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Resumen: 

La presente investigación surge de un proceso de intervención realizado 

durante el transcurso de las prácticas pre profesionales dentro de la Unidad 

Educativa La Inmaculada de la ciudad de Cuenca, con los alumnos de 5to y 6to 

grado de EGB. Se identificaron falencias en la comprensión de la multiplicación 

y en el bajo porcentaje de competencias adquiridas, que dieron origen al 

programa " apoyo a la enseñanza de la multiplicación por medio de un 

ambiente de aprendizaje mediático en la educación general básica." El objetivo 

de la investigación es proponer un ambiente de aprendizaje mediático para la 

consolidación del aprendizaje de la multiplicación en los estudiantes del 

subnivel medio, mediante el aprendizaje basado en juegos, recursos físicos y 

digitales y las preferencias mediáticas de los estudiantes. La investigación tiene 

un enfoque cualitativo utilizando la metodología de Investigación Acción 

Participativa (IAP). Los instrumentos a utilizar son del tipo cualitativo, en la 

primera etapa de diagnóstico se utilizaron: pre test, observación participante, 

encuesta a estudiantes y en un segundo momento de cierre se utilizó: post test, 

grupo focal con estudiantes y entrevistas a las docentes. Como resultado 

general se obtuvo que los estudiantes al sentir un elemento como suyo, en este 

caso el ambiente de aprendizaje, dejan a un lado los temores y la participación 

surge en torno a sus preferencias de aprendizaje; esto responde a que el uso 

de características mediáticas estimulan el diálogo y la construcción de 

situaciones de aprendizaje más eficientes hacia el estudio de la multiplicación. 

Palabras claves: Multiplicación, Ambiente de aprendizaje, Mediático, 

Enseñanza, Innovación.  

Abstract: 

This research arises from an intervention process carried out during the course 

of pre-professional practices within the Unidad Educativa La Inmaculada of the 

city of Cuenca, with students in 5th and 6th grade EGB. Failures were identified 

in the understanding of multiplication and in the low percentage of skills 

acquired, which gave rise to the program "support for the teaching of 

multiplication through an environment of media learning in basic general 

education." The objective of the research is to propose a media learning 

environment for the consolidation of multiplication learning in middle-level 
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students, through learning based on games, physical and digital resources and 

student media preferences. The research has a qualitative approach using the 

Participatory Action Research (IAP) methodology. The instruments to be used 

are of the qualitative type, in the first stage of diagnosis they were used: pre 

test, participant observation, student survey and in a second closing moment it 

was used: post test, focus group with students and interviews with teachers. As 

a general result, it was obtained that the students feel an element like theirs, in 

this case the learning environment, they leave aside fears and participation 

arises around their learning preferences; This responds to the fact that the use 

of media features stimulates dialogue and the construction of more efficient 

learning situations towards the study of multiplication. 

Keywords: Multiplication, Learning environment, Media, Teaching, Innovation. 
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1. INTRODUCCIÓN 

Dentro del contexto escolar ecuatoriano, el proceso de enseñanza-aprendizaje de las 

tablas de multiplicar resulta el punto de partida hacia conocimientos que sugieren más 

actividad intelectual. El primer acercamiento a este tema servirá de base para la 

apropiación del conocimiento y resolución de ejercicios en años de escolaridad 

superiores y en sí en la aplicación de cálculos mentales que pueda afrontar en la vida 

cotidiana del estudiante. La mayor parte de la responsabilidad recae sobre el docente, 

este mismo, es el encargado de seleccionar las metodologías eficaces que considere 

apropiadas para lograr un aprendizaje significativo en sus estudiantes.  

El contenido para el aprendizaje de la multiplicación se profundiza a partir del 4to 

año de Educación General Básica Elemental. 

En este subnivel, los estudiantes reconocen situaciones y problemas de su entorno y los 

resuelven aplicando las operaciones básicas (suma, resta, multiplicación y división) con 

números de hasta cuatro cifras, dentro de un contexto real o hipotético relacionado con 

su entorno. (Ministerio de Educación del Ecuador [MINEDUC], 2016, p. 73) 

La multiplicación, al ser un tema complejo, requiere de mucha comunicación, 

creatividad, innovación y paciencia, pero principalmente vocación del docente. El rol 

de la memoria dentro de este tema (y de cualquier aprendizaje) depende que esquemas 

cognitivos reforzados a través de los años de escolaridad. Se debe tener en cuenta, que 

hablar de memorizar un contenido, no es igual que aprender de memoria. 

La idea de la educación en el ámbito matemático es implementar y dar un proceso de 

innovación en el que los estudiantes modelen su propio razonamiento, sean críticos y 

por supuesto, construyan su propio conocimiento gracias a las herramientas que el 

docente provea para dicho proceso de formación, sin la necesidad de la memorización 

que hoy en día se ha vuelto un problema más de la educación. (Reina y Ramírez, 2013, 

p. 18) 

Si los estudiantes logran memorizar las tablas de multiplicar de manera forzada, no 

entenderán para que son útiles ni para qué deben aprenderlas y por sobre todo el 

aprendizaje significativo se interrumpe (Reina y Ramírez, 2013). Cuando se aprende de 

manera mecánica, lo más probable es que el aprendizaje sea olvidado con facilidad 

siendo útil solo por un momento. Un acto mecánico y sin sentido dentro de la 

enseñanza de las matemáticas desencadena en falta de motivación de los estudiantes, 
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resistencia al área y apatía a las actividades relacionadas debido a falencias creativas, 

monotonía y otros elementos del aula (Rodríguez, 2017). 

Hay que tener en cuenta que el desarrollo cognitivo del niño va de la mano con el 

desarrollo psicomotriz, afectivo, social y ontogenético. Omitir los factores 

anteriormente mencionados, podría menguar el verdadero y propio significado útil que 

tienen las matemáticas y por ende la multiplicación en la vida cotidiana. Proporcionarle 

al estudiante un ambiente en el cual se sienta cómodo en un entorno dinámico y 

educativo ayuda a desarrollar su modo de pensar para la comprensión de una disciplina. 

El aspecto constructivo del conocimiento se deriva en la interpretación y análisis 

mediante el desarrollo de ideas del propio estudiante. 

Atraer la atención de los estudiantes y que estos a su vez muestren interés dentro del 

salón de clases resulta un reto difícil pero no imposible. Es en este punto cuando la 

vocación y la creatividad del docente deben apoderar el significado de guía para sus 

estudiantes. Como señalan Aristizábal, Colorado y Gutiérrez (2016): “los docentes de 

hoy tienen el reto de resignificar sus prácticas pedagógicas donde busquen que sus 

estudiantes se apropien de los conceptos y entiendan la importancia de las 

matemáticas” (p. 118). Resulta trascendental que el docente no solo sea el guía del 

estudiante, sino también, quien conozca en qué enfoca la curiosidad el escolar y saber 

aprovechar aquel elemento.  

Dentro de los años correspondientes a la Educación General Básica, el estudiante 

aún mantiene esa fantasía hacia lo extraordinario. Si el docente puede conservar la 

fantasía e ilusión dentro del salón de clases, el estudiante mostrará interés sobre el 

contenido de estudio.  

Newman y Newman (1991) afirman: 

El mundo de la fantasía permite integrar en forma gradual los nuevos datos en el 

sistema mental que el niño está construyendo, permitiéndole tener control y seguridad. 

La fantasía es un vehículo capaz de propiciar la integración de las fuerzas interiores del 

temperamento, la motivación, la inteligencia y el talento, completándolas mutuamente y 

formando una unidad orgánica. (p. 161) 

La acogida que poseen las figuras de ficción como lo son los superhéroes, 

personajes de videojuegos, cómics, ánimes y mangas, dentro del salón de clase, 

promueven un contexto dinámico entendido solo por los estudiantes. Adentrarse en este 

mundo significa conocer lo que los estudiantes sienten como suyo. Existe un amplio 
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índice de nombres, formas y manifestaciones presentadas mediante el contexto 

mediático y publicitario de los cuales se puede escoger personajes y empezar un tema 

de debate. Pedir una explicación a los estudiantes acerca de que poder, que arma o que 

hace algún personaje, es comparado con abrir un libro desde su prólogo.  

Højholt (2005) afirma: “En cada contexto social los participantes actúan teniendo 

como base la participación que tienen en otros contextos sociales y el significado que 

su participación tiene para ellos” (p. 24). Actualmente, los comics, las películas y los 

videojuegos han logrado lo que ciertos docentes no han conseguido eficazmente: un 

aprendizaje sin que los procesos relacionados sean considerados escenarios de batallas 

y/o poder entre estudiantes y profesores (Zavala, 2012).  

Poseer dicha información que resulta evidente ante la vista de un docente y no 

saberla utilizar como un recurso dentro del contexto educativo, significa no desear abrir 

la puerta hacia nuevas estrategias que capten la atención de los estudiantes y aporten al 

proceso de enseñanza-aprendizaje. El adaptar un ambiente de aprendizaje que se base 

en los intereses de los estudiantes y su sentido afectivo de pertenencia que los involucra 

dentro del contexto mediático  integra los diversos sistemas de significación. De esta 

forma, la innovación dentro del contexto educativo, da lugar a una nueva alternativa de 

enseñanza-aprendizaje dentro de la complejidad de las multiplicaciones. 

El presente proyecto de titulación corresponde a la modalidad de innovación, se 

orienta desde el núcleo problémico del quinto ciclo académico cursado en el periodo 

formativo de la carrera de Educación Básica de la Universidad Nacional de Educación 

(UNAE): "Escenarios, contextos y ambientes de aprendizaje: convergencia de medios 

educativos". El proyecto pretende apoyar y generar un proceso de concienciación del 

proceso de enseñanza de la multiplicación dentro de la Educación General Básica en la 

Unidad Educativa La Inmaculada, mediante la creación de un ambiente de aprendizaje 

mediático que refiere a los intereses de los estudiantes al apego de la cultura popular. 

Para cumplir los objetivos del estudio se diseñó un plan de intervención denominado 

MARVELDÁCTICO, el cual contiene una serie de actividades que se integran al 

ambiente de aprendizaje.  

La Unidad Educativa Fiscal Mixta "La Inmaculada", de la ciudad de Cuenca, en la 

provincia Azuay representa la realidad educativa estudiada en el presente propósito. 

Este centro educativo fue destinado para el desarrollo del proceso investigativo,  
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teniendo en cuenta que en dicha institución los autores de este trabajo desenvolvieron 

sus prácticas preprofesionales durante tres semestres y el contexto en el que se ha 

indagado con mayor profundidad la problemática que determina el presente estudio. La 

institución cuenta con el siguiente personal: 10 administrativos y 44 docentes, 

actualmente la matrícula de estudiantes en la sección matutina señala: 534 estudiantes, 

281 del sexo femenino y 253 del masculino, mientras que en la sección vespertina son 

546 estudiantes de los cuales 343 son mujeres y 203 hombres. 

     En el Proyecto Educativo Institucional (PEI) de la Unidad Educativa La 

Inmaculada, elaborado para el periodo 2013 - 2018, dentro del apartado de principios 

se toma en consideración como punto clave la singularidad-creatividad la cual contiene 

como estrategia promover y respetar la originalidad y creatividad. Dentro del mismo 

documento, en el apartado de resultados de aprendizaje de los estudiantes de primero a 

séptimo año de EGB,  se señala un bajo porcentaje de percepción al acatamiento de las 

competencias requeridas en las asignaturas de Matemática y Lengua y Literatura. Lo 

destacado acerca de la metodología sobre la creatividad en el aprendizaje se ve 

contrastado a través del bajo resultado en la asignatura de matemáticas en ese sentido, 

se pretende transformar dicha realidad. 

Esto, plantea la necesidad de considerar los aspectos relacionado con: la 

metodología del docente, la situación real del estudiante respecto a la multiplicación, 

sus formas de aprendizaje, sus intereses, las limitaciones y/o potencialidades. Existen 

factores que no precisamente están vinculados con el contexto escolar, pero sí 

constituyen elementos condicionantes del aprendizaje. Dependiendo de la manera en 

que se los precisen podrán convertirse en limitantes o facilitadores del aprendizaje del 

estudiante dentro del salón de clase. 

La elaboración del ambiente de aprendizaje se basa en los intereses mediáticos de 

los estudiantes y a su vez se incorpora la metodología del aprendizaje basado en juegos 

como parte de la innovación dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. Como 

afirma Vygotski (2012): “El niño avanza esencialmente a través de la actividad lúdica. 

Sólo en este sentido puede considerarse al juego como una actividad conductora que 

determina la evolución del niño” (p. 156). Por lo anterior mencionado, se pretende 

integrar la creatividad del estudiante a una estrategia innovadora. Además, la creación 

de un ambiente de aprendizaje mediático incide en la mejora del componente 
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emocional y académico, adecuado a las exigencias sociales según las destrezas con 

criterio de desempeño elaboradas por el Ministerio de Educación de Ecuador. 

 

1.1. Definición del problema 

La enseñanza-aprendizaje de la multiplicación dentro de la educación primaria 

puede convertirse en un verdadero reto para estudiantes y docente. El estudiante puede 

sentir frustración o desinterés al estar expuesto a un proceso memorístico por 

obligación, ya sea por parte de sus representantes, académicamente o como avance de 

sus estudios. El docente, como formador de futuros ciudadanos pero por sobre todo de 

seres humanos, debe diseñar estrategias que sean útiles para la asimilación del 

conocimiento mediante una planificación adaptada a la realidad del educando, no solo 

cognitiva, sino también emocional.  

El proceso de memorizar las tablas de multiplicar, con el pasar del tiempo, se 

convirtió en una costumbre dentro y fuera del salón de clases. La metodología 

tradicionalista para la enseñanza de este contenido se implantó por varios años en la 

psique de estudiantes, docentes y padres de familia, desarrollando así un obligatorio 

uso del proceso memorístico. Aprender de memoria un contenido no sugiere del todo 

estar mal, de hecho, el aprendizaje se verá consolidado dentro del individuo y será 

interpretado tanto en valor como en función de un proceso significativo.  

El error comienza cuando se naturaliza el memorizar mecánicamente un contenido, 

interrumpiendo el proceso natural de reflexión y aprendizaje significativo. Memorizar 

un proceso equivale a conocer una respuesta pero no dar un significado concreto de lo 

que representa llegar a ella. El conocimiento adquirido por parte de la memorización 

solo será útil por un tiempo limitado ya que la consolidación interna no se ha 

efectuado. La presentación de las tablas de multiplicar como instrumento 

mnemotécnico valida la representación de la suma abreviada, pero no ofrece el proceso 

cognitivo reflexivo y limita al estudiante a efectuar una operación mecánica. 

La realidad del aprendizaje de la multiplicación, ya sea este, memorístico o de 

memoria se refleja en el resultado evaluativo del conocimiento. En este sentido, la 

calificación obtenida etiqueta al estudiante que obtiene un alto o bajo rendimiento. Esta 

etiqueta trasciende al contexto familiar, el mismo que determinara el rechazo o 

aceptación generado a partir de la calificación. A pesar de que el Ministerio de 

Educación de Ecuador proponga el fortalecimiento de las destrezas imprescindibles, y  
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la realización de proyectos institucionales para cumplir con las competencias 

requeridas en  el área de matemáticas, esto no se logra evidenciar en su totalidad.   

Las consecuencias de lo anteriormente señalado serán vistas en años posteriores al 

aumentar la complejidad y los años de escolaridad, ya sea en fórmulas para resolver un 

problema, teoremas, postulados, axiomas, etc. El estudiante, al arrastrar vacíos 

cognitivos no podrá alcanzar una consolidación del aprendizaje mientras duren sus 

años de escolaridad experimentando frustración o sentimientos de aversión a la 

matemática. La responsabilidad dentro de este tema es compartida tanto por el 

estudiante, el docente, como la comunidad educativa.  

Al término del 4to año de Educación General Básica, los estudiantes deberán poseer 

el conocimiento adecuado para resolver ejercicios matemáticos, intrínsecamente, ya 

poseen las nociones de multiplicación tras el estudio debido de la multiplicación. Para 

el termino del 5to año de Educación General Básica Media, los estudiantes son capaces 

de resolver y emplear cálculos mediante la aplicación de los algoritmos de las cuatro 

operaciones básicas como: suma, resta, multiplicación y división (MINEDUC, 2016). 

A partir de la experiencia asimilada por los autores de este trabajo durante el periodo 

de tres semestres dentro de la realidad educativa de la Unidad Educativa La 

Inmaculada se puede señalar el bajo nivel de entendimiento de la multiplicación. En los 

tres periodos de prácticas preprofesionales, específicamente dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación, se evidenció la metodología tradicionalista 

y memorística que los docentes imparten a sus estudiantes dentro del salón de clase. 

Los estudiantes al estar condicionados a repetir mecánicamente el producto de la 

multiplicación desarrollan aversión a las multiplicaciones y en general a las 

matemáticas. 

El contexto cultural, socioeconómico, político y familiar (considerándolos como 

factores externos al proceso de enseñanza-aprendizaje) influyen directamente dentro 

del salón de clases en la toma de decisiones y capacidad cognitiva. Se menciona dicha 

influencia debido a que los estudiantes, tras sentir frustración por la multiplicación, 

desvían su atención a realizar otras actividades y/o conversar, intercambiar, hasta 

comprar figuras de ficción dentro del salón de clases. De la misma manera, el docente 

al observar la realidad de los estudiantes que se distraen, retira las figuras y no las 

devuelve. Se puede considerar a esto último mencionado como una labor obligatoria 
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para retomar el ritmo de la clase, pero solamente genera un bucle temporal que se 

repite a lo largo de la hora de clase. 

Rizzo (2017) sostiene que: “los docentes no debemos permanecer de brazos 

cruzados, tenemos la obligación de mejorar y, de ser posible, cambiar aquellos aspectos 

negativos que pudieran obstaculizar la adquisición de conocimientos de los estudiantes, 

para lograr un aprendizaje más duradero, significativo y útil” (p. 10). Aquellos cambios 

de aspectos negativos, tanto a nivel nacional como en el caso de esta institución, deben 

adaptarse a los requerimientos establecidos en el Currículo Nacional, a los 

conocimientos previos de los estudiantes, a las particularidades del contexto educativo, 

incluyendo el componente emocional dentro del aprendizaje. Esta aspiración representa 

un reto y a la vez una necesidad para dicha institución, en especial para los estudiantes 

del subnivel medio de EGB. 

 

1.2. Justificación 

Actualmente, el proceso de globalización que rige al mundo y en sí, los avances en 

tecnología han re diseñado los procesos cognitivos a los que un individuo puede 

adaptarse. El ámbito educativo es uno de los tantos contextos en los que la sociedad del 

conocimiento contrasta las fortalezas y debilidades del sistema. Hoy en día, los 

estudiantes no son los mismos de hace una década atrás, mucho menos los estilos de 

aprendizaje, las preferencias e intereses sociales y las interacciones emocionales 

individuo-individuo por mencionar panoramas comparativos. Tras afirmar esto, es 

evidente que una metodología de enseñanza tradicionalista queda totalmente 

descontextualizada al progreso de la sociedad. 

La necesidad de innovar, ya sean, métodos, prácticas o normas dentro del sistema 

educativo sugiere un proceso de adaptación pedagógica hacia la realidad y estado 

cognitivo de un individuo. Innovar es generar un cambio y dadas las circunstancias del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de la multiplicación en la Unidad Educativa la 

Inmaculada, ese cambio puede ser la alternativa para la mejora de las competencias 

matemáticas. Es necesario precisar que cualquier alternativa al cambio es un proceso el 

cual debe ser verificado pero a su vez, adaptado a los requerimientos del contexto al 

que se pretende modificar la realidad. Una propuesta innovadora dentro del proceso de 

enseñanza-aprendizaje de la multiplicación debe sustentarse mediante lo pragmático en 

la vida cotidiana. 
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Considerar los contextos que pueden incidir dentro del aspecto cognitivo del 

estudiante de EGB, sin hacer de lado que aún es un niño, puede dar  respuesta a cómo 

adaptar una estrategia según sus intereses. Por un lado, puede resultar que dicha 

adaptación al interés del estudiante desencadene un sinfín de sensaciones y emociones 

no contempladas previamente y que en el transcurso del proceso se pierda el objetivo 

principal de la aplicación. Pero por otra parte, y haciendo énfasis al contexto de la 

sociedad de la información, el docente puede hacer uso de la cultura popular y 

mediática según su papel de guía y planificar adecuadamente una propuesta que integre 

la realidad del estudiante, el factor emocional y el contenido de estudio de manera 

exitosa. 

Nuestra sociedad (como todas las demás) transita por caminos dirigidos por 

industrias culturales. Hablar de la cultura mediática, puede concebirse como la 

masificación simbólica de mensajes o productos transmitidos por los medios que llegan 

a una gran cantidad de individuos alrededor del mundo. Pavón (2015) desarrolla la idea 

de productos mediáticos como: 

Los productos mediáticos están omnipresentes en nuestra cotidianeidad. Cambian 

rutinas, coordinan nuestras prácticas, son un marcador de horarios (la telenovela de la 

tarde o el noticiario de la noche), alteran cada paso que damos por las calles y 

configuran nuestras concepciones mentales. Nuestras actividades diarias están a la 

sombra y se entrelazan con los medios y sus productos. (p. 53) 

El consumo de productos mediáticos lo realizamos tanto consiente como 

inconscientemente todos aquellos que conformamos una sociedad. En gran medida, los 

estudiantes-niños (valga la redundancia) consumen estos productos a través de todas 

sus presentaciones como: juguetes, stickers, cuadernos, membretes, mochilas, etc., y el 

contexto favorito para mostrarlos es dentro del salón de clases. El 25 de abril de 2019 

se estrenó la película “Avengers: End Game” la cual finalizaría una serie de películas 

basadas en los cómics de Marvel y que fueron presentadas durante el transcurso de 10 

años como la saga del infinito. Indudablemente, dicho escenario se presentó y 

evidenció dentro del contexto escolar durante los tres semestres de prácticas 

prepofesionales que los autores de este trabajo realizaron. 

Los intereses de la mayoría de los estudiantes señalaban un apego a las 

representaciones audiovisuales de Marvel. Esta afirmación se ve fundamentada ya que 

la mayor parte de los estudiantes que se tomaron de población para este trabajo rodean 
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el grupo etario de 9 a 11 años y como se mencionó, Avengers: End Game finaliza el 

ciclo de 10 años de historias, lo que tienen correlación ambas variables planteadas. 

Los estudiantes que se identifican mediante esta saga de películas crecieron 

consumiendo el producto mediático de dicha franquicia. Lamentablemente, también es 

el generador de distracción dentro del salón de clases. 

Al considerar las características del desarrollo ontogenético de la personalidad, la 

edad de la población seleccionada conjuga las necesidades de encajar en su grupo 

social más inmediato, que con mayor impacto son los compañeros de la escuela, y 

seguir con tendencias que la sociedad está trascendiendo (cultura popular). Si bien es 

cierto, lo más probable es que no todos los estudiantes se sientan identificados con las 

representaciones audiovisuales de Marvel, pero el impacto de los recursos mediáticos 

con una determinada temática los hará sentir parte de un grupo, causando una mayor 

significación de los conocimientos.  

Cada una de las actividades está basada en juegos, con un componente flexible, de 

tal manera que se puede diseñar un ambiente de aprendizaje contextualizado según las 

preferencias mediáticas que permita el apoyo a la enseñanza de la multiplicación. 

Dejando de lado el sentido de aversión que este contenido pueda provocar en los 

estudiantes, el aprendizaje toma un sentido innovador que no solo vincula el aspecto 

mediático sino que también se apoya a al componente afectivo que todo instrucción 

debe poseer. 

 

1.3. Pregunta de investigación 

¿Cómo apoyar a la enseñanza de la multiplicación por medio de un ambiente de 

aprendizaje mediático en la educación general básica? 

 

1.4. Objetivos 

 

General: 

• Proponer un ambiente de aprendizaje mediático para la consolidación del 

aprendizaje de la multiplicación en los estudiantes del subnivel medio, mediante 

el aprendizaje basado en juegos, recursos físicos y digitales según las 

preferencias de las estudiantes. 
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Específicos: 

• Analizar los elementos de un ambiente de aprendizaje mediático: metodologías 

de enseñanza, estrategias, recursos, y rol de estudiante 

• Identificar las preferencias mediáticas de los estudiantes y su relación con el 

aprendizaje de las matemáticas 

• Elaborar recursos físicos y digitales basados en las preferencias mediáticas de 

los estudiantes. 

• Aplicar un ambiente de aprendizaje mediático para consolidar el aprendizaje de 

la multiplicación. 

• Valorar la aceptación del ambiente de aprendizaje mediático por parte de los 

estudiantes. 
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 2. MARCO TEÓRICO 

 

2.1. Enseñanza de las matemáticas en el Ecuador 

La educación, además de ser un derecho humano obligatorio, es el condicionante de 

desarrollo sostenible económico, social y cultural de hombres y mujeres. La importancia 

de recibir una educación de calidad, equitativa e inclusiva permite al individuo 

proyectar su participación junto con otros para la mejora de su contexto social. Es deber 

de cada organismo e institución que interviene en el ámbito educativo velar por la 

eficacia de metodologías y estrategias que permitan un proceso de enseñanza-

aprendizaje enriquecedor. 

El costo de oportunidad dentro de la educación depende de factores 

socioeconómicos, políticos y culturales que influyen directamente al perfil de salida de 

un estudiante. Es conocido que un estudiante que cuenta con un apoyo económico 

estable, por parte de sus representantes, obtendrá mejor rendimiento académico que un 

educando que se encuentre con limitaciones económicas. Bajo este contexto, una 

educación gratuita y de calidad que se interese en el cambio social debe ser contemplada 

desde la constitución de una nación hasta el currículo para la formación integral. 

En el año 2015, la Organización de las Naciones Unidas aprobó la agenda 2030 sobre 

Desarrollo Sostenible como una oportunidad para que países y sociedades mejoren el 

desarrollo y futuro social. Dentro de esta agenda se detallan 17 objetivos que incluyen 

eliminar la pobreza, combatir el cambio climático, fomentar la educación de calidad, 

promover la equidad de género, entre otros (Organización de las Naciones Unidas 

[ONU], 2019). Dentro del tercer informe realizado en el año 2018, referente al 4to 

objetivo acerca de la educación de calidad, a nivel mundial no se logra un consenso. 

Para una mayor conceptualización, se ha considerado a la ONU (2018): 

Más de la mitad de los niños y adolescentes del mundo no alcanzan los niveles mínimos 

de competencia en lectura y matemáticas. Es necesario volver a centrar los esfuerzos 

para mejorar la calidad de la educación. Las desigualdades educativas en cuanto a 

género, ubicación urbana y rural y otras dimensiones todavía son profundas, haciendo 

necesarias más inversiones en infraestructura educativa, especialmente en los países 

menos adelantados. (p. 6)  

El problema mencionado se ve reflejado dentro del contexto local, según las 

estadísticas arrojadas a través de la evaluación PISA-D aplicada en el país el año 2017. 
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“En Ecuador, el 49% de los estudiantes alcanzó el nivel mínimo de competencia en 

lectura, el 29% en matemáticas y el 43% en ciencias” (Instituto Nacional de Evaluación 

Educativa [INEVAL], 2018, p.6). La evaluación fue aplicada a 6000 estudiantes de 15 

años pertenecientes al 8vo año de Educación General Básica de Unidades Educativas 

fiscales, fiscomisionales, privadas y municipales de sectores urbanos y rurales. 

La necesidad de tener docentes más calificados para aproximarse al paradigma de 

una educación de calidad se ve contrastada a nivel nacional y mundial con las falencias 

dentro de las competencias mínimas matemáticas. Los resultados nacionales reflejan 

una preocupante realidad en el ámbito educativo que alejan del modelo propuesto para 

el perfil de salida del bachiller ecuatoriano. Conocemos que la educación primaria es la 

base educativa dentro de los años de escolaridad necesarios para la formación del 

individuo, siendo pertinente aumentar la inversión en educación. 

Por un lado se puede expresar que las falencias de los estudiantes son el reflejo de un 

sistema educativo que no se interesa en lo suficiente para dotar a los docentes con 

herramientas útiles para el proceso de enseñanza-aprendizaje. Por otra parte, el 

rendimiento que los estudiantes demuestran dentro de esta materia, puede estar asociada 

a factores internos (clases tradicionalistas, falta de vocación del docente, perdida de 

interés, desconcentración, etc.) al igual que factores externos (problemas familiares, 

NEE, desmotivación, irresponsabilidad, etc.) al contexto educativo. 

En matemáticas, el nivel básico de habilidades se define como aquel en el que los 

estudiantes pueden llevar a cabo procedimientos rutinarios, como una operación 

aritmética, en situaciones en las que se les facilitan todas las instrucciones. Además, son 

capaces de interpretar y reconocer cómo se puede representar matemáticamente una 

situación sencilla (por ejemplo, comparar la distancia total de dos rutas alternativas o 

convertir precios a otra divisa). (INEVAL, 2018, p. 12) 

Evidentemente, dentro del marco legal que estipula el Ministerio de Educación del 

Ecuador, el currículo nacional de Educación General Básica se organiza por áreas de 

conocimiento que son indispensables y secuenciales para cada año lectivo. Los 

estudiantes de EGB deben desarrollar aprendizajes dentro de las áreas de: Lengua y 

Literatura, Lengua Extranjera, Matemáticas, Ciencias Naturales, Ciencias Sociales, 

Educación Física y Educación Cultural y Artística (MINEDUC, 2019). Dichas áreas de 

conocimiento aproximan al estudiante al perfil de salida del bachiller Ecuatoriano, que 
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se establece bajo tres valores fundamentales como la justicia, la innovación y la 

solidaridad. 

Una de las funciones del currículo nacional elaborado por el MINEDUC (2016)  

señala: “informar a los docentes sobre qué se quiere conseguir y proporcionarles pautas 

de acción y orientaciones sobre cómo conseguirlo y, por otra, constituir un referente 

para la rendición de cuentas del sistema educativo” (p. 4). Por consiguiente, adoptar y 

adaptar un modelo de enseñanza que sea productivo y eficiente para el docente, requiere 

de investigación y de innovación para que el aprendizaje entre sus estudiantes sea 

significativo. 

A partir de los resultados descritos, consecuentes a una educación lineal, se enfatiza 

urgentemente el apoyo y tratamiento de la didáctica y pedagogía en el área de 

Matemáticas. Ésta es una de las asignaturas con mayores dificultades en la concreción 

de las destrezas para culminar con éxito el  nivel básico de habilidades que se requieren 

para satisfacer los requerimientos de los estándares educativos del sistema educativo 

ecuatoriano. 

 

2.1.1.    Didáctica de las matemáticas 

En la actualidad, la enseñanza de las matemáticas no debe ser forzada a la labor 

memorista ya que deja de lado el proceso de desarrollar el pensamiento crítico. Los 

eventos que intervienen dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje se relacionan con 

el medio en el que se desenvuelve el individuo convirtiéndose en un proceso de 

interacción entre sujeto y contexto (Herrera, Montenegro y Poveda, 2012). Es necesario 

que la educación induzca al estudiante a la deducción, al uso de la lógica para resolver 

problemas cotidianos y al mismo tiempo innovar en metodologías que se adapten al 

panorama escolar. 

Dentro de esta sociedad digital, en la cual, la información se presenta instantánea el 

docente debe evitar la saturación y la desinformación en sus estudiantes. Hargreaves 

(2003) sostiene que: 

Nuevos enfoques del aprendizaje necesitan nuevos enfoques de la enseñanza. Estos 

incluyen, por un lado, una enseñanza que ponga énfasis en capacidades de pensamiento 

de alto nivel, en la metacognición (pensar acerca del pensamiento), enfoques 

constructivistas del aprendizaje y la comprensión, aprendizaje cerebral, estrategias de 

aprendizaje cooperativo, inteligencias múltiples y “costumbres mentales” diferentes, 
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utilizar una amplia gama de técnicas de evaluación, y por otro lado, utilizar la 

informática y otras tecnologías de la información para permitir a los estudiantes acceder 

a la información de forma independiente. (p. 36) 

La formación del docente parece ser clave dentro de la toma de decisiones para 

aplicar estrategias que vayan a favor de los intereses cognitivos de los estudiantes. 

Como parte de resolución de la problemática planteada dentro del contexto 

investigativo, se enfatiza la importancia de desarrollar una didáctica que permita 

consolidar los procesos de enseñanza de las Matemáticas, que vaya acorde a las 

necesidades educativas de los involucrados del proceso. La didáctica que se asume va 

dirigida principalmente a la enseñanza de la multiplicación para la resolución de las  

contradicciones descritas. 

 

2.1.2. El aprendizaje de la multiplicación 

El proceso de aprendizaje de la multiplicación a lo largo de la enseñanza de la 

matemática se ha desarrollado a partir de la memorización. Sin embargo, este tipo de 

práctica no difiere en la actualidad. Lampert (1986) citado en Lotero, Andrade y 

Andrade (2011) señalan que: “desde este enfoque de enseñanza, necesariamente se 

requerirá el dominio memorístico de las tablas de multiplicar. Si el novel estudiante no 

ha memorizado dichas tablas, encontrará muchos retrasos en el dominio de esta forma 

de operatividad” (p. 39). En este sentido, los estudiantes se limitan a responder de 

manera automatizada, mas no siguiendo un proceso de reflexión y consolidación de 

aprendizaje. 

Por otra parte, se debe destacar que el estudiante se ve bombardeado de 

experiencias, emociones y situaciones que son nuevas y pueden interferir dentro de su 

proceso de aprendizaje. Si el proceso de aprendizaje es netamente memorístico, es 

posible que el estudiante conozca un resultado pero no su valor y mucho menos 

construir un aprendizaje. Los mismos autores anteriormente mencionados, Lotero, 

Andrade y Andrade (2011) afirman que: 

Aunque puede parecer fácil desde nuestra perspectiva de adulto, para un niño se trata de 

una gran exigencia, si es que se pretende que para él tenga significado este nuevo 

planteamiento, esto es, una expresión matemática de multiplicación. ¿Puede el niño 

conferirle significado a un símbolo numérico, en este caso 4, que resulta de la actividad 

de agrupar cantidades? ¿El niño es consciente de que ahora se trata de contar grupos y 
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no unidades? O, por el contrario, ¿está simplemente recitando, por ejemplo, 3 por 4 

igual 12, sin conciencia de lo que significan los números 3 y 4, en el contexto de una 

situación de multiplicación? En efecto, esto último es lo que parece suceder en el caso 

de muchos niños. (p. 40) 

La escuela al ser un medio en el cual la diversidad es un entorno, la realidad 

colectiva (estudiantes-docente) se puede ver interferida dentro de los aprendizajes que el 

estudiante asimile. “Los contextos se organizan como espacios configurados por 

diversos sistemas de significación; se puede entonces afirmar que los contextos- que 

tienen las características ya señaladas- son siempre de orden mental, dinámicos y 

cambiantes” (Correa, 2006, p. 134). 

A partir de la proposición desarrollada por los diferentes teóricos se destaca, como 

aporte teórico, la importancia de desarrollar en el estudiante los diferentes procesos 

mentales que le van a permitir concebir a la multiplicación como un acto de 

significación creada por su metacognición, en el que el último proceso será la 

memorización de las tablas de multiplicar que serán utilizadas en la vida cotidiana por la 

contextualización que se le ha de dar. Esto solo se puede lograr si el docente toma 

responsabilidad sobre el aprendizaje de sus estudiantes y adapta sus estrategias 

didácticas a las necesidades e intereses.  

 

2.1.3 Estrategias didácticas  

Como parte del cumplimiento de los objetivos específicos se esclarece la relevancia 

de determinar otras formas de impartir el contenido de la multiplicación y direccionar el 

aprendizaje a partir del uso de estrategias didácticas que posibiliten desarrollar los 

aprendizajes enmarcados legalmente. De este modo, Melquiades (2014) señala que: El 

propósito de las estrategias didácticas es promover el desarrollo constructivista y 

significativo de contenidos (…) para desarrollar en el alumno aprendizajes 

constructivistas y al mismo tiempo ver reflejado el mejoramiento cognitivo en los 

exámenes, trabajos, tareas” (p. 43).  Por lo tanto, es necesario conocer qué tipo de 

estrategias didácticas producen estos aprendizajes significativos.  Por otro lado, varios 

autores (Hernandez, Recalde y Luna, 2015; Zúñiga, 2017) mencionan que las estrategias 

didácticas hoy en día deben diseñarse de acuerdo al contexto y a las necesidades 

actuales de los estudiantes.  Esto, consecuentemente perfila para concebir las estrategias 

adecuadas en función de los estudiantes. 
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Esto, consecuentemente perfila para concebir las estrategias adecuadas en función 

del estudiante. Un docente consciente de los diferentes tipos de aprendizaje, debe 

analizar y diagnosticar las necesidades e intereses de sus estudiantes  y adaptar sus 

estrategias, recomendablemente que sean de tipo flexible y que sigan las características 

que van de acuerdo a las edades del desarrollo ontogenético. En el caso del presente 

trabajo de titulación, los sujetos seleccionados son del subnivel medio, una edad que 

oscila entre los 8 y 12 años de edad. Las estrategias deben estar dirigidas hacia los 

componentes afectivos, emotivos, motivacionales y a las capacidades que ellos están 

desarrollando a esta edad. Generalmente los estudiantes de esta edad tienden a 

agruparse según intereses. Una forma en la que se pueden desarrollar  los aprendizajes 

es mediante el juego. 

 

2.1.4 Aprendizaje basado en juegos - Juego en la educación 

     Las estrategias de aprendizaje entonces se deben diseñar en función de las 

necesidades del estudiante. El juego es una forma de relacionar el aprendizaje con la 

realidad diaria del alumno. Sarlé (2006) indica que:  

El juego es una actividad privilegiada de la infancia y su importancia en la educación ha 

sido considerada desde tiempos remotos. La posibilidad del juego de tornar placentero 

el esfuerzo de aprender y el modo en que permite ensayar respuestas posibles han hecho 

que se lo vinculara con el diseño de propuestas escolares como un “medio” o “recurso” 

para enseñar. (p. 47) 

     Por lo antes referido, se determina que a partir del juego se puede proyectar un 

camino para contribuir en la multiplicación. Corbalán (2002) señala la necesidad de 

“encontrar detonantes que despierten los sentidos matemáticos (…) que un buen 

detonante pueden ser los juegos, en cuanto que disparen la curiosidad hacia los 

procedimientos y métodos de las matemáticas, y que posibiliten la realización de 

procesos matemáticos” (p. 22). Por ende, los juegos deben estar direccionados en el 

cumplimiento del objetivo de aprendizaje, de modo que se interioricen los contenidos de 

forma significativa a partir de la experiencia del juego. 

 

2.1.5   Uso de recursos digitales 

En pleno siglo XXI estamos rodeados de tecnologías que forman parte de la 

sociedad. En este sentido Grané (2011) señala que "no necesitamos introducir las TIC 
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en la escuela porque es 'innovador', sino porque es totalmente urgente que la escuela 

esté ligada a la realidad, y la realidad hoy también está en Internet” (p. 68). Por lo tanto, 

esta tendencia evolutiva también se aplica en la educación, esto supone el uso de 

recursos digitales en los procesos de enseñanza. Pinto, Gómez y Fernández (2012) 

indican que: “Los nuevos escenarios educativos propician una demanda creciente de 

este tipo de recursos abiertos, modulares, flexibles, adaptables y de calidad en todos los 

niveles y áreas de la enseñanza” (p. 85). Estas características de los recursos digitales, 

permite que el estudiante pueda interactuar para desarrollar un proceso de aprendizaje. 

 

2.1.6.   Cultura popular 

 La sociedad tan globalizada en la actualidad tiende a repetir, copiar o asimilar las 

tendencias que se presentan en países de primer mundo. Por lo tanto, es inherente pensar 

en que por naturaleza los seres humanos somos seres sociales que aprendemos a partir 

de las relaciones. Hoy en día estas relaciones se producen inclusive por medios 

tecnológicos y esto abre un portal para aprender sobre culturas populares. Bigott (2007) 

señala que: 

El consumo de alta cultura y cultura popular se ve determinado por un proceso de 

mediatización que implica una transformación de acuerdo a la lógica de los medios, es 

decir, el “des-ordenamiento cultural” y la cultura hegemónica ocupando todos los 

espacios y el tiempo libre de la gente, constituyéndose así, en mediadores entre el 

sujeto/objeto que observa y la realidad real (párr. 16). 

   Entonces, los individuos nos alimentamos de la cultura de diversos países, porque 

el tiempo y el espacio (físico y digital) permiten que se produzca un proceso de 

aprendizaje en el individuo a partir de la producción de estas culturas. Martínez (2008) 

dice que: “La posibilidad de acceder a la cultura del grupo o sociedad está dada por la 

misma oportunidad con que se presentan las interacciones, en ocasiones totalmente 

intencionadas, y en otras mediadas por la casualidad e inmediatez de los ambientes” (p. 

290). En otras palabras, los seres humanos estamos aprendiendo de culturas populares 

cada día por el consumo que generamos a partir de las actividades que realizamos.  

 De Pablos y Ballesta (2018) refieren que “al aumentar la presencia de los medios en el 

imaginario y en el día a día de los adolescentes, resulta más trascendente si cabe la 

educación en medios, es decir, acercar los medios de comunicación a las instituciones 

educativas” (p. 118). En este sentido, no puede existir una brecha entre la educación y la 
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cultura popular que los estudiantes están consumiendo diariamente. Al respecto Baeza 

(2008) dice: “conocer y comprender a la escuela como cultura y como espacio de 

encuentro de subculturas es hoy una necesidad básica para la formación” (p. 203).  

Con lo anterior, se hace referencia a la influencia de los superhéroes y superheroínas 

que forman parte de la literatura y el cine mediático, que hacen parte de la ficción y que 

a su vez formar parte innegable de los imaginarios de los niños y niñas alrededor del 

mundo, y Ecuador no es su excepción. En este sentido, la cultura popular abordada 

preferiblemente desde las preferencias de consumo mediático de los estudiantes, 

influencias por el cine, la televisión y los comics, dejando de lado, el objetivo mercantil 

y de intereses capitalistas que este pueda tener. Y dando relevancia, al elemento de valor 

que el estudiante pueda encontrar en el superhéroe o superheroína y el mensaje positivo 

que este pueda transmitir. 

Es importante recalcar que en las instituciones educativas se deben tener presente 

que el consumo de culturas populares puede tener grandes efectos al momento de 

presentar los contenidos. Los estudiantes se ven influenciados por las culturas que 

trascienden en su entorno social y si se adaptan las estrategias de acuerdo al contexto en 

el que los estudiantes se ven involucrados, lo más probable es que se obtengan los 

resultados esperados en los objetivos. Es el caso del desarrollo y consolidación de la 

multiplicación, que requiere tener una significación para ser asumida por los estudiantes 

como un proceso relevante es la vida cotidiana. 

 

2.1.7.  Ambientes de aprendizaje  

La aproximación teórica sobre este tema se realiza teniendo en cuenta las diferentes 

perspectivas de autores que lo abordan desde un pensamiento innovador, y desde un 

abordaje crítico de la educación. En este sentido, pese a la gran cantidad de definiciones 

e interpretaciones dadas en la literatura, para este abordaje teórico se es coherente con 

una concepción de un ambiente de aprendizaje o ambiente educativo que tiene en cuenta 

los elementos o aspectos esenciales y los no tan evidentes, de donde parte la persona 

para interactuar con el medio que lo rodea -en este caso el educativo y formal, como son 

las estrategias de enseñanza, las preferencias del alumno, los medios o  recursos 

didácticos y tecnológicos, las percepciones de los docentes y alumnos frente a su propio 

aprendizaje.  
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García (2014) hace una aproximación conceptual a los ambientes de aprendizaje 

como “un sistema integrado por un conjunto de elementos físicos, sociales, culturales, 

psicológicos, pedagógicos, relacionados y organizados entre sí que posibilitan generar 

circunstancias estimulantes favorecedoras de aprendizaje” (p. 71). Para lograr 

experiencias de aprendizaje favorecedoras de diversas habilidades, se requieren del 

análisis crítico de ambientes de aprendizaje enriquecidos con elementos espaciales 

(disposiciones físicas de los elementos), recursos didácticos materiales y tecnológicos, y 

de elementos no tangibles como las relaciones entre docentes y estudiantes, estudiantes 

y pares, agentes educativos, además de las cultura institucional educativa que permea en 

todos los procesos educativos, el modelo educativo influyente en la institución, la 

cultura popular, el currículo escolar entre otros aspectos, las relaciones sociales, 

comunicativas e interpersonales, las percepciones de los docentes frente a la niñez y la 

enseñanza.   

Adicionalmente, otros autores lo refieren como las condiciones que se dan en el 

momento del proceso de enseñanza – aprendizaje que, a partir del uso de artefactos o 

herramientas, materiales, formas de aprender, permiten que se den situaciones de 

aprendizaje dentro y fuera del aula, ya sea escenarios virtuales y presenciales que por 

medios de estrategias llevan al estudiante a los límites de su aprendizaje para buscar 

soluciones a diversos problemas. (Sánchez, 2015). 

Es importante que los ambientes de aprendizaje posean determinadas características 

de acuerdo con unos componentes, identificados por Viveros (sf) en (Florez, Castro, 

Galvis, Acuña, Zea, 2017): 

- Un cuerpo teórico organizado y flexible, métodos heurísticos, habilidades 

metacognitivas, aspectos afectivos, actitudes, motivos y emociones, con 

especial importancia la metacognición.  

- Aprendizaje autónomo: proceso constructivo, acumulativo, autorregulado, 

intencional; que se produce en un contexto particular, es interactivo y 

cooperativo.  

- Modelo de aprendizaje como proceso activo, cooperativo, progresivo y 

autodirigido, que apunta a encontrar significados y construir conocimientos 

que surgen, en la medida de lo posible, de las experiencias de los estudiantes 

y situaciones reales. (p. 36) 
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Y, desde el enfoque de análisis sobre la influencia de las interacciones sociales sobre 

el espacio físico, entendiéndose también los recursos didácticos, es necesario según 

Cano y Lledo (como se citó en Duarte, 2003), tener en cuenta: 

- El ambiente de la clase ha de posibilitar el conocimiento de todas las personas 

del grupo y el acercamiento de unos hacia otros. Progresivamente ha de hacer 

factible la construcción de un grupo humano cohesionado con los objetivos, 

metas e ilusiones comunes.  

- El entorno escolar ha de facilitar a todos el contacto con materiales y actividades 

diversas que permitan abarcar un amplio abanico de aprendizajes cognitivos, 

afectivos y sociales.  

- El medio ambiente escolar ha de ser diverso, debiendo trascender la idea de que 

todo aprendizaje se desarrolla entre las cuatro paredes del aula. Deberán 

ofrecerse escenarios distintos, –ya sean construidos o naturales– dependiendo de 

las tareas emprendidas y de los objetivos perseguidos.  

- El entorno escolar ha de ofrecer distintos subescenarios de tal forma que las 

personas del grupo puedan sentirse acogidas según distintos estados de ánimo, 

expectativas e intereses.  

- El entorno ha de ser construido activamente por todos los miembros del grupo al 

que acoge, viéndose en él reflejadas sus peculiaridades, su propia identidad.  

Por otro lado, se considera importante darle valor a los procesos creativos dentro de 

la educación a través de procesos innovadores, reflejando así la importancia a las 

necesidades, valores y expresiones del niño como una forma de guiar el aprendizaje 

(Robinson y Aronica, 2009). Para esto “se considera de suma importancia, la gestión de 

la identidad y lo cultural propio da la posibilidad da la posibilidad de relaciones de 

solidaridad, comprensión y apoyo” (Duarte, 2003, p. 6). Además, Duarte también 

plantea la posibilidad “de tener en cuenta que no solo es modificar el medio físico, los 

recursos y materiales con los que se trabaja, exige es un replanteamiento de los 

proyectos educativos y de interacciones entre los integrantes de la comunidad 

educativa” (p. 8). 

Si bien es cierto, que los recursos y las formas de enseñar cobran importancia en la 

reconfiguración de los ambientes de aprendizaje, también es importante centrarnos en 

los recursos didácticos y tecnológicos, en este caso influenciados por el media, o los 
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medios de comunicación masiva, que influyen en la cultura popular desde lo global a lo 

local. La cultura popular se la puede tratar como una manera en que los textos puedan 

convivir con el cine y descartar la barrera que hay entre el ocio y los procesos 

educativos, así también concebir, lo que innegablemente hace parte del consumo 

mediático de la mayoría de los estudiantes como una forma de canalizar y unir esfuerzos 

entre esas representaciones y sus aprendizajes, en medios de aprendizaje donde se pueda 

resignificar el mensaje que la misma cultura popular del mas media ejerce. 
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3. MARCO METODOLÓGICO 

 

 3.1 Tipo de investigación 

En el marco del desarrollo de una investigación, un factor clave es determinar el tipo 

de enfoque que regirá todo el proceso. Por lo tanto, el enfoque investigativo 

corresponde al conjunto de pasos que se realizan sistemáticamente (sean inductivos o 

deductivos) al estudio de una situación cuyo centro de estudio es un fenómeno 

(educativo en este caso) determinado.  

El paradigma que responde a la investigación es el interpretativo porque pretende 

comprender las relaciones cognitivas de los estudiantes con sus afinidades e intereses 

de la vida cotidiana, cada actividad propuesta se logra desarrollar de una manera 

empírica. La finalidad de la investigación parte de la percepción holística, que pretende  

conocer, comprender e interactuar con los sujetos de estudio. Las relaciones teóricas 

planteadas se correlacionan con la práctica educativa, los investigadores se someten al 

proceso e interaccionan con el objeto de estudio, donde se ven involucrados con los 

sujetos de estudio, cada uno toma un rol mediador y protagonista de sus aprendizajes, 

respectivamente. 

Por un lado los métodos inductivos se relacionan con la investigación cualitativa, 

mientras que por otro lado el deductivo está asociado con la cuantitativa, sin embargo 

los dos permiten al investigador direccionar el rumbo del proceso. Para González y 

Ruiz (2011) “La diferencia fundamental entre ambos métodos científicos es que uno 

estudia la asociación o relación entre variables cuantificadas y el otro lo hace en 

contextos estructurales y situacionales” (párr.3). En este sentido, el presente proyecto 

de titulación dialoga con la proyección de una investigación cualitativa.  

La investigación tiene un enfoque cualitativo porque se caracteriza por la estrecha 

relación que se produce entre investigador y participantes. Hernández, Fernández y 

Baptista (2014) señalan que “la investigación cualitativa se enfoca en comprender los 

fenómenos, explorándolos desde la perspectiva de los participantes en un ambiente 

natural y en relación con su contexto” (p. 358). Esto, en definitiva, se vincula con el 

proceso que se desarrolló durante el tiempo de intervención del proyecto. Es decir, la 

ejecución de la investigación surge de la realidad observada en la UE La Inmaculada y 

de la problemática encontrada dentro del cumplimiento de las Prácticas pre 
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profesionales, además se pretende comprender cómo a través de recursos mediáticos se 

apoya el fortalecimiento de las tablas de multiplicar.   

 

3.2 Diseño de investigación 

En este apartado se define que los tipos de investigación que se desarrollarán son: el 

fenomenológico y la investigación acción participativa (IAP). Debido a que, por medio 

del tipo fenomenológico se obtiene información con respecto a “la esencia de las 

experiencias que varias personas experimentan en común respecto a un fenómeno o 

proceso; mientras que la IAP presenta una problemática o situación de un grupo o 

comunidad que es modificable” (Hernández, Fernández y Baptista, 2014, p. 471).  

 (Balcazar, 2003) mencionan que la IAP surge con Lewin en el año 1946 como parte 

de sus observaciones de comunidades y grupos religiosos en los Estados Unidos de 

América, para solucionar los problemas y atender a las necesidades de los miembros de 

la comunidad. Sin embargo, para efectos de este proyecto de investigación se considera 

a la IAP como método que posibilita la participación de los sujetos en un contexto 

determinado para modificar la realidad. Para Balcazar (2003) “La IAP provee un 

contexto concreto para involucrar a los miembros de una comunidad o grupo en el 

proceso de investigación en una forma no tradicional- como agentes de cambio y no 

como objetos de estudio” (p. 61). En este sentido, la investigación contrarresta la 

metodología de enseñanza y propone el uso de recursos mediáticos.  

Además, se planteó contextualizar el entorno de los estudiantes para apoyar en la 

ejecución del tema de la multiplicación. Como Salgado (2007) lo señala “la finalidad 

de la Investigación-Acción es resolver problemas cotidianos e inmediatos, y mejorar 

prácticas concretas. Su propósito fundamental se centra en aportar información que 

guíe la toma de decisiones para programas, procesos y reformas estructurales (p. 73). 

Por lo tanto, el apoyo que se brinda con la propuesta, permitió que los estudiantes 

mejoren la destreza requerida para el subnivel correspondiente. Consecuentemente, la 

IAP permite a los participantes “aprender a aprender” a través de la experiencia. Esto a 

partir del rompimiento con modelos tradicionales de enseñanza en los cuales los 

individuos adoptan un rol pasivo y se limitan a receptar la información que el instructor 

ofrece (Balcazar, 2003, p. 61). Por lo tanto, esta nueva forma de impartir los contenidos 

resulto de forma directa en la apropiación de los mecanismos y formas de resolver 

multiplicaciones a partir de los recursos mediáticos que los estudiantes utilizaron. 
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En este sentido, el proceso cíclico que se desarrolla en la IAP según (Hernández, 

Fernández y Baptista, 2014) es: 

• Detectar el problema de investigación, clarificarlo y diagnosticarlo (ya sea 

un problema social, la necesidad de un cambio, una mejora, etcétera). 

• Formulación de un plan o programa para resolver el problema o introducir 

el cambio. 

• Implementar el plan o programa y evaluar resultados. 

• Realimentación, la cual conduce a un nuevo diagnóstico y a una nueva 

espiral de reflexión y acción. (p. 498) 

Partiendo de lo anteriormente mencionado la IAP permite que la investigación inicie 

desde un problema real, analizado a partir de un diagnóstico sobre las multiplicaciones, 

específicamente en la resolución de ejercicios; posteriormente se propone un plan de 

apoyo denominada “Marveldáctico” que será planificado, aplicado y evaluado con el 

fin de confirmar el efecto que tuvo la investigación en los sujetos de estudio, en este 

caso estudiantes de la UE La Inmaculada.    

Por otro lado, el diseño fenomenológico permite conocer la esencia que brindan las 

experiencias en los participantes de una investigación. Según Aguirre y Jaramillo 

(2012) “El método fenomenológico contribuye, de modo privilegiado, al conocimiento 

de realidades escolares, en especial, a las vivencias de los actores del proceso 

formativo dirigieron los objetivos y la problemática de esta investigación basada en la 

lógica y los procesos inductivos” (p. 52). De la misma manera, los métodos de 

recolección de datos no son estandarizados y se buscó recoger las emociones, 

experiencias y significados, del grupo (Hernández, Fernández y Baptista, 2014). Por lo 

tanto, la investigación responde a mejorar los procesos metodológicos en el aula, a 

través de los recursos mediáticos desarrollados en función de los intereses de los 

estudiantes.  

Con la finalidad de recopilar las experiencias que los estudiantes presentan en la 

aplicación del plan de apoyo, se determinan ciertas fases dentro del diseño 

fenomenológico. En este sentido se adopta lo señalado por Creswell (2013) y Wertz et 

al. (2011) –citado en (Hernández, Fernández y Baptista, 2016) las fases esenciales son: 

a) recopilar los datos sobre las experiencias de diversos participantes. 
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b) analizar los comportamientos personales para tener un panorama general 

de las experiencias. 

c) identificar las unidades de significado y generar categorías, temas y 

patrones, detectando citas o unidades clave. 

 d) elaborar una descripción genérica de las experiencias y su estructura. 

 

3.2.1 Población y muestra 

La investigación se ha realizado en la UE La Inmaculada, los primeros documentos 

que señalan acerca de la función y fundación proceden del año 1882, actualmente la 

UE es de régimen fiscal. Además, cuenta con el nivel de Educación General Básica y 

Bachillerato Unificado. La jornada matutina promedia una asistencia de 643 

estudiantes, mientras que en la jornada vespertina 515 estudiantes. Dentro de la 

investigación, se determinó como población a los estudiantes del subnivel medio y la 

muestra corresponde a los estudiantes del quinto y sexto grado. En este sentido, queda 

establecida como: 23 estudiantes de quinto grado (15 mujeres y 8 hombres) y 24 

estudiantes de sexto grado (10 mujeres y 14 hombres). La muestra es de tipo 

intencional porque se consideran criterios de acuerdo a las diferentes características 

pertinentes al objeto de estudio planteado. Las edades de los estudiantes del quinto año 

oscilan entre los 9-10 años y los del sexto entre los 10 y 11 años. Además las destrezas 

con criterio de desempeño propuestas en el currículo que tienen que consolidar los 

estudiantes de los años de EGB mencionados, también corresponde a las características 

que se consideraron para la selección de la muestra, a continuación se describe otras 

características que definen a la muestra seleccionada. 

Las características socioeconómicas de los participantes, se sitúan en un nivel 

medio; varios de los estudiantes viven cerca de la UE.  Por otro lado, acerca de las 

características sociales de los estudiantes se pueden mencionar que la personalidad que 

los caracteriza va acorde a su edad y desarrollo psicomotriz, ontogenético y psicosocial 

(niñez intermedia), se puede considerar un grupo expresivo, espontáneo y de disciplina 

moderada. Finalmente, como características de los estudiantes dentro de las aulas se 

determina que hay falta de atención, participación e interés por la presencia de figuras 

de ficción, tal es el caso de tarjetas de cromos, álbumes, muñecos y stickers 

relacionados con personajes de ficción, artistas, videojuegos y películas. 
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3.2.2 Técnica e instrumentos de recolección 

Como punto de partida del proyecto se realizó la aplicación de un pre y pos test 

(Anexo 1), esto con la finalidad de conocer la realidad que presentaban los estudiantes 

en la resolución de ejercicios de multiplicación. Luego, para la aplicación del plan de 

apoyo se determinó obtener la información correspondiente a través de las técnicas: 

encuesta, observación participante, entrevistas y grupo de enfoque, debido a que estas 

técnicas aportan desde la investigación cualitativa a la recogida de datos.  

 

3.2.2.1 Encuesta 

El primer instrumento que se diseñó en función de la aplicabilidad del plan de apoyo 

fue la encuesta (Anexo 2). Esto debido a que se pretendía conocer qué metodología de 

aprendizaje dialogaba con los gustos de los estudiantes. García, Alfaro, Hernández y 

Molina (2006) señalan como “un proceso estructurado de recogida de información a 

través de la cumplimentación de una serie de preguntas” (p. 233).  En este sentido, se 

pretende aplicar el cuestionario para determinar qué estrategias metodológicas insertar 

en el plan de apoyo. Para la aplicación del cuestionario se acordará con las docentes de 

aula el día y el tiempo de duración. También para el correcto desarrollo del 

cuestionario los investigadores explicaran el procedimiento y la forma de contestar las 

preguntas a los estudiantes.  

 

3.2.2.2 Observación participante 

La implementación del plan de apoyo se va describiendo a partir de lo que surge en 

el contexto. Por ende, para Hernández, Fernández y Baptista (2016) la observación “no 

es una mera contemplación (“sentarse a ver el mundo y tomar notas”); implica 

adentrarnos profundamente en situaciones sociales y mantener un papel activo, así 

como una reflexión permanente. Estar atento a los detalles, sucesos, eventos e 

interacciones” (p. 399). Por lo tanto, es a partir de la aplicación del plan de apoyo que 

se pretende comprender cuáles son las acciones que se suscitan en el contexto. La guía 

de observación (Anexo 3) supone un instrumento flexible que permite describir con 

precisión los hechos que se desarrollan a lo largo del proceso de aplicación. Además, a 

partir de la redacción se van determinando las categorías de análisis.  

Las observaciones se realizan durante los momentos de aplicación del plan de 

apoyo, por lo cual se desarrollaron en función de las 10 sesiones para el grupo de 5to y 
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11 sesiones para el grupo de 6to, que se ejecutaron, las sesiones tuvieron una duración 

de 40 minutos por jornada. Cabe mencionar que los investigadores se repartieron las 

funciones, de modo que mientras uno aplicaba los recursos mediáticos, el otro describía 

los procesos relevantes que se produjeran. Esta distribución permitió determinar las 

características más relevantes de la investigación.  

 

3.2.2.3 Entrevistas 

Por otro lado, las entrevistas pretenden recolectar información de manera concreta, 

esto depende del tipo de preguntas que se realice. Por lo cual Callejo (2002) sostiene 

que en las: 

Entrevistas en profundidad, el papel estratégico principal corresponde a la 

selección de los informantes. Desde tal perspectiva, no importa tanto el número 

de los mismos sino las diferentes posiciones sociales ocupadas, con relación al 

fenómeno observado. Se trata de obtener el suficiente material para la 

comparación y la mutua corroboración de lo confesado, que tenderá a ser 

fragmentaria, sobre algunos aspectos. (p. 418) 

Por lo antes referido, las entrevistas se enfocan en conocer las opiniones y 

respuestas de las docentes de aula. Es decir, que a partir de la aplicación y de lo 

observado durante las sesiones; se pretende evaluar la efectividad de la propuesta. Para 

el fin de esta técnica se utilizará una guía de entrevista (ANEXO 4) La misma que 

presenta los datos informativos de la investigación y las posibles preguntas. Las 

temáticas de las preguntas guía se expresan a continuación: Metodología de enseñanza 

de las multiplicaciones, Estrategias didácticas, Preferencias de los estudiantes, Material 

didáctico innovador. 

Las entrevistas se realizaron durante las horas de Educación Física. Cada entrevista 

tuvo una duración de 20 minutos. Para recopilar la información se utilizó un celular, 

luego se compilaron los audios en computadora para la debida transcripción de las 

respuestas.   

 

3.2.2.4 Grupo de enfoque 

Finalmente, se desarrolla el grupo de enfoque para comprender la esencia de los 

procesos realizados por los participantes de la investigación. Hernández, Fernández y 

Baptista (2016) indican que este proceso se da cuando “se reúne a un grupo de 
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personas para trabajar con los conceptos, las experiencias, emociones, creencias, 

categorías, sucesos o los temas que interesan en el planteamiento de la investigación” 

(p. 409).   Por lo cual se habilita un espacio en el cual los estudiantes puedan expresar 

en un ambiente ameno y de confianza las actitudes, aciertos, ventajas y desventajas que 

se dieron durante aplicación de la propuesta “Marveldáctico”.  

Para el desarrollo del grupo de enfoque se realizarán dos sesiones, una con cada 

grado, de modo que los estudiantes se encuentren en un clima favorable y de confianza. 

Los grupos de enfoque se realizaron dentro del salón destinado para el ambiente de 

aprendizaje. Cada sesión tuvo una duración de 40 minutos. Para recopilar la 

información se utilizó como instrumento un guion para la realización del grupo de 

enfoque, para compilar notas y un celular, para registrar la información que se omitía 

en ese momento. 

 

3.3 Método de análisis 

Para organizar la información y desarrollar el proceso de análisis de la información 

se utilizará el análisis temático como técnica para integrar, relacionar, comprender y 

seleccionar la información destacada. También se utilizará para determinar las 

relaciones entre las categorías de análisis que existen entre los instrumentos aplicados.  

El análisis temático desarrollado por (Braun y Clarke, 2006) –citado en Mieles, Tonon 

y Alvarado (2012) identifica las siguientes fases: 

Fase 1: Familiarización con los datos información. - esta fase permite 

transcribir la información que ha sido recogida y comprender las ideas que se 

encontraron. 

Fase 2: Generación de categorías o códigos iniciales. – se organiza la 

información en grupos de un mismo tipo. 

Fase 3: Búsqueda de temas. – se relaciona la información obtenida con las 

temáticas abordadas en la fundamentación teórica. 

Fase 4: Revisión de temas. – se revisan los temas para delimitar el alcance. 

Fase 5: Definición y denominación de temas. - se plantean los temas más 

reiterativos y la parte esencial, se determinan relaciones de orden jerárquico. 

Fase 6: Producción del informe final. -  se construye una narrativa sustentada 

en la argumentación que se deriva de la comprensión e interpretación de la 

información recogida. (p. 218) 
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Consecuentemente las comparaciones de los datos obtenidos a través de los 

diferentes instrumentos se agruparán en una tabla de análisis que permitirá determinar 

los principales resultados. Esto, permitirá verificar si la realidad fue transformada en 

mejora del problema (resolución de ejercicios de multiplicación). 

 

3.3.1 Categorías de análisis 

De acuerdo al procedimiento ya señalado, los temas se organizaron en tres grupos: 

multiplicación, recursos mediáticos y ambiente de aprendizaje. Ya definidos los 

códigos se elaboraron tres instrumentos de recolección de datos que permiten 

sistematizar la información recolectada por los estudiantes, los investigadores y las 

docentes en los diferentes momentos de la investigación. En un primer momento se 

determina la aplicación del pre y pos test, de modo que la información que se recolecte 

permite comparar el avance que han tenido los estudiantes en cuanto a la resolución de 

los ejercicios de multiplicación. Por lo tanto, este instrumento recoge la mayor cantidad 

de información sobre el apoyo en las multiplicaciones; por lo que sus categorías de 

análisis tendrán relación con los procesos, dificultades y destrezas que los estudiantes 

demuestren. 

La guía de observación se desarrolló para recolectar información desde la 

perspectiva de los investigadores. El instrumento recoge las principales características 

que se presentan durante la aplicación de la propuesta “Marveldáctico”. Es decir, se 

obtienen las respuestas y los estímulos que se emplearon en el desarrollo de las 

actividades, el uso de los recursos mediáticos, la participación y atención que tenían los 

estudiantes al momento de trabajar. La observación se llevó a cabo durante las 10  

sesiones de 5to y 11 sesiones de 6to. En este sentido, los temas de análisis que se 

obtuvieron fueron: destreza para la resolución de ejercicios de multiplicación, uso de 

recursos mediáticos, participación y atención.  

El grupo de enfoque se llevó a cabo para receptar la información de los propios 

estudiantes acerca de las experiencias, emociones, sensaciones, etc., que presentaron 

los estudiantes durante la aplicación de las sesiones del programa “Marveldáctico”. Las 

intervenciones arrojaron como resultado las categorías correspondientes a: Preferencias 

mediáticas de los estudiantes, aceptación de los recursos mediáticos, formas de 

aprender. 
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A continuación se detalla las categorías de análisis definidas por cada instrumento 

mediante la siguiente tabla. 

 

Tabla 1: Categorías de análisis definidas por instrumento. 

Fuente de 

información 

Instrumento Tema Categorías 

  

  

 

Estudiantes 

  

 

 

Pre y pos test 

  

 

  

Conocimientos 

Multiplicación 

Concepción teórica 

 

Orden mental 

 

Representación simbólica 

  

 

Investigadores 

 

  

Guía de 

observación 

 

 

Elementos del 

ambiente de 

aprendizaje. 

 

Formas de aprender la multiplicación 

Recursos Físicos y Digitales. 

Estrategias didácticas. 

Afectividad. 
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4. ANÁLISIS DE LA INFORMACIÓN Y RESULTADOS OBTENIDOS 

 

Figura 1. Diseño de investigación 

 

Fuente: Elaboración propia (2019). 

     El cuadro adjunto refleja el diseño de la investigación, las fases de estudio y los 

instrumentos que se utilizaron para la recolección de la información. A continuación se 

detalla el análisis de los resultados. 

4.1 Análisis de Resultados  

Observación participante 

     En las prácticas preprofesionales realizadas en tres ciclos consecutivos se ha 

observado de manera activa el comportamiento de los estudiantes, principalmente en la 

hora de Matemáticas. A continuación se presenta una ficha de observación utilizando 

una escala de Likert diseñada con indicadores que revelan el comportamiento de los 

estudiantes en la asignatura, especificando al tema de las multiplicaciones, donde cada 

número corresponde a:  

5 Siempre 

4  Casi siempre 

3 A veces 

2  Pocas veces 
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1 Nunca 

 

INDICADORES 5 4 3 2 1 

Los estudiantes muestran interés en la hora de Matemáticas.   X   

Manipulan objetos que no tienen relación con los temas 

expuestos en las horas de Matemáticas. 

X     

Se muestran optimistas por aprender en las horas de 

Matemáticas. 

 X    

Dominan  las tablas de multiplicar en diferentes contextos.   X   

Utilizan a la multiplicación en contextos de la vida cotidiana.   X   

Utilizan materiales manipulativos para aprender las 

multiplicaciones.  

  X   

Se muestran nerviosos cuando tienen que demostrar que 

dominan las tablas de multiplicar. 

X     

Muestran frustración cuando no conocen las tablas de 

multiplicar. 

  X   

Fuente: Elaboración propia (2019). 

     A pesar de que al inicio de la hora de Matemáticas se muestran interesados por 

aprender, al transcurrir el tiempo se nota el poco optimismo y al culminar la hora se 

muestran cansados. La lista de cotejo revela resultados de las características de los 

estudiantes. Para la consolidación de la multiplicación el recurso que se usa, 

generalmente, es el examen oral. Sin embargo, cuando a un estudiante se le obliga a 

aprender las tablas de multiplicar, generalmente les causa frustración al no lograr 

memorizar todas por completo. 

     En los tres ciclos de prácticas preprofesionales realizadas en la Unidad Educativa La 

Inmaculada, se ha percibido en los estudiantes un comportamiento de  distracción y a la 

vez de interés por los personajes de ficción de Marvel. En conversaciones espontáneas 

con los estudiantes dentro del aula y en los juegos que realizan en la hora del recreo, se 

pudo  constatar que es un tema de interés constante. Tanto niños como  niñas muestran 

afinidad en el tema. Por lo que se ha considerado pertinente utilizarlo como recurso 

mediático, para la consolidación de la multiplicación. 
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Resultados de la encuesta 

     Para la elaboración del pre y pos test, se conjugó sistemáticamente las concepciones 

de la multiplicación, a partir de la reflexión y la consolidación de los aprendizajes de los 

estudiantes. Cada ítem está diseñado con un objetivo determinado, en los que se 

desarrollan desde la perspectiva teórica hasta los conocimientos memorísticos, además 

que permite conocer qué tablas de multiplicar tienen mayor dificultad y cuáles dominan 

con prioridad.  

     El primer ítem tiene la finalidad de aproximar al concepto de  multiplicación según 

los aprendizajes que han consolidado los estudiantes en los dos años de EGB. El 

segundo ítem valora a la definición de multiplicación desde su representación y 

concepción mayormente simbólica de una suma breve, ésta tiene relación con el ítem 4, 

sin embargo, éste último está planteado desde una perspectiva directriz a manera de 

interrogante. El ítem 3 tiene un sentido mayormente de orden mental, pretende conocer 

las tablas de multiplicar en la que tienen mayores facilidades y dificultades para su 

consolidación  

     En el pre test, en condiciones generales el resultado fue el siguiente: 

ÍTEMS RESULTADOS  

 

 

 

Ítem 1 

 

La percepción conceptual acerca de la multiplicación está distanciada 

del concepto que aproxima el currículo ecuatoriano para conocer que los 

estudiantes han logrado concebir y consolidar teóricamente a la 

multiplicación como una operación asociada a la adición, de manera 

abreviada, aunque sean diferentes. Es pertinente trabajar con la 

concepción teórica juntamente con la empírica para lograr que los 

estudiantes tengan una mayor aproximación. 

 

Ítem 2 

 

Los estudiantes lograron realizar con facilidad las operaciones, de las 5 

planteadas 4 las respondieron correctamente. Lo que significa que, a 

pesar de no concebir teóricamente a la multiplicación, simbólicamente 

conocen su significado. 

 

 

Ítem 3 

El ítem demuestra que los sujetos de investigación mostraron mayor 

dificultad en las tablas del 6, 7 y 8. Por lo que se considera pertinente 

revisar con mayor profundidad para el diseño de la propuesta, sin 
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 despreocupar por las demás. 

 

 

 Ítem 4 

 

Los resultados se muestran bastante curiosos, porque este ítem tiene 

correlación con el ítem 2, sin embargo, al cambiar la orden de la 

instrucción los estudiantes no lograron realizar satisfactoriamente la 

actividad. 

 

Fuente: Elaboración propia (2019). 
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5. PROPUESTA 

   Luego del planteamiento de las proposiciones sobre las distintas perspectivas de 

los intereses estudiantiles para su utilización en los procesos metodológicos áulicos, 

específicamente en los procesos de aprendizaje de las multiplicaciones incorporando al 

ambiente de aprendizaje mediático, se propone un modelo de actuación docente 

denominado MARVELDÁCTICO. Según Barraza (2010) este modelo se ve dirigido a 

la aplicación de temas didácticos desarrollados en el aula por el docente: “En ese 

sentido, temas como la promoción de la comprensión lectora, la enseñanza de la 

historia, el uso de recursos didácticos, entre otros, son preocupaciones temáticas 

generadoras de una Propuesta de Actuación Docente” (p.26). El modelo se integra a las 

estrategias y recursos didácticos del ambiente de aprendizaje mediático para satisfacer 

al problema de investigación. Bajo la metodología del aprendizaje basado en juegos y 

bajo la filosofía de las escuelas Wardolf. 

5.1 Breve reseña de la Filosofía de las escuelas Wardolf. 

La pedagogía Wardolf, creada por el filósofo Rudolf Steiner, sugirió como 

alternativa para el cambio social dentro del movimiento de Escuelas Nuevas en 

Alemania. Malagón (como se citó en Quintana, 2016) afirma acerca de la pedagogía 

Wardolf: “promueve una escuela y una educación del presente y para el futuro. Basada 

en el desarrollo evolutivo del niño, en las tradiciones culturales, en una formación 

permanente del profesorado, y en una estrecha colaboración familia-escuela” (p. 13). 

La pedagogía Waldorf pretende conducir al niño/a hacia un desarrollo claro y 

equilibrado de su intelecto, hacia un sentir enriquecido artísticamente y al 

fortalecimiento de una voluntad sana y activa, de tal modo que sus pensamientos, 

sentimientos y actos puedan hacer frente a los desafíos prácticos de la vida. (Moreno, 

2010, p. 205)  

Con la información acerca de cuáles eran los personajes de ficción con más 

popularidad entre los estudiantes, se tomó en consideración  las características y colores 

representativos que resaltan en los héroes mencionados para la creación de material 

didáctico lúdico, diseñado específicamente para el apoyo a la enseñanza de la 

multiplicación. 

Moreno (2015) afirma: “El material tiene sentido en el aprendizaje, cuando el niño 

le ha interferido su carga emocional, a partir de ese momento, el objeto comienza a ser 

partícipe del proceso de enseñanza/aprendizaje de la etapa evolutiva en la que se 
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encuentra” (p. 779). Esta filosofía pretende que el estudiante, sea el actor principal de su 

construcción del aprendizaje. En un modo artístico, se aprovecha que la curiosidad 

latente del educando sea desarrollada e incentivada de manera significativa y lúdica, 

siendo la responsabilidad del docente, tomar el papel de guía sin perder el sentido de 

autoridad que se entiende implícitamente dentro de la labor docente. 

  El aprendizaje a través de esta pedagogía toma un sentido artístico y dinámico 

enfocado en la adaptación de las capacidades del estudiante. Se puede aprender las 

tablas de multiplicar mediante pasos rítmicos equilibrando el sentido artístico y el 

trabajo intelectual (Moreno, 2010). 

5.2 Propuesta de intervención. 

 La propuesta toma el nombre de “Marveldáctico”, haciendo referencia a los 

elementos característicos de los personajes de la cultura popular de Marvel y el uso de 

materiales didácticos desarrollados bajo la filosofía de las escuelas Wardolf y adaptados 

a la metodología del aprendizaje basado en juegos. Las actividades se adaptan a las 

destrezas con criterio de desempeño que no se vieron reflejados en el transcurso de este 

trabajo. A continuación se presenta una tabla que recoge el número de encuentros, 

duración de los periodos, recursos mediáticos utilizados, Objetivos del encuentro e 

indicadores de evaluación del mismo; tanto para el grupo de 5to y 6to año de EGB.   

     Los encuentros con los grupos de 5to y 6to se realizaron en diferentes momentos 

según se detalla en el siguiente horario realizado gracias a las docentes de los 

respectivos grados. El tiempo de cada encuentro tuvo la duración de 80 minutos (pre 

dispuesto por las docentes) aprovechando un encuentro más con el grupo de 6to. Si bien 

las actividades están diseñadas para una hora clase real (40 minutos), se pudo hacer uso 

de una segunda hora adicional para la misma actividad. 

     Se debe considerar que varios encuentros tuvieron que ser reprogramados debido a 

actividades extracurriculares por parte de la institución como: simulacros, visitas 

médicas, reuniones de profesores etc., por lo que el siguiente horario tiene una 

representación significativa a los días hábiles que no eran reprogramados. 

HORA LUNES MARTES MIERCOLES JUEVES VIERNES 

7:00 – 7:40      

7:40 – 8:20    Grupo 6to Grupo 6to 
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8:20 – 9:00    Grupo 6to Grupo 6to 

9:00 – 9:40  Grupo 6to   Grupo 5to 

R E C R E O 

10:10- 10:50  Grupo 6to Grupo 5to  Grupo 5to 

10:50 – 11:30 Grupo 6to Grupo 5to Grupo 5to Grupo 5to  

11:30 – 12:10 Grupo 6to Grupo 5to Grupo 6to Grupo 5to  

Fuente: Elaboración propia (2019). 

     A través de la selección de los estudiantes que realizaran las actividades 23 

estudiantes de quinto grado (15 mujeres y 8 hombres) y 24 estudiantes de sexto grado 

(10 mujeres y 14 hombres), se describen las actividades según los encuentro mediante la 

siguiente tabla. 

Tabla 2: Descripción de los encuentros aplicados para el grupo de 5to de EGB. 

Propuesta Marveldáctico – Grupo 5to EGB 

Encuentro N°.: 1 Duración: 1 periodo 

(80 minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Presentar 

teóricamente lo 

que significa la 

multiplicación, 

sus elementos e 

importancia en la 

vida cotidiana. 

 

• Presentar 

teóricamente los 

números primos 

y compuestos al 

igual que los 

criterios de 

divisibilidad para 

• Responde a 

preguntas teóricas 

acerca del 

significado de 

multiplicación. 

 

• Muestra interés 

en el contenido de 

las infografías. 

 

• Reconoce los 

elementos de la 

multiplicación. 

 

• Sugiere distintos 

Infografías. (Infografía multiplicación, 

Infografía números e Infografía trucos) 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.9. Reconocer términos y realizar 

multiplicaciones entre números naturales 
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2, 3, 5 y 7. 

 

• Presentar 

teóricamente 

varios trucos para 

multiplicar. 

 

usos y 

aplicaciones de la 

multiplicación 

dentro de 

aspectos 

cotidianos. 

 

• Diferencia entre 

números primos y 

compuestos. 

 

• Responde a las 

características 

que posee un 

número primo y 

compuesto. 

 

• Define el criterio 

de divisibilidad 

para 2, 3, 5 y 7. 

 

• Analiza los trucos 

detalladamente. 

 

• Interpreta los 

resultados en 

función de un 

proceso reflexivo. 

 

 

Encuentro N°.: 2 y 

3 

Duración: 1 

periodo (80 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 
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minutos) 

Recurso(s) mediático(s): •Diseño y 

elaboración de un 

“escudo” 

multiplicador 

mediante platos 

desechables. (**) 

• Diseña su propio 

escudo. 

 

• Sigue las 

instrucciones para 

la elaboración. 

 

• Muestra esmero y 

dedicación en la 

elaboración de su 

escudo. 

 

• Coloca tachuelas 

y números según 

las 

especificaciones. 

 

• Respeta el tiempo 

y el espacio 

personal de los 

demás. 

 

Escudo multiplicador. 

Acercamiento a la destreza: 

N/A 

Encuentro N°.: 4 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Explicar el 

correcto uso del 

escudo para la 

multiplicación. 

• Interpreta las 

instrucciones y 

sus pasos para el 

correcto uso. 

Escudo multiplicador. 

 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.1. Generar sucesiones con 

multiplicaciones de números naturales. 

 

• Practicar las 

tablas de 

multiplicar del 1 

al 9. 

 

 

• Muestra interés 

en realizar la 

actividad. 

 

• Realiza los 

procedimientos 

señalados por el 

guía. 

 

• Reproduce la 

tabla de 

multiplicar sin 

pedir ayuda. 

 

• Identifica 

formas y figuras 

dentro del 

proceso de 

multiplicación. 

 

Encuentro N°.: 5 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Presentar la 

dinámica “Los 

tres vengadores”. 

 

• Se integra y 

socializa con el 

grupo 

designado. 

 

Escudo multiplicador + Lanza misiles + 

Stormbreaker + Mjolnir. 

 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo mental, y la 

resolución de ejercicios y problemas. 

 

• Explicar el 

correcto uso de 

los “materiales 

adicionales”. 

(***) 

 

• Formar grupos de 

trabajo. 

 

• Muestra interés 

en la 

explicación de 

la dinámica. 

 

• Comprende los 

pasos a seguir 

en la dinámica. 

 

• Muestra interés 

en los 

materiales. 

 

• Participa con su 

propio material. 

 

• Participa y 

colabora 

grupalmente. 

 

• Respeta a los 

compañeros de 

otros grupos. 

 

Encuentro N°.: 6 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Presentar el 

video “trucos de 

la 

• Toma nota de uno 

o varios trucos. 

 

Video – Trucos de la multiplicación. 

Acercamiento a la destreza: 
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N/A multiplicación”. 

 

• Realizar 

preguntas 

acerca de que 

truco les pareció 

más fácil y que 

truco resulto 

más complejo. 

 

• Aclarar que los 

trucos se los 

debe utilizar 

como última 

alternativa. 

• Muestra interés 

en el contenido 

del video. 

 

• Comprende los 

pasos detallados 

en el video. 

 

• Participa y 

colabora 

grupalmente. 

 

• Responde las 

preguntas de 

manera crítica 

sobre el video. 

 

 

Encuentro N°.: 7 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Utilizar los 

aprendizajes 

anteriores acerca 

• Se integra y 

socializa con el 

grupo designado. 

Juego de pares. 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo mental, y la 

resolución de ejercicios y problemas. 

 

de la 

multiplicación y 

describir la 

dinámica. 

 

 

 

• Muestra interés 

en los materiales. 

 

• Muestra interés 

en la explicación 

de la dinámica. 

 

• Comprende la 

dinámica. 

 

• Respeta los turnos 

y los tiempos de 

los demás 

jugadores. 

 

• Identifica y capta 

memorísticament

e multiplicación y 

resultado. 

Encuentro N°.: 8 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Resolver la 

historia 

presentada 

dentro del 

• Comprende los 

pasos a seguir en 

la dinámica. 

 

Cómic – La historia dentro de la gema del 

alma. 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.9. Reconocer términos y realizar 

multiplicaciones entre números naturales, 

aplicando el algoritmo de la 

multiplicación y con el uso de la 

tecnología. 

 

cómic de 

manera 

individual. 

 

• Describir la 

importancia de 

la lectura 

comprensiva 

para el 

entendimiento 

de la dinámica. 

• Muestra interés 

en la dinámica y 

en el material. 

 

• Se apoya de un 

papel libre para 

realizar los 

ejercicios. 

 

• Al final de la 

lectura 

comprende el uso 

de la 

multiplicación 

dentro de la 

historia. 

 

Encuentro N°.: 9 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Reforzar el 

conocimiento 

previo de la 

multiplicación 

mediante el uso 

del 

condicionamiento 

direccionado a 

través del uso del 

guantelete de 

Thanos. 

• El grupo 

comprende los 

pasos a seguir 

dentro de la 

dinámica. 

 

• Los grupos 

muestran interés 

por la dinámica. 

 

• El grupo respeta 

Guante de Thanos. 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo escrito y 

mental, y la resolución de ejercicios y 

problemas. 
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 turnos y 

oportunidades. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

de su grupo. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

de otros grupos. 

 

Encuentro N°.: 10 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Formar grupos 

de trabajo por 

afinidad. 

 

• Describir la 

dinámica de la 

trivia. 

 

• Señalar el 

número de 

oportunidades 

que puede tener 

el grupo al 

responder una 

pregunta. 

• El grupo 

comprende los 

pasos a seguir 

dentro de la 

dinámica. 

 

• Los grupos 

muestran interés 

por la dinámica. 

 

• El grupo respeta 

turnos y 

oportunidades. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

de su grupo. 

 

Trivia Marvelmática. (****) 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.9. Reconocer términos y realizar 

multiplicaciones entre números naturales, 

aplicando el algoritmo de la 

multiplicación y con el uso de la 

tecnología. 
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• El grupo respeta 

a los miembros 

de otros grupos. 

 

 

 

(*) Observaciones:  

 

(**) El término escudo se encuentra entre comillas haciendo 

referencia a la libre elección del estudiante. El diseño puede ser 

del escudo del Cap. América o a su libre elección. 

 

(***) Los materiales adicionales (El Lanza misiles, El 

Stormbreaker y el Mjolnir) se encuentran entre comillas 

refiriéndose a los que complementan a la dinámica junto con el 

escudo multiplicador.  

 

(****) Dentro de este grupo de trabajo, solo se utilizan dos 

(curiosidades y personajes) de las cuatro categorías originales 

del juego debido a los conocimientos aún no alcanzados en 

ecuaciones y multiplicación con decimales. 

Fuente: Elaboración propia (2019). 

 

 



 
 

Angel Isaías Campoverde Chaunay, Pedro David Sandoval Romero Página 51 
 

Universidad Nacional de Educación 

Tabla 3: Descripción de los encuentros aplicados para el grupo de 6to de EGB. 

Propuesta Marveldáctico – Grupo 6to EGB 

Encuentro N°.: 1 Duración: 1 periodo 

(80 minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Presentar 

teóricamente lo 

que significa la 

multiplicación, 

sus elementos e 

importancia en 

la vida 

cotidiana. 

 

• Presentar 

teóricamente los 

números primos 

y compuestos al 

igual que los 

criterios de 

divisibilidad 

para 2, 3, 5 y 7. 

 

• Presentar 

teóricamente 

varios trucos 

• Responde a 

preguntas 

teóricas acerca 

del significado 

de 

multiplicación. 

 

• Muestra interés 

en el contenido 

de las 

infografías. 

 

• Reconoce los 

elementos de la 

multiplicación. 

 

• Sugiere distintos 

usos y 

aplicaciones de 

la multiplicación 

dentro de 

aspectos 

Infografías. (Infografía multiplicación, 

Infografía números e Infografía trucos) 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.9. Reconocer términos y realizar 

multiplicaciones entre números naturales 

para multiplicar. 

 

cotidianos. 

 

• Diferencia entre 

números primos 

y compuestos. 

 

• Responde a las 

características 

que posee un 

número primo y 

compuesto. 

 

• Define el criterio 

de divisibilidad 

para 2, 3, 5 y 7. 

 

• Analiza los 

trucos 

detalladamente. 

 

• Interpreta los 

resultados en 

función de un 

proceso 

reflexivo. 

Encuentro N°.: 2 y 

3 

Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 
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Recurso(s) mediático(s): • Diseño y 

elaboración de 

un “escudo” 

multiplicador 

mediante platos 

desechables. 

(**) 

• Diseña su propio 

escudo. 

 

• Sigue las 

instrucciones 

para la 

elaboración. 

 

• Muestra esmero 

y dedicación en 

la elaboración de 

su escudo. 

 

• Coloca tachuelas 

y números según 

las 

especificaciones. 

 

• Respeta el 

tiempo y el 

espacio personal 

de los demás. 

 

Escudo multiplicador. 

Acercamiento a la destreza: 

N/A 

Encuentro N°.: 4 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 
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Recurso(s) mediático(s): • Explicar el 

correcto uso del 

escudo para la 

multiplicación. 

 

• Practicar las 

tablas de 

multiplicar del 1 

al 9. 

 

• Interpreta las 

instrucciones y 

sus pasos para el 

correcto uso. 

 

• Muestra interés 

en realizar la 

actividad. 

 

• Realiza los 

procedimientos 

señalados por el 

guía. 

 

• Reproduce la 

tabla de 

multiplicar sin 

pedir ayuda. 

 

• Identifica formas 

y figuras dentro 

del proceso de 

multiplicación. 

 

Escudo multiplicador. 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.1. Generar sucesiones con 

multiplicaciones de números naturales. 

Encuentro N°.: 5 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 
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Recurso(s) mediático(s): • Presentar la 

dinámica “Los 

tres 

vengadores”. 

 

• Explicar el 

correcto uso de 

los materiales 

adicionales. 

(***) 

 

• Formar grupos 

de trabajo. 

 

• Se integra y 

socializa con el 

grupo 

designado. 

 

• Muestra interés 

en la 

explicación de 

la dinámica. 

 

• Comprende los 

pasos a seguir 

en la dinámica. 

 

• Muestra interés 

en los 

materiales. 

 

• Participa con su 

propio material. 

 

• Participa y 

colabora 

grupalmente. 

 

• Respeta a los 

Escudo multiplicador + Lanza misiles + 

Stormbreaker + Mjolnir. 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo mental, y la 

resolución de ejercicios y problemas. 
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compañeros de 

otros grupos. 

 

Encuentro N°.: 6 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Presentar el 

video “trucos de 

la 

• Toma nota de uno 

o varios trucos. 

 
Video – Trucos de la multiplicación. 

Acercamiento a la destreza: 
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N/A multiplicación”. 

 

• Realizar 

preguntas 

acerca de que 

truco les pareció 

más fácil y que 

truco resulto 

más complejo. 

 

• Aclarar que los 

trucos se los 

debe utilizar 

como última 

alternativa. 

• Muestra interés 

en el contenido 

del video. 

 

• Comprende los 

pasos detallados 

en el video. 

 

• Participa y 

colabora 

grupalmente. 

 

• Responde las 

preguntas de 

manera crítica 

sobre el video. 

 

 

Encuentro N°.: 7 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Utilizar los 

aprendizajes 

anteriores acerca 

• Se integra y 

socializa con el 

grupo designado. 
Juego de pares. 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo mental, y la 

resolución de ejercicios y problemas. 

 

de la 

multiplicación y 

describir la 

dinámica. 

 

 

 

• Muestra interés 

en los materiales. 

 

• Muestra interés 

en la explicación 

de la dinámica. 

 

• Comprende la 

dinámica. 

 

• Respeta los turnos 

y los tiempos de 

los demás 

jugadores. 

 

• Identifica y capta 

memorísticament

e multiplicación y 

resultado. 

Encuentro N°.: 8 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Resolver la 

historia 

presentada 

dentro del 

• Comprende los 

pasos a seguir en 

la dinámica. 

 

Cómic – La historia dentro de la gema del 

alma. 

Acercamiento a la destreza: 
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M.3.1.9. Reconocer términos y realizar 

multiplicaciones entre números naturales, 

aplicando el algoritmo de la 

multiplicación y con el uso de la 

tecnología. 

 

cómic de 

manera 

individual. 

 

• Describir la 

importancia de 

la lectura 

comprensiva 

para el 

entendimiento 

de la dinámica. 

• Muestra interés 

en la dinámica y 

en el material. 

 

• Se apoya de un 

papel libre para 

realizar los 

ejercicios. 

 

• Al final de la 

lectura 

comprende el uso 

de la 

multiplicación 

dentro de la 

historia. 

 

Encuentro N°.: 9 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Reforzar el 

conocimiento 

previo de la 

multiplicación 

mediante el uso 

del 

condicionamiento 

direccionado a 

través del uso del 

guantelete de 

Thanos. 

• El grupo 

comprende los 

pasos a seguir 

dentro de la 

dinámica. 

 

• Los grupos 

muestran interés 

por la dinámica. 

 

• El grupo respeta 

Guante de Thanos. 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo escrito y 

mental, y la resolución de ejercicios y 

problemas. 
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 turnos y 

oportunidades. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

de su grupo. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

de otros grupos. 

 

Encuentro N°.: 10 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Presentación 

de la dinámica 

“Yo multiplico 

cómo”. 

 

• Formar grupos 

de trabajo por 

afinidad. 

 

• Describir los 

valores 

máximos y 

mínimos que 

obtiene cada 

elemento. 

 

• Comprende los 

pasos a seguir en 

la dinámica. 

 

• Muestra interés 

en la dinámica y 

en el material. 

 

• Se apoya de un 

papel libre para 

realizar los 

ejercicios. 

 

• Respeta la 

opinión de los 

integrantes del 

grupo. 

Reactor ARC y Casco Antman. (****) 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.10. Aplicar las propiedades de la 

multiplicación en el cálculo escrito y 

mental, y la resolución de ejercicios y 

problemas. 

 



 
 

Angel Isaías Campoverde Chaunay, Pedro David Sandoval Romero Página 61 
 

Universidad Nacional de Educación 

 

• Respeta a los 

integrantes de 

otros grupos. 

 

Encuentro N°.: 11 Duración: 1 

periodo (80 

minutos) 

Objetivo(s): Indicador(es) de 

evaluación: 

Recurso(s) mediático(s): • Formar grupos 

de trabajo por 

afinidad. 

 

• Describir la 

dinámica de la 

trivia. 

 

• Señalar el 

número de 

oportunidades 

que puede tener 

el grupo al 

responder una 

pregunta. 

• El grupo 

comprende los 

pasos a seguir 

dentro de la 

dinámica. 

 

• Los grupos 

muestran interés 

por la dinámica. 

 

• El grupo respeta 

turnos y 

oportunidades. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

de su grupo. 

 

• El grupo respeta 

a los miembros 

Trivia Marvelmática. (*****) 

Acercamiento a la destreza: 

M.3.1.9. Reconocer términos y realizar 

multiplicaciones entre números naturales, 

aplicando el algoritmo de la 

multiplicación y con el uso de la 

tecnología. 
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de otros grupos. 

 

 

 

(*) Observaciones:  

 

(**) El término escudo se encuentra entre 

comillas haciendo referencia a la libre 

elección del estudiante. El diseño puede 

ser del escudo del Cap. América o a su 

libre elección. 

 

(***) Los materiales adicionales (El 

Lanza misiles, El Stormbreaker y el 

Mjolnir) se encuentran entre comillas 

refiriéndose a los que complementan a la 

dinámica junto con el escudo 

multiplicador.  

 

(****) Uso de estos recursos 

exclusivamente para tratar la 

multiplicación de números decimales. 
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(*****)Dentro de este grupo de trabajo, se 

utilizan las cuatro categorías originales del 

juego debido a los conocimientos 

alcanzados en ecuaciones y multiplicación 

con decimales. 

Fuente: Elaboración propia (2019). 

     Las destrezas con criterio de desempeño identificadas en cada una de las actividades 

de los cuadros anteriores, se originan de la sugerencia de las docentes de 5to y 6to. Las 

docentes consideran que dichas destrezas se encuentran de manera no asimilada en su 

totalidad por los estudiantes que son parte de este trabajo. 

5.3 Descripción de las actividades para cada encuentro. 

     Encuentro N°1. 

     Recurso mediático (Anexo 5): Infografía con teoría de la multiplicación. 

            Infografía con trucos acerca de la multiplicación. 

             Infografía con teoría acerca de números primos y compuestos y 

criterios de divisibilidad.        

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo: (Para cada infografía) 

• Presentar teóricamente los conceptos de multiplicación, sus elementos e 

importancia dentro de actividades de la vida cotidiana. 

• Presentar varios trucos que posee dentro de la escritura de las tablas de 

multiplicar y como facilitar su comprensión. 

• Presentar teóricamente la definición de numero primo y compuesto y como a su 

vez, y mediante la multiplicación, se pueden definir los criterios de 

divisibilidad.  
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Descripción de la actividad:  

     La intervención inicia ubicando a los estudiantes en sus respectivos pupitres. La 

explicación tiene que ver acerca del contenido teórico de las tablas de multiplicar, los 

elementos que la integran y varios usos que se dan en contextos determinados. Se les 

entrega a los estudiantes hojas de papel para que tomen nota acerca de lo que les parece 

relevante dentro de la teoría de la multiplicación, sus elementos y se realiza una 

dramatización en tres escenarios los cuales manejan la multiplicación: una tienda, un 

bus, una compra de útiles escolares. 

     Seguido a la explicación de la teoría de la multiplicación se presentan varios trucos 

que el estudiante puede utilizar mediante el estudio de las tablas de multiplicar, dichos 

trucos también serán anotados en las hojas de papel, según el interés del estudiante. Se 

solicita a los estudiantes que realicen el truco que más les gustó y el que menos les 

pareció de su agrado para confirmar los criterios de evaluación.  

     Para finalizar la primera intervención, se utiliza la infografía de números primos y 

compuestos, explicando a su vez la teoría y como se los diferencia. Se solicita a los 

estudiantes que pasen con un marcador a encerrar en un círculo si es un número primo y 

a tachar si es un número compuesto en un espacio dentro de la infografía destinado para 

aquello. Finalizando la intervención de los estudiantes, se explica acerca de cómo la 

multiplicación y el conocimiento de los números primos y compuestos se puede realizar 

el estudio de los criterios de divisibilidad. 

     Encuentro N° 2 y 3. 

     Recurso mediático (Anexo 6): Escudo Multiplicador - Elaboración 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Elaborar el material didáctico denominado “reloj de wardolf” que se diseñará 

con la visión de “escudo multiplicador” para adaptarse a la temática mediática 

sugerida por los estudiantes.  

Descripción de la actividad:  
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     Debido al corto tiempo de cada intervención, esta actividad se realiza en dos 

periodos de tiempo. El guía de la actividad solicita con antelación los siguientes 

elementos: 

• Dos platos desechables de tamaño grande. 

• Tachuelas. 

• Temperas o marcadores. 

• Tijeras. 

• Goma, silicona o cinta adhesiva. 

• Cartulina de cualquier color. 

• Esfero o marcador negro. 

• Ovillo de lana de cualquier color. 

     Para la elaboración del escudo multiplicador el estudiante completó los siguientes 

pasos: 

     Paso 1: Colocamos el plato desechable sobre el otro y se procede a pegar. 

     Paso 2: Una vez seco el pegamento el estudiante pinta el modelo de escudo que 

desea a su gusto personal (no es necesario replicar el escudo del capitán américa, el 

estudiante es libre de decidir su diseño). 

     Paso 3: Para colocar las tachuelas es preciso que se señale un lado que se encuentre 

exactamente al frente del otro. Se coloca una tachuela que deberá cumplir la función de 

“0” y al otro extremo, otra tachuela que cumplirá la función de “5”. Siempre se deben 

encontrar alineados perfectamente la tachuela 0 y la tachuela 5, las demás tachuelas que 

cumplirán la función de 1, 2, 3 y 4 (después del 0 en sentido horario) pueden ser 

colocados como se desee con los espacios que se consideren “exactos”, lo mismo para 

las tachuelas que cumplirán la función de 6, 7, 8 y 9 (después del 5 en sentido horario). 

     Paso 4: La lana será utilizada para dirigir las tablas de multiplicar a través de del 

escudo. 

     Encuentro N°4. 

     Recurso mediático (Anexo 7): Escudo multiplicador – uso. 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 
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     Objetivo:  

• Usar el escudo elaborado por los estudiantes para el aprendizaje de la 

multiplicación mediante la creación de esquemas mentales representados por las 

figuras que el escudo permite. 

Descripción de la actividad:  

     Se explicará brevemente el funcionamiento del escudo multiplicador, por ejemplo en 

la tablas del 3 empezaremos enseñándoles a los estudiantes que para comenzar a 

multiplicar el hilo se ubica en el número  0, entonces para multiplicar 3 x 1, se deberá 

recorrer 3 espacios que nos dará como producto 3, para multiplicar 3 x 2 se deberá 

recorrer tres espacios más a partir del 3, lo cual nos dará como producto 6. Asimismo se 

explicará que al concluir cada tabla de multiplicar se formará una figura. 

     Se realiza la actividad anteriormente mencionada para cada tabla de multiplicar, 

recordando que el escudo multiplicador contiene los números del 1 al 9. 

     Encuentro N°5. 

     Recurso mediático (Anexo 8): Escudo multiplicador + Lanza misiles +  

Stormbreaker +Mjolnir. 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Aplicar la iniciativa “3 vengadores” los cuales utilizan los diseños de Iron man, 

Capitán América y Thor para la dinámica. 

Descripción de la actividad:  

     Se realiza una retroalimentación del uso del escudo multiplicador. Seguido a esto 

empieza la dinámica de “Los tres vengadores” que consiste en: 

     Un miembro de los investigadores utilizará el escudo multiplicador mientras que el 

otro, el brazo de Iron man, el martillo de Thor se coloca en un lugar que sea visible para 

todo el grupo. Se explica la dinámica del taller: El docente que posee el escudo 

multiplicador realizará un repaso con la tabla de multiplicar que más problema o 
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dificultad genere (en este caso la tabla del 7), después del repaso, el docente selecciona 

a un estudiante al azar. 

     El practicante que posee el brazo de Ironman también deberá utilizar el reactor arc y 

explica: el estudiante que fue seleccionado por el practicante anterior, es acreedor a 

realizar un disparo con el lanza misiles para el estudiante. Ese disparo deberá ser guiado 

a los números que se encuentran en la cara del martillo de Thor (que van del 0 al 9), el 

número al que el estudiante acierte será la tabla de multiplicar que el grupo entero de 

estudiantes deberán realizar. 

     Para próximos disparos (selecciones de tablas) el estudiante que acabe primero, 

explique de manera correcta y presente la figura geométrica formada por la tabla de 

multiplicar correspondiente, es acreedor a portar el lanza misiles y disparar (seleccionar 

un número), esto se repetirá 9 veces (por los números correspondientes a las tablas de 

multiplicar). 

     Encuentro N°6. 

     Recurso mediático (Anexo 9): Video – Trucos de la multiplicación con los 

Vengadores. 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Presentar el video “Trucos de la multiplicación con los vengadores” el cual, 

dentro de su contenido presenta los trucos de las tablas de multiplicar del 1 al 9 

de una manera dinámica y divertida. 

Descripción de la actividad:  

     Se realiza una retroalimentación acerca de la teoría de la multiplicación, sus 

componentes, y su utilidad en la vida cotidiana. Se realiza un breve repaso acerca de los 

números primos y compuestos. Se reproduce el video acerca de los trucos más fáciles 

sobre las tablas de multiplicar. Previamente el docente entregará una hoja en blanco 

para que el estudiante tome nota de lo que considera relevante. 

    El video se encuentra en la plataforma YouTube con el título de “Trucos de la 

multiplicación con los vengadores” en el canal: Petter Kie. 
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     Encuentro N°7. 

     Recurso mediático (Anexo 10): Juego de pares. 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Reforzar el conocimiento previo de la multiplicación mediante un juego 

destinado a reflexionar sobre el proceso memorístico realizado por los 

estudiantes. 

Descripción de la actividad:  

     Se realiza una retroalimentación acerca de las tablas de multiplicar y los trucos que 

los estudiantes consideran más fáciles para memorizar. 

     El juego consiste en 4 figuras diferentes de los personajes de Marvel los cuales están 

recortados en 25 cartas las cuales en su reverso tienen 10 respuestas a 10 

multiplicaciones y 5 cartas comodín de intento nuevo. 

     Se selecciona un grupo de 4 estudiantes para la dinámica y quien obtenga mayor 

número de cartas pares es el ganador y así determinar las posiciones de cada integrante. 

Al finalizar la actividad rotan a la siguiente figura de Marvel hasta completar con las 4 

estaciones. 

     Encuentro N°8. 

     Recurso mediático (Anexo 11): Cómic – La historia dentro de la gema del alma. 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Reforzar el conocimiento previo de la multiplicación mediante la lectura de un 

cómic que integra una historia sucedida después del chasquido de Thanos en la 

película “Avengers: Infinity War”. El cómic contiene ejercicios que resolverán 

un misterio mediante el uso de la multiplicación. 
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 Descripción de la actividad:  

     Se realiza una retroalimentación acerca del escudo multiplicador y como les pareció 

las figuras que resultan de la multiplicación. 

     Se entrega un cómic a cada estudiante y este deberá leer la historia alterna que se 

presenta y resolver los ejercicios que integran un mensaje oculto. 

     Encuentro N°9. 

     Recurso mediático (Anexo 12): Guante de Thanos 

     Diseñado para: 5to y 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

          Objetivo:  

• Reforzar el conocimiento previo de la multiplicación mediante el uso del 

condicionamiento direccionado a través del uso del guantelete de Thanos. 

Descripción de la actividad:  

     Se realiza una retroalimentación acerca de la historia presentada en el cómic de la 

intervención anterior. La actividad se basa en el conocido juego “Simón dice”, 

solamente que la temática se adapta a la versión mediática. 

     El docente agrupa a los estudiantes y les explica la dinámica. Cada estudiante debe 

poseer una hoja en blanco y acto seguido, el docente que posea el guantelete de Thanos 

dirá “Thanos requiere grupos de 5 personas”. Al agruparse las 5 personas deberán 

completar la tabla del 5, grupo que lo haga en menor tiempo será acreedor de una gema 

del infinito. 

     La actividad se repite solicitando grupos de 2, 3, 4, 6, 7, 8 y 9 personas 

respectivamente para la resolución de la tabla mencionada acorde al número de 

integrantes.  El grupo que obtenga más gemas del infinito es el ganador. 

     Nota: el truco de esta actividad es repartir las gemas del infinito a los estudiantes 

que hasta el momento presenten el menor rendimiento para que los estudiantes 

considerados de mejor rendimiento los incluyan a sus grupos de trabajo. 

     Encuentro N°10. 

     Recurso mediático (Anexo 13): Reactor ARC y casco de Antman 
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     Diseñado para: 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Reforzar el conocimiento previo de la multiplicación de enteros y la 

multiplicación de decimales mediante un sistema de ecuaciones simples a través 

de los personajes Ironman y Antman. 

Descripción de la actividad:  

     Se realiza una retroalimentación acerca del juego de pares utilizado con anterioridad. 

Acto seguido, se divide a los estudiantes en dos filas la fila “Ironman” y la fila 

“Antman”. Cada integrante de la fila deberá poseer una hoja y lápiz y dependiendo en 

que fila se encuentren realizaran lo siguiente: 

 

     Fila Ironman: Esta fila deberá resolver situaciones como:  

     ¿Si la armadura Mark 2 de Iroman posee una capacidad de vuelo de 700 km, a 

cuantos kilómetros máximo puede mantenerse en vuelo si el reactor Arc se ve sometido 

a funcionar al 20, 45, 56,8 y 99% de su capacidad? 

     Previamente se contextualiza que la capacidad del reactor Arc multiplica la 

potencialidad de cierto instrumento en 73,9 veces.  

     Fila Antman: Esta fila resolverá situaciones de contextos “diminutos” como por 

ejemplo: 

     Antman puede encogerse hasta los 0,8 mm y aumentar su tamaño progresivamente 

de de 4,5 en 4,5 mm hasta alcanzar su tamaño promedio de 1,86 cm. Ayúdalo a llegar 

hasta el tamaño de un perro que es 50 cm de pie. 

     Ejercicios que demuestren el dinamismo y la integración de cada personaje 

desarrollado para esta actividad. Al pasar 5 ejercicios por fila, los integrantes de la fila 

Antman pasan a la fila Ironman y viceversa. 

     Encuentro N°10. 

     Recurso mediático (Anexo 14): Trivia Marvelmática 

     Diseñado para: 5to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 
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     Objetivo:  

• Aprovechar el conocimiento de los estudiantes acerca de los personajes de 

Marvel y utilizarlos en un trivia que integra la multiplicación y sus preferencias 

mediáticas para reforzar el aprendizaje del tema.  

     Descripción de la actividad:  

     La trivia integra las categorías curiosidades y personajes. Dichas categorías 

contienen 40 preguntas con su respectivo puntaje y complicación. El docente debe 

formar 4 grupos sin importar la cantidad de estudiantes para empezar la actividad. Una 

vez iniciada la ronda de preguntas, si el grupo que inicio acierta la respuesta, continúa a 

la categoría o pregunta que decida. Si el grupo falla debe darle el paso al grupo que 

levante la mano. De esta manera se determinará el turno y la participación de los demás 

grupos.  

     El ganador será el grupo que más puntos consiga hasta finalizar las 80 preguntas (o 

las que se desarrollen en el tiempo determinado de la jornada). 

     Encuentro N°11. 

     Recurso mediático (Anexo 14): Trivia Marvelmática 

     Diseñado para: 6to de Educación General Básica    Duración: 40 minutos 

     Objetivo:  

• Aprovechar el conocimiento de los estudiantes acerca de los personajes de 

Marvel y utilizarlos en un trivia que integra la multiplicación, ejercicios con 

operaciones combinadas, sistemas de ecuaciones simples y sus preferencias 

mediáticas para reforzar el aprendizaje del tema.  

Descripción de la actividad:  

     La trivia integra las categorías películas, Marvel, curiosidades y personajes. Dichas 

categorías contienen 40 preguntas con su respectivo puntaje y complicación cada una. 

El docente debe formar 4 grupos sin importar la cantidad de estudiantes para empezar la 

actividad. Una vez iniciada la ronda de preguntas, si el grupo que inicio acierta la 
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respuesta, continúa a la categoría o pregunta que decida. Si el grupo falla debe darle el 

paso al grupo que levante la mano. De esta manera se determinará el turno y la 

participación de los demás grupos.  

     El ganador será el grupo que más puntos consiga hasta finalizar las 80 preguntas (o 

las que se desarrollen en el tiempo determinado de la jornada). 

     Nota: Este encuentro inicia obligatoriamente desde la categoría Películas, Marvel, 

Curiosidades y Personajes debido a que las dos iniciales contienen preguntas del tipo 

multiplicación, sistema de ecuaciones simples y operaciones combinadas. 

5.4  Valoración de la aceptación del ambiente de aprendizaje mediático. 

RESULTADOS DEL POSTEST 

     En el pos test se aplicaron los mismos ítems después de la intervención,  se logra 

apreciar un incremento en las calificaciones de los estudiantes. Se llega a la conjetura 

que este aumento, refleja la aceptación y el carácter mediático de la propuesta, donde el 

estudiante ha aprendido a adaptarse a un ambiente de aprendizaje que va acorde a sus 

intereses, además de la amplia predisposición que corrobora con la preparación 

anticipatoria de los exámenes finales. 

     A continuación se presenta la tabla elaborada en el pre test con los nuevos resultados 

obtenidos en el pos test. 

ÍTEMS RESULTADOS  

 

 

Ítem 1 

 

La mayoría de los estudiantes lograron aproximarse con mayor exactitud 

al concepto teórico de la multiplicación, cada estudiante la respondió 

según su apreciación y los aprendizajes adquiridos.  

 

Ítem 2 

 

Aunque no se evidencia un cambio sustancial o mejora en este ítem, los 

resultados son positivos. La maría de los estudiantes respondieron 

asertivamente a las operaciones planteadas. 

 

 

Ítem 3 

 

En las tablas que en un principio notaron mayor dificultad (6, 7 y 8), en 

el pos test se refleja que hay mejora en el aprendizaje memorístico de las 

tablas de multiplicar. Sin embargo, la tabla del 8 sigue siendo una 

dificultad para ellos. 
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 Ítem 4 

 

En este ítem designa una operación que implica sumar un número tantas 

veces como exprese otro número, el incremento de los estudiantes que 

comprendieron la orden fue notablemente superior al pre test. 

Fuente: Elaboración propia (2019). 

     La apreciación del pos test logra evidenciar que, gracias a la intervención de la 

propuesta y el preparamiento de los estudiantes para las evaluaciones finales, se logran 

conjugar para la consolidación de los aprendizajes previos de la multiplicación, 

logrando notar el mejoramiento y precisión de los lineamientos propuestos en el 

currículo ecuatoriano. 
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6. CONCLUSIONES 

     A partir de los resultados, se considera necesario un análisis crítico por parte de los 

investigadores y docentes durante el proceso de diseño, elaboración y aplicación de un 

Ambiente de Aprendizaje en la educación formal, pues se requiere de un buen 

planteamiento partiendo desde un objetivo claro de aprendizaje, y los aspectos que se 

quieren manejar, relaciones entre docentes estudiantes, estudiantes y pares, formas de 

enseñar y principalmente cambios en las actitudes y percepciones de los docentes y 

estudiantes sobre sus experiencias educativas, a partir de un trabajo de reflexión y 

pensamiento crítico, que además le haga reflexionar sobre su propio aprendizaje, de 

pasar de un sujeto pasivo a uno activo, que también cuestione sobre su propia realidad. 

• Los elementos de un ambiente de aprendizaje mediático deben ser diseñados de 

acuerdo a las necesidades e intereses de los estudiantes, donde tenga elementos 

espaciales, recursos didácticos, materiales tecnológicos, y elementos no 

tangibles como las relaciones sociales, comunicativas e interpersonales, la 

cultura popular, el currículo escolar y las percepciones de los docentes frente a 

la niñez y la enseñanza. 

 

• La influencia de la cultura popular del cine, televisión y en general toda 

producción presentada de manera mediática, forma parte de la realidad de los 

estudiantes, esto permite vincular sus intereses y preferencias mediáticas en la 

educación formal, a partir de los objetivos de aprendizaje de la enseñanza de las 

matemáticas. Los estudiantes y docente redefinieron sus roles de acuerdo a su 

accionar crítico, desde su propia realidad y desdibujaron las líneas que hay entre 

la recreación y la educación. 

 

• Los recursos físicos y digitales del ambiente de aprendizaje mediático 

denominado MARVELDACTICO resulta de la aplicación de las estrategias 

didácticas y los componentes diagnosticados. Los recursos elaborados recrearon 

la manera de aprender, siendo un elemento y herramienta potenciada por el 

sentido de pertenencia. 

• La aplicación del ambiente de aprendizaje mediático es el resultado 

investigativo que da respuesta al planteamiento del problema de la 
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investigación. Permitió evidenciar que, las habilidades y conocimientos previos 

de los estudiantes con respecto al aprendizaje de la multiplicación, se 

consolidaron progresivamente, a partir de la intervención de la propuesta 

investigativa. 

 

• La correlación de las bases teóricas, la evidencia empírica y los datos obtenidos 

mediante el grupo focal y la entrevista a la tutora profesional, demuestra que los 

recursos físicos y digitales del ambiente de aprendizaje mediático tiene un 

carácter flexible, emotivo y dialógico, pertinente a la edad y a los intereses de 

los estudiantes. 
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8. ANEXOS 

ANEXO 1. Pre y Post Test  

Cara anversa. 
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Cara reversa. 
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ANEXO 2. Encuesta 

Hoja 1. 
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Hoja 2. 

 

 



 
 

Angel Isaías Campoverde Chaunay, Pedro David Sandoval Romero Página 86 
 

Universidad Nacional de Educación 

 

Hoja 3. 
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ANEXO 3. Guía de observación 

Hoja única. 
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ANEXO 4. Entrevista 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Hoja 1. 
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Hoja 2. 
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Hoja 3.  
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ANEXO 5. Infografías 

 
Presentación de las infografías. 

 

 
  

Infografía teoría de la 

Multiplicación. 

Infografía trucos de la 

multiplicación. 

Infografía números 

primos y  compuestos. 
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ANEXO 6. Escudo multiplicador (Elaboración) 

 
Dibujo del diseño de escudo por parte de los estudiantes. 

 

 
Pintado del diseño del escudo elegido por los estudiantes. 
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ANEXO 7. Escudo multiplicador (Uso) 

 
Explicación del uso del escudo multiplicador. 

 

 
Práctica con los estudiantes acerca de cómo utilizar correctamente el escudo. 
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ANEXO 8. Escudo multiplicador + lanza misiles + strombreaker + mjolnir 

 
Explicación de la actividad “Tres Vengadores”. 

 

 
Estudiantes usando los materiales al finalizar el encuentro. 
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ANEXO 9. Video – Trucos de la multiplicación 

https://www.youtube.com/channel/UCvTN6DTR50cmwPeDQca4smA?view_as=subscriber 

ANEXO 10. Juego de pares. 

 
Explicación juego de pares (cartas). 

 
Reverso de la imagen “Juego de pares” (cartas). 

 

 

 

https://www.youtube.com/channel/UCvTN6DTR50cmwPeDQca4smA?view_as=subscriber
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ANEXO 11. Cómic 

 
Parte de la historia del cómic. 
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ANEXO 12. Guante de Thanos 

 
Estudiante con el guante de Thanos. 

 

 
Explicación de la actividad mediante el guante de Thanos. 
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ANEXO 13. Reactor Arc y casco Antman 

 
Fila Antman y fila Ironman (Explicación). 

 

 
Estudiante con el casco de Antman al finalizar el encuentro. 
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ANEXO 14. Trivia Marvelmática. 

 
Parte de las diapositivas que integran la trivia. 

 

 

Aplicación de la trivia dentro del ambiente de aprendizaje. 
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