev Vygotsky desarrollo la teoria sociocultural enfatizando la interaccion social en el

22



desarrollo cognitivo, defendia que los nifios aprenden interactuando activamente con su
entorno y adoptando los patrones de pensamiento y comportamiento que observan en la
sociedad. Esta perspectiva considera el aprendizaje como un proceso colaborativo y
parte de la base de que el entorno social es indispensable para el desarrollo intelectual
(Meza 2017).

1.2.3 Aplicacion en la ensefianza de la matematica

Las habilidades cognitivas facilitan el proceso de adquirir conocimiento, permiten el
analisis, la comprension, el procesamiento y el almacenamiento de informacion,
permitiendo activar el cerebro para su utilizacion segun sea necesario en un contexto
determinado (Vélez y Rivadeneira, 2022). En la formacion en matematicas, estas
capacidades son transcendentales para que los estudiantes puedan establecer relaciones
I6gicas, construir conocimientos relevantes y resolver problemas.

Espeleta et al. (2016) subrayan la necesidad de incorporar elementos emocionales y
sociales al momento de elaborar planes educativos. Las emociones afectan de manera
directa la experiencia de aprendizaje, dado que las emociones favorables pueden
potenciar la concentracién y la disposicion para aprender (p. 41). Por lo tanto, si en la
asignatura de matematica se considera el bienestar emocional puede propiciar un
ambiente de aprendizaje més favorable.

Choes (2024) sefiala a los estudiantes quienes participaron en ejercicios de aprendizaje
basados en el juego experimentaron mejoras notables en su cognicion, especialmente en
las habilidades de andlisis, interpretacion y solucion de problemas. Estos hallazgos
apoyan la idea de que las técnicas activas y recreativas pueden ser efectivas para
fortalecer el pensamiento matematico, siempre que estén en linea con los fundamentos
de la teoria cognitiva. Por lo tanto, al crear actividades para ensefiar matematicas, es
esencial entender a fondo a los estudiantes, conocer sus intereses, conocimientos y

formas de pensar y ajustar los temas y enfoques a sus requerimientos.

1.3 Teoria Constructivista

1.3.1 Qué es

De acuerdo con Peird (2025) “cada individuo forma su entendimiento y conocimiento
del mundo a partir de sus vivencias y relaciones con otros, y genera nuevos conceptos
fundamentandose en lo que ya sabe y ha experimentado”. Cada persona analiza la

realidad desde su punto de vista, vive de forma distinta las mismas situaciones y no
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puede transmitir las mismas emociones que otros en contextos variados.

Desde una perspectiva constructivista, la adquisicion de conocimiento no se capta
simplemente como informacidn, sino que se origina de la interaccion de los estudiantes
con sus vivencias y el contexto en el que se encuentran. Tejada (2024) afirma que la
exploracion, el didlogo, la cooperacidn, la interaccion con otros, la valoracion de
diferentes puntos de vistas y la resolucion de desafios son métodos de generacion de
conocimiento, ya que admite las multiples maneras de aprender y asume que cada
alumno construye su entendimiento de una manera propia.

La funcion del educador supera la simple exposicion de informacion puesto que
requiere guiar a los estudiantes y prestar atencion a sus ideas. Esto incluye fomentar
espacios para la conversacion, probar diferentes metodologias para abordar problemas y

estar comprometidos en una reflexion grupal.

1.3.2 Autores representativos

Jean Piaget propone que el aprendizaje se forma de manera gradual mediante fases de
evolucion mental, donde cada etapa se basa en la anterior, esta perspectiva sugiere que
la ensefianza necesita ser flexible y adaptada al grado de desarrollo del alumno, para que
el aprendizaje sea adecuado Yy alineado con sus habilidades. Por esta razon, la funcién
del maestro deberia ser disefiar dindmicas que apoyen al estudiante en la construccion y
enriquecimiento de sus conceptos.

Vygotsky, por su parte, enriquece esta perspectiva al sefialar la importancia de las
relaciones sociales en el avance del aprendizaje. Su nocion de zona de desarrollo
préximo enfatiza que los aprendices pueden lograr una comprension méas profunda al

trabajar junto a otros, ya sean compafieros o adultos mas capacitados (Chin et al., 2022).

1.3.3 Aplicacion en la ensefianza de las matemaéticas

El constructivismo ha ganado cada vez mas importancia, sobre todo por su capacidad de
fomentar aprendizajes relevantes, ya que el conocimiento no se imparte de forma
pasiva, sino que se crea activamente mediante la experiencia, la conversacion y la
resolucion de problemas en contextos especificos. Segun lo indicado por Cabrera
(2025), el constructivismo se centra en como los alumnos pueden llegar a tener una
comprension mas profunda sobre los conceptos matematicos a través de la interaccion
con problemas del mundo real y la colaboracion con sus compafieros”. Esto indica que
el aprendizaje se enriquece cuando los estudiantes se enfrentan a situaciones genuinas

que les permiten debatir y reflexionar espontaneamente.
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Tsafe (2024) sefiala que "en un contexto de aprendizaje constructivista, el educador
desempefia el rol de un guia en lugar de ser solo un transmisor de informacion™. Por lo
tanto, el docente tiene que establecer un espacio que incentive la curiosidad, la
investigacion y la participacién donde los temas no se exponen de forma rigida, sino
como una actividad dindmica en la cual los alumnos desarrollan su entendimiento a

través del uso de materiales concretos y la aplicacion de recursos visuales.

2. La Multiplicacion
2.1 Concepto

De acuerdo con Porto y Gardey (2021) "la multiplicacion es un concepto que proviene
del latin multiplicatio, lo que designa el acto de duplicarse o de aumentar, haciendo
crecer la cantidad de elementos que pertenecen a un mismo conjunto”. En el contexto de
la educacion, entender este concepto ayuda a los estudiantes a reconocer patrones,
organizar elementos de manera racional y abordar situaciones practicas como la
distribucion justa o el calculo de cantidades.

En este proceso, hay dos cifras denominadas factores (multiplicando y multiplicador) y
el resultado se llama producto, cada factor desempefia un papel particular; el
multiplicando indica la cantidad que se cuenta repetidamente, mientras que el
multiplicador define cudntas veces se debe repetir esa cantidad. Fundamentalmente,
multiplicar es sumar un nimero varias veces, lo que permite alcanzar resultados de
manera rapida y organizada facilitando la solucién de problemas cotidianos, tales como
calcular costes o distribuir elementos. Al entender la funcion de cada componente en la
multiplicacién, los alumnos no solo memorizan pasos, sino que también logran una

comprension profunda y util del concepto (Porto y Gardey, 2021).

2.2 Multiplicacion vertical de dos cifras

De acuerdo con Fiveable (2024), la multiplicacion en columnas, que se conoce como
método vertical, es una técnica para multiplicaciones de cifras elevadas, esta
metodologia implica alinear los nimeros verticalmente y multiplicar cada cifra del
numero de arriba por cada cifra del nimero de abajo anotando los resultados
intermedios y sumandolos para llegar a la cifra final.

Es fundamental ubicar los nimeros de manera adecuada porque cada uno debe alinearse
con su posicion de valor, por ejemplo, el primer resultado parcial se coloca en la

columna de unidades, el segundo en decenas, el tercero en centenas y asi en adelante.
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Esta manera de ordenar los nimeros garantiza que el resultado final sea preciso y que
cada digito esté en su respectivo lugar.

Manejar la multiplicacion vertical es fundamental para avanzar en procesos
matematicos mas complejos, en educacion basica elemental dominar este método les
permite comprender el porqué de la multiplicacién, como se desarrolla cada etapa del
procedimiento y no simplemente recordar de manera automatica, sino entender el
significado detras de la operacion.

2.3 Dificultades comunes

Ciertos alumnos no han asimilado adecuadamente las tablas de multiplicar de afios
previos se distraen con facilidad y tienen dificultades para recordar los procedimientos.
Segln Hernandez, et.al (2024), también experimentan confusion al manejar cifras
elevadas, esto evidencia que no solo es principal ensefiar mecanicamente el proceso de
la multiplicacion, sino también repasar lo ya aprendido y apoyar a los nifios en su
enfoque y en la mejor organizacién de los numeros.

Muchos educadores comienzan presentando las tablas de multiplicar de forma
memoristica, como si fueran formulas que deben repetirse sin comprension provocando
que los alumnos perciban las matematicas como un desafio complejo y confuso
impactando negativamente en su motivacion por aprender.

Asimismo, los materiales empleados para ensefiar sobre la multiplicacion tienden a ser
poco interesantes para los nifios, en particular cuando se limitan solo a ejercicios
escritos. Para que los alumnos realmente entiendan esta operacion, es clave integrar
métodos mas atractivos, como las plataformas digitales, que hoy en dia atraen la
atencion de los pequefios y brindan aprendizajes mas activos.

Por ultimo, es fundamental reconocer que los nifios sienten temor o angustia al abordar
las matematicas. Lépez y Hernandez (2019) llevaron a cabo un analisis sobre este tema
y llegaron a la conclusién de que la ansiedad relacionada con las matematicas tiene un
impacto desfavorable en el desempefio escolar y en la forma en que los estudiantes se
enfrentan a los temas, esto no solamente restringe su habilidad para realizar calculos
como la multiplicacién, sino que también disminuye su interés en participar o hacer
preguntas. Por lo que es esencial crear entornos de aprendizaje que sean

emocionalmente seguros, donde los errores se consideren oportunidades para aprender.

2.4 Multiplicacion en los nifios de cuarto afio

En el ciclo escolar 2023-2024, los hallazgos de la Evaluacion Ser Estudiante llevada a
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cabo por el Instituto Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL) pusieron de
manifiesto una realidad alarmante en el subnivel de Basica Media. Un 69,9 % de los
alumnos de este nivel no llegé al rendimiento minimo requerido (700 puntos), mientras
que solo el 30,1 % logro alcanzar y sobrepasar esta cifra (INEVAL, 2024). Esta
situacion pone de relieve que un gran numero de estudiantes de la basica elemental no
obtuvieron un conocimiento solido ni adquirieron las competencias necesarias al pasar
al siguiente curso, lo que acentuda la urgencia de reevaluar los métodos de ensefianza e
intensificar el apoyo pedagogico para mejorar el proceso de aprendizaje.

Se ha detectado que, de los once criterios de evaluacion en Matematicas, en diez de
ellos es urgente realizar una intervencion, ya que el 50 por ciento 0 mas de los alumnos
esta ubicado en las categorias de Necesita Refuerzo o Desempefio Elemental (INEVAL,
2024).

Es esencial aplicar estrategias de refuerzo desde una perspectiva constructivista, en la
que el estudiante desarrolle su propio saber a partir de vivencias, exploraciones y una
participacion, y no desde un enfoque conductista que se limite a la repeticion mecanica

de ejercicios sin entendimiento.

2.5 Enfoque curricular ecuatoriano

En el curriculo nacional de Ecuador en el primer bloque titulado “Algebra y funciones”
se enfoca el explorar los nimeros naturales y su aplicacion en diversas situaciones. Este
blogque incluye temas fundamentales como la secuencia, el orden y el valor posicional,
que ayudan a los alumnos a entender la composicién y el uso adecuado de los nimeros,
temas cruciales es la multiplicacion (MINEDUC, 2016).

Uno de los objetivos generales de la asignatura de matematica en Educacién General
Bésica Elemental “O.M.2.1. Explicar y construir patrones de figuras y numéricos
relacionandolos con la suma, la resta y la multiplicacién, para desarrollar el
pensamiento l6gico-matematico” (MINEDUC,2016), enfatiza la relevancia de que los
alumnos adquieran gradualmente el conocimiento de las operaciones basicas, puesto
gue una buena comprension de la adicion es crucial para comprender la multiplicacion

como una operacion Gtil y fundamental de uso diario.

3. Impacto de la pandemia en el aprendizaje de matematicas
La UNESCO (2020) ha calculado que a nivel global un minimo de 1,184,126,508

alumnos han sido impactados en su trayectoria educativa. El rapido paso a lo digital, y
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la escasez de interaccion personal con maestros y comparieros no solo influencio el
aprendizaje escolar, sino que también afectd el bienestar general de los alumnos,
originando efectos que todavia se perciben en los sistemas educativos de hoy en dia.
Vésquez et al. (2021) evidenciaron que la cuarentena perjudico considerablemente el
bienestar mental de los alumnos, lo cual provoco que experimentaran mayor estrés,
tristeza y falta de motivacion. Cuando los estudiantes no estan bien emocionalmente, les
resulta méas dificil enfocarse, adquirir conocimientos y participar activamente.

A lo largo de la crisis sanitaria, el desempefio en matematicas experimento una
disminucion en todos los grados escolares, segun lo indica Scott (2021). Dado que las
matematicas exigen practica regular y apoyo directo, se volvieron considerablemente
mas complejas de dominar desde el hogar, lo que resultd en un descenso generalizado
en la capacidad de los estudiantes.

Schult et al. (2022) encontraron que numerosos alumnos sufrieron demoras
significativas en su aprendizaje matematico. Estas carencias se manifestaron en la falta
de habilidades fundamentales, el escaso entendimiento de conceptos esenciales y la
dificultad para progresar en temas mas avanzados, lo que subraya la urgencia de
fortalecer esta area mediante enfoques que restablezcan lo que se ha perdido y estimulen

a los estudiantes a continuar su proceso de aprendizaje.

4. Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC)

4.1 Concepto

De acuerdo con ENACOM (2023), las TIC comprenden un conjunto de instrumentos,
aparatos, software y canales que facilitan la recopilacién, el procesamiento, el
almacenamiento y la difusion de informacion en varios formatos, incluyendo texto,
sonido, imégenes y videos. En el ambito educativo, estas herramientas se transforman
en aliados esenciales para diversificar las metodologias de ensefianza y abordar
diferentes estilos de aprendizaje, permitiendo que los alumnos se involucren
activamente en la construccion del conocimiento, promoviendo la autonomia a través de
recursos multimedia que enriquecen su experiencia en el aula.

El avance ininterrumpido de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién ha
provocado que sean un componente fundamental en la vida diaria, lo que conlleva la
necesidad de comprenderlas y utilizarlas de forma adecuada. Estas tecnologias

permiten la comunicacion entre individuos y diversos dispositivos electronicos, ademas,
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juegan un papel crucial en el sector educativo, ya que ofrecen acceso a contenidos mas
variados y de superior calidad. Para que su incorporacion sea verdaderamente efectiva,
es fundamental que los educadores se capaciten de manera constante, pues esto les
permitira no solo manejar las herramientas digitales con habilidad, sino también crear
estrategias mas interactivas, motivadoras y significativas que estimulen una

participacion activa de los estudiantes.

4.2 El Conectivismo como nueva teoria del aprendizaje digital
El conectivismo se manifiesta como un modelo de aprendizaje disefiado para la era
digital, que propone que el saber se desarrolla mediante redes y estructuras complejas
(Siemens, 2005). Esto implica que el aprendizaje no se basa Gnicamente en lo que se
imparte en un salon de clases, sino también en las interacciones entre individuos y su
relacién con la informacion disponible en la web. En este marco, el progreso de las
nuevas tecnologias ha facilitado una dispersion del conocimiento que trasciende los
confines de los entornos educativos convencionales.
George Siemens y Stephen Downes son considerados los pioneros de la teoria del
conectivismo en el &mbito educativo. Ellos se basaron en las teorias actuales sobre
ensefianza y aprendizaje para crear un modelo innovador que responde a las demandas
educativas en la era digital. (Mulumeoderhwa,2024).
En una era cada vez més tecnoldgica y conectada, el aprendizaje ha transformado su
naturaleza de un proceso aislado y personal a una experiencia colectiva y en continuo
cambio.
El conectivismo, entendido como una teoria sobre el aprendizaje, ilustra
de qué manera las tecnologias y la web han brindado enormes
posibilidades para que los alumnos adquieran conocimientos de manera
mas eficiente y efectiva, ademas de intercambiar informacion entre si en
lared. Esta teoria sostiene que la ensefianza y el aprendizaje ocurren
mediante la formacion de vinculos digitales entre individuos, facilitando
la creacion de un conocimiento cohesivo (Basurto et al., 2021).
La conectividad se ha vuelto fundamental, puesto que la mayoria de nosotros posee
algun tipo de gadget tecnologico. Manejarlo correctamente no solo potencia el proceso
de aprendizaje, sino que también facilitara una mejor comunicacion, permitird acceder a
datos valiosos y nos ayudara a ajustarnos a las continuas transformaciones del entorno

actual.
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4.3 Las TIC en el ambito educativo contexto postpandemia

A pesar de los retos que produjo la pandemia, se encontraron diversas herramientas
digitales y recursos educativos que contindan siendo Utiles incluso tras el regreso a la
educacion presencial. Segun Levis (2023), estos instrumentos facilitan la mejora de la
ensefianza convencional en el aula presencial, haciendo que el proceso de aprender sea
mas accesible y creativo.

Actualmente, el empleo de videos, plataformas dindmicas o aplicaciones educativas en
las clases facilita una mejor comprension de temas por parte de los estudiantes y permite
a los maestros implementar estrategias novedosas que antes no se utilizaban, creando un
ambiente de aprendizaje mas interactivo y comprometido. La educacién moderna
requiere apoyarse en recursos tecnoldgicos que hagan los contenidos mas atractivos y
accesibles para los alumnos.

En areas como matematica, las herramientas digitales pueden facilitar la comprensién
de ideas complejas. La crisis sanitaria llevé a los educadores a explorar distintas
maneras de impartir clases desde el hogar, lo que result6 en el desarrollo de enfoques
mas innovadores y en la actualidad esas tacticas pueden seguir implementandose para
enriquecer el aprendizaje en cualquier ambiente.

La incorporacion de las TIC también permite que todos los integrantes de la comunidad
educativa, incluidos alumnos, profesores y familias, obtengan informacion de forma agil
y accesible. De acuerdo con Grisales (2018), estas herramientas tecnoldgicas posibilitan
una interaccion creativa con el material, lo que transforma el proceso de aprendizaje en
algo maés cautivador. Si se aplican adecuadamente, se constituyen en un recurso valioso
para enriquecer la educacién, ya que facilitan métodos de ensefianza mas entretenidos y

relevantes.

4.4 Herramientas digitales educativas como apoyo Yy refuerzo didactico

Hoy en dia la tecnologia forma parte de nuestra vida diaria, en el ambito educativo, las
herramientas digitales se han vuelto esenciales para realizar la ensefianza y el
aprendizaje de una forma mas activa, accesible y adaptada a cada individuo. Gracias a
estas herramientas, se pueden disefiar lecciones mas participativas, simplificar el acceso
a datos e ir en linea con las demandas de cada alumno.

De manera analoga, Romo et.al (2023) sefialan que los recursos digitales abarcan todos
es0s aparatos tecnologicos especificos como computadores portatiles, tabletas, pizarras

electronicas y otros utilizados para realizar actividades educativas en entornos digitales.
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Estas herramientas captan considerablemente el interés de los nifios, puesto que ofrecen
colores brillantes, animaciones y caracteristicas interactivas que hacen que el proceso de
aprendizaje sea mas ameno y cautivador para ellos, lo que contribuye a sostener su

atencion y facilita la asimilacion de los temas.

4.4.1 Educaplay
En el entorno escolar contemporaneo, marcado por la adopcidn de estrategias activas y
recursos digitales que impulsan la participacion de los alumnos, las herramientas

interactivas se han transformado en socios esenciales para los educadores.

EducaPlay es una valiosa herramienta para los educadores que desean
una forma eficiente de enriquecer el aprendizaje de sus alumnos
mediante actividades interactivas y personalizadas. La plataforma es
intuitiva y presenta una extensa seleccion de recursos que permiten a los
educadores disefiar actividades alineadas con sus metas y requerimientos
pedagogicos. Con EducaPlay, los educadores pueden optimizar la
experiencia de aprendizaje de sus alumnos y facilitar la retencion de
informacidn de forma mas eficiente (Universitat Politécnica de Valéncia,
2023).
Este recurso ofrece una excelente ocasion para incluir la tecnologia en el entorno
educativo de forma relevante, mejorando tanto la independencia del alumno como la
efectividad del proceso de ensefianza y aprendizaje.
Educaplay también convierte las evaluaciones en experiencias mas amenas y menos
convencionales. Mediante actividades como crucigramas, juegos de adivinanza o
gjercicios para conectar ideas, los maestros pueden consolidar lo aprendido de manera
interactiva. Esto genera una mayor participacion de los alumnos y una mejor
comprension de los temas, ya que aprenden jugando y se sienten méas entusiasmados.
Ademas, la plataforma permite personalizar los contenidos segun diferentes grados de
dificultad, lo que contribuye a atender la diversidad en el aula. Al incorporar estas
herramientas en el proceso educativo, se favorece un entorno mas inclusivo, donde cada
alumno puede progresar a su propio ritmo y desarrollar sus habilidades. Esto no solo
eleva el rendimiento individual, sino que también refuerza la confianza de los

estudiantes en sus propias capacidades.
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4.4.2 Wordwall

De acuerdo con la Universidad Continental (2022), Wordwall es una plataforma
electrénica que da al educador la capacidad de crear y ajustar actividades educativas de
manera personalizada, haciendo uso de plantillas ya disefiadas que se pueden modificar
con facilidad segun la planificacion de cada sesion. Esta herramienta no solo simplifica
la labor del docente, sino que también ayuda a personalizar los contenidos segun las
necesidades particulares de los alumnos, fomentando una ensefianza mas interactiva y
enfocada en el aprendizaje activo.

El estudio realizado por Mina et al. (2024) indica que Wordwall brinda diversos
beneficios al aprendizaje, incluyendo un aumento en la interaccién con el contenido,
una comprension mas clara de los conceptos y el fomento de habilidades visuales. Sin
embargo, los autores subrayan la importancia de los recursos tradicionales, tales como
libros y material impreso, que contintan siendo valiosos y deben ser utilizados como
complemento.

La integracién de herramientas digitales junto con materiales concretos permite una
experiencia educativa mas activa y relevante, que se adapta mejor a las diversas
maneras en que los estudiantes asimilan informacion, combinando la cercania y la
forma de los materiales fisicos con la motivacion, interactividad y flexibilidad que
ofrecen las plataformas digitales.

La utilizacién de recursos digitales puede potenciar el entendimiento en matematicas u
otras materias, puesto que, al ofrecer los temas de manera interactiva, los alumnos se
sienten més entusiasmados y se liberan del temor a equivocarse. Estas herramientas
permiten ilustrar procesos de manera visual y activa, lo que ayuda a la asimilacion.
Asimismo, son efectivas para revisar o consolidar conceptos que no fueron
completamente entendidos, otorgando a cada estudiante la posibilidad de progresar a su

propio paso y enriquecer sus saberes de una manera entretenida.

2.3 Marco Legal

Proporciona el fundamento normativo que sostiene esta propuesta, el propdsito es
examinar y reconocer las leyes, reglamentos y acuerdos ministeriales del Ecuador que
obligan y fomentan una educacion digna, innovadora y adaptada a los estudiantes y su
contexto. Debido a los cambios en las dindmicas de ensefianza generados por la crisis

sanitaria, es necesario evidenciar como la utilizacion de herramientas digitales no solo
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se alinea con el derecho a una educacion de calidad, sino que también resalta la
importancia de la educacion en linea como un recurso para asegurar y potenciar el

proceso de aprendizaje de los educandos.

Constitucion de la Republica del Ecuador 2008
El capitulo segundo que trata del buen vivir en la seccion quinta: Educacion se expresa
que:
Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica
y de la inversidn estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el
derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.
Art. 27.- La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo
holistico, en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente
sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democratica,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la
solidaridad y la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa
individual y comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y
trabajar.
La educacion es indispensable para el conocimiento, el ejercicio de los derechos y la
construccidn de un pais soberano, y constituye un eje estratégico para el desarrollo
nacional.
Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad
y egreso sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y
bachillerato o su equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre
culturas y participar en una sociedad que aprende. El Estado promoveré el dialogo
intercultural en sus maltiples dimensiones. El aprendizaje se desarrollara de forma
escolarizada y no escolarizada. La educacion publica sera universal y laica en todos sus
niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de educacion superior inclusive.
Estos articulos muestran que educar es acompariar en el desarrollo de seres humanos
integrales capaces de actuar con justicia, pensar criticamente y relacionarse con empatia
en la sociedad, sembrando confianza y perseverancia para obtener una educacion de

calidad.
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De igual manera en el articulo 347, literal 8, indica que se debe “Incorporar las
tecnologias de la informacidn y comunicacion en el proceso educativo y propiciar el
enlace de la ensefianza con las actividades productivas o sociales” (Asamblea Nacional,
2021, p.168). Las TIC nos permiten crear estrategias hibridas aprovechando el

dinamismo de lo digital y trascendiendo de un modelo educativo centrado en lo teorico.

Ley Orgéanica de Educacion Intercultural (LOEI)
La LOEI no solo protege el derecho a la educacién, sino que también define el ambito
para la transformacion de los curriculos y metodologias en el sistema educativo nacional
desde una vision mas intercultural, donde se establece fundamentos para la formacién
de los alumnos y la preparacion profesional de los docentes en el uso de recursos que
impulsen el acceso al conocimiento de forma interactiva.
Por ello una educacion que es compatible con el desarrollo cognitivo y socioemocional
de los nifios es crucial para lograr una comprension significativa, aprender implica no
solo adquirir conocimientos sino también crecer integralmente, reafirmando a la
educacion como un derecho y una herramienta de transformacion en la sociedad que dia

a dia va evolucionando.
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CAPITULO I11: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

3.1 Descripcion de la propuesta

La presente propuesta tiene como fin implementar el uso de las plataformas digitales
interactivas Educaplay y Wordwall como recurso didactico para consolidar y reforzar el
aprendizaje de la multiplicacion vertical por dos cifras en estudiantes de cuarto afio de
educacidn basica. Desde un contexto pospandémico, donde las dindmicas educativas se
transformaron debido al cambio repentino de las modalidades presenciales y virtuales el
uso de las TIC experimento una revalorizacion por lo que es imprescindible adaptar las
estrategias pedagdgicas tradiciones a entornos innovadores que promuevan la
motivacion, la participacion y un aprendizaje significativo.

La propuesta surge del reconocimiento de que la ensefianza de la matematica
especificamente en el tema de multiplicacidn representa un desafio constante en el aula
de clase en especial cuando solo se busca que los alumnos no solo memoricen los
contenidos, sino que comprendan su uso y su aplicacion. Por ello, incluir enfoques
digitales interactivos que faciliten el disefio de actividades atractivas y dindmicas puede
estimular la curiosidad y atraer el interés de los alumnos. Estas actividades no solo
buscan que los estudiantes practiquen, sino que comprendan los procedimientos paso a
paso y se sientan acompariados en su aprendizaje.

La propuesta incluye dos ejecuciones importantes; se seleccionaran actividades ya
existentes en Educaplay y Wordwall que se adapten al nivel y a las necesidades de
refuerzo que requieran los estudiantes, iniciando con ejercicios basicos de repaso de las
tablas de multiplicar, el valor posicional y avanzando hacia la resolucion de ejercicios
de multiplicacién por dos cifras. Por otro lado, se creard nuevas actividades disefiadas
especialmente para el presente tema mostrando que la matematica puede ser divertida,
donde el error no sea motivo de frustracion sino de una oportunidad para reflexionar y
volver a intentarlo. Estas, incluirdn juegos de emparejamiento, ruletas y cuestionarios
interactivos que fomenten la participacién auténomay el trabajo colaborativo para
lograr un aprendizaje significativo.

Esta propuesta representa una alternativa atractiva e innovadora para mejorar la
ensefianza de la multiplicacion vertical ya que el uso de estas herramientas digitales
permiten adaptar las clases en experiencias interactivas que motivan y despiertan el
interés de los estudiantes dado que se presentan actividades llenas de colores, imagenes

y como un formato de juego, al presentar a la multiplicacion como un reto divertido se
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espera que los nifios desarrollen una actitud positiva hacia las matematicas superando
barreras emocionales que muchas veces pueden limitar su participacion o rendimiento.
Ademas, se busca que el docente sea un guia y que los estudiantes sean quienes se

involucren activamente en su proceso de aprendizaje.

3.2 Justificacion de la propuesta

Esta propuesta no solo busca enriquecer el aprendizaje de la multiplicacién vertical en
los estudiantes, sino que también contribuye al desarrollo de una sociedad mas creativa,
preparada y adaptada a los cambios tecnoldgicos. Al integrar herramientas digitales
como Educaplay y Wordwall, se impulsa un uso educativo y consciente de la
tecnologia, estas plataformas transforman las clases magistrales en dindmicas e
interactivas (Pefiafiel, 2020), permitiendo al docente abandonar su papel convencional
como simple transmisor de informacion y asumir el de facilitador y orientador en un
aprendizaje constructivista. Esto también brinda a los nifios la oportunidad de usar las
herramientas digitales no solo para el entretenimiento, sino como un medio para obtener
conocimientos y resolver dificultades.

Uno de los principales desafios es lograr que los estudiantes comprenden temas
complejos, por eso las TIC son un factor fundamental en la educacién porque gracias a
ella existen una amplia variedad de herramientas que permiten el aprendizaje y la
motivacion del estudiante (Loaiza et al.,2023). Ademas, permite fortalecer el
pensamiento l6gico y la atencion formando estudiantes mas autbnomos y con mayor
capacidad de enfrentar desafios en su vida cotidiana poniendo en préctica lo aprendido.
Por otro lado, el uso de estrategias interactivas y ludicas promueven valores como el
respeto, la colaboracién y la empatia ya que los estudiantes trabajan en equipo y
aprender a compartir conocimientos y celebrar logros mutuos. Esta propuesta
contribuye a una educacién mas significativa, inclusiva y alineada a una sociedad mas
moderna donde las TIC brindan la oportunidad de llevar a cabo un proceso educativo
innovador con clases dinamicas, acompariamiento al estudiante y retroalimentacion del
proceso educativo, este Ultimo puede desarrollarse en tiempo real acorde a las
necesidades de aprendizaje que puedan presentarse (Hurtado, 2021).

Esta propuesta pedagogica plantea una alternativa ladica con un enfoque digital para
favorecer la comprension de los procesos matematicos estimulando el interés por
aprender donde los nifios se convierten en protagonistas de su propio aprendizaje

adquiriendo habilidades tecnoldgicas que resultaran dtiles dentro y fuera del aula que
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fortalecera su autonomia y confianza, logrando transformar la ensefianza tradicional

basada solo en ejercicios repetitivos y clases magistrales.
3.3 Objetivos de la propuesta
Objetivo general
e Disefar un taller con actividades interactivas a través de Educaplay y Wordwall
que favorezcan la comprension significativa de la multiplicacion vertical por dos

cifras.

Obijetivos especificos
e Demostrar la funcionalidad bésica de Educaplay y Wordwall como herramientas
digitales accesibles.
e Identificar actividades ya existentes en Educaplay y Wordwall que contribuyan
el entendimiento de la multiplicacion.
e Crear actividades en Educaplay y Wordwall que refuercen el tema de
multiplicacion por dos cifras.

3.4. Temporizacion de la Propuesta

La propuesta actual estima un periodo de 2 semanas, repartidas en 6 sesiones, que se
realizardn de manera presencial y online, donde se determinaran con precision las tareas
a llevar a cabo junto con su respectivo tiempo de ejecucion. Esta temporizacion
garantiza la viabilidad y demuestra que la propuesta es factible dentro del contexto

escolar (horarios, recursos).
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Actividades propuestas durante el taller

Semana

Sesién

Actividad
Principal

Duracion

Modalidad

Primera
semana

Primera

Ssemana

Primera
semana

Segunda
semana

Segunda
semana

Segunda
semana

Familiarizacion
digital: Accesoy
practica inicial con
Educaplay y
Wordwall

Repaso de temas
(tablas de
multiplicar, valor
posicional) con el
apoyo de
actividades de las
plataformas
digitales

Clase magistral del
proceso de la
multiplicacion
vertical para dos
cifras y trabajo en
grupo.

Consolidar la
multiplicacién
vertical mediante
actividades en linea
de manera
autébnomay
colaborativa.
Actividad
individual en la
plataforma
Educaplay y
Worwall (se
tomaré captura del
puntaje de cada
estudiante)

Cierre del taller y
retroalimentacion
(evaluacién
formativa)

60 minutos

45 minutos

45 minutos

45 minutos

45 minutos

30 minutos

Virtual

Presencial —
Aula de clase
con proyector

Presencial-
Aula de clase

Presencial -
Virtual

Presencial —
Centro de
computo

Presencial —
Aula de clase

3.5. Beneficiarios de la Propuesta

Los beneficiarios directos de la propuesta son los nifios de 9 a 10 afios de cuarto afio de

EGB quienes podran reforzar contenidos tanto matematicos como de otras asignaturas,

al mismo tiempo que disfrutan de las actividades que estas herramientas ofrecen para el
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aprendizaje.

De igual manera va destinada a los docentes porque seran capacitados en estas
herramientas para adaptar los contenidos tematicos a espacios digitales, ludicos y
entretenidos para sus estudiantes.

Las familias indirectamente también acompafiaran en el proceso como aliados
emocionales y testigos del esfuerzo de sus hijos, entendiendo que el aprendizaje

significativo se consolida en el apoyo mutuo entre escuela y hogar.

3.6. Responsables con el adecuado desarrollo de la propuesta

La propuesta se podra a consideracion de las autoridades de la institucion educativa, con
el fin de encontrar el espacio y la modalidad para llevarla a cabo con la colaboracion de
la comunidad.

Son corresponsables del desarrollo de esta iniciativa la autora, las autoridades de la

institucién que facilitaran la dindmica de ejecucidn, los docentes y los estudiantes.
3.7. Metodologia de la Propuesta

3.7.1 Tipo y Enfoque de Investigacién

Este trabajo de titulacion se enmarca en una investigacion aplicada, porque su objetivo
es proporcionar una opcion innovadora y efectiva para abordar un desafio educativo
concreto: reforzar la comprension de la multiplicacion vertical por dos cifras en
estudiantes de cuarto afio de EGB. Ortega (s.f.) la define como “una forma no
sistematica de encontrar soluciones a problemas o cuestiones especificas que pueden ser
a nivel individual, grupal o social”. Por ello mediante este tipo de investigacion
promueve la generacion de conocimiento Gtil que pueden utilizar directamente para la
mejora de los procesos, en este caso, adaptando estrategias pedagogicas como clases
magistrales, el reforzamiento pertinente con un nimero de ejercicios acorde a la edad de
los nifios e introduciendo metodologias en entornos innovadores.

La indagacion aplicada tiene en cuenta todas las regulaciones, normativas y demas
estatutos que regulan el comportamiento de la sociedad, con el fin de tener otro punto de
apoyo al momento de abordar el problema (Cedefio, 2016). Esta investigacion no se
limita solo al &mbito teorico sino en llevar a la practica las propuestas que busquen
intervenir de manera concreta en la realidad a través de herramientas digitales como
Educaplay y Wordwall. Este estudio impulsa el uso educativo y consciente de las TIC,
transformando las clases y promoviendo un aprendizaje constructivista y significativo.

Actualmente los nifios nacen en una era digitalizada, por esta razon, es beneficioso
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integrar estas herramientas en su educacién, incrementando su motivacion por aprender,
como menciona Reyes (2021) en su libro El arte de ensefiar las matematicas “la praxis
docente debe ir evolucionando acorde a los tiempos y necesidades de cada época”.
El estudio adopta un enfoque mixto, la parte cuantitativa nos ayudara a identificar la
cantidad de estudiantes que aun requieren refuerzo a través de los puntajes, nUmero de
intentos y tiempo en cada respuesta, también nos permitira corroborar la efectividad de
las herramientas o ajustes que se pueden realizar. De esta manera al basarnos en estos
datos medibles transforma la practica ludica en evidencia objetiva permitiendo tomar
decisiones desde una correcta retroalimentacion. Como menciona Isea (2024) el
enfoque cuantitativo cree que la realidad es objetiva y medible para buscar conclusiones
a aplicar de forma general para comparar y comprobar si las ideas funcionan.
Mientras que la parte cualitativa se centrard en la exploracion profunda de las dindmicas
en el aula y las experiencias de los participantes, buscando analizar la motivacion, el
desarrollo de la autonomia y el cambio de actitud de los nifios hacia la matematica al
presentar la multiplicacion como un reto divertido.
El enfoque cualitativo no pretende evaluar cuanto aprendieron los nifios, busca que a
través de las perspectivas tanto de docentes como dicentes se revelen aspectos
fundamentales que influyen en el éxito o en el error como oportunidad de aprendizaje de
métodos para una verdadera interiorizacion de conocimientos, ante ello Rojas (2018)
menciona que
este enfoque representa una investigacion adaptable, metddica y analitica
de los patrones del comportamiento de los educadores. Las maneras de
replicar saberes y aprendizajes en su contexto natural, métodos de
ensefianza y aprendizaje, vida académica, entre otros, dentro de la
estructura social a la cual pertenece. El profesor que investiga
cualitativamente actia como un participante social, se involucray se
relaciona con sus educandos, comprende sus percepciones con el fin de
entender, interpretar, criticar y promover la mejora continua del sistema
educativo a partir de las experiencias pedagogicas.
El enfoque mixto de este estudio sera crucial para evaluar integralmente el impacto del
taller e interpretar las vivencias de los nifios con estas herramientas y documentar como
la diversion y la interactividad influyen directamente en su motivacion intrinseca y en el

fortalecimiento de su autonomia para abordar los desafios matematicos.
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3.7.2 Modalidad de Investigacion y Alcance

Este analisis es de tipo proyectivo, tiene como objetivo general el disefio de actividades
interactivas a través de Educaplay y Wordwall. Tal como lo manifiesta Hurtado (2023)
“esta modalidad consiste en la elaboracion de una propuesta o un plan que sirva como
respuesta a una dificultad o requerimiento practico que afecte a un colectivo social en
un area particular del conocimiento basandose en un analisis exacto de las necesidades
actuales”.

Asimismo, el estudio es de naturaleza documental/bibliografica pues requiere la
revision de distintas fuentes como libros, tesis, articulos cientificos, investigacion en
paginas web fidedignas para sustentar los principios pedagdgicos que fundamenten la
creacion de actividades y la importancia de las TIC como recurso para el aprendizaje y
la motivacion del estudiante. Esto resulta pertinente para el disefio de esta propuesta,
dado que se necesita una base tedrica solida formada a partir de la exploracion de
diversas referencias.

Adicionalmente para esta investigacion se emplearon algunas paginas de inteligencia
artificial como Gemini, Chat GPT, Copilot y Qwen, las cuales sirvieron para localizar
de manera mas rapida informacioén y datos. También fueron de gran ayuda para revisar
y organizar de manera correcta las ideas preescritas en el documento. En este contexto
la IA no sustituye el pensamiento propio, sino que potencia el proceso investigativo
para hacerlo mas eficaz bajo la direccién reflexiva del autor.

Finalmente, el estudio es de tipo descriptivo porque busca determinar las caracteristicas
de aplicacion de estas herramientas y la forma en que el docente asume un papel de guia
y facilitador en el proceso ensefianza - aprendizaje. Ademas, tiene un alcance de campo
en su fase de ejecucion, porque la propuesta se implementara en el contexto real de una

institucion educativa con cuarto afio de EGB.

3.8. Periodo de Ejecucidn de la Propuesta

Este taller esta disefiado para implementarlo durante el afio lectivo escolar 2026
oportunamente cuando el tema de la multiplicacién vertical para dos cifras se aborde
con los estudiantes en cuarto afio. Esta intervencion estratégica permite al docente
enfocarse en practicas ludicas involucrando el contexto real de cada estudiante para que

logren un aprendizaje significativo.
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3.9. Planificacién de la Propuesta
Propuesta
Taller: Aprender es como jugar, diviértete mientras lo haces (Anénimo)
Sesion 1
Objetivo: Familiarizar a docentes y estudiantes en la navegacion en las plataformas
Educaplay y Wordwal, seguida de la préactica inmediata con las TIC.
Modalidad: Virtual — Reunion de zoom o meet
Lugar: Hogar
Tiempo: 60 minutos
Metodologia: Instruccion directa, aprendizaje ladico, TIC
Involucrados: Docentes y estudiantes
Actividades:
1. Bienvenida al taller, con la respectiva explicacion de la duracién y las
actividades que se tienen propuestas en el trascurso de este.
2. Preguntas previas para evaluacion diagnostica sobre conocimiento de estas
herramientas.

3. Explicacion breve: qué es educaplay y wordwall y sus beneficios

Educaplay es una herramienta educativa concebida por ADR formacion
Soluciones eLearning en 2010. Su propdsito principal es facilitar el intercambio y la
elaboracion de actividades educativas con elementos multimedia. Esta plataforma
permite crear ejercicios como adivinanzas, crucigramas, sopas de letras, textos para
completar, dialogos, dictados, ordenar palabras, asociar elementos, tests, mapas
interactivos, videoquizzes, o ruletas tematicas.

Asimismo, es importante mencionar que, ademas de la seccion para disefiar actividades

propias, gracias a su vasto archivo de juegos elaborados por otros usuarios, ofrece a los

educadores un considerable ahorro en el tiempo de preparacion de sus lecciones, puesto
que mediante una busqueda sencilla pueden acceder a miles de actividades de diferentes
niveles, facilitando la seleccion de una adecuada seguin su contenido y objetivos.

Fundada en 2015, Wordwall ha evolucionado significativamente, comenzando
como una simple herramienta de creacion de juegos, a través de los afos, se han
incorporado diversas caracteristicas y tipos de actividades, expandiendo su aplicacion
en multiples entornos educativos, promueve el aprendizaje mediante dindmicas de juego

y ejercicios, fomentando asi la implicacion de los alumnos. Es un recurso atractivo que
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motiva a los alumnos a aprender casi sin darse cuenta, siendo aplicable tanto en la
educacion primaria como en la secundaria. Para ello, debemos generar diversas
actividades en linea utilizando las plantillas que ofrece el sitio, las cuales se basan en
juegos tradicionales como el Memory, el Comecocos y Aplastar los topos, asi como en
dinamicas de concursos.
Estos dos sitios en linea son gratuitos, pero si se desea acceder a mas actividades o
recursos, se puede pagar por las suscripciones para desbloquear mas juegos o plantillas
que se pueden adaptar al contenido que se quiere mostrar en la clase.

4. Se presenta como crear una cuenta en las plataformas Educaplay y Wordwall

para docentes y como realizar actividades interactivas

Crear cuenta EDUCAPLAY - https://es.educaplay.com/ (Anexo 1)
Crear cuenta WORDWALL - https://wordwall.net/es (Anexo 2)

5. Se les pedira a los estudiantes que se conecten a la reunion virtual programada

para indicarles como ingresar a las actividades enviadas por sus docentes en

estas plataformas.

En Educaplay, el estudiante ingresa el codigo que envie su docente o solo copia el
enlace que se le indique e ingresa directamente a la actividad. (Anexo 3)
En Wordwall, el estudiante solo copia el enlace que su docente le indique e ingresa
directamente a la actividad. (Anexo 4)
6. Se indicara a los estudiantes la variedad de actividades interactivas que pueden
encontrar en estas plataformas. (Anexo 5)
7. Se realizaran algunas actividades libres durante la reunion para que los

estudiantes y docentes se vayan familiarizando.

Sesion 2

Objetivo: Repasar conceptos previos esenciales (tablas, valor posicional) mediante
juegos digitales

Modalidad: Presencial

Lugar: Aula de clase

Tiempo: 45 minutos

Metodologia: Aprendizaje ludico, aprendizaje mixto (blended learning)

Involucrados: Docentes, estudiantes, padres de familia
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Actividades:
1. Se realizard un breve repaso sobre la multiplicacion, las tablas de multiplicar y el

valor posicional con la ayuda de actividades de Educaplay y Wordwall.

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/5386874-

la_multiplicacion_y_sus_partes.html (Anexo 6)
https://wordwall.net/es/resource/16785945 (Anexo 7)
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/19808211-

juego_de_valor_posicional.html (Anexo 8)

2. Al final se realizard una pequefia retroalimentacion, el docente preguntara a los
estudiantes si aun tienen dudas del tema y se propondra no como una tarea sino
como una manera de reforzar estos temas que realicen actividades como las que
se indicé en el aula durante unos 30 minutos en sus hogares, los padres de

familia seran un apoyo para constatar que lo estén haciendo.

Sesion 3

Objetivo: Explicar la multiplicacion vertical por dos cifras y practicarla mediante el
trabajo grupal y el ejemplo guiado.

Modalidad: Presencial

Lugar: Aula de clase

Tiempo: 45 minutos

Metodologia: Instruccion directa, aprendizaje cooperativo

Involucrados: Docentes y estudiantes

Actividades:

1. El docente explica mediante una clase magistral el proceso de la multiplicacion
vertical y los estudiantes anotan ideas importantes en sus cuadernos para
recordar.

2. Se realizaran algunos ejemplos en la pizarra.

3. Se propone realizar una actividad en parejas o grupos de 3, la docente entregara
una hoja con ejercicios. (Anexo 9)

4. Al concluir con la hoja de trabajo se propondra un ejercicio para resolverlo de

manera individual, para lograr constatar quienes tienen dificultad en resolverlo.
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Sesion 4
Objetivo: Consolidar la multiplicacion vertical mediante actividades digitales con
contextos cotidianos permitiendo la colaboracion entre pares, el trabajo autonomo y el
apoyo familiar.
Modalidad: Presencial
Lugar: Aula de clase y HOGAR
Tiempo: 45 minutos
Metodologia: Trabajo coolaborativo, ABP, aprendizaje mixto (blended learning)
Involucrados: Docentes — estudiantes- padres de familia
Actividades:
1. Empezaremos con una ronda de preguntas donde el docente preguntara si tienen
alguna duda sobre el valor posicional o como resolver la multiplicacion.
2. Los estudiantes de manera individual tendran que resolver problemas
contextualizados, se utilizara la aplicacion de Wordwall y Educaplay para
indicar cada problema. Si el estudiante no logra resolverlo un compariero le

puede ayudar, pero explicandole el respectivo proceso.

https://wordwall.net/es/resource/64702022 (Anexo 10)
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/2816177-multiplicaciones_2_cifras.html
(Anexo 11)

3. Al concluir se indicara a los estudiantes unos links para reforzar el tema ya que
la siguiente sesion contara de una pequefia evaluacion individual para verificar si
el tema esta completamente comprendido. Los padres de familia tendréan la
responsabilidad de ver que sus hijos realicen estas practicas y las vayan

anotando en su cuaderno el procedimiento de los ejercicios.

Froggy Jumps: Multiplicacion por dos cifras (Anexo 12)
Sopa de Letras: Multiplicacion por dos cifras (Anexo 13)

Multiplicaciones por 2 cifras - Abrecajas (Anexo 14)
MULTIPLICACIONES POR 2 CIFRAS - Rueda aleatoria (Anexo 15)

Filas: Multiplicaciones de dos cifras en orden (Anexo 16)

Sesion 5

Objetivo: Demostrar la comprension del tema mediante la resolucién individual de
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actividades documentando el puntaje como evidencia cuantitativa.
Modalidad: Presencial

Lugar: Centro de computo

Tiempo: 45 minutos

Metodologia: Evaluacion sumativa ladica, ABP

Involucrados: Docentes — estudiantes

Actividades:

1. La docente explica como se desarrollard la actividad, enfatiza que pueden poner
pausa presionando el cronometro en los ejercicios hasta resolverlos y tener la
respuesta correcta para sefialarla.

2. Se escribe en la pizarra los dos links que los estudiantes realizaran, se explica
que ellos deben realizar el proceso de la multiplicacion en sus cuadernos para

obtener la respuesta.

https://wordwall.net/play/100763/258/918 (Anexo 17)
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26275045-

ordena_las_multiplicaciones_parciales.html (Anexo 18)

3. La docente monitorea que todos los nifios hayan podido ingresar a las
plataformas e ingresen su nombre para comenzar.

4. Al finalizar con cada uno de los links los nifios deben levantar la mano para que
la maestra se dirige hacia ellos y tome captura del puntaje obtenido, ya que
servira como evidencia cuantitativa de su comprension individual. Esta vez solo

tendran 1 intento.

Sesion 6

Objetivo: Recolectar la informacion sobre la experiencia vivida mediante la reflexion
docente y la hoja de experiencias por parte de los estudiantes para concluir el taller.
Modalidad: Presencial

Lugar: Aula de clase

Tiempo: 30 minutos

Metodologia: Brainstorming, metacognicion, evaluacion formativa,

Involucrados: Docentes — estudiantes

Actividades:
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1. Luvia de ideas de los estudiantes donde tendran que decir una emocién que
sintieron durante el transcurso del taller.

2. Se entrega a los estudiantes la “Hoja de experiencia” que constara de 3
preguntas abiertas. (Anexo 19)

3. El docente de igual manera dara una pequeria reflexion oral sobre el taller.

3.10. Evaluacidn de la Propuesta.

La evaluacion se sitla en las sesiones 5y 6 del taller, con el fin de ofrecer una
perspectiva integral del aprendizaje. En la sesion 5, se llevara a cabo una valoracién
cuantitativa mediante la realizacion individual de ejercicios en las plataformas
Educaplay y Wordwall, lo que resultara en una calificacion final destinada a confirmar
la efectividad de las actividades interactivas propuestas durante el taller. Este resultado
facilitara la comprobacidn de si las herramientas y métodos utilizados permitieron al
nifio asimilar de manera adecuada el proceso y la aplicacion de la multiplicacion,
creando una base de datos medibles.

La sesion 6, se centra en un aspecto cualitativo, con el fin de recopilar informacién
sobre las experiencias de los participantes a través de la hoja que se entregara a los
alumnos y la reflexion oral para el profesor. Este proceso tiene como objetivo entender
cémo se experimento la metodologia empleada, permitiendo capturar la realidad en el
aula con un entorno blended learning (ensefianza presencial tradicional con actividades
y recursos de aprendizaje en linea).

De esta manera, este modelo de evaluacion permitira trasformar el acto de evaluar en un
proceso de retroalimentacion pertinente y planes de mejora continua desvirtualizando la

evaluacion como un proceso de presion académica.
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CONCLUSIONES

La propuesta demuestra que, al integrar la ensefianza directa junto con la
practica a través de plataformas digitales como Educaplay y Wordwall en el aula,
generan un ambiente interactivo y disminuyen considerablemente la ansiedad frecuente
en el proceso de aprendizaje de Matemética. Al eliminar el temor a cometer errores, se
transforma la percepcién de la matematica de algo complicado a una actividad
entretenida, lo que mejora la motivacion interna de los alumnos y combate de manera
efectiva la memorizacion automatica.

Esta transformacién en el ambiente emocional del aula es clave porque el error deja de
ser visto como un fracaso y se convierte en una oportunidad de aprendizaje. Al usar
herramientas visualmente atractivas y dinamicas los nifios tienen mas disposicion hacia
las actividades que se les propone como algo llamativo y retador.

El taller propuesto no solo ayuda a los estudiantes, sino que también actGa como
un recurso Util para que los docentes implementen las TIC, dandoles acceso a
herramientas que facilitan la creacion de materiales interactivos y el anélisis de datos
relevantes para identificar las fortalezas o debilidades que podrian surgir en los
alumnos.

El taller demuestra que es posible cumplir con el curriculo al mismo tiempo que se
actualizan las metodologias a los desafios del siglo XXI. Esta experiencia proporciona
al educador un modelo de trabajo que puede aplicarse a otros temas o0 materias, lo
esencial es que la innovacion no se limite a usar dispositivos electronicos, sino a
desarrollar ambientes de aprendizaje donde el educando sea el actor principal en su
educacion y el profesor un orientador y apoyo en ese trayecto.

Se concluye que tras el periodo de la pandemia Covid 19, los nifios desarrollaron
habilidades digitales que muchas veces solo eran usadas para un espacio de ocio y
entretenimiento, este taller logra dirigir esas competencias con un fin educativo y una
intencion pedagdgica clara, dejando de ver a las TIC como una mera distraccion
para asi convertirse en aliados que facilitan la préactica autbnomay el descubrimiento de
nuevos conocimientos, pues ensefa al nifio que navegar por la red puede ser una

experiencia constructiva donde la diversion y el aprendizaje pueden ir de la mano.
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RECOMENDACIONES

Es fundamental, mantener la politica de resolucion de ejercicios en el cuaderno
antes de la respuesta digital, como una regla innegociable, aunque las herramientas
digitales son utiles y eficientes la verdadera comprension de la multiplicacion se basa en
el orden y la secuencia l6gica del proceso cognitivo respectivo para solucionar esta
operacion. Por esta razén la tecnologia sera el paso final de la verificacion de la
respuesta y no un reemplazo en el razonamiento que se lleva a cabo cuando los nifios
escriben y organizan los numeros. El registrar el procedimiento de los ejercicios en sus
cuadernos previene que los alumnos recurran a la adivinanza o al trabajo mecénico al
intentar resolver los problemas matematicos.

Se sugiere a los educadores no restringirse simplemente al uso préctico de
Educaplay y Wordwall, sino que también se involucren en el disefio continuo de
actividades desde una perspectiva pedagogica. Las herramientas por si solas no
garantizan el aprendizaje, lo que las impulsa es la capacidad del docente para estructurar
preguntas, establecer niveles de dificultad e idear problemas relevantes
contextualizados. Es recomendable fomentar la creacion de comunidades de aprendizaje
entre pares para intercambiar plantillas y recursos que hayan sido efectivos.

Es aconsejable organizar una charla informativa para padres de familia unos dias
antes del taller, para detallar el propdsito educativo de las TIC. Muchos representantes
todavia ven los dispositivos como algo meramente recreativo, por eso es fundamental
gue entiendan que el tiempo frente a la pantalla durante el taller es un momento de
refuerzo académico. Al incluir a la familia, se desea que los miembros funcionen como
un apoyo donde el estudiante pueda practicar de forma autbnoma temas que no estén
completamente comprendidos.

Finalmente se recomienda que las autoridades de la institucién educativa lleven
a cabo una revision técnica regular de la conexion a internet, la condicion de los equipos
de computacion antes de comenzar cualquier taller similar. Igualmente es crucial tener
un plan de respaldo que contemple versiones de las actividades en recursos impresos
que se pueden realizar sin acceso a internet. Esto asegura que la experiencia de
aprendizaje continue frente a eventualidades técnicas, manteniendo la planificacion de

clase.
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ANEXOS

Anexo 1. Creacion cuenta Educaplay
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Crear juego

el orden corr

Mapa Interactivo

Sefiala puntos en tu

ndo.

PAIRS

Relacionar
Columnas %u

Genera dos columnas con

emparejarlos.

Uncrambie

Ordenar Palabras
Pu

Desordena las palabras
de una o més frases pal

que las pongan
cor ente.

g | [ Crearlista

Crea tu primer juego en cuestién de segundos

& Misjuegos 77 Planes ® Soporte & Buscar juegos @

SfoNo 5u

Muestra cartas

multimedia para
dan Si o No.

Relacionar
Grupos $u
Crea cartas con
elementos para
agruparlos

&> Mis juegos

agruparlos.

Sopa de
Letras u

Esconde palabra:

rl

&

/

Dictado 9

Graba o sube un texto
hablado para que lo

transcriban

“b

Froggy Jumps 5w
Crea un camino de
quntas que Frogay
Jumps o

za para llegar a

un cuestionario con

textoy arch

multimedia.

Crucigrama 9w

Forma filas y columnas de

para que rellenen sus

letras.

|

Presentacién 9u
Muestra una serie

diapositivas con t
elementos multimedia.

toy

Video Quiz

A
o &
00
Ruleta de
Palabras u

Crea un rosco de letras

da una

aue tienen que

77 Planes @ Soporte & Buscar juegos

corresponde a una
que tienen que

pal

J

Completar Frases

Pu

Quita palabras de u:

Didlogo %

Crea una secuencia de
didlogo entre
con textos y audios.

rs0najes

Adivinanza $u

Da pistas de texto,

magen, audio y/o letras

para averiquar las

soluciones.

| Memony |

Memory Su

emparejarlas.

Ordenar Letras

Pu

Desordena las letras de




Anexo 2. Creacion cuenta Wordwall

Paso 1

EWordwall  crea mejores lecciones de forma mas répida Inicio  Funciones  Planes de precios  Q Comunidad lnizialsesnénl Registrarse Inrsmnm-

4 s . ofeso
La manera mas facil de crear p’g‘ '
tus propios recursos diddcticos. é
el
Crea actividades personalizadas para tu aula. [ - A
Cuestionarios, une las parejas, juegos de palabras y mucho mds. Impriiﬂihfes Interactivas
103.945.180 recursos creados

Registrate para comenzar a crear

Paso 2

Registrate con una cuenta bdsica

o)

yenerIe T bm [/

Ubicacién
mim Ecuador v

Acepto los Términos de uso y la Politica de privacidad

Paso 3

BWOrOWall e rees o oo i s QComunid W ocidads W resides weprar | ] aepreztét v #Wordwall o o i Qs v svesces wisreisoo: |El) | vk [§ T s
Mis actividades T ——— « =z E . .
— Elegir una plantilla > Introducir contenido > Jugar @ Buncar plantilas
Onderarpor. Nombre - Modiicadas w  Ukima wea que st g Orcrar por: Ricom Alfabético
= Q Ruedn cleatoria Abrecajos
one@o Gralercts v s con
Y ao8
Creatu primera scthidad ahora
o T i ‘ e [t
-l
B @ Ordenar por grupo ] Une los parejas Tarjetas flash
L [ |
Caras al azar EoEm Comeletor lafrase A Coda ovela con su pareja
® E A
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Anexo 3. Ingreso a la plataforma Educaplay por parte del estudiante

5 Tiposdejuegos v Planes ® Soporte % Buscar juegos @ Inicia sesién

Paso 1

Crea juegos educativos
en un instante

Generador de juegos interactivos para motivar con tu propio contenido
gamificado

En 30 segundos

Paso 2
-] Inicia sesién

(2 coreo aecrinc ® | Paso 3
[ Contrasefia @]

Mantener sesidn iniciada en este
navegador

“ Si has recibido una invitacién de Educaplay introdtcela aquf.

2Has olvidado tu contraseiia?

g2 Cuenta de Invitado

-] Usa tu cuenta habitual

G Acceder con Google =- Introduce tu cédigo

[ PCT-LYD-MHG

¢No estés registrado? Obtén tu cuenta
gratis

£z Cuenta de Invitado
Accede con tu codigo de Invitacién
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Paso 4
% La Multipicacién y sus Partes

Enlace al jusgo

s et hcaplapcorracarso-ducat e SBSKT- s rtiplicacion y s pactraiibed @

Inerusta el ju u pigi sdige Hrame

Intégralo en tu plataforma

[ & Gooste classroom T Microsoft Teams ]

Salir

> O & e

Y sus Partes
Anexo 4. Ingreso a la plataforma Wordwall por parte del estudiante

v B Repasamos las multiplicacione- X
c [t; wordwall.net/es/resource/34801562/matemética/repasamos-las-multiplicaciones-por-dos-cifras ]
™M Gmail @B YouTube @ Maps [ Noticias By Traduar @ emplate choose: dobe Acrobat dobe Acroba!
& Wordwall L ida Inicio  Funciones  Planes de precios Q Comunidad

Concurso de preguntas

Repasamos las
multiplicaciones por dos cifras!

Un cuestionario de opcién multiple con limite de
tiempo, comodines y una ronda de bonificacién.

Repasamos las multiplicaciones por dos cifras! @ Compartir

s

L

Grado3 | Grado 4 || Grado 5 [ Matematica
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Anexo 5. Actividades que se pueden encontrar en las plataformas

% Tiposdojusgos ¢ Planes  © Soports ) Buscarjuegos (| YN

Crea juegos educativos
en un instante

Interactivos para motiv

00 tu Propio contenido

erador de jueg
gamificaco

v G multplcacion wordwall-Busc. X

coplay Tipos de juegos. Planes  ® Soporte £ Buscar juegos
i) Fios (1) Limpiar £. Recursos educativos
r
il Tipo de juega
E—
P
. Todoslosjusgas .@ multiplicacion
e T
S 1A quince catorce
com q g Curso |1}
=
e I} Espanol ~ | Eeuador v 380 resultacs de 10:916 53¢ [Ver todos)
Educaciin general bisks e
w B > » >
\ 4 e - -
et - Multiplicacién 10,100 y 1000 Test de Mate 4egb Unidad § #1
Ul € Test de Mate degh Unidad 4 #1 s oz =
vEE asa ala espuests consu Muliplacén oor B Matiplcadén o
e - ala musilcacinMut s
e i
v -
am o )
s - =
e -
Buchillerat [c]

SlofMg:

Herramie

€ c I gs lerp=EgZj
8 © YouTibe @ Maps [ Notciss By Trscucr @ @ Template chooser . B Adobe Acrobat () Adobe Ac
Clue gle multiplicacién wordwall
ModolA Todo Imagenes Videos Videoscortos  Noti
Wordwall
[—— communty » multpicaci
es - Recursos
Multiplicaciones Persecucion en el laberinto. por Danicsa405. 60. Muliplicaciones Verdadero o falso
por Celinabrego. 31. Multplicaciones Une las parejas.
Cataovelaconsupareis  Unelaspareias | Arestarripido | Abrecajas
g Wordwall
B i secniiaionts o ity i
Sumas, restas y Sumas, restas y Rueda aleatoria. por Dianazenis
¥ sumas repetidas.
Wordwall
o ———
Multiplicacion - Recursos didacticos
hasta el ja con su parefa. por Grado 4 Grado §
Aritmética Matematicas muliplicacion Aritmética.
rdvall
_ Jisiin s
Juegos de multiplicaciones -
Juegos de 10.000+ resultados para fuegos Nota
encuentras? Crea tu propia actividad! Wordwall te permite crear tu
PR TS —————
« C 5 wordwellacter-dicommunityimisplicoddn
B MGt @i Qe @ Noce & o @ @ fomstmchsone). ([ Adcbeacoosr (@ Accbe Accost
@ Wordwall s o forma s ks Inicio Funcanes

Comunidad » Multiplicacién

£C6mo se puede representar esta
suma iterada como multiplicacion
y cual es su resultado?
]
wosear IR
Lor66re

Multiplicacion

3x3 jes 97

Planesdeprecics @ Comunidad |

Multiplicacio:

Deyariea
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Pranisdadac da L Multi

-Buscarco X+

sgle.com/search?q=conjuntos++wordwallisca_esv=73e86a78892c9231&svsif=AE3TIMJGXNHK34Max-rxvoqhIFSqQV

jobe Acrobat [ Adobe Acrobat

e Q Maps [ Noticas B Traducr @ @ Template chooser|

conjuntos wordwall X
ModolA Todo Imagenes Videos Noticias Videoscortos Web Mas ~ Herramientas +
® Wordwall funto que observas es de:

hitps /iwordwall net » es-pe » community » los-conjuntos

Los conjuntos - Recursos didacticos

Los conjuntos - 10.000+ resultados para 'los conjuntos' - ;No la
encuentras? jCrea tu propia actividad! Wordwall te permite crear tu —
recurso didactico ideal de .

LOS CONJUNTOS - Concurso. Abrecajas CONJUNTOS - Ordenar por.

® Wordwall
hitps:Jiwordwall.net » es-pe » community » wordwall-co...
Wordwall conjuntos - Recursos didacticos
Wordwall conjuntos - 10.000+ resultados para 'wordwall conjuntos' - ;No la encuentras? jCrea tu
propia actividad! Wordwall te permite crear tu recurso didactico ...

P T +
« O % wordsllneties pecomminitylos <onjiion
3 Mo @wues Qe @ torcs & woir @ @ lnpieocos ([ Adbe scose: ([ Ao e

£l conjunto que observas es de:

agrupaciones

conjuntos con objefos una

°B

CONJUNTOS Los conjuntos
Cuestionario oar Allssond Abrecajas oor Danietadds Reordenar nor Yudru818
. . .

;Cudl de estas
opciones es
un elemento?

LOS CONJUNTOS Los Conjut

Cuestionario ca( Flca

Cancursa de preguntas

o



Anexo 6. Actividad - la multiplicacion y sus partes

25 Tiposdejuegos 17 Planes

La Multiplicacién y sus Partes

Video Quiz

La Multiplicacién y sus Partes

Anexo 7. Actividad - tablas de multiplicar

& Wordwall

10:30 Toca una para abrirla

Inicio  Funciones  Planes de precios @ Comunidad

vO0

[

Tablas de multiplicar- cajas

Cbvidaldossanto

Escribi Una Oracién Con La Palabra Que Salio.
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@ Compartir

Iniciar sesién

Registrarse

Cambiar plantilla

| Cuestionario

Q
“‘ Rueda aleatoria

[ Ccartasalazar

Tarjetas flash

Mostrar to

@ espafiol ~



Anexo 8. Actividad - valor posicional

edUCQplay % Tiposdejuegos 7 Planes ® Soporte &% Buscar juegos Inicia sesién

runtos
Juego de Valor Posicional ® 20.000

J:ego de Valor Posicional

5)

Anexo 9. Hoja de trabajo

wmoen |2/ 3|/5 | mmem 5 13

POR DOS CIFRAS POR DOS CIFRAS

« B « A
.HBEN | . |
HREE-  REER-

womoon | 3|12 2

POR DOS CFRAS

el B | 4

S— 4
- HE - I
. HAN \

EEEE- HEEE-

Fuente: https://www.liveworksheets.com/es/worksheet/es/matematicas/156220
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https://www.liveworksheets.com/es/worksheet/es/matematicas/156220

Anexo 10. Actividad — Multiplicaciones por dos cifras wordwall

Registrarse | @ Espanol

24 Tiposdejuegos 77 Planes Inicia sesién

Multiplicaciones 2 cifras

£l colegio compr6 234 libros a 14 euros cada uno
¢ Cuanto costaron en total?

Una caja tiene 475 abanicos ¢ Cudnios abanicos tendran
24 cajas?

&

134
En una finca hay 256 arboles, i Cada uno tene 25 3
manzanas ¢ Cuantas marzanas hay en total? v

Relacionar Columnas V74 @ ese
Multiplicaciones 2 cifras

(10)

Anexo 12. Froggy Jumps: Multiplicacion por dos cifras

25 Typesofgames 7 Plans  ® Support £} Search games £ New game Log in

0S5 Multiplicacién por dos cifras ® 0.000

1/10 )
¢(Cudl es el resultado de multiplicar 23 por 45?
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https://www.educaplay.com/learning-resources/17848027-multiplicacion_por_dos_cifras.html

Anexo 13. Sopa de Letras: Multiplicacién por dos cifras

edUCQplay % Tiposdejuegos 77 Planes @ Soporte &% Buscar juegos £, Crear Inicia sesién

sunros
Multiplicacién por dos cifras @0

[sisin=s78) [Peiri= 173 ‘

MULTIPLICACION DOS CIFRAS MULTIPLICADOR PRODUCTO RESULTADO NUMEROS OPERACION

Anexo 14. Multiplicaciones por 2 cifras - Abrecajas

F Wordwall e mejores b e farma i Inide  Funciones  Planes de precios @ Comunidad Inidarsesion  Regisrarse | @ Fspanol +

Cambiar plantilla

[ r—
aon

Multiplicaciones por 2 cifras & Compartic

Anexo 15. Multiplicaciones por 2 cifras - Rueda aleatoria

2 Wordwall s Iniio  Funciones Planes de precios  Q Comunidad inidar sesién  Registrarse | @ Espafiol ~

Cambiar plantilla

s o

‘ Mezclar Deshacer Repartir

MULTIPLICACIONES POR 2 CIFRAS ® Compartic
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/17641395-multiplicacion_por_dos_cifras.html
https://wordwall.net/es/resource/37373001/multiplicaciones-por-2-cifras
https://wordwall.net/es/resource/5995519/multiplicaciones-por-2-cifras

Anexo 16. Filas: Multiplicaciones de dos cifras en orden

educaplay % Tiposdejucgos 7 Planes @ Soporte £, Buscarjucgos (@RARaL ) Inicia sesién

Multiplicaciones de dos cifras en orden @0

Ordena las expresiones por el producto resultante de menor a mayor.

12x11 13x14 19x17

" Comprobar

oir @ B evtmmase. 8 ssen S— [Sppe—

0:30 Tap one to open v0

Resume

~o A

Anexo 18. Actividad final en educaplay

£ Misjuegos <7 Planes @ Soporte % Buscar juegos

Ordena las multiplicaciones

e Ordena los pasos para resolver 23 x 14

; ® | Ordena las multiplicaciones
Filas

Sumo los
dos resul- o
tados para 3 x1 (de- Ml"zlt)l(p‘l‘lco

cenas del
(centenas) || (unidades) °g_fé‘jc't§l segundo || (decenas)

@ payana Quinde Aol nimero)

™ O ORED OIS
O O OIED OFD

Multiplico

Multiplico || Multiplico
2x1 3x4

v Comprobar

6;dena las multiplicaciones
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https://es.educaplay.com/recursos-educativos/26025677-multiplicaciones_de_dos_cifras_en_orden.html

Anexo 19. Hoja de experiencia

(. TALLER )

Aprender es como jugar, diviértete
mientras Lo haces (Anonimo)

Nombre:
Cvrso:

ﬁ :
i .Te gusto aprender la multiplicacién usando las
actividades de la putadora? Si / No, ;Por qué?

\ aa

=

] L‘;jn osEon
s . -
Si tuvieras que elegir, ;preferirias seguir practicando la
multiplicaciéon con juegos en Wordwall y Educaplay o solo con
el cuaderno y la pizarra? ;Por qué? WO r dwa"

Si la maestra hiciera un taller como este para otra materia, jte
dustaria volver a participar? Si / No, ;Por qué?
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