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RESUMEN

La educacion de la matemética en el pais, siempre ha sido motivo de miedo y frustracion
por parte de los estudiantes debido a la forma tradicional de ensefar esta ciencia. Los
docentes en el aula no innovan el proceso de ensefianza aprendizaje, a pesar de tener las
herramientas necesarias para hacerlo, por lo que surge una necesidad de brindar una forma
diferente de ensefar aplicando un recurso did4ctico virtual e interactivo para motivar a los
estudiantes y demostrar que la matematica puede ser divertida. Las multiplicaciones son
estudiadas desde primer ciclo de educacion basica, con el reto de aprenderse las tablas de
multiplicar para luego realizar multiplicaciones de 2, 3 y més cifras; hasta en la educacion
superior, con la implementacién de las multiplicaciones a nuestra vida cotidiana, por
ejemplo, el hecho de comprar en el super, saber cuanto medicamento es necesario
proporcionar a una persona enferma, hacer cuentas bancarias, etcétera. Los nifios y nifias
en la actualidad pasan mas tiempo en sus celulares, tabletas o computadoras, por ende, el
docente debe aprovechar al maximo las herramientas digitales que el internet ofrece. Por
ejemplo, GeoGebra, este recurso digital ofrece una variedad de contenido interactivo para

las matematicas, desde una calculadora gréafica hasta recursos adaptados por los maestros.

Palabras clave: Multiplicacion; GeoGebra; recursos digitales; educacién; aprendizaje

innovador.



ABSTRACT

In our country, Math education has always been a reason of fear and frustration for students
because of the traditional way to teach this science. In the classroom teachers don’t make
interesting the teaching-learning process for students, although they have the sufficient tools
to do it, this is why a necessity of teaching in a different way was developed, using the digital
resources to motivate students and demonstrate that Math can be fun. Multiplications are
studied since first cycle of basic education, with the challenge of memorizing the
multiplications tables and then apply this on multiplications of two, three and more digits;
until the superior education, with the using of the multiplications in our daily life, for example,
when we buy something in the supermarket, knowing how much medicine we have to give to
a sick person, making bank accounts, etcetera. The children of our era spend most time on
their cellphones, tablets or computers, that's why teachers must take advantage of digital
tools that internet offers. For example, GeoGebra is a digital tool that offers a variety of
interactive contents for math, from a graphic calculator until adapted resources by the

teachers.

Key words: Multiplication; GeoGebra; digital resources; education; innovative learning.



1. INTRODUCCION

En la presente propuesta se desarrolla una forma distinta de abordar un tema de
importancia para los estudiantes, en este caso, de cuarto grado del Complejo Educativo
Manuela Edelmira Cérdova, con la finalidad de reforzar los conocimientos con respecto a la

multiplicacién.

Dado que cada estudiante aprende a un ritmo distinto, es necesario innovar
haciendo uso de los recursos did4cticos digitales de la actualidad que capturen la atencién e

interés de estos, para que los procesos sean comprendidos y aplicados correctamente.

El tema de la multiplicacion es una de las operaciones basicas y fundamentales de
la matematica en todos los niveles educativos, la cual a menudo, representa un desafio
para los diversos estudiantes. Por lo que se pretende que los estudiantes tengan la
capacidad de poder utilizar de manera eficaz el recurso digital GeoGebra y asi resolver
distintas situaciones cotidianas o problemas en las que se requiera el uso de la

multiplicacion.

Para poder lograr el objetivo de la propuesta se hara uso del recurso didactico digital
GeoGebra, y asi los estudiantes podran adquirir una nueva experiencia de aprendizaje,

donde se incluye la forma ludica y también se adapta al entorno digital.

El uso de GeoGebra como un recurso didactico es una herramienta valiosa para el
aprendizaje de los estudiantes de Educacion Basica, ya que es un software matematico
dinamico para todos los niveles educativos que integra la geometria, algebra, hojas de

calculo, graficas, estadisticas y calculo en un solo motor.

Ademas, ofrece una plataforma interactiva que facilita la comprensién de conceptos
matematicos complejos utilizando recursos visuales y practicos. Estos recursos se pueden
compartir facilmente a través de GeoGebra Classroom donde se puede monitorear el

progreso de los estudiantes en tiempo real.



2. JUSTIFICACION

Actualmente, se cuenta con diversos métodos, recursos y herramientas para crear
un entorno de aprendizaje significativo. Sin embargo, asi como existen avances, existen
factores que han generado desinterés a las matematicas basicas, uno de estos factores son
los docentes, quienes deben utilizar herramientas innovadoras que faciliten el proceso ya
gue la forma mecénica de ensefar la matematica no permite profundizar en los

conocimientos que se busca generar en los estudiantes.

La ensefianza de la multiplicacién, la falta de comprension de conceptos basicos y la
dificultad para visualizar las operaciones, suele representar un desafio para muchos
estudiantes, lo que genera desmotivacion y dificultades en el aprendizaje. GeoGebra

emerge como una solucién innovadora para superar estas barreras.

Se escoge el recurso Didactico GeoGebra dado que permite representar
graficamente las multiplicaciones, facilitando la comprensién de conceptos como el area, la

agrupacion y la relacion entre los numeros.

Las herramientas interactivas de este Software permiten a los estudiantes manipular
objetos matematicos, experimentar y descubrir patrones de manera autbnoma. La
naturaleza dinamica y visual hace que el aprendizaje sea mas atractivo y divertido,
aumentando la participacion y el compromiso de los estudiantes. Ofrece una gran variedad
de recursos y herramientas gratuitas y de facil uso, tanto para docentes como para

estudiantes.

Los beneficios de este software radican en la comprension profunda de los
conceptos de multiplicacién generando un aprendizaje atractivo y divertido, aumentando el
interés por las matematicas; los estudiantes fortaleceran sus habilidades de resolucion de
problemas, pensamiento critico y trabajo colaborativo; el uso de herramientas tecnoldgicas

prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo digital.



En resumen, la implementacién del Software GeoGebra en la ensefianza de la
multiplicacién representa una oportunidad Unica para mejorar los resultados académicos de

los estudiantes y fomentar el desarrollo de habilidades béasicas para el siglo XXI.



3. COMPETENCIAS

3.1. Competencia general

Desarrolla la capacidad de los estudiantes para utilizar herramientas digitales,
especificamente GeoGebra en la comprension y aplicacién de operaciones de

multiplicacién.

3.2. Competencias especificas

e Utiliza GeoGebra para presentar y resolver problemas de multiplicacion.
¢ Identifica patrones matematicos a través de las actividades interactivas en
GeoGebra.

¢ Resuelve problemas cotidianos mediante la utilizacién de GeoGebra.



4. MARCO TEORICO

4.1. Ensefianza de la Matematica

La matemética es una ciencia antigua que fundamenta el desarrollo del pensamiento
I6gico de los estudiantes, es decir, es una herramienta primordial para comprender todo lo
gue nos rodea. Desde los tiempos antiguos la matematica ha sido utilizada para realizar
célculos en actividades cotidianas desde la ciencia y la tecnologia hasta la economia y

arquitectura.

Un objetivo de la aplicacion de la matematica es dar prioridad a las cuatro
operaciones bésicas: suma, resta, multiplicacion y divisién, ya que su ensefianza es
importante en el desarrollo del pensamiento l6gico matematico para facilitar a los
estudiantes la resolucion de problemas cotidianos. La matematica es como un edificio sujeto
a remodelaciones, para adaptarse a cambios y progresos que se dan en la sociedad, los

cuales influyen en todas las personas y en los métodos de ensefianza y aprendizaje.

Cada alumno tiene un ritmo distinto para aprender, por lo tanto, es importante que
los docentes adapten distintas metodologias para la ensefianza de los contenidos
matematicos que puedan enlazar los sucesos del entorno con los de la escuela y asi lograr
un aprendizaje significativo. “No es posible dictaminar el método de ensefianza valido desde
la generalidad, ni para todo el alumnado ni para todos los contenidos. Cada alumno posee
su propio estilo de aprendizaje y cada contenido su particular forma de abordarlo” (Sanchez

Huete et al., 2003).

“Una formacién matematica acostumbra a los alumnos a sobrepasar la realidad
concreta para traducirla a una nueva lengua depurada, mas abstracta que confiere una

capacidad de razonamiento muy potente” (Sanchez Huete et al., 2003).

Ademds de la preparacion del maestro para la ensefianza de la matemética, se debe

formar un vinculo docente - alumno para crear las condiciones adecuadas de aprendizaje y



asi, los alumnos tendran la motivacién necesaria para construir conocimientos y ser el autor
principal en su proceso de aprendizaje para que los objetivos de la ensefianza puedan

cumplirse con éxito.

Es importante considerar que las bases de los contenidos matematicos se
desarrollan en los primeros afios escolares, por este motivo, es de vital importancia que el
maestro utilice métodos creativos y un lenguaje que facilite la comprension de cada
estudiante. “No cabe duda de que la didactica de las matematicas no se reduce a un buen

conocimiento de ellas” (Sanchez Huete et al., 2003).

Antes de abordar un contenido, es necesario que el docente aplique un diagndstico
para determinar los conocimientos de sus estudiantes, ya que estos sirven de base para
avanzar con nuevos aprendizajes. Los estudiantes no adquieren un nuevo concepto
partiendo desde cero, sino que siempre poseen algin conocimiento adquirido en el

transcurso de las experiencias previas, escolares o personales.

Por tanto, la ensefianza de la matematica requiere de la aplicacion de estrategias
didacticas para abordar de manera positiva todas las nociones y complicaciones que la
matematica establece y que los estudiantes deben estar en la capacidad de asumir para
aprender. En otras palabras, la matematica necesita motivacion y la adecuacion del

lenguaje apropiado, de modo que los conceptos sean aprendidos de manera significativa.

4.1.1. Principales métodos de ensefianza aplicados a las matematicas

Utilizar metodologias para la ensefianza de la matemética es de vital importancia,
por lo que muchos pedagogos se han enfocado en buscar alternativas para facilitar la
comprension y asimilacion de la materia: El proceso de ensefianza de la matemética
requiere metodologia participativa para generar la busqueda de respuestas en los
estudiantes, promoviendo de esta manera iniciativa y preparacion por parte de estos, en un

clima que les produzca confianza y que les permita equivocarse sin temor desarrollando asi



el pensamiento légico y ayudando a comunicar sus ideas para solucionar problemas

cotidianos.

Cada contenido estudiado requiere de distintas metodologias que propicien la
participacion de los estudiantes, permitiendo el desarrollo del pensamiento I6gico, por tanto,
guién debe procurar que los estudiantes disfruten de la matematica es el docente, creando

un clima agradable y de confianza para facilitar la construccién de nuevos conocimientos.

Es importante recalcar que cada estudiante aprende a un ritmo distinto, por ello, en
la ensefianza de cada contenido, el docente debe aplicar métodos divertidos, llamativos y
creativos para que los estudiantes sientan interés por aprender y de esta forma crear un
aprendizaje en todos. “La adopcién de una metodologia de ensefianza que posibilite la
participacién consciente y responsable de los alumnos en la construccion del conocimiento
y propicias actividades de respeto y tolerancia ante diferentes puntos de vista, situaciones o

problemas” (Castillo & Espeleta, 1995, p. 132).

4.1.2. Aprendizaje de la matematica

El aprendizaje de la matematica es fundamental para la vida de todas las personas.
En muchas ocasiones se vuelven dificiles y tediosas, pero al observar y escuchar
atentamente los procedimientos planteados por el maestro, se aprenden. Formular
preguntas y posteriormente resolver de manera correcta los problemas que se plantean en
el ambito educativo y social, también asegura un aprendizaje significativo. “Un aprendizaje
significativo obliga a que el alumno observe, pregunte, formule hipétesis, relacione
contenidos nuevos con los que ya posee, haga conclusiones l6gicas desde los datos

obtenidos” (Sanchez & Fernandez, 2003, p. 26).

Es importante que los maestros consideren el desarrollo de los estudiantes, y que en
la medida que aprendan este provoque su interés, recordando que cada alumno tiene

diferencias individuales. “No se han de ignorar las diferencias individuales y practicar una



instruccién que asuma los distintos estilos de aprendizaje y la aptitud matemética que cada

alumno manifieste” (Sanchez & Fernandez, 2003, p. 21).

En el aprendizaje de la matematica, el maestro debera considerar las condiciones en
las que se lleva a cabo el desarrollo de la asignatura, prestando atencién a como los
estudiantes asimilan los contenidos, al igual que de aportar herramientas Gtiles que
permitan obtener buenos resultados. “La matematica desde su aspecto mas puro hasta las
aplicaciones mas comunes y habituales, que el docente debe tener siempre en cuenta y
adaptar en mayor o menor grado a los intereses particulares de cada alumno” (Castillo &

Espeleta, 1995, p. 12).

4.2. Historia de la multiplicacién.

¢, Quién es el inventor de las tablas de multiplicar? Las tablas de multiplicar son

atribuidas al filésofo y matematico griego Pitadgoras se Samos (580-495 A.C).

La multiplicacién es una de las cuatro operaciones basicas junto con la suma, resta y
la division y sus origenes se remontan a las civilizaciones antiguas, empezando por los
sumerios y egipcios hasta la actualidad. La multiplicacién surgi6 por la gran necesidad de
los seres humanos de contar y calcular para comercializar, distribuir bienes y para

desarrollar la agricultura.
Su evolucion por las civilizaciones antiguas (antes de 500 A.C) es la siguiente:

. Mesopotamia y Egipto: Las primeras evidencias surgieron alrededor
de los afios 2000 A.C de Mesopotamia y Egipto, siguiendo los Sumerios y después
los babilonios haciendo uso de tablas de arcillas para hacer operaciones
matematicas y desarrollando un sistema sexagesimal y asi favorecer la
multiplicacion.

. Egipto: Utilizaron un método de duplicaciones sucesivas para realizar

multiplicaciones, esto puede ser visible en el Papiro Matematico de Rhind.



Su evolucion por medio de las civilizaciones antiguas (500 A.C - 500 D.C):

o Roma: Poseian y utilizaban un método basado en un sistema de
numeracién que era complicado para multiplicar debido a lo dificultoso de los

nameros romanos.

Su evolucién por medio de las civilizaciones antiguas (500 D.C en adelante):

° India: La mas grande evolucién de la multiplicacién vino con el
desarrollo del sistema numérico hindd-ardbigo que incluye al cero y un valor
posicional, este método simplific6 mucho la multiplicacion y otras operaciones.

o Mundo Islamico: Matematicos como Al-Khwarizmi expandieron mas
los conocimientos de la multiplicacién y de las matematicas, sus escritos traducidos
al latin ayudaron en las mateméticas en el renacimiento.

° Europa: con la aceptacién de sistema numérico hindu-arébigo, la
multiplicacién se volvié mas eficiente en Europa y también ayudé la construccion de
la imprenta y después surgieron dispositivos mas modernos como calculadoras y

computadoras.

4.2.1. Definicion y elementos de multiplicacion.

Es una operacion aritmética basica que consiste en hacer mas simple o facil una
suma repetitiva o la suma de un mismo numero. Este proceso reside en calcular la suma de

un mismo ndmero multiplicando tantas veces como lo necesite el otro nUmero.

Elementos:

e Factores: los numeros que se multiplican entre ellos.

Cada uno tiene un nombre, el primero es el multiplicando que es nimero que se va a
multiplicar y el segundo es multiplicador que indica las veces que se suma el

multiplicando.
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e Producto: es el resultado de la multiplicacion.

Signo: se puede representar con (x) 0 con un asterisco (*).
Ejemplo: ax b =c; 10x 3 = 30; donde a es el multiplicandoy b es el
multiplicador.

4.2.2. Propiedades de la multiplicacion.
Las propiedades de la multiplicacion se pueden aplicar a todos los conjuntos de los

nameros tanto naturales, enteros, racionales, reales y complejos.

Propiedad conmutativa: esta propiedad nos dice que no importa el orden

en el que se lleva a cabo la multiplicacion de los niumeros, el resultado siempre sera el
mismo.

axb =bxa

e Propiedad asociativa: cuando se multiplican mas de tres nimeros, se

pueden agrupar de distintas maneras sin que varie el resultado.

(axb)xc= ax(bxc).

Es necesario tomar en cuenta que lo primero que se resuelve es lo que se

encuentra entre paréntesis y el resultado se multiplica por el nUmero que falta.

Propiedad del elemento neutro o modulativa: dice que todo nimero

multiplicado por 1 da como resultado el mismo namero.
axl=a
lxa=a

Propiedad absorbente: expresa que todo nimero cualquiera multiplicado

por cero, da como resultado cero.

ax0=
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Oxa= 0

o Propiedad distributiva: en esta usa la multiplicacion en combinacién con la

sumay la resta de la siguiente manera.

ax(b+c)= (axb) + (axc)

ax(b—c)= (axb) — (axc)

4.2.3. Resolucién de una multiplicacion.

Para resolver una multiplicacién se puede hacer de dos formas de acuerdo al orden

los factores:

° De forma horizontal
axb =c
° De forma vertical:
a
X b

4.2.4. Aplicaciones de la multiplicacion

La multiplicacion se utiliza o se aplica en diversos contextos de la humanidad como

los siguientes:

e Vida cotidiana: se usa para hacer recetas de cocina, medir los costos, etc.

e Educacion: es una de las 4 operaciones basicas que son fundamentales
para el aprendizaje desde las edades mas tempranas de los estudiantes.

o Ciencias: es de las operaciones esenciales que se usa en las areas de

fisica, quimica y biologia, para el célculo de densidades, velocidades, etc.
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e Tecnologiay computacién: es un elemento clave para la creacion de
software, algoritmos y procesamientos de datos e imagenes.

e Ingenieriay construccion: se usa para el calculo de los materiales de
construccion, el disefio y la planificacion de proyectos.

o Economiay finanzas: se utiliza en el andlisis del mercado, calculos de

interés, la realizacion de proyecciones financieras y estadisticas.

4.3. Concepto de internety NTIC’s

4.3.1. Concepto de Internet

Es una red global de redes de computadoras que permite la transmisién y el
intercambio de informacion a través de protocolos de comunicacién estandar, como el
Protocolo de Internet (IP) y el Protocolo de Control de Transmision (TCP). Permite facilitar el

acceso Yy la comunicacion de informacion entre usuarios en todo el mundo.

El internet hoy esta casi en todas partes: ya sea en un computador, teléfono celular,
tableta, televisor o incluso un reloj inteligente. En el siglo XXI, la mayoria de los habitantes
del planeta integran la tecnologia en su vida diaria de diversas maneras: para trabajar,

estudiar, divertirse y hasta hacer deportes.

La importancia es tan grande que el Dia Mundial de Internet comenzé el 17 de
mayo, en una reunién de las Naciones Unidas celebrada en Antalia (Turquia) en 2006. Esta

celebracién rinde homenaje a las Tecnologias de Comunicacion e Informética (TCI).

Desde fines de los afios 1960 hasta la fecha, Internet ha tenido una experiencia y
evolucion significativa, desde una red de prueba a convertirse en un poderoso instrumento

gue conecta millones de dispositivos en todo el mundo.

La tecnologia de internet se basa en la transmision de mensajes de datos divididos

en unidades mas pequefias.
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Vinton Cerf, quien generalmente es conocido como "el padre de internet”, fue uno de
los programadores fundamentales del ARPA net. Fue crucial en la creacién del TCP/IP, el
Protocolo de Control de Transmision/Protocolo de Internet, junto con Robert Kahn. Este

protocolo permitié la comunicacion eficiente entre diferentes redes.

La educacion ha experimentado un cambio profundo debido a la integracion de las
Tecnologias de la Comunicacion e Informacion (TIC) e Internet. Esta confusion permitio
facilitar el acceso a recursos educativos excelentes y fomentar nuevas aproximaciones a la

educacion y los estudios.

4.3.2. Concepto de NTIC’s

Las NTIC’s son el acronimo de Nuevas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién. Esta consiste en un conjunto de herramientas y tecnologias de la

informacién que permiten la gestion, transmision y procesamiento de dicha informacion.

Incorpora una amplia gama de tecnologias y sistemas que facilitan la conexion,

comunicacion y el acceso a la informacién en el entorno digital:

. Hardware: Computadoras, servidores, dispositivos moviles.
° Software: sistemas operativos, aplicaciones, bases de datos que

permiten la gestion y el procesamiento de la informacion.

En el contexto de la educacion, incluyen varias tecnologias, como computadoras,

software educativo, Internet y plataformas de aprendizaje en linea.

Con Internet, las barreras geograficas ya no limitan mas el aprendizaje, facilitando el

acceso a una educacion global y flexible como parte esencial de las TIC.

4.3.3. Beneficios del uso de las TIC y de Internet en la educacidon

Existen muchos beneficios relacionados con el uso de las Tecnologias de la
Informacion y la Internet en la educacion. El uso de estas herramientas favorece el

aprendizaje interactivo y personalizado, promoviendo la autonomia del estudiante y
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fortaleciendo la colaboracién. Ademas, los estudios han demostrado que el uso de las
Tecnologias de la Informacion puede aumentar el rendimiento académico, especialmente si

se utilizan como complemento y no como sustitucion de la educacion tradicional.

En el siglo XXI, las Tecnologias de la Informacién promueven el desarrollo de
habilidades digitales basicas, como la capacidad de resolver problemas, pensar
criticamente y trabajar en equipo. Ademas, ofrece la posibilidad de adaptar el aprendizaje a
las necesidades especificas de cada estudiante, lo que es particularmente valioso para

apoyar a aquellos que enfrentan dificultades en el proceso de aprendizaje.

4.3.4. Uso de las Tecnologias de la Informacién y la Internet en la Educacién en El

Salvador

En El Salvador, el sistema educativo ha sido renovado gracias a varias politicas
gubernamentales que promueven la integracion de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacién en la educacion. Entre las medidas adoptadas se incluye la implementacién
de computadoras y conexién a Internet en los centros educativos, asi como capacitaciones

para los profesores con el objetivo de utilizar estas tecnologias de manera efectiva.

A pesar de los avances, la brecha digital sigue siendo un desafio continuo que limita

el acceso igualitario a estos instrumentos, especialmente en las areas rurales.

La educacion tecnoldgica es reconocida como un factor esencial para enfrentar los
desafios que El Salvador y otros paises de América Latina enfrentan, tanto en lo que
respecta a la educacion, como al progreso econémico y a la innovacion. Al dirigir recursos a
la educacion tecnolégica, es posible promover el acceso y mejorar la calidad de la
educaciéon. Ademas, se fortalecen la innovacion, el empleo y el espiritu empresarial,
también se mejoran las habilidades digitales y tecnoldgicas de los trabajadores. Por lo tanto,
es crucial que tanto las autoridades como los sectores publico y privado inviertan en
educacion tecnoldgica para garantizar un futuro ambicioso y sostenible para la sociedad en

su conjunto.
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La influencia significativa del uso de Internet y las Tecnologias de la Comunicacion e
Informacion (TIC) en la educacion en El Salvador es notable, especialmente durante la
pandemia de COVID-19. Esta situacion aceleré el proceso de adopcion de herramientas

digitales e hibridas para el aprendizaje.

Con el primer caso de COVID-19 en El Salvador a principios de 2020, la educacién
cambi6 radicalmente. Cuando las escuelas cerraron, el MINEDUCYT implement6 en febrero
de 2021 un programa de educacién a distancia de emergencia llamado "Aprendiendo en
Casa con el Radio" (AeC). El programa utilizé métodos alternativos gue incluian la radio
para garantizar que los nifios pudieran continuar aprendiendo. El GOES proporcion6
computadoras y tabletas a los estudiantes para asegurar que todos los estudiantes de las
escuelas publicas tuvieran acceso a computadoras y a internet gratuita en el Plan Nacional

de Conectividad.

El estado colaboré con empresas como Google y grandes proveedores de telefonia
movil para apoyar la distribucién y el acceso a la tecnologia. Google proporciona hasta un
millén de cuentas gratuitas de Google Classroom, mientras que los proveedores de
telefonia movil proporcionaron tarjetas SIM con hasta 3 GB de datos y algunas aplicaciones

con datos gratuitos, como YouTube.

Los profesores del sector publico fueron capacitados en el uso de Google
Classroom. Al final de 2021, 200.000 estudiantes recibieron computadoras portatiles del
MINEDUCYT como parte de la respuesta al COVID-19. Segun un entrevistado, debido al
aumento de la demanda por conectividad, después de la distribucién de computadoras y
tabletas a los estudiantes por parte del GOES, el GOES esta examinando tecnologias

alternativas, como redes Opticas de gigabit pasivas y redes inalambricas 4G/5G fijas.

En El Salvador, aproximadamente el 95% de la poblacién tiene acceso a la Internet
movil 3G, sin embargo, solo el 42% realmente utiliza esta conexién. La necesidad de

superar esta brecha tecnoldgica llevé a la adopcion de métodos educativos que combinan
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tanto herramientas tecnologicas avanzadas como basicas, para garantizar el acceso
continuo a la educacion. Por ejemplo, se utilizaron plataformas en Internet, mensajes cortos
y medios sensoriales como radio y television para alcanzar a estudiantes en diferentes
regiones del pais. Programas como "Enlaces con la educacion"” fueron lanzados por el
Ministerio de Educacion, con el objetivo de fortalecer las habilidades digitales de los

educadores y proporcionar conectividad y soporte técnico a las escuelas.

La educacion a distancia depende de un nivel basico de educacion digital que
incluye el conocimiento de cdmo gestionar informacion a través de dispositivos, co6mo
colaborar con otros y como protegerse en Internet. Hablando de educacion digital, muchos

entrevistados enfatizaron su trabajo en la educacion a distancia.

Aprendizaje hibrido: La integracién del aprendizaje combinado en el entorno
natural y el aprendizaje a distancia no se ensefian necesariamente en un departamento

tradicional.

El aprendizaje basado en juegos se conecta con las nuevas tecnologias para
explorar las necesidades de aprendizaje de los nifios de una manera creativa y divertida
esto hace gue tomen decisiones que los lleven a experimentar nuevos campos de
aprendizaje desde la comodidad de sus hogares mientras transfieren y obtienen informacién

a través de la interaccion con sus pares en su comunidad educativa.

4.4. Descripcion de GeoGebra

4.4.1. Definiciony Origen

GeoGebra es una herramienta muy utilizada en el area de las matematicas, que le
permite a los usuarios interactuar. Se puede usar en diferentes campos de la matematica

como geometria, algebra, célculo y estadistica, todo esto en la misma plataforma.

Fue desarrollado por Markus Hohenwarter en 2001 y ha sido ampliamente utilizado

en la educacion matemética y su objetivo es proporcionar una herramienta educativa que
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facilite el aprendizaje y la ensefianza de conceptos matematicos a través de la visualizacion

dindmica y la interactividad.
4.4.2. Caracteristicas Principales

Interactividad: Permite a los usuarios manipular objetos matematicos y observar los

efectos en tiempo real.

Integracién: Combina multiples areas de las matematicas (geometria, algebra,

célculo y estadistica) en una Unica interfaz.

Accesibilidad: Esta disponible en varias plataformas, incluidas versiones para

computadoras de escritorio, dispositivos méviles y en linea.

4.4.3. Ventajas y Desafios de GeoGebra

Ventajas:

o Permite a los estudiantes experimentar con conceptos matematicos en
tiempo real.
e Combina diferentes areas de las matematicas en una sola plataforma.

¢ Disponible en multiples plataformas y accesible desde cualquier lugar con

conexioén a internet.

Desafios:

e Puede haber una curva de aprendizaje para estudiantes y profesores que no

estan familiarizados con el software.

e El uso efectivo de GeoGebra depende de la disponibilidad de tecnologia y

recursos adecuados.

4.4.4. Funcionalidades de GeoGebra

Geometria:



18

¢ Herramientas de Dibujo: Permite la creacion de figuras geométricas como
puntos, lineas, poligonos, y circulos.

¢ Transformaciones: Facilita la aplicacién de transformaciones geométricas,
incluyendo traslaciones, rotaciones, y reflexiones.

e Visualizacion Dindmica: Ofrece una representacion grafica dinamica que
ayuda a los estudiantes a comprender las propiedades geométricas y las relaciones

entre figuras.
Algebra:

e Célculos Simbdlicos: Permite realizar calculos algebraicos, resolver
ecuaciones y simplificar expresiones.
o Representacién gréfica: Puede graficar ecuaciones y desigualdades en el

plano cartesiano, mostrando la interseccion entre algebra y geometria.
Célculo:

o Derivadas e Integrales: Soporta operaciones de céalculo diferencial e
integral, incluyendo el calculo de derivadas e integrales definidas e indefinidas.
e Graficas de Funciones: Permite la visualizacién de funciones, la exploraciéon

de limites y el analisis de la pendiente de la funcion.
Estadistica:

e Facilita la entrada y el andlisis de datos estadisticos, la creacion de gréaficos y
la realizacion de pruebas estadisticas basicas.

e Permite el ajuste de modelos a datos y la visualizacion de distribuciones.
4.4.5. Recursos Educativos

GeoGebra Materials: La plataforma ofrece una amplia gama de recursos educativos

creados por la comunidad, incluidos ejercicios, simulaciones y actividades interactivas.
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Tutoriales y Guias: Disponibles para estudiantes y profesores para aprender a usar

las herramientas y funciones de GeoGebra de manera efectiva.

Applets de GeoGebra: Son programas o aplicaciones dentro de GeoGebra, en las
gue el estudiante puede interactuar de manera divertida y diferente. Se crean por un
Contribuidor en GeoGebra (persona que se ha registrado en https://www.geogebra.org/ y

obtiene una cuenta), a partir de un archivo GeoGebra cuya extension es ggb.

4.4.6. Controladores en GeoGebra

GeoGebra tiene controladores, los cuales afiaden interactividad a la aplicacion ya

gue posibilitan el control sobre los objetos.

Los principales son:

e Deslizadores: Se representan mediante una gréfica de un nimero o de un
angulo. Al crear el deslizador se le puede dar un valor minimo y uno maximo en el que
se mueve el deslizador y por lo tanto la figura en la que se le aplique.

o Casillas de entrada o campos de texto: estas se utilizan al hacer clic en la
parte de la vista gréfica, en ella se pueden agregar subtitulos o un objeto.

e Casillas de control de visualizacién: Se usan de forma gréfica utilizando el
1 como true y el 0 como false.

e Botones: Se pueden visualizar como una caja rectangular en la que se
pueden ejecutar las instrucciones que se necesiten realizar.

e Boton Pausa-Reproduce: Es el botdn que reproduce o pausa la animacion

seleccionada.

4.4.7. Aplicaciones Educativas

Enfoques Pedagdgicos:


https://www.geogebra.org/
https://www.geogebra.org/
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e Aprendizaje Basado en Problemas (ABP): GeoGebra se utiliza para

resolver problemas matematicos de manera interactiva, lo que fomenta el aprendizaje

activo y la resolucion de problemas.

e Aprendizaje Activo: Los estudiantes interactian directamente con los

conceptos matematicos, lo que mejora la comprensién y retencién de los conceptos

(Brusilovsky & Millan, 2007).

4.4.8.

Uso en el Aula:

Facilita la comprension de conceptos abstractos al proporcionar
representaciones visuales dinamicas. Los estudiantes pueden explorar conceptos
matematicos y experimentar con diferentes variables, promoviendo un aprendizaje
mas profundo. Ayuda en el desarrollo del pensamiento critico y el razonamiento

matematico.

Teorias y Modelos Educativos Relacionados

Constructivismo:

° Teoria de Piaget: Jean Piaget (1972) argumenta que el conocimiento
se construye a través de la interaccion con el entorno. GeoGebra permite a los

estudiantes construir y explorar conocimientos matematicos de manera activa.

° Teoria de Vygotsky: Lev Vygotsky (1978) destacé la importancia del
aprendizaje social y la zona de desarrollo proximo. GeoGebra puede facilitar la

colaboracion entre estudiantes y la guia del profesor.

Aprendizaje Multimedia:

Teoria de Mayer: Richard E. Mayer (2001) sostiene que el aprendizaje multimedia

puede mejorar la comprension al combinar texto, graficos y actividades interactivas.

GeoGebra utiliza elementos multimedia para facilitar el aprendizaje de conceptos

matematicos.
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Didactica de las Matematicas:

Enfoque de Dienes: Zoltan Dienes (1960) enfatiza la importancia de la
manipulacién y la exploracién en la ensefianza de las matematicas. GeoGebra proporciona

un entorno para la exploracién matemética practica.
4.5. Pasos parael uso de GeoGebra
4.5.1. Docentes

Paso 1: En el navegador se debe digitar GeoGebra y seleccionar la opcién que dice

“GeoGebra — the world’s favorite, free math tools used by over...”.

Figura 1:

Menu de busqueda

GeoGebra

ogebra.org ; classic _
Software

GeoGebra Clasico
i itas GeoGebra: graficas, geometria, algebra, 3D, estadistica y probabilidad,

bra.org > graphing

Calculadora grafica

Calculadora grafica en linea, gratis e interactiva, de GeoGebra: grafica funciones, representa Autor: Markus H

atos. stra deslizadores, | cho mas! - =
datos, arrasira deslizadores, | ucho mas! Historial de ver:

Nota: Adaptada del internet

Paso 2: Al tener la pagina de inicio, se debera seleccionar el apartado de Recursos

matematicos.



Figura 2:

Menu de inicio

GeaGebra Recursos ~ Calculadoras + Q Buscar

Herramientas de GeoGebra y recursos

Ensenar y aprender

matematicas de manera

mas inteligente

GeoGebra es mas que un conjunto de herramientas gratuitas para hacer
matemadticas. Es una plataforma para conectar a profesores y estudiantes

entusiastas y ofrecerles una nueva forma de explorar y aprender

matematicas

Iniciar Calculadora | Recursos matematicos

Nota: Adaptada del internet

( Unirsealaclase )  Abrir sesién
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Paso 3: En la parte superior se encuentra una barra con la palabra Buscar, escribir

“multiplicaciones” en esa barra.

Figura 3:

Actividades de multiplicacion

Ge@Ge bro Recursos + Calculadoras ~

Recursos

ACTIVIDAD ACTIVIDAD

Multiplicaciones Multiplicaciones

Carlos Fleitas H danov54

Nota: Adaptada del internet

o e ™
Q, multiplicaciones [ Unirse alaclase ) Abrir sesion
AN S

Recurso de cualquier tipo

[
i

i3 o

n00ag

ACTIVIDAD ACTIVIDAD

MULTIPLICACIONES TABLAS DE
MULTIPLICAR..

Gema i PABLO MENA

OMBATE [ POKEMON;

Paso 4: Se selecciona la actividad acorde al temay a la edad que se necesite.
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Figura 4:

Interfaz del problema seleccionado

e ~ /7 ™
GeaGebra Q. Buscar (@ Google Classroom ) | €? GeoGebra Classroom ) Conectar
N AN /

Multiplicaciones

Autor: Carlos Fleitas

Tema(s): Enteros, Multiplicacion

Multiplicaciones, tablas de multiplicar

Esta applet sirve para practicar multiplicaciones.

Se puede configurar con qué nimeros se desea practicar.

La aplicacién propondra ejercicios aleatorios con esos niimeros seleccionados multiplicados per nimeros del 1 al 12

Un contador mostraré los aciertos y los fallos (un acierto o fallo por cada ejercicio, constando cada ejercicio de 5 operaciones)

Reiniciar Contadores

Configuracion

Nota: Adaptada del internet

Paso 5: Seleccionado el problema, seleccionar GeoGebra Classroom para publicar

el trabajo a los estudiantes.

Figura 5:

Acceso a GeoGebra Classroom

Iniciar sesion con

3 Google

G Facebook

Mas

TN TN

L\- _/: ‘.\- _/:

o

Inicia sesién con tu cuenta GeoGebra

:Olvidaste tu contrasefia?
;iEres nuevo en GeoGebra? Crear una cuenta

Nota: Adaptada del internet

Paso 6: Si no tienes cuenta de Google o de Facebook, das clic en “Crear una

cuenta”. Posteriormente deberas llenar la informacion que se te pide: correo electrdnico,
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nombre de usuario, contrasefia y el consentimiento de privacidad (si eres menor de 14 afios
necesitas el consentimiento de tus padres). Luego presiona “Crear una cuenta” y seguir los

pasos que ahi se te indican.

Figura 6:

Creacion de cuenta en GeoGebra

Acceder con una conexion desde

G Google I officeass BB microsoft [ Facevook [ Twiner

Acceder con una conexion GeoGebra

o fatlhdezoB@gmail.com

Nota: Adaptada del internet

Paso 7: Sitienes una cuenta Google o de Facebook puedes ingresar directamente
con una de ellas. Posteriormente deberas crear una nueva leccion, colocar el titulo de la

leccién y seleccionar “Crear”

Figura 7:

Creacioén de una leccién en GeoGebra Classroom

GeuGebra
Crear nueva leccion

Crea una leccién y ve el trabajo de tus alumnos en
tiempo real

Titulo de la leccién

Multiplicaciones

Cancelar @

Nota: Adaptada del internet

Paso 8: Se presenta la vista general de la leccion en la que se pueden agregar

estudiantes, colocar mas temas de estudio, dejar tareas, revisar tareas, entre otros.
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Figura 8:

Vista general de la leccion

= GeoGebra Classroom @ | < vska ckwz

Vista general de a eccién
Multiplicaciones

.O

Multplicaciones .
Unete a la leccion en www.geogebra.org/classroom/vskdgkw2 [[]

b
»

P4

igoen

ww.geogebra.org/s

VSK4 GKw2

1 PausaR || By OCULTAR NOMERES

Siguiente
Multiplicaciones

Nota: Adaptada del internet

45.2. Estudiantes

Paso 1: En el navegador se debe digitar GeoGebra y seleccionar la opcién que dice

“GeoGebra — the world’s favorite, free math tools used by over...”.

Figura 9:

Menu de basqueda

GeoGebra

Software }

plataforma

Prin o ollle

Los Recursos on materiales dic:

GeoGebra Clasico
Aplicaciones graiuitas GeoGebra: graficas, geometria, aigebra

Aplicaciones de GeoGebra
GeoGebra Practice. R problemas algebraico:

Calculadora grafica
Calculadora g ica en linea, gratis € interactiva, de GeoGebra ...

Calculadora 3D
Graficador 3D gratis de GeoGebra: grafica funciones 3D

Historial de version:

Nota: Adaptada del internet

Paso 2: Al entrar a la interfaz del software, en la esquina superior derecha el

estudiante debe ingresar a la seccién donde debe colocar sus datos para registrarse.
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Figura 10:
Interfaz de GeoGebra

GeaGebra Recursos ~ Calculadoras + Q Buscar Unirsealaclase )  Abrir sesion

Herramientas de GeoGebra y recursos

Ensenar y aprender
matematicas de manera
mas inteligente

GeoGebra es mas que un conjunto de herramientas gratuitas para hacer
matemdticas. Es una plataforma para conectar a profesores y estudiantes
entusiastas y ofrecerles una nueva forma de explorar y aprender

matematicas.

Iniciar Calculadora ( Recursos matematicos

Nota: Adaptada del internet

Paso 3: Luego de iniciar sesién, unirse a una clase y copiar el cédigo ZAJ4AWIUG, o

mediante el enlace https://www.geogebra.org/classroom/zaj4w9ug

Figura 11:

Inicio de sesion en una leccidon de GeoGebra Classroom

GeaGebra

iBienvenido!

Unete a la leccion LAS MULTIPLICACIONES

Nembre

Fatima

¢No eres Fatima? Salir

Nota: Adaptada del internet

Paso 4: Al aparecer la pagina principal del libro creado por el docente, el estudiante

debera seguir los pasos del docente para conocer la interfaz y realizar las actividades.


https://www.geogebra.org/classroom/zaj4w9ug
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5. METODOLOGIA

5.1. Descripcion

Se aplicara una metodologia activa y participativa, en la cual los 39 estudiantes del
Complejo Educativo Manuela Edelmira Cordova del departamento y municipio de Usulutan
el dia 13 de septiembre del 2024 de 9:00 am a 12:00 pm. Podran manipular y utilizar

herramientas tecnoldgicas para visualizar y comprender el proceso de las multiplicaciones.

Se realizara una solicitud previa de laptops con acceso a internet dado que el centro
educativo no cuenta con este beneficio. Si los estudiantes no cuentan con internet, el equipo
lo facilitard compartiendo desde sus celulares y asi brindar una experiencia significativa en

la que se apliquen las herramientas digitales.

Esta metodologia promueve una comprensién mas profunda del contenido ya que
los estudiantes no solo memorizaran las tablas de multiplicar, sino que desarrollaran un
entendimiento claro de lo que representan las multiplicaciones, lo que favorecera su

rendimiento en matematicas a largo plazo.



5.2. Recursos

Tema: Uso efectivo del recurso didactico GeoGebra en la ensefianza de la multiplicacion en los estudiantes de cuarto grado
seccion B del Complejo Educativo Manuela Edelmira Cordova - cédigo de infraestructura 127744.

Asignatura: Matematica.

Problematica: Multiplicacion

Tabla 1

Carta didactica

28

Competencia por Actividades

. o Material didactico Aplicacion del Software
desarrollar Ensefanza Aprendizaje
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Desarrolla la
capacidad de los
estudiantes para
utilizar
herramientas
digitales,
especificamente
GeoGebra en la
comprension y
aplicaciéon de
operaciones de

multiplicacion.

Recordar los
conocimientos previos
gue los estudiantes
poseen de la
multiplicacion como lo
son las tablas de
multiplicar, los factores
de la multiplicacién,
sus propiedades y la
multiplicacion por dos
cifras, por medio de la
utilizacion de la
pizarra.

Entrar a GeoGebra por
medio del link

https://www.geogebra.

org/classroom/zaj4w9u

g
Resolucion de

problemas en los

juegos de GeoGebra.

Los estudiantes
demuestran una mayor
facilidad de
comprensién sobre
tablas de multiplicar,
sus factores y el tema
de multiplicacion por
dos cifras.

Los estudiantes usan
los applet de
GeoGebra que se
encuentran en el libro
compartido de manera
independiente para
realizar las
operaciones de
multiplicacion.

Aplica correctamente
la multiplicacion en la
mayoria de los

problemas utilizando

Computadora.

Conexion a internet.

Plumones
Pizarra.
Televisor.

Correo electrénico.

Los estudiantes deben ingresar
al enlace

https://www.geogebra.org/classroo
m/k8hducum

Luego, deben ingresar al libro,
en el que se encontraran tres
capitulos con las tareas a
realizar.

En el primer capitulo se
presenta la bienvenida en
donde se explica la definicion
de la multiplicacién, deberan
realizar las tareas que se les
pida (ver anexo 2, Figura 1y 2).
En el segundo capitulo, deben
explorar el juego con la
finalidad de repasar las tablas
de multiplicar y reforzar los
conocimientos previos (ver

anexo 2, Figura 3).



https://www.geogebra.org/classroom/zaj4w9ug
https://www.geogebra.org/classroom/zaj4w9ug
https://www.geogebra.org/classroom/zaj4w9ug
https://www.geogebra.org/classroom/k8hducum
https://www.geogebra.org/classroom/k8hducum
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de forma correcta el
recurso didactico de
GeoGebra.

En el tercer capitulo, se
visualiza el orden de como
colocar los factores a la hora de
multiplicar, detallando con un
video e imagen, acompafados
del applet de GeoGebra (ver
anexo 2, Figura 4).

A medida que interactien con
la applet, se vera el dominio
sobre la tematica o los saberes
previos en cuanto a la
multiplicacion.

La idea primordial es que se
haga un refuerzo del tema con
una metodologia innovadora, la
cual llame la atencién de los

estudiantes.
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6. RESULTADOS

La implementacion de un software educativo dentro de los salones de clases,
genera un ambiente creativo, participativo, autbnomo y, sobre todo, genera aprendizajes

significativos en los estudiantes.

La aplicacién del software GeoGebra; especificamente con los estudiantes de
cuarto grado, seccién B del Complejo Educativo Manuela Edelmira Cérdova, ubicado en
el departamento de Usulutan; despert6 el interés de los estudiantes, al interactuar de una
manera diferente a lo que estan familiarizados y acostumbrados sobre el tema de las

multiplicaciones.

La jornada de la implementacion del software, inicid con una pequefia dindmica
con el fin de relajar, motivar y tener la atencion de los estudiantes. Posteriormente, se les
explicaron los pasos de la multiplicacién por una y dos cifras, de forma tradicional,
mediante el uso de la pizarra y con ayuda de la participacién colaborativa de cada uno de
los estudiantes. Al finalizar esta retroalimentacion, se les explicé que lo aplicado en ese
momento, lo pondrian en practica por medio del uso de la tecnologia, lo que desarrollé

mucha emocién en la mayoria de ellos.

Seguidamente, se les presento la herramienta tecnolégica, enfatizando su
funcionalidad y sus beneficios, lo que produjo un interés por parte de los estudiantes,
mostrando receptividad y disposicién a aprender y a conocer mas sobre la multiplicacion.
Evidentemente se mostré un cambio de actitud en la mayoria de los estudiantes, ya que,
estarian utilizando maneras innovadoras y ludicas para aprender algo que para ellos es

tan tedioso y aburrido.

Se les explicé cada uno de los pasos para ingresar a la aplicacion y los capitulos
gue ésta poseia. En cada paso se estaba monitoreando con la finalidad de ayudar a los

estudiantes que tuvieran problemas a la hora de acceder. Algunos estudiantes mostraron
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dificultades en algunos capitulos del software dado a la deficiencia que presentaban en
las multiplicaciones, sin embargo, en un capitulo se presentaba un video en el que

repasaban las multiplicaciones de la 1 a la 12, lo que fue de mucha ayuda para ellos.

En el proceso del uso e interaccién con los juegos y actividades de cada capitulo
de la aplicacién, se observé en los estudiantes curiosidad por cambiar nimeros, probar
otras respuestas o ver qué sucedia si cambian algo del ejercicio realizado, lo que fue de
gran beneficio para ellos. Mientras se equivocaban, iban resolviendo de nuevo los
ejercicios tomando en cuenta los errores previos, de esa manera se reforzaron diversas

habilidades y no solamente la multiplicacion.

Los resultados de la aplicacion del software, en el salén de clases, fueron muy
satisfactorios ya que los estudiantes tuvieron mayor participacion en la realizacion de las

diversas actividades, cooperacion y trabajo en equipo a la hora de ayudarse mutuamente.

Para finalizar, se dio un espacio de preguntas y comentarios por parte de los
estudiantes, siendo estos Ultimos de manera positiva en donde expresaron lo interesante
y diferente que les pareci6 realizar un contenido de clases con un software, también que
no se imaginaban la existencia de una herramienta de este tipo. Ademas, se propicié una
lluvia de ideas para proponer temas que se pueden desarrollar con esta herramienta

tecnologica.

Esta propuesta puede ser de mucha ayuda tanto para docentes como para
estudiantes de diferentes niveles educativos. Esta puede ser utilizada como una
herramienta de estudio, de practica o de desarrollo y ejecucion de una clase fuera de lo
comun, debido a esto, se deja la recomendacion a los estudiantes de indagar més a
profundidad el software para conocer todo lo que nos ofrece en el area de las

matematicas.
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7. CONCLUSIONES

Como equipo docente concluimos que al utilizar GeoGebra como una herramienta
educativa esta es efectiva para beneficiar en el aprendizaje significativo de los temas de
matematica en los diferentes niveles educativos esto es tanto para estudiantes
y docentes, nos debemos beneficiar de su potencial para seguir explorando la aplicacién

y asi mejorar sus conocimientos con la practica.

El uso efectivo de GeoGebra en el aula ha sido una herramienta con muchos
beneficios para crear un espacio donde los estudiantes puedan aprender de manera
creativa y participativa. Notamos un cambio en la forma en que los estudiantes se
motivaron con las multiplicaciones, mostrando mas interés. Esto nos permitié ver como su

aprendizaje se vuelve significativo.

Durante la practica GeoGebra no solo facilito el aprendizaje de las tablas de
multiplicar y las multiplicaciones de dos cifras, sino que también promovio la colaboracion
entre compafieros. Los estudiantes cooperaron entre si para superar dificultades y

aprender juntos, desarrollando tanto habilidades matematicas como tecnoldgicas.

Finalmente, la implementacion del software GeoGebra en la ensefianza de la
multiplicacién para los estudiantes de cuarto grado B del Complejo Educativo Manuela
Edelmira Cordova ha sido una experiencia agradable y beneficiosa. A través del uso de
esta herramienta tecnolégica, los estudiantes pudieron trabajar de manera creativa y
colaborativa, lo que despert6 su curiosidad hacia el aprendizaje de las matematicas de

una forma creativa.

Aunque algunos estudiantes encontraron dificultades, la perseverancia y el apoyo
con los comparieros los ayudaron a superar esas dificultades, demostrando que el uso de
la tecnologia puede facilitar la adquisicién de habilidades matematicas de manera

dinamica y divertida. Esta experiencia les ha permitido descubrir nuevas formas de



aprender, y se les invita a seguir explorando las multiples oportunidades que ofrece

GeoGebra para mejorar su comprension de las mateméticas.
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9. ANEXOS

Anexo 1:
Fotografias de laimplementacion del recurso didactico
Figura 1:

Bienvenida

GeoGebra
"';:'.Pams para
L

sar

Figura 2:

Repaso de multiplicaciones de manera tradicional
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Figura 3:

Ingreso a la plataforma de GeoGebra
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Figura 4:

Ingresando el codigo para acceder al libro de GeoGebra
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Figura 5:

Acceso al libro

L

Figura 6:

Exploracion del software
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Figura 7:

Desarrollo de las actividades del libro

Figura 8:

Desarrollo de las actividades del capitulo 1
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Figura 9:

Desarrollo de las actividades del capitulo 1

Figura 10:

Desarrollo de las actividades del capitulo 2
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Figura 11:

Desarrollo de las actividades del capitulo 3

Figura 12:

Reflexionando sobre lo aprendido
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Anexo 2:
Libro creado en GeoGebra Classroom
Figura 1:

Capitulo 1 (Bienvenida)

Bienvenidos, recordemos las multiplicaciones.

iBienvenidos al fascinante mundo de las multiplicaciones!

Hey vameos a descubrir cdmao los nimeres pueden trabajar juntos pars hacernos |2 vida mucho mas sencilla y divertida.
Las multiplicaciones son como sumar el mismo ndmero una y ofra vez.
Por ejernplo, si tienes 3 grupos de 4 manzanas cada uno, en lugar de sumar 4 + 4 + 4, puedes multiplicar 3 x 4 y obtener 12 manzanas en total.

Mos vamos & sumergir en como multiplicar ndmeros grandes, aprendsremos trucos y haremaos jusgos pars hacer que este proceso $ea emodonants y f&cl
de entender.

iPrepdrense para ver comao |as matematicas pueden ser divertidas y dtiles en muchas situaciones!
iListos para empezar?
i¥amos a multiplicar y a disfrutar del viaje matematico juntos!

Definicion

Las multiplicaciones son una operacion matematica que consiste en sumar un numero tantas veces coma lo indique otro nimero.
Por ejemplo: multiplicar 2 por 4 es sumar el nimero 2, 4 veces.
242+242=8

Nota: en este capitulo se presenta una introduccién de lo que se trata el libro, se dan

definiciones basicas sobre la multiplicacién, ademas de las propiedades y ejemplos.
Figura 2:

Capitulo 1 (Saberes previos)

Tarea 1
Fias = 10
-
(10) = (10) = 100
- Calumnas = 10
Tarea 2
iCudnto es 7 x 82
a [ as
8 [ s
c [ss
o [ so




43

Nota. Explicacion, columnas y filas interactivas de multiplicaciones y quiz. Adaptada del

recurso actividad multiplicaciones de GeoGebra applet (Multiplicaciones — GeoGebra)

Figura 3:

Capitulo 2 (Tablas de multiplicar)

TABLAS DE MULTIPLICAR.

Multiplicaciones, tablas de multiplicar

Este juego sirve para practicar multiplicaciones.

La aplicacién propondra ejercicios aleatorios con esos nameros seleccionados multiplicados por nameros del 1 al 12,
Umn contador mostrara los aciertas v los fallos (un acierto o fallo por cada ejercicio, constando cada ejercicio de 5 operaciones)

Tarea 5
Reiniciar Contadores
Configuracion
2 x 4 e
2 x 8 —
10 | x 3 =
10 | x 5 =
10N tvs 12> E

Nota. Juego sobre las tablas de multiplicar del 2 al 12. Adaptada del recurso actividad

tablas de multiplicar de GeoGebra applet (TABLAS DE MULTIPLICAR.. — GeoGebra)

Figura 4:
Capitulo 3 (Multiplicacién por dos cifras)

Multiplicacion por dos cifras

Tarea 6

351 < 77 =

Producto, = ? 351

1 2 3 N, ~ £ f
v | X

4 5 6 - ?
[iOtronl]mero!

7 8

0

0:13

1A


https://www.geogebra.org/m/ytvbgkhu
https://www.geogebra.org/m/vtprr98t

Nota. Juego sobre la multiplicacion por dos cifras. Adaptada del recurso actividad

multiplicacién por dos cifras de GeoGebra applet (Multiplicaciones por dos cifras —

GeoGebra)
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https://www.geogebra.org/m/ZjN4cdUx
https://www.geogebra.org/m/ZjN4cdUx

