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RESUMEN

El presente proyecto de investigacién tiene como objetivo explorar el uso de Roblox como
una estrategia activa para mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de
cuarto afio de educacién basica. Se abordé el problema de como las tecnologias de la innovacion
pueden impactar en procesos educativos tradicionales, especificamente en el dominio
matematico. El propésito central de la investigacion fue desarrollar y evaluar un juego interactivo
dentro de Roblox para mejorar el aprendizaje y la practica de las tablas de multiplicar. En un
contexto en el que la integracion de la tecnologia en la educacion es cada vez més prominente,
se llevo a cabo un estudio en el que participaron estudiantes de cuarto afio, utilizando una
metodologia cuantitativa con encuestas para recoger datos sobre la efectividad del juego. Los
resultados revelaron una aceptacion y efectividad del 100% en el uso de Roblox para aprender
las tablas de multiplicar, mejorando significativamente la motivacion y la retencion del
conocimiento. Ademas, se observé una preferencia por este método en comparacion con
estrategias de ensefianza mas tradicionales. La propuesta incluyé el desarrollo e implementacion
del juego mencionado y proporcioné un modelo para la integracion de herramientas digitales
innovadoras en la ensefianza. Las conclusiones destacaron la importancia de la tecnologia
educativa como un medio eficaz para mejorar la experiencia de aprendizaje matematico y

sugerencias para su uso éptimo.

Palabras claves: Roblox, aprendizaje interactivo, tablas de multiplicar, tecnologia

educativa, enseflanza de matematicas
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ABSTRACT

The objective of this research project is to explore the use of Roblox as an active strategy to
improve the learning of multiplication tables in fourth-year basic education students. The problem
of how innovation technologies can impact processes was addressed. traditional educational,
specifically in the mathematical domain. The central purpose of the research was to develop and
evaluate an interactive game within Roblox to improve learning and practice of multiplication
tables. In a context in which the integration of technology in education is increasingly prominent,
a study was carried out in which fourth-year students participated, using a quantitative
methodology with surveys to collect data on the effectiveness of the game. The results revealed
100% acceptance and effectiveness in using Roblox to learn multiplication tables, significantly
improving motivation and knowledge retention. Additionally, a preference was observed for this
method compared to more traditional teaching strategies. The proposal included the development
and implementation of the aforementioned game and provided a model for the integration of
innovative digital tools in teaching. The findings highlighted the importance of educational
technology as an effective means of enhancing the mathematical learning experience and

suggestions for its optimal use.

Keywords: Roblox, interactive learning, multiplication tables, educational technology,

mathematics teaching
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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion se enfrenta a desafios constantes en su intento por
adaptarse a los cambios tecnologicos y las demandas de una sociedad cada vez mas
digitalizada. En este contexto, la pedagogia en entornos digitales se presenta como un campo
de estudio fundamental para comprender y aprovechar las posibilidades que ofrecen las nuevas
tecnologias. En el contexto del proceso en ensefianza — aprendizaje, este trabajo de
investigacion se centra en examinar el empleo de la plataforma de juegos en linea Roblox como
estrategia activa para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afo de
educacion bésica.

El uso de entornos digitales en la educacion ha cobrado relevancia en las Ultimas
décadas, ya que ofrece nuevas posibilidades para la ensefianza, promoviendo la motivacion, la
cooperacion y el desarrollo de destrezas en cada uno de los estudiantes. Por tal motivo la
introduccion de los videojuegos en la educacion es una de las principales alternativas
innovadoras que permitirdn alcanzar un aprendizaje de calidad en diferentes é&reas del

conocimiento.
Justificacion del problema

El dominio de las tablas de multiplicar es fundamental en la formaciéon matematica de los
estudiantes, ya que constituye una base sélida para el desarrollo de competencias numéricas y
algebraicas en etapas educativas posteriores. No obstante, la adquisicién de este conocimiento
suele presentar dificultades para algunos estudiantes, lo que ha motivado la busqueda de
estrategias innovadoras que permitan abordar este problema de manera efectiva.

La implementacién de la ensefianza de las matematicas es un subproceso fundamental
dentro del proceso educativo. Se refiere a todas las actividades y estrategias que los docentes
planifican y llevan a cabo en el aula con el objetivo de facilitar el aprendizaje de los estudiantes
en esta area del conocimiento. Este estudio, se enfoca en analizar la implementacion de un juego
como estrategia activa en particular dentro del area de las matematicas para estudiantes de
subnivel elemental. Se analiza como esta estrategia ayuda al desarrollo de conocimientos y
razonamientos matematicos y la resolucion de problemas, asi como su efectividad para motivar

el aprendizaje y el compromiso de los estudiantes.
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Sobre los video juegos y habilidades, “Las habilidades para la resolucién de problemas
con los videojuegos hacen que nos planteemos la situacion, que lleguemos a una
experimentacion y comprobacion de la validez de las mismas, llegando a adquirir el proceso
necesario para resolver aquellos problemas que nos acontezcan. Segun (Begofia Alfageme,
2002)

Con ello se afirma el potencial educativo de los videojuegos al desarrollar habilidades de
resolucion de problemas a través de la experimentacién y validacion de soluciones. Enfocarse
en este proceso enriquece la capacidad de abordar diversos desafios de manera efectiva,
sugiriendo una perspectiva valiosa para la investigacion en la interseccién de videojuegos y
desarrollo de habilidades cognitivas.

Los videojuegos pueden ayudar a desarrollar habilidades para la resolucién de problemas
de varias maneras. Estos suelen presentar desafios que los jugadores deben resolver para
progresar. Para hacerlo, los jugadores deben identificar el problema, generar posibles soluciones
y probarlas. Este proceso de resolucién de problemas es similar al que se utiliza en la vida real.
Aqui también se requiere que los jugadores piensen criticamente y sean creativos. Los jugadores
deben ser capaces de analizar una situacion y generar soluciones innovadoras, y porque no
mencionar que proporcionan un entorno seguro para practicar la resolucién de problemas, en
donde los jugadores pueden cometer errores y aprender de ellos sin consecuencias negativas.

Segun RIED. “El juego es auto-generador y auto-motivador y no es un comportamiento
empirico, sino mas bien un determinado nimero de acciones. Se podria incluso ir mas alla,
proponiendo que el juego puede ser una actividad compartida entre personas que reconocen con
entusiasmo una declinacion inherente del sistema de juego.” Es asi que el juego toma un papel
importante dentro del proceso educativo, mas aun en el &rea de las matemaéticas, ya que existen
docentes que siguen manteniendo sus clases tradicionales, o que desmotiva a los estudiantes y
siguen viendo a los contenidos matematicos como dificiles y fastidiosos, desmotivandolos
completamente en esta area, por esta razon desde la parte profesional docente se debe aplicar
procesos nuevos o0 generar aulas cautivadoras y como no hacerlo aprovechando de cada una de
las herramientas que nos brinda la tecnologia, potenciando asi en los nifios habilidades que les

servira en su futuro y permitiendo desenvolverse en esta sociedad tecnolégicamente cambiante.
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La incorporacion de las herramientas digitales hoy en dia constituye una transformacion
dentro de las formar de transmitir y recibir conocimientos. Dentro del ambito docente, estas
herramientas se han ido adaptando en los procesos educativos, favoreciendo la metodologia en
los procesos de ensefianza- aprendizaje, como lo afirma (Calderén, 2012). “La incorporacion de
las TIC ha significado que para los espacios educativos estas dejen de ser una opciéon y los
esfuerzos de los paises e instituciones encaminan en la generacion e implementacion de
iniciativas que impliguen el maximo aprovechamiento de las tecnologias en los procesos
formativos.”

Es importante sefialar que la implementacion de las herramientas digitales a través de
una estrategia didactica, fomenta el aprendizaje de manera diferente, despertando el interés y la

motivacion tanto para docentes como para estudiantes.

Planteamiento del problema

En este contexto, surge la necesidad de indagar sobre la viabilidad y efectividad de utilizar
la plataforma de juegos en linea Roblox como una estrategia activa para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de educacién basica.

¢,Como influye el uso de Roblox en el desarrollo de la habilidad de resolucion de
problemas, de manera que contribuya el desarrollo del pensamiento critico en estudiantes de

cuarto afio de educacion basica de la Escuela Hugo Ledn durante el afio lectivo 2023-2024?

Precisién del tema

El presente proyecto se enmarca en la linea de investigacion de pedagogia en entornos
digitales, con el propdsito de explorar el potencial educativo de los videojuegos en el contexto
escolar. Especificamente, como una eestrategia activa para el aprendizaje de las tablas de

multiplicar utilizado Roblox en educacion bésica.

Objeto de la investigacion

Desarrollo del aprendizaje de las tablas de multiplicar a través de Roblox en estudiantes

de cuarto afo de basica de la Escuela de Educacion Basica Hugo Leodn.
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Objetivos de la investigacion

Objetivo general

Desarrollar un juego interactivo en Roblox como estrategia activa para promover el
aprendizaje y la practica de las tablas de multiplicar, evaluando su efectividad y dominio en
estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la Escuela Hugo Ledn durante el afio lectivo
2023-2024.

Preguntas cientificas

1.- ¢ Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan el uso de tecnologias activas de
la innovacion para el aprendizaje de las tablas de multiplicar?

2.-¢ Cudles son las caracteristicas que presenta el aprendizaje de las tablas de multiplicar
en estudiantes de cuarto afio de EGB de la Escuela de Educacién Basica Hugo Leén?

3.-¢,Qué componentes, y dimensiones debe tener una estrategia activa para el
aprendizaje de las multiplicaciones en estudiantes de cuarto afio de EGB de la Escuela de
Educacion Basica Hugo Leon?

4.- ;Como validar la funcionabilidad del Roblox para el aprendizaje de las tablas de
multiplicar a través de una experiencia inicial en estudiantes de cuarto afio de EGB de la Escuela

de Educacién Béasica Hugo Le6n?

Declaracién de Variables.

Variable independiente: Roblox como estrategia de aprendizaje.

Variable dependiente: Tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de educacién
bésica.

- Variables ajenas: Factores contextuales y personales que puedan influir en el proceso
de ensefianza-aprendizaje.

Objetivos especificos de la investigacion.

1.- Determinar los fundamentos tedricos que sustentan el uso de tecnologias de la

innovacioén para el aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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2.- Diagnosticar el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio
de EGB de la Escuela de Educacién Basica Hugo Leon.

3.-Definir los componentes, relaciones y dimensiones debe tener una estrategia activa
para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de EGB de la
Escuela de Educacién Béasica Hugo Leon.

4.- Evaluar Roblox como estrategia activa basada en el uso de entornos digitales para el
aprendizaje de las tablas de multiplicar por parte de los estudiantes de cuarto afio de EGB de la

Escuela de Educacion Basica Hugo Leon.

Métodos a emplear

El desarrollo de la investigacion tedrica sobre crear un juego interactivo en Roblox que
promueva el aprendizaje y la préactica de las tablas de multiplicar, evaluando su efectividad y
dominio en estudiantes de cuarto afio de educacion basica de la Escuela de Educacion Basica
Hugo Leo6n durante el afio lectivo 2023-2024, se basara en el empleo de métodos de caracter
tedrico, empirico y estadistico matematico. A continuacién, se detalla el uso de estos métodos
tanto en el proceso de levantamiento de la informacion como en la validacién de la propuesta de
investigacion.

Métodos empiricos:

Observacion participante: se emplea para caracterizar el estado actual del proceso de
implementacién de una estrategia activa basada en el uso de entornos digitales para el desarrollo
de las multiplicaciones en estudiantes de cuarto afio de EGB de la Escuela de Educacion Bésica
Hugo Leon.

Encuesta: sera utilizada para identificar los niveles de conocimiento de las
multiplicaciones que tiene los estudiantes.

Andlisis documental: para levantar o desarrollar el marco teorico y referencias de la

investigacion.

Métodos histdrico conceptual:

Este método es propio de la investigacion histérica y con él se pretende, a partir del
estudio y analisis de hechos, encontrar patrones que puedan dar explicaciébn o servir para

predecir hechos actuales.
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Métodos estadistico o matematico:

Tabulacién de la informacidn: sera realizada en tablas de Excel para su analisis e
interpretacion.

Andlisis de los resultados y determinacion de tendencias. (manifestaciones)

Declaracion de la poblaciéon y muestra

Poblacioén.

La Escuela de Educaciéon Basica “Hugo Leon” de sostenimiento fiscal, se encuentra
ubicada en la ciudad de Gualaceo, provincia del Azuay, en Ecuador. Brinda sus servicios a los
subniveles de inicial 2, grupo de 3 y 4 afos; subnivel preparatorio; subnivel elemental: segundo,
tercero y cuarto afio; subnivel media: quinto, sexto y séptimo afio, contando con un solo paralelo
por afio de bésica. Durante el afio lectivo 2022 — 2023 cuenta con 126 estudiantes y 8 docentes,
4 de ellos poseen titulo de tercer nivel siendo Licenciados en Ciencias de la Educacion y los otros
4 cuentan ya con cuarto nivel, Maestrias relacionadas a la Educacion, también contamos con 1
personal de servicio.

En la Escuela de Educacion Béasica Hugo Ledn segin su matricula general actual se
encuentran distribuidos en cada uno de los afios de basica de la siguiente manera, subniveles
de inicial 2, grupo de 3y 4 afios: 15 estudiantes; subnivel preparatorio: 12 estudiantes subnivel
elemental: 2° EGB 13 estudiantes; 3°EGB 10 estudiantes; 4° EGB 20 estudiantes subnivel media:
5° EGB 22 estudiantes, 6° EGB 22 estudiantes, 7°EGB 12 estudiantes.

Las edades de nuestros estudiantes van desde los 3 afios hasta los 11 afios mas menos.
Distribuidos de la siguiente manera: subniveles de inicial 2, grupo de 3 y 4 afios subnivel
preparatoria: 5 afios subnivel elemental: 2° EG, 6 afios; 3°EG, 7 afios; 4° EGB, 8 afios subnivel
media: 5° EG, 9 afios, 6° EGB, 10 afos, 7°EGB, 11 afios.

La Escuela de Educacion Basica “Hugo Ledn” cuenta con 8 docentes, uno para cada afio
de basica, que oferta; de entre ellos uno asume también el cargo de director encargado.

La institucion cuenta con una docente que asume el encargo de directora, por el nUmero
de estudiantes. Pero de manera interna se compone con un docente que ayuda como subdirector
y otro para inspector. Adicional a ello se tiene el Consejo Ejecutivo y la comision técnico

pedagdgico.
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Muestra

La realidad observada en la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn sobre el
funcionamiento de los componentes del proceso educativo esté centrada en la falta de motivacion
hacia los desempefios matematicos de los estudiantes, por lo que se cree gque las actividades de
aprendizaje no cubren las necesidades educativas de los estudiantes, ya que estan limitadas a
estrategias tradicionales; la poca aplicacion y uso de dispositivos digitales o la baja competencia
digital docente puede delimitar la eficacia de este proceso. Asi mismo se puede mencionar que
la implementacién de esta estrategia activa en aula requiere de recursos y competencias
digitales por parte del docente y estudiantes.

De acuerdo con los alcances y los objetivos planteados en la investigacion se considerara
una muestra intencional no probabilistica, que fue determinada a partir de los criterios, tiempo,
siendo este muy limitado; recursos, se contaran con un pequefio laboratorio con el que cuenta la
institucion, y el desempefio de uno de los investigadores dentro de la institucidn, quien labora en
la institucion dentro del subnivel medio, durante 12 afios. En total la muestra con la que se estara

trabajando es de 20 estudiantes de cuarto afio de basicay 1 docente de aula.

Declaracion del tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion se enmarca en el paradigma constructivista, que
reconoce la importancia de la construccién activa del conocimiento por parte del estudiante. El
objetivo principal de esta investigacion aplicada es implementar y valorar el uso del juego Roblox
dentro del proceso de aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de
educacién bésica en la Escuela de Educacién Basica Hugo Ledn, durante el afio lectivo 2023-
2024.

Para lograr este objetivo, se utilizara un enfoque cuantitativo. Se recopilaran datos a
través de encuestas para comprender la experiencia y el conocimiento de los dicentes sobre esta
nueva estrategia educativa. También se obtendra informacion relevante a través de la evaluacion
de los resultados obtenidos por los nifios en el desarrollo de este videojuego, lo que ayudara a
demostrar certeza y seguridad en el proceso de aprendizaje dentro del area de matematica, con

la destreza de la multiplicacion.
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El disefio de la investigacion se llevara a cabo de manera transversal, lo que permitira
recopilar datos en un momento especifico del afio lectivo 2023-2024. Esto nos permitird analizar
los resultados y obtener conclusiones relevantes sobre la efectividad de la estrategia activa
aplicada mediante Roblox.

La presente investigacibn comprende reforzar el aprendizaje matematico, brindando
momentos actuales y alentadores que cambien la perspectiva sobre las tablas de multiplicar.
Ademas, se pretende generar conocimiento sobre la utilizacion de plataformas educativas
digitales, como Roblox, en el contexto educativo, con el objetivo de mejorar las préacticas

pedagdgicas y promover un mayor compromiso y participacion de los estudiantes.

Principales aportes de la gamificacion.

Se trabajara con la gamificacion y la importancia que tiene para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, la misma aportard un cambio dentro del punto de vista metodolégico y
didactico, mejorando notablemente el aprendizaje y rendimiento de los estudiantes y de esta
manera alcanzar un proceso significativo dentro de la Escuela de Educacion Basica “Hugo Ledn”.
El uso de plataformas digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje en el area de
matematicas es una innovacion educativa que permitira a los estudiantes a desarrollar

habilidades tecnoldgicas, ya que cada vez son mas necesarias en el mundo actual.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Importancia.

Mejorar el aprendizaje de las tablas de multiplicar es fundamental en la educacién basica,
ya que sienta las bases para el desarrollo de habilidades matematicas mas avanzadas.

Necesidad social.

Existe una necesidad apremiante de implementar enfoques innovadores y motivadores
en la ensefianza de las matematicas, que sean atractivos para los estudiantes y promuevan un

aprendizaje significativo.
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Novedad.

La integracién del uso de la plataforma como herramienta integrando sus fases a las
acciones integrantes de la habilidad resolucion de problemas El uso de la plataforma Roblox
como herramienta educativa para el aprendizaje de las tablas de multiplicar es un enfoque
novedoso en el ambito de la educacion bésica.

Actualidad cientifica.

La investigacién se sitla en la vanguardia de la integracion de tecnologia y juegos en el
ambito educativo, aprovechando las tendencias actuales en la educacion digital.

Beneficiarios.

Los principales beneficiarios de esta investigacion son los estudiantes de cuarto afio de
educaciéon béasica. Mediante el uso del juego interactivo en Roblox, se busca ofrecerles una
experiencia de aprendizaje mas atractiva, interactiva y efectiva para mejorar su dominio de las
tablas de multiplicar. Ademas, los resultados y hallazgos de esta investigacion pueden beneficiar
a los docentes y disefladores de curriculos educativos al proporcionarles informacion valiosa
sobre la implementacion de estrategias innovadoras en la ensefianza de las matematicas.

El proceso de investigacion estda formado por diferentes apartados, indicando a
continuacion los capitulos que la componen:

Introduccién: Contiene la justificacion, el planteamiento del problema, precision del
tema, preguntas directrices, objetivo general, especificos.

Marco Tedrico: En este capitulo se desarrolla el marco conceptual que fundamenta el
estudio, esta desarrollado por los antecedentes, abordando conceptos tedricos y términos
basicos relacionados con la pedagogia en entornos digitales, el uso de videojuegos en la
educacion, ademas de la fundamentacion legal y caracterizacidn de las variables.

Metodologia: Contiene la metodologia de la investigacion, y sus apartados son el disefio
de la investigacion, la poblacion y muestra, operacionalizacién de las variables, técnicas e
instrumentos de recoleccién de datos, validez y confiabilidad de los instrumentos, técnicas de
analisis y procesamiento de datos.

Resultados: En este capitulo se presentan y analizan los resultados obtenidos en el
presente trabajo

Conclusiones y Recomendaciones: Se exponen las conclusiones finales del estudio,
asi como las recomendaciones derivadas de los hallazgos, orientadas a la implementacion de

estrategias pedagdgicas basadas en entornos digitales en el ambito educativo.
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CAPITULO 1. MARCO TEORICO

ANTECEDENTES

1.1. Antecedentes Internacionales

En la actualidad los modelos educativos de varios paises implementan nuevos métodos
en el proceso de la ensefianza mediados con la aplicacién de la tecnologia, una muestra clara
es lo que esta desarrollando el Ministerio de Educaciéon de Europa. Quienes utilizan un modelo
de estrategias activas aplicadas por el docente que favorecen actividades innovadoras dentro
del aula. Las mismas se emplean, desde los estudiantes de 3 afios de edad en adelante,
desarrollando proyectos centrados en un aprendizaje activo y contextualizado a las necesidades
de los aprendices. (Dominguez, 2022)

Segun (Dominguez, 2022) de la Universidad de Oviedo, en su libro denominado Avances
y Desafios para la Transformacion Educativa, “Se puede entender por el Aula del Futuro como
aguel espacio educativo donde se desarrollan las situaciones de aprendizaje disefiadas por el
docente. Por otro lado, también es el nombre de un proyecto educativo promovido por los
Ministerios de Educacion de la Unién Europea y cuyo nombre original es “Future Clasroom Lab”
gue lo definen como un espacio flexible y adaptable que permite a los estudiantes aprender de
diferentes maneras, el mismo que esté disefiado para promover la colaboracién, el aprendizaje
activo y la resolucion de problemas.

Este proyecto permite desarrollar habilidades tanto en docentes y estudiantes generadas
al desafio actual, basadas en la exclusividad de la tecnologia, lo que permitird al sistema
educativo trabajar en investigaciones, creaciones y presentaciones, alcanzando una interaccion
precisa entre manejo y uso de actividades por parte de los estudiantes, alcanzando asi un
aprendizaje socio - dinamico.

Con la introduccién de las nuevas tecnologias y la existencia de una gran variedad de
tecnologias digitales que brindan varias posibilidades para un desempefio educativo, se pueden
implementar o combinar metodologia, tecnologia y actividades, que permiten alcanzar
aprendizajes basados en el desempefio de competencias.

Por otra parte, el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF, 2020) “Aula del Futuro desarrollada el concepto de organizacion del espacio

atendiendo al desarrollo de habilidades en los alumnos, més alla de la adquisicion de contenidos.
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De este modo, presenta un espacio de aprendizaje zonificado y reconfigurable, dividido
en seis zonas: Investiga, Explora, Interactla, Desarrolla, Crea y Presenta, que tienen como
finalidad favorecer y estimular los procesos de ensefianza y aprendizaje, haciendo que el
estudiante sea el propio actor de su aprendizaje.

Aplicando esta investigacion, se puede aseverar que el proceso educativo en la Unién
Europea ha sufrido transformaciones positivas en la ensefianza -aprendizaje que deja de ser una
mera implementacion centrada Unicamente en contenidos y la metodologia tradicional.

Este nuevo modelo educativo permitira ser docentes guias y mediadores del aprendizaje,
en donde los estudiantes participardn de manera consciente y permanente para fortalecer su
propio aprendizaje, segun sus necesidades. Implementar el juego en la educacion permite aplicar
metodologias activas e integradoras, mejorando dichos procesos basados en las exigencias
digitales del siglo XXI.

Desde el Ministerio de Educacion de Argentina, las matematicas siempre han sido
consideradas un area basada en la implementacién de conocimientos monétonos, siendo el
Unico recurso educativo los textos escolares. Prevaleciendo la utilizacion por parte de docentes
y estudiantes, teniéndole como instrumento esencial para las propuestas pedagogicas. Cada uno
de los recursos didacticos empleados en el proceso educativo se relacionaban con la tecnologia
segun el momento histérico.

Hoy en dia el avance de la tecnologia y los cambios actuales de nuestra sociedad brinda
a los docentes la oportunidad de reconsiderar y ajustar las estrategias de aprendizaje, otorgando
prioridad a la implementacion de actividades creativas e innovadoras, y de manera particular, la
incorporacion de juegos en el proceso educativo de cada una de las asignaturas.

Diversas investigaciones se han centrado en la implementacion de juegos dentro de la
educacién. Estos estudios han demostrado la importancia y eficiencia positiva de implementar
los juegos ya que permiten el desarrollo de varias competencias entre el grupo de personas a las
gue se dirige. Ademas, se destaca que los juegos generan una influencia positiva tanto en la
motivacion como en el rendimiento de los estudiantes.

Ademas, los juegos parecen fomentar un mayor compromiso por parte de los alumnos
durante su proceso de aprendizaje. Por lo tanto, usar los juegos en el ambito escolar permiten
engrandecer las practicas educativas, alcanzar mejores rendimientos y fortalecer la motivacion
estudiantil. (Piccini & Besil, 2023)

11
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Estas investigaciones plantean la aplicacién de esta estrategia innovadora como es el
juego en la educacion, para que estudiantes y docentes generen un cambio en el estilo de
aprendizaje y dejando de ser la aplicacion o recepcion de contenidos a convertirse en un proceso
de creatividad y desarrollo de habilidades dependiendo de cada ser. Con la implementacion del
juego dentro del area de matematica los estudiantes dejan a lado el temor que antes se
presentaba por dichos contenidos, permitiéndoles el disfrute al momento de desarrollar
actividades innovadoras, las mismas que les brindan el desarrollo de aprendizajes significativos
basados al uso de herramientas actuales, y desenvolviéndose en su entorno actual que les exige
un conocimiento y aplicacién digital. Cuando se juega 0 se esta inmerso en un proceso
gamificado, el cerebro empieza a segregar unas sustancias quimicas que transmiten sefiales:
son los llamados neurotransmisores, (Gémez, 2022).

Tres instituciones diferentes, dos en Colombia y una en Brasil, mencionan que los juegos
digitales pueden ser una herramienta eficaz para el aprendizaje. Los jugadores se sienten
motivados para aprender cuando los juegos son desafiantes, pero no imposibles. Para ello han
implementado la plataforma Erudito, que es un juego sobre suma y resta de fracciones en
estudiantes de quinto grado, obteniendo como resultado un avance significativo en su
rendimiento, a mas de ello, los estudiantes de los grupos experimentales disfrutaron mas de las
matematicas, se sintieron mas cémodos trabajando con otros y apreciaron mas la metodologia
de la ensefianza utilizada. También resaltan el tema de la competicion, en el caso de los
estudiantes, la competicion les proporciond un desafio y un objetivo a alcanzar. Esto les motivo
a esforzarse mas y a aprender mas. Ademas, contribuyd a cultivar destrezas fundamentales,
tales como el trabajo en equipo, la resolucién de problemas y la eficiente gestidén del tiempo.

En cuanto a los docentes, la competicién les permitio evaluar el progreso de los
estudiantes y proporcionarles retroalimentacion significativa. Asimismo, contribuyé a la creacion
de un ambiente de aprendizaje mas estimulante y motivador

En general, la competicién puede ser una herramienta eficaz para el aprendizaje, siempre
y cuando se utilice de forma adecuada. Cuando se orienta a la cooperaciéon y al aprendizaje, la
competicion puede ayudar a los estudiantes a desarrollar sus habilidades y conocimientos.
(Cadavid, 2016)

12
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1.2. Antecedentes Nacionales

En un estudio realizado en la Universidad Politécnica Salesiana en Cuenca, Ecuador en
el afio 2022, sobre, el juego y su importancia en el desarrollo del pensamiento matematico,
mencionan que este es un gran instrumento que ayuda a fortalecer el pensamiento logico
matematico. Al proporcionar a los estudiantes oportunidades de jugar, los docentes pueden
ayudarles a desarrollar las habilidades necesarias para pensar de forma critica y creativa,
resolver problemas y aprender de forma significativa. (UPS, 2023)

Otro estudio realizado en la Universidad Técnica del Norte UTN, de Ibarra en el 2023,
manifiestan que los juegos son una forma divertida y efectiva de aprender matematicas, ya que
los estudiantes se involucran activamente en el aprendizaje cuando juegan, lo que les ayuda a
desarrollar sus habilidades y destrezas necesarias para comprender los conceptos matematicos.
(Corral Salas, 2023)

Los estudios analizados indican que los juegos digitales son considerados elementos
clave en el proceso educativo, siendo percibidos como herramientas de aprendizaje relevantes.
Estos juegos concebidos a través de propuestas pedagégicas disefiadas por los docentes,
desempefian un papel fundamental al facilitar el desarrollo de contenidos, posibilitando la
visualizacién de situaciones complejas y fomentando la blsqueda de soluciones creativas a
problemas. Ademas, contribuyen al fortalecimiento de conocimientos previos y al desarrollo del
razonamiento logico matematico. Se destaca también su impacto en la adquisicion de destrezas
para plantear y resolver problemas, asi como en la mejora de habilidades de calculo.

Es interesante notar que diversos estudios sefialan la influencia positiva de los juegos
digitales en el dominio socioemocional de los estudiantes. Esta conexion se traduce en un
aumento de interés, compromiso y participacion por parte de los estudiantes. Como conclusion
los juegos digitales no solo son una herramienta pedagogica para transmitir conocimientos, sino
gue también desempefian un papel fundamental en el desarrollo integral de los estudiantes, en
aspectos cognitivos, emocionales y sociales. (Kanobel et al., 2022)

Tecnolbgica.

La tecnologia es todo lo que nos ayuda a resolver problemas y hacer diversas cosas, por
ejemplo, dentro de las escuelas se puede hacer que el aprendizaje sea mas divertido y facil, por
ejemplo, se puede crear juegos o aplicaciones que ayuden a los estudiantes a aprender
contenidos matematicos, o también crear simulaciones que permitan comprender contenidos

complejos.
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La tecnologia tiene el potencial de transformar a la educacién volviéndola mas facil y
accesible para todos. Dentro del ambito educativo permite proporcionar a los estudiantes
ejercicios interactivos, o para crear juegos educativos de matemdticas. Por ejemplo, la
implementacién de juegos en el conocimiento de las TM, la tecnologia puede ser empleada para
la creacion de juegos educativos de matematicas que resulten divertidos y atractivos para los
nifios. Estos juegos educativos tienen el potencial de ayudar a los nifios a memorizar las TM de
manera mas eficaz, comprender los conceptos matematicos que subyacen a estas tablas y
desarrollar habilidades sdlidas de resoluciéon de problemas. En consecuencia, la tecnologia se
configura como una herramienta valiosa para mejorar el aprendizaje de las mateméticas en los
nifos.

La tecnologia es cada vez mas importante en nuestras vidas. Se usa para todo, desde
comunicarnos hasta cuidarnos. Es tan importante que es dificil imaginar la vida sin ella. Es una
herramienta poderosa que puede ser utilizada para el bien o para el mal. Las empresas
comerciales han aprovechado la popularidad de la tecnologia para generar ganancias, sin
importar el impacto que esto pueda tener en las personas, especialmente en los nifios y
adolescentes.

Es crucial estar plenamente conscientes de esta realidad y adoptar decisiones informadas
acerca del empleo de la tecnologia. Es imperativo garantizar que la tecnologia se emplee de
forma responsable y no se convierta en un factor de control sobre nosotros.

Limita tu tiempo de pantalla: El exceso de tiempo de pantalla puede tener un impacto
negativo en tu salud. Es importante limitar tu tiempo de pantalla a lo que sea saludable para ti.

Las investigaciones realizadas en la ciudad de Quito, Ecuador, sobre el uso intensivo de
estas herramientas tecnoldgicas, evidencian que los jévenes entre 12 y 18 afios, dedican por dia,
en promedio, siete horas cincuenta minutos. (Crespo, 2013)

Estas investigaciones realizadas en Ecuador han demostrado que el acceso a la
tecnologia no es igual, por ejemplo, la provincia de Pichincha y Azuay ocupan el primer lugar se
us6, mientras que las otras provincias estan por otro porcentaje de uso, esto hace referencia al

nivel socioeconémico y la disponibilidad de acceso a internet.
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Participacion activa de los estudiantes.

Es importante que los estudiantes sean actores principales en las clases, ya sean
presenciales o virtuales. Cuando estan en clases en linea no se ve una participacién constante
de los estudiantes como si estuvieron en presencialidad, esto debido a diversas razones como
por ejemplo la falta de costumbre de trabajar de manera online o porque en sus establecimientos
no utilizan las herramientas digitales para sus clases.

Los procesos educativos no estaban listos para aplicar ciertos cambios, como es el caso
de aplicar la ensefianza aprendizaje virtual, esto se generd6 de manera radical desde la
emergencia sanitaria Covid 19. Si bien los estudiantes se conectaban a clases en todos sus
niveles, no existia esa participacion activa, no usaban las cdmaras, lo que preocupada al docente
al no saber si estan poniendo atencion o solo estan presentes; esto generaba preocupaciones y
desfaces académicos, ya que no existia esa interaccion entre docente — estudiante, estudiantes
— estudiantes, ya que este es un factor primordial para obtener resultados de aprendizaje. La
comunicacion es un elemento fundamental del proceso educativo. La comunicacion completa es
aguella que se produce entre el docente y el estudiante. Ademas, debe existir una realimentacion,
es decir, una respuesta del receptor al mensaje que recibe.

Con la utilizacién de estas diversas plataformas tecnoldgicas, se puede mencionar que
se ha tenido una baja participacion de los estudiantes, y los factores que han intervenido de
manera positiva y negativa; siendo algunas de ellas la concentracion, lo que no se podia alcanzar
con las clases online, esto debido a que se presentaban algunos distractores en los hogares de
los estudiantes. Otro factor presente se puede mencionar son los medioambientales, entre los
gue podemos mencionar la conectividad, equipamiento tecnol6gico y el no contar con un espacio
adecuado en sus casas Yy también podria decirse el factor ruido, que se presentaba por diversas
razones, segun la ubicacion de las viviendas de los estudiantes.

Para que las clases virtuales sean efectivas, no basta con contar con un computador y
acceso a Internet. También es necesario considerar los factores ambientales que pueden influir
en la participacion y el aprendizaje de los estudiantes. (Flores-Fernandez & Riguelme, 2022)

Como aspectos positivos en las clases virtuales se tiene que algunos docentes han
implementado estrategias diversas que han permitido alcanzar la participacion de los
estudiantes, como por ejemplo la implementacién de foros, creacion de salas grupales. Por tal
motivo se puede mencionar que los docentes debemos considerar las actualizaciones o

capacitaciones dentro del desarrollo de competencias digitales y tecnolégicas, y el uso de
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plataformas, para poder impartir clases online; y de esta manera fomentar el didlogo, la
interaccion, y la comprension de contenidos.

Motivacion.

La motivacion es un proceso psicoldgico que impulsa a las personas a actuar. Es lo que
nos permite querer hacer algo y lo que nos mantiene motivados para continuar haciéndolo. La
motivacion puede ser interna o externa.

La motivacion interna es la que proviene de dentro de nosotros mismos. Esta impulsada
por nuestros propios deseos, intereses y valores. Por ejemplo, una persona puede estar motivada
a estudiar porque le gusta aprender o porque quiere tener éxito en su carrera.

La motivacién externa es aquella que proviene del exterior. Esta impulsada por
recompensas o castigos externos. Por ejemplo, una persona puede estar motivada a estudiar

porque quiere obtener buenas notas o porque quiere evitar ser castigada por sus padres.

Motivacion escolar.

La motivacion escolar es un factor importante en el éxito académico. Los estudiantes
motivados suelen tener mejores resultados académicos, son mas propensos a estudiar hasta
especializarse y tienen mas probabilidades de tener éxito en sus carreras.

Existen varios factores que pueden influir en la motivacion escolar, como las metas
personales, las creencias, las experiencias anteriores y el entorno. Los educadores son los
principales mediadores en sus aulas ara que los estudiantes demuestren interés y gusto por el
aprendizaje, volviéndolo divertido y competitivo.

La gamificacion ha ganado un importante espacio de reflexion y analisis en el ambito
educativo, por ello los docentes y otros profesionales de la educacién estan cada vez mas
interesados en el potencial de la gamificacion para mejorar el aprendizaje, y la estdn empleando
cada vez mas como técnica o0 estrategia para motivar al estudiantado en su proceso de
aprendizaje. Esto significa que los docentes estan empezando a utilizar los elementos del juego
en sus clases para captar la atencién de los estudiantes y motivarlos a aprender.

El aprendizaje se vuelve mas creativo si se emplea la gamificacion dentro de su proceso,
ya que se puede encontrar diversas técnicas que permitira a los estudiantes desafiarse ante el
aprendizaje y adquisicion de nuevos contenidos, basdndose en competencias o estrategias de
cooperacion y comparacion, que fomentan el desarrollo de una personalidad equitativa. (Joel
Manuel Prieto-Andreu, 2022a)
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Cambios de percepcién sobre el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Dentro del desarrollo escolar de los estudiantes las destrezas matematicas son
consideradas primordiales para adquirir habilidades primordiales para su proceso de aprendizaje,
como puede ser, la resolucién de problemas y la capacidad de abstraccién. También ayudan a
los alumnos a desarrollar su pensamiento critico y creativo.

Las metodologias tradicionales para la ensefianza de las matematicas no siempre son
efectivas para todos los estudiantes, por ello es indispensable implementar metodologias
innovadoras, ya que pueden ser mas atractivas y motivadoras para los estudiantes y pueden
ayudar a mejorar su comprension de las matematicas.

El proyecto denominado “Innovacién Metodologica en el proceso de ensefanza-
aprendizaje de la multiplicacion en la educacién basica elemental”, indica que varios paises entre
ellos el nuestro asume una lucha permanente contra el cambio educativo. La frase "Las
matematicas son complicadas" es una creencia comun que se escucha en los diferentes niveles
de la educacion. Esta creencia puede deberse a varios factores, como la forma tradicional de
ensefianza de las matematicas, que se centra en la memorizacion de formulas y algoritmos, sin
brindar un enfoque mas comprensivo y contextualizado.(Samaniego Erazo et al., 2021)

Las matematicas son una ciencia exacta, pero también son una herramienta poderosa
gue usada de la mejor manera proporciona a los alumnos a fortalecer sus capacidades de
razonar y pensar. Para que los estudiantes puedan generar competencias adecuadas en
matematicas, es necesario abordar su ensefianza desde una perspectiva ladica que les permita
comprender el significado de los conceptos matematicos y cémo se aplican en el mundo real.

En particular, el temor por las mateméaticas suele surgir desde la nifiez, ya que les cuesta
aprender las tablas de multiplicar. Esto debido a que en su gran mayoria de veces se ha
ensefiado a aprender las tablas de multiplicar con procesos monétonos y aburridos, despertando
en ellos el aburrimiento y frustracién. Por tal motivo y para que los estudiantes puedan aprender
las tablas de manera efectiva, es indispensable ensefiarles de manera dinamica innovadora,
Como juegos, canciones, y lo principal la manipulacién de material diverso y asi que ellos puedan
relacionar el aprendizaje con su situacion actual, de esta manera podran comprender el proceso
de las tablas y aplicarlas en la vida diaria.

De manera general se menciona que las matematicas no son una parte complicada del
aprendizaje, pero es necesario implementarla de manera divertida proporcionando a los nifios el

desarrollo de competencias matematicas.
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Mejora del rendimiento mediante retroalimentaciones positivas por el uso de la
herramienta.

La misién de Roblox es ofrecer a las personas un lugar seguro y civilizado, en donde
todos puedan crear, explorar, colaborar, compartir. Dentro del proceso de enseflanza —
aprendizaje los estudiantes podran codificar, resolver problemas, relacionarse con amigos,
experimentar lugares lejanos, etc. Estas iniciativas educativas han permitiran la introduccion del
STEM, dentro de la educacion, lo que hoy en dia nos proporciona incluso el Ministerio de
Educacion. Su fécil utilizacion y su entorno de aprendizaje dindmico permitird desarrollar
habilidades a los estudiantes, dar vida a contenidos educativos como los cientificos, histéricos e
incluso matematicos. Por ello, esta herramienta sera utilizada tanto en el aula como en los
hogares, o en cualquier otro entorno, permitiendo mejorar notablemente el rendimiento de
guienes lo usan.

Competencias digitales.

Cuando se habla de competencias digitales en educaciéon primaria, se refiere a la
capacidad de los estudiantes para utilizar las tecnologias digitales de forma segura, responsable,
critica y eficaz. Estas competencias son esenciales para el desarrollo integral de los estudiantes,
ya que les permiten acceder a informacion, comunicarse, crear contenido y resolver problemas

de forma eficiente.

Las competencias digitales en educacion primaria se dividen en cinco areas:

Alfabetizacion en informacion y datos: capacidad de buscar, evaluar y utilizar
informacion de forma eficaz.

Comunicacion y colaboracion: capacidad de utilizar las tecnologias digitales para
comunicarse y colaborar con otros.

Creacidon de contenidos digitales: capacidad de crear contenido digital, como textos,
imagenes, videos y presentaciones.

Educacion mediatica: capacidad de comprender y analizar los mensajes mediaticos.

Seguridad: capacidad de utilizar las tecnologias digitales de forma segura y responsable.

El desarrollo de las competencias digitales en educacion primaria es importante por varias
razones. En primer lugar, las tecnologias digitales son una parte integral de la vida cotidiana, por

lo que es esencial que los estudiantes sepan cémo utilizarlas de forma eficaz. Las tecnologias
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digitales pueden ser una herramienta poderosa para el aprendizaje, o importante es saber usarla
y utilizarla de la mejor manera. (Ana, n.d.)

Para desarrollar las competencias digitales en educacion primaria, es necesario que los
docentes utilicen las tecnologias digitales de forma efectiva en el aula. También es importante
gue los docentes proporcionen a los estudiantes oportunidades para aprender sobre las
tecnologias digitales fuera del aula.

Los docentes pueden utilizar las tecnologias digitales para presentar informacién, realizar
actividades interactivas y evaluar el aprendizaje de los estudiantes. También pueden disefiar
proyectos de aprendizaje que permitan a los estudiantes utilizar las tecnologias digitales para
resolver problemas, crear contenido y colaborar con otros. Pueden fomentar el aprendizaje
informal con las tecnologias digitales, proporcionando a los estudiantes acceso a recursos
digitales y oportunidades para explorar sus intereses. Desarrollar las competencias digitales en
educacién primaria es una tarea importante que requiere la colaboracion de docentes,
estudiantes, familias y comunidades.

Transferencias de conocimientos de forma activa.

En las transferencias de conocimientos de forma activa, los estudiantes no son simple
receptores de contenidos, sino que al recibir cierta informacién la transmiten en su vida practica,
mediante la comprension y retencién de informacion, lo que les ayuda a fomentar sus habilidades
y competencias relevantes, y ser mas creativos e innovadores. Las plataformas tecnolégicas
empezaron siendo un espacio abierto y disponible, donde todo el mundo podia publicar lo que
quisiera. Pero en los ultimos afios, se han convertido en un espacio controlado por unas pocas
empresas, que deciden qué se publica y quién puede acceder a la informacion. Por ello la
introduccion de las Tic se ve dentro de la comunicacién, informacién, entretenimiento y
educacion.

Los entornos de aprendizaje basados en la tecnologia o los denominados virtuales han
generado en los usuarios nuevos roles, convirtiéndose también en una herramienta para el
control y mejoramiento de la calidad de orientacién en el proceso de aprendizaje. (Carmen Marta-
Lazo, 2022)

Modelos de aprendizaje.

Los modelos pedagdégicos son teorias o enfoques que utilizan o sirven de ayuda a los
docentes para introducir procesos y programas de ensefianza — aprendizaje, fortaleciendo de

esta manera el proceso educativo, para desarrollar destrezas y competencias en los estudiantes.
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Modelo pedagdgico constructivismo.

El constructivismo ha influido significativamente en la educacién, dando lugar a practicas
pedagdgicas mas interactivas, centradas en el estudiante y orientadas al desarrollo de
habilidades cognitivas superiores, como el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Segun, (Amores Torres & Ramos Serpa, 2020), En las transferencias de conocimientos
de forma activa, los estudiantes no son simple receptores de contenidos, sino que al recibir cierta
informacion la transmiten en su vida practica, mediante la comprension y retencion de
informacion, lo que les ayuda a fomentar sus habilidades y competencias relevantes, y ser mas
creativos e innovadores.

Modelos de aprendizaje pedagdgicos.

Los modelos de aprendizaje pedagégicos son las maneras en que los maestros ensefian
y los alumnos aprenden. Cada modelo tiene sus propias ideas sobre cémo los alumnos aprenden
mejor y como los maestros deben ensefar.

Algunos modelos de aprendizaje pedagdgicos se centran en que el maestro le diga al
estudiante la informacion. Otros modelos proporcionan al estudiante ser actores activos de su
propio aprendizaje, haciendo las actividades, entre ellas, pueden ser experimentos, proyectos o
debates, etc. Y otros modelos se centran en que el alumno construya su propio conocimiento a
partir de sus experiencias y reflexiones.

La eleccién de un modelo de aprendizaje pedagdgico depende de una serie de factores,
como las caracteristicas de los estudiantes, los objetivos del aprendizaje y los recursos
disponibles. En pocas palabras, los modelos de aprendizaje pedagoégicos son las formas en que
los maestros ensefian y los estudiantes aprenden. Hay muchos diferentes modelos, y cada uno
tiene sus propias ventajas y desventajas. La eleccién del modelo adecuado depende de las
necesidades especificas de los estudiantes y del contexto educativo.

Estrategia activa.

Una estrategia activa dentro del contexto significa que el estudiante no es un mero
receptor pasivo de informacién, sino que se involucra activamente en la construccién de su propio
conocimiento.

Las estrategias activas se basan en la teoria constructivista del aprendizaje, que sustenta
gue los estudiantes aprenden mejor cuando son capaces de relacionar la nueva informacién con

Sus conocimientos previos y sus experiencias. Por ello, las estrategias activas suelen centrarse
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en actividades que requieren que los estudiantes piensen, reflexionen, discutan, colaboren 'y
resuelvan problemas.

Dispositivos moviles como estrategias de aprendizaje.

Los dispositivos mdviles han transformado radicalmente el panorama educativo,
emergiendo como poderosas herramientas en estrategias de aprendizaje contemporaneas.
Estos dispositivos, como teléfonos inteligentes y tabletas, ofrecen accesibilidad inmediata a una
amplia gama de recursos educativos, desde aplicaciones especializadas hasta plataformas
interactivas, rompiendo las barreras tradicionales del aula. Esta integracién de la tecnologia movil
en las estrategias educativas no solo potencia la participacién y el interés de los alumnos, sino
gue también les brinda la oportunidad de desarrollar habilidades digitales fundamentales para su
futuro académico y profesional.

Es importante que las actividades en las clases sean innovadoras, interesantes y
variadas, para que los estudiantes centren su atencién y mejoren su desempefio, algunas de
estas estrategias son los juegos, en donde cada uno tiene sus roles, pueden interactuar con los
demas y sobre todo puedan compartir al aire libre. De igual manera es indispensable la aplicacién
de las Tic, ya que fomentan el aprendizaje de manera mas atractiva y dinamica.(Joel Manuel
Prieto-Andreu, 2022b)

La proliferacién del empleo de dispositivos méviles en el &mbito educativo ha dado origen
al concepto de Aprendizaje M@vil. Este paradigma implica la obtenciéon de conocimientos,
habilidades y actitudes a través de la utilizacién de dispositivos moviles, los mismos que deberan
tener un proceso de seguimiento y evaluacién de su aplicacién dentro del entorno de aprendizaje.
(Pascuas-Rengifo et al., 2020)

Las cualidades mas destacadas del aprendizaje moévil incluyen la capacidad de revisar
los contenidos de manera ilimitada. Esto facilita una comprensién mas profunda, ya que la
informacion se presenta de manera organizada y estructurada, permitiendo una interpretacion
mas clara y efectiva.

Cuando el estudiante interactla con un dispositivo, se sitla en un punto de encuentro
denominado usabilidad. En esta interseccion, se tienen en cuenta aspectos como la portabilidad,
la disponibilidad de la informacién, la comodidad psicolégica y la satisfaccion tanto con la estética
como con la funcionalidad del dispositivo. En esencia, se refiere al grado de facilidad y eficacia
con que el educando puede utilizar el dispositivo, considerando diversos factores que van mas
alla de la simple funcionalidad técnica.(Cantu-Cervantes et al., 2019)

El uso efectivo de los dispositivos méviles, dada su naturaleza dinamica y en constante

cambio, requiere la implementacion de cambios pedagoégicos sustanciales. Esto implica la
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instauracion de procesos de formacion docente sostenibles, la dotacion adecuada de tecnologia,
asegurar la conectividad y promover una cultura institucional que respalde estas
transformaciones. En esencia, se enfatiza la necesidad de una estrategia integral que aborde
aspectos tanto tecnolégicos como pedagdgicos para optimizar el impacto de los dispositivos
moviles en el entorno educativo. (Delgado, 2020)

En un mundo donde la tecnologia evoluciona rapidamente, la disposicién del docente
para explorar y aprovechar las herramientas digitales contribuye significativamente a una
educacién mas efectiva y actualizada. Los docentes deben mantenerse en un constante estado
de actualizacién para familiarizarse con las nuevas aplicaciones de dispositivos méviles que
pueden potenciar su labor educativa. La disposicion para resolver las dudas de los estudiantes
sobre el uso de teléfonos celulares o tablets es crucial, ya que esto no solo elimina barreras en
el proceso educativo, sino que también fomenta un ambiente de aprendizaje dinamico y
adaptativo.

Gamificacion.

La gamificacion implica la integracion de caracteristicas propias de los juegos en el
entorno educativo, con el propdsito de brindar a los estudiantes la posibilidad de participar de
manera independiente, demostrar habilidades, y aprender en interaccién con sus compafieros
(Castillo et al.,2022).

Pérez y Navarro (2022) mencionan que a una persona le gusta jugar por aspectos mas
experienciales y emocionales, resalta la necesidad de considerar estas dimensiones en el disefio
de estrategias gamificadas en la educacién. Por ello, implementar el juego en las clases no se
basa solo en adquirir recompensas, sino mas bien el objetivo es mejorar el nivel de los alumnos

tanto emocional como experimental, alcanzando aprendizajes significativos.

Esta estrategia implementada adecuadamente en la educacién permite a los estudiantes
actuar de manera autbnoma, mostrar competencia y aprender en interaccion con sus pares, se
subraya la importancia de considerar aspectos emocionales y experienciales en el disefio de
estrategias gamificadas. En este contexto, la gamificaciéon va mas alla de la simple asignacion
de puntos o premios, centrAndose en la creacidon de un entorno educativo que cautiva
emocionalmente a los estudiantes, proporcionando experiencias significativas y gratificantes
durante su proceso de aprendizaje. Este enfoque refleja la convergencia de las dimensiones
ludicas y emocionales para mejorar la participacion y el compromiso estudiantil en el ambito

educativo.
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Roblox.

Roblox es una plataforma en linea que posibilita a los usuarios crear, jugar y compartir
juegos en 3D. Con una amplia variedad de millones de juegos generados por la comunidad,
algunos gratuitos y otros que requieren la moneda exclusiva de la plataforma llamada "Robux",
atrae a nifios debido a su diversidad y potencial creativo. Los padres pueden supervisar la
actividad de sus hijos y gestionar la interaccion con otros jugadores mediante herramientas de
seguridad proporcionadas por la plataforma. En este entorno, Roblox ofrece una experiencia de
juego en linea donde la creatividad florece.

Roblox construye la plataforma y las herramientas que permiten a las personas crear sus
propias experiencias inmersivas, para que cualquier mundo que imaginen cobre vida. Nuestra
vision es reinventar la forma en que la gente se relne para crear, jugar, explorar, aprender y
conectarse con los demas.

Como lo describe (Guerrero Cobos, 2019) La razon principal radica en que se trata de un
software completamente gratuito, eliminando asi cualquier impaosicion directa en funcion del nivel
econdmico de los estudiantes o de la institucion educativa. Otro factor relevante es la capacidad
de Roblox para facilitar el intercambio en linea de las creaciones, permitiendo que otros usuarios
las jueguen simultaneamente de manera sencilla. Ademas, al ser un programa multiplataforma,
puede ser utilizado tanto en computadoras como en tablets, dispositivos méviles y consolas de
videojuegos, ampliando asi su accesibilidad incluso en entornos donde no se cuente con
computadoras para todos.

Roblox se destaca como una plataforma versatil que, si bien se origin06 como una
plataforma de juegos, ha evolucionado para integrar elementos educativos significativos.
Alineandose con estandares curriculares, la colaboracibn entre socios educativos y
desarrolladores en la comunidad global de Roblox impulsa experiencias de aprendizaje
inmersivas y relevantes. Aunque su esencia principal es recreativa y creativa, Roblox ofrece
herramientas educativas como Roblox Studio, permitiendo la creacion de experiencias
didacticas. La plataforma, gratuita y abierta, se esfuerza por facilitar su uso en entornos
educativos y es respaldada por educadores que emplean sus recursos para inspirar la creatividad
y la interaccion social entre los estudiantes. La compatibilidad multiplataforma y la tecnologia
ligera afiaden a su accesibilidad, enriqueciendo el plan de estudios con experiencias educativas
en 3D que incorporan la creatividad y colaboracion que caracteriza a los usuarios de Roblox.
(Rolbox, 2023)
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Entorno Educativo.

El entorno educativo corresponde a los lugares en donde los estudiantes puedan estar a
gusto y les permita desarrollarse y mejorar sus aprendizajes de manera lidica, dinamica y
creativa.

Tecnologias Digitales en el area de Matematica en Educacién primaria.

La gamificacion y las tecnologias digitales han emergido como herramientas innovadoras
en la ensefianza de matematicas en educacion primaria. Al integrar elementos ludicos en el
proceso educativo, la gamificacion fomenta la participacion activa y el interés de los estudiantes,
convirtiendo el aprendizaje de conceptos mateméticos en una experiencia dinamica y
motivadora. El uso de tecnologias digitales, como aplicaciones interactivas y juegos educativos,
complementa esta estrategia, proporcionando recursos interactivos que refuerzan el
entendimiento mateméatico de manera envolvente y accesible para los nifios.

Integrar el juego en el proceso educativo involucra activamente a los estudiantes,
convirtiendo la transmision de contenidos en una experiencia participativa y centrada en sus
intereses. Esta aproximacion fomenta la interactividad, proporcionando un ambiente dinamico
gue motiva a los estudiantes a alcanzar mejores rendimientos y conocimientos practicos.

Dentro del &mbito educativo de los primeros afios de escolaridad, el integrar estrategias
digitales o ludicas han generado grandes cambios, alcanzando resultados éptimos y fomentando
una participacion activa de los estudiantes, también ha suscitado un interés mas profundo en la
comprension de conceptos matematicos. Asimismo, la integracion de tecnologias digitales, como
aplicaciones interactivas y juegos educativos, ha demostrado ser una estrategia valiosa para
reforzar estos conceptos de manera envolvente y adaptada al nivel de educacién primaria. Desde
una perspectiva profesional se puede mencionar que, la combinacion de gamificacion y
tecnologias digitales no solo hace que las matematicas sean mas accesibles y comprensibles
para los nifios, sino que también crea un entorno de aprendizaje mas atractivo y motivador.

La gamificacion no solo representa una oportunidad, sino una solucién innovadora para
abordar los desafios de motivacién y compromiso en la educacién. La introduccion de elementos
ltdicos no solo hace que el aprendizaje sea mas divertido, sino que también crea un vinculo mas
fuerte entre los estudiantes y las tareas educativas. Se ha notado también que la gamificacion
no solo impacta positivamente en el aspecto cognitivo, al facilitar la comprensién de conceptos,
sino que también influye en el desarrollo motriz y socioafectivo, proporcionando un enfoque

integral para mejorar la experiencia educativa. Por ello se considera que aprovechar la

24



BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

&

gamificacion en estos aspectos de la personalidad puede ser una estrategia valiosa para
estimular el interés y la participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo. (Joel
Manuel Prieto-Andreu, 2022)

Roblox como estrategia de aprendizaje.

Roblox, fusiona el entretenimiento y la educacion. Al explotar la capacidad de los usuarios
para configurar sus propios escenarios virtuales y experiencias de juego, Roblox fomenta la
expresion creativa, la resolucién de desafios y la colaboracion entre los participantes. Ademas,
el entorno de juego ofrece oportunidades para el desarrollo de habilidades digitales y la
comprension de conceptos matematicos. La adaptabilidad de Roblox permite a los educadores
disefiar experiencias de aprendizaje personalizadas, proporcionando a los estudiantes un
espacio interactivo y motivador que va més alla de la ensefianza tradicional en el aula.

Se propone la importancia de comprender los procesos que pueden aumentar la
motivacion de los estudiantes, con el objetivo fortalecer los conocimientos matematicos. Se
plantea la posibilidad de modificar estas conductas mediante estrategias pedagdgicas vinculadas
al juego. (Soler- Cifuentes et al., 2021)

Aulainvertida.

El aula invertida es una modalidad de aprendizaje presencial y virtual, permitiendo a los
dicentes que estudien y activen sus conocimientos fuera de clase, y de esta manera las
estrategias en el grupo clase sean mas innovadoras, participativas y colaborativas, mejorando el
ellos su motivacién y desempefio.

El aula invertida o clase invertida, utiliza principalmente la tecnologia para su aplicacion,
en donde los estudiantes puedan con anticipacién conocer el tema, o relacionarse con el
contenido, y asi luego en las clases presenciales podran intercambiar ideas y conocimientos, a
mas de ello se puede aclarar dudas presentes.

Varias investigaciones realizadas sobre la implementacion del aula invertida mencionan
gue se observa un cambio en la motivacion de los estudiantes y su participacion se vuelve mas
activa, siendo aspectos primordiales para su desempefio y mejoramiento académico. El
aprendizaje se vuelva autbnomo y asi los estudiantes aumentan su responsabilidad, para
investigar, construir, entender, reflexionar y crear su propio aprendizaje. (Valeria C. Sandobal
Verdn, 2021)

El proceso de ensefianza aprendizaje.

La base fundamental y principal que comprenden los modelos educativos son el proceso
que aplican para le ensefianza -aprendizaje. Siendo este basado en diversas teorias, sean estas

de aspecto conductual o constructivistas, centran su atencion en la adquisicién de conocimientos
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activos. Como Io describe el famoso pedagogo Ausubel, debe haber siempre una conexion de
los conocimientos previos con los nuevos en cada estudiante. Asi mismo se considera aspectos
cognitivos, socioemocionales y psicoldgicos en el proceso de ensefianza — aprendizaje.

El aprendizaje significativo no se milita a la naturaleza intrinseca del material, sino que
esta intrinsecamente vinculado a un proceso distintivo y condiciones especificas de aprendizaje.
La significatividad del aprendizaje emerge de la interaccién activa del estudiante con la
informacién, su capacidad para relacionarse con conocimientos previos y aplicarla de manera
relevante. Es decir, los recursos empleados en este proceso deben centrarse en alcanzar
participaciones activas y creativas, la conexion con experiencias previas y la aplicacion practica
de los conocimientos para lograr un aprendizaje realmente significativo. (Cantoni, 2007)

Pensamiento critico.

El desarrollo del pensamiento critico DPC es un anhelo de casi todos los sistemas
educativos y de manera general de la sociedad actual, ya que hoy en dia se necesita de personas
con diversas capacidades, se necesita de quienes puedan y sean capaces de tomar sus propias
decisiones y desarrollen estrategias gue les permitan solucionar problemas, y que cada vez sean
de manera innovadora, permitiéndoles demostrar su creatividad. (... & 2020, n.d.)

El pensamiento critico es natural de la haturaleza humana, ya que gracias a ello se puede
pensar de manera clara y precisa. Es una habilidad que permite comprender todo lo que nos
rodea y de esa manera tomar decisiones apropiadas para la vida.

Tablas de multiplicar.

Las tablas de multiplicar son una herramienta matematica que representa la relacion del
producto entre dos nimeros naturales; se usan para definir la relacion del producto entre dos
numeros, segun las reglas de la aritmética.

De igual manera varias investigaciones se basan en que la gamificacién es una estrategia
educativa primordial para la ensefianza de tablas de multiplicar, ya que se ha demostrado que
los estudiantes han mejorado su rendimiento y dedicacion al usar diversos recursos que provee
el internet para el fortalecimiento de destrezas matematicas. (Arenas, 2007; De Multiplicar En et
al., 2022)

Resolucién de problemas.

La resolucion de problemas esta comprendida como la capacidad que poseemos para
identificar un problema, seleccionar medidas y poder encontrar la solucion, para luego

supervisarla o evaluarla.
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La resolucion de problemas es la base fundamental en el area de matematica, ya que
esta area es fundamental para la vida diaria. La resolucion de problemas es fundamental para el
desarrollo del pensamiento y el razonamiento légico.

Existen varias definiciones para la resolucién de problemas, uno de ellas la consideran
como, conjunto de acciones para “realizar la tarea”. Por lo que se menciona que para lograr
mejores resultados en este proceso de resolucién de problemas se busca nuevos métodos de
ensefianza- aprendizaje, y dependera mucho de la formacion profesional de los docentes, el

cambio y la innovacién constante.

1.3. Bases Legales

Las bases legales de la educacién en la Republica del Ecuador se refieren al conjunto de
normativas y leyes que establecen el marco legal para el sistema educativo del pais. Esto incluye
la Constitucion de la Republica del Ecuador, la Ley Organica de Educacion Intercultural,
reglamentos especificos, y demas disposiciones que definen los principios, objetivos y estructura
del sistema educativo ecuatoriano. Estas bases buscan garantizar el derecho a la educacion,
promover la igualdad de oportunidades, y establecer las pautas para la calidad y equidad en la
ensefianza. Ademas, las bases legales abordan aspectos como la participacién de la comunidad,
la diversidad cultural y lingliistica, y la formacion integral de los estudiantes, contribuyendo asi a
la construccion de una sociedad mas justa y desarrollada a través de la educacion. en tal virtud

el presente trabajo de investigacion se basa en el sustento legal, destacando los siguientes:

Constitucién de la Republica del Ecuador 2008.

Seccion quinta. Educacion

Art. 26.- La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica y de la
inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicion indispensable para el buen
vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar
en el proceso educativo.

Art.27.- La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética, incluyente y diversa, de

calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y la paz; estimulara
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el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y comunitaria, y el desarrollo de
competencias y capacidades para crear y trabajar.

Art. 28.- La educacion respondera al interés publico y no estara al servicio de intereses
individuales y corporativos. Se garantizara el acceso universal, permanencia, movilidad y egreso
sin discriminacion alguna y la obligatoriedad en el nivel inicial, basico y bachillerato o su
equivalente. Es derecho de toda persona y comunidad interactuar entre culturas y participar en
una sociedad que aprende. El Estado promovera el dialogo intercultural en sus mdltiples
dimensiones. El aprendizaje se desarrollard de forma escolarizada y no escolarizada. La
educacién publica sera universal y laica en todos sus niveles, y gratuita hasta el tercer nivel de
educacion superior inclusive.

Seccion primera. Educacion

Art. 343.- Establece un sistema nacional de educaciéon que pretende desarrollar
capacidades individuales y colectivas de la poblacién, que posibiliten el aprendizaje, y la
generacién y utilizacién de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra
como centro al sujeto que aprende, y funcionara de manera flexible y dinAmica, incluyente, eficaz
y eficiente. El sistema nacional de educacién integrara una vision intercultural acorde con la
diversidad geografica, cultural y linglistica del pais, y el respeto a los derechos de las
comunidades, pueblos y nacionalidades

Cddigo de la Nifiez y Adolescencia (2013)

Art. 37.- Derecho a la educacion. - Los nifios, niflas y adolescentes tienen derecho a
una educacion de calidad. Este derecho demanda de un sistema educativo que:

4. Garantice que los nifios, nifias y adolescentes cuenten con docentes, materiales
didacticos, laboratorios, locales, instalaciones y recursos adecuados y gocen de un ambiente
favorable para el aprendizaje. Este derecho incluye el acceso efectivo a la educacion inicial de
cero a cinco afos, y por lo tanto se desarrollaran programas y proyectos flexibles y abiertos,
adecuados a las necesidades culturales de los educandos.

Art. 38.- Objetivos de los programas de educacioén. - La educacién basica y media
asegurardn los conocimientos, valores y actitudes indispensables para:

g) Desarrollar un pensamiento autébnomo, critico y creativo.

h) La capacitacion para un trabajo productivo y para el manejo de conocimientos
cientificos y técnicos.
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Ley Orgénica de Educacion Intercultural (2011)

Art. 2.- Principios. - La actividad educativa se desarrolla atendiendo a los siguientes
principios generales, que son los fundamentos filosoéficos, conceptuales y constitucionales que
sustentan, definen y rigen las decisiones y actividades en el ambito educativo:

b. Educacion para el cambio. - La educacién constituye instrumento de transformacion
de la sociedad; contribuye a la construccion del pais, de los proyectos de vida y de la libertad de
sus habitantes, pueblos y nacionalidades; reconoce a las y los seres humanos, en particular a
las nifias, nifios y adolescentes, como centro del proceso de aprendizajes y sujetos de derecho;
y se organiza sobre la base de los principios constitucionales.

h. Interaprendizaje y multiaprendizaje. - Se considera al interaprendizaje y
multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades humanas por medio de la
cultura, el deporte, el acceso a la informacién y sus tecnologias, la comunicacion y el
conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo.

u. Investigacién, construcciéon y desarrollo permanente de conocimientos. - Se
establece a la investigacion, construccion y desarrollo permanente de conocimientos como
garantia del fomento de la creatividad y de la produccién de conocimientos, promocion de la
investigacion y la experimentacién para la innovaciéon educativa y la formacion cientifica.

Art. 3.- Fines de la educacion. - Son fines de la educacion:

g. La contribucion al desarrollo integral, autébnomo, sostenible e independiente de las
personas para garantizar la plena realizacion individual, y la realizacion colectiva que permita en
el marco del Buen Vivir o Sumak Kawsay.

Art. 4.- Derecho a la educacion. - La educacion es un derecho humano fundamental
garantizado en la Constitucion de la Republica y condicidn necesaria para la realizacién de los
otros derechos humanos.

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento pleno,
permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia educativa, y de
los principios y fines establecidos en esta Ley.

e. Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion.

j. Garantizar la alfabetizacion digital y el uso de las tecnologias de la informacion y
comunicacion en el proceso educativo, y propiciar el enlace de la ensefianza con las actividades

productivas o sociales.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables y categorias

Categoria 1 (Independiente): Roblox como estrategia de aprendizaje.

La categoria independiente se la conoce como el componente que suscita la aparicion de
la categoria dependiente. En otras palabras, la introduccion de la categoria independiente
posibilita o proporciona una alternativa para abordar el problema identificado, por lo tanto, actda
como un medio para alcanzar el resultado deseado, que es la categoria dependiente. (Oyola,
2021)

Categoria 2 (Dependiente): Tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de
educacion basica.

La variable dependiente se caracteriza como el resultado derivado de una investigacion
en la cual se ha identificado o utilizado previamente una variable independiente. En otras
palabras, constituye la consecuencia o producto buscado al aplicar la variable independiente.
(Oyola, 2021).

Categoria 1. ¢ Qué es Roblox?

Roblox es una plataforma en linea que posibilita a los usuarios crear, jugar y compartir
juegos en 3D. Con una amplia variedad de millones de juegos generados por la comunidad,
algunos gratuitos y otros que requieren la moneda exclusiva de la plataforma llamada "Robux",
atrae a nifios debido a su diversidad y potencial creativo. (Rolbox, 2023)

Categoria 2. ¢Qué son las tablas de multiplicar?

Las tablas de multiplicar son una herramienta matematica que representa la relacion del
producto entre dos nimeros naturales; se usan para definir la relacion del producto entre dos
nameros, segun las reglas de la aritmética. (De Multiplicar En et al., 2022)

Categoria 1. Roblox como estrategia de aprendizaje.

Esta categoria define de manera operacional mediante cuatro dimensiones con sus

respectivos indicadores, como se muestra en la tabla 1, detalladas a continuacion:
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Dimension 1. Tecnoldgica
La tecnologia es el conjunto de conocimientos y técnicas que permiten el
aprovechamiento practico del conocimiento cientifico para satisfacer necesidades humanas. La

tecnologia puede ser aplicada a cualquier ambito de la vida. (Crespo, 2013)

Dimension 2. Motivacional

La motivacion es un proceso psicolégico que impulsa a las personas a actuar. Es lo que
nos permite querer hacer algo y lo que nos mantiene motivados para continuar haciéndolo. La
motivacion puede ser interna o externa. (Joel Manuel Prieto-Andreu, 2022a)

Dimension 3. Competencias Digitales.

Las tecnologias digitales pueden ser una herramienta poderosa para el aprendizaje, bien
implementadas permitiran a los alumnos a adquirir informacion, relacionarse con los demas y
enfrentarse a situaciones que se les presentan en su diario vivir, permitiendo a la educacién
intervenir en la formacion de sus estudiantes y prepararlos para el futuro, ya que cada vez mas
trabajos requieren la capacidad de utilizar las tecnologias digitales. (Ana, n.d.)

Dimensién 4. Modelos de aprendizaje.

El constructivismo ha influido significativamente en la educacion, dando lugar a practicas
pedagdgicas mas interactivas, centradas en el estudiante y orientadas al desarrollo de
habilidades cognitivas superiores, como el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Dentro de este modelo basicamente se trata de ir construyendo el conocimiento de cada
estudiante partiendo de elementos basicos, realidades y experiencias para asi conseguir resaltar
las habilidades y destrezas. (Amores Torres & Ramos Serpa, 2020).

Indicadores.

Frecuencias de uso, tiempo de uso de la herramienta, participacion activa de los
estudiantes, cambios de percepcion sobre el aprendizaje de las tablas de multiplicar, mejora del
rendimiento mediante retroalimentaciones positivas por el uso de la herramienta, habilidades de
resolucion de problemas aplicando escenarios digitales como Roblox, transferencia de
conocimientos de forma activa, estrategias activas, dispositivos moviles, componentes
personales y no personales (estudiantes, profesor y proceso de ensefianza aprendizaje).

Instrumentos.

Encuesta

Escalas.

Likert
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Categoria 2. Tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de educacion
basica.

Dimension 1. Entorno educativo

El entorno educativo se refiere a la correlacion entre los actores educativos para llevar a
cabo el proceso educativo; a mas de ello también es parte de este entorno, todo el espacio fisico
y virtual que genera aprendizaje; adicional a ello también forman parte de un entorno educativo

la comunidad educativa y las familias. (Wiki 2021)

Dimension 2. Rendimiento académico

El aprendizaje significativo no se milita a la naturaleza intrinseca del material, sino que
esta intrinsecamente vinculado a un proceso distintivo y condiciones especificas de aprendizaje.
La significatividad del aprendizaje emerge de la interaccion activa del estudiante con la
informacion, su capacidad para relacionarse con conocimientos previos y aplicarla de manera
relevante. Es decir, cada uno de los recursos o estrategias utilizadas en el proceso de aprendizaje
debe ser aleatorio. De esta manera se resaltara una participacion activa de los estudiantes
fomentando su creatividad, la conexién con experiencias previas y la aplicacién practica de los
conocimientos para lograr un aprendizaje realmente significativo. (Cantoni, 2007)

Indicadores:

Tecnologias digitales, Roblox en el plan escolar, aula invertida, pensamiento critico,
dominio de las tablas de multiplicar, resolucion de problemas.

Instrumentos.

Encuesta, observacion directa.

Escalas.
Likert
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2.2. Cuadro de operacionalizacion de las variables.

Tabla 1l Cuadro de Operacionalizacion

Categoria Concepto Dimensiones Indicadores Instrumentos Escala
INDEPENDIENTE
Roblox como ¢ Qué es Tecnolbgica Frecuencias de uso. Encuesta Linker
estrategia de Roblox?
. Tiempos de uso de la
aprendizaje.
herramienta.
Participacion activa de los
Motivacional

Competencias
digitales

Modelos de

aprendizaje

estudiantes.

Participacion de
estudiantes de forma
activa.

Cambios de percepcion
sobre el aprendizaje de las
tablas de multiplicar.

Mejora del rendimiento
mediante
retroalimentaciones
positivas por el uso de la

herramienta

Habilidades de resolucion
de problemas aplicando
escenarios digitales como
Roblox.

Transferencias de
conocimientos de forma

activa.
Estrategias activas
Dispositivos moviles

Componentes personales y
no personales (estudiantes,
profesor y proceso de

ensefianza aprendizaje)
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CONCEPTO DIMENSIONES INDICADORES ISNTRUMENTOS ESCALA
CATEGORIA
DEPENDIENTE
Tablas de multiplicar en  ¢Que son las  Entorno Tecnologias digitales Encuesta Linker
estudiantes de cuarto tablas de educativo Roblox en el plan Observacion
aflo de educacion multiplicar? escolar directa
basica. Aula invertida
Rendimiento Pensamiento critico
académico Dominio de las tablas
de multiplicar
Resolucion de
problemas

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres.

2.3. Enfoque y alcance de lainvestigacion

La investigacion se basa en un enfoque cuantitativo y un disefio transversal. Se utiliza
métodos que permita recopilar datos cuantitativos para comprender la experiencia de los
estudiantes y sus percepciones sobre el juego interactivo en Roblox; lo que permite recopilar
datos a través del analisis, la evaluacion de los resultados obtenidos por los estudiantes en el
juego, lo que permite medir la efectividad y dominio en el aprendizaje de las tablas de multiplicar

en estudiantes de cuarto afio de basica.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo de Investigacion:

Mediante la presente investigacion, se busca fortalecer el proceso de aprendizaje en el
area de matematica, ofreciendo una alternativa actualizada y motivadora para el aprendizaje de
las tablas de multiplicar. Ademas, se pretende generar conocimiento sobre la utilizacién de
plataformas educativas digitales, como Roblox, en el contexto educativo, con el objetivo de
mejorar las practicas pedagoégicas y promover un mayor compromiso y participacion de los

estudiantes.

34



BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

&

2.5. Métodos empleados y sus propdsitos en el contexto de investigacion

El desarrollo de la investigacion tedrica sobre crear un juego interactivo en Roblox que
promueva el aprendizaje y la practica de las tablas de multiplicar, evaluando su efectividad y
dominio en estudiantes de cuarto afio de educacion basica, se basa en el empleo de métodos de
caracter tedrico, empirico y estadistico matematico. A continuacién, se detalla el uso de estos
meétodos tanto en el proceso de levantamiento de la informacion como en la validacion de la
propuesta de investigacion.

Métodos empiricos:

- Observacion participante: se emplea para caracterizar el estado actual del proceso de
implementacién de una estrategia activa basada en el uso de entornos digitales para el desarrollo
de las multiplicaciones.

- Encuesta: sera utilizada para identificar los niveles de conocimiento de las
multiplicaciones que tiene los estudiantes.

- Andlisis documental: para levantar o desarrollar el marco teorico y referencias de la
investigacion.

Método historico conceptual:

Este método es propio de la investigacion historica y con él se pretende, a partir del
estudio y analisis de hechos, encontrar patrones que puedan dar explicacién o servir para
predecir hechos actuales.

Métodos estadisticos 0 matematicos:

- Tabulacién de la informacion: sera realizada en tablas de Excel para su analisis e
interpretacion.

- Andlisis de los resultados y determinacion de tendencias.
2.6. Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

El proyecto de investigacion se basa en el empleo de métodos empiricos; dentro del
proceso educativo para los conocimientos mateméticos, centrdndose en el aprendizaje de las
tablas, siendo elaborada una encuesta que permitirh saber sobre la practica de los estudiantes
con respecto a la utilizacion de juegos dentro de su aprendizaje, la misma esta conformada por

6 preguntas, y sera aplicada por medio de un formulario de Google, para un total del 20

35



—— SR T AR TRABAJO DE TITULACION

BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

&

participantes del cuarto afio de educacion basica de la institucion educativa en donde se
desarrolla la investigacion.

La encuesta tiene como objetivo obtener informacién sobre el uso del juego como
estrategia de aprendizaje para el conocimiento de las tablas de multiplicar. Se procura percibir
como el uso del juego dentro del proceso de aprendizaje y como promueve la comprensiéon de
conceptos matematicos, el razonamiento légico y la resolucién de problemas.

2.7. Delimitacion de la poblacién y la muestra

En la presente investigacion la poblacién esta conformada por 126 estudiantes y 8
docentes que conforman la Escuela de Educacién Basica “Hugo Ledn”. La muestra intencionada
para la investigacion es de 20 estudiantes del Cuarto Afio de Educacion Basica. El tipo de

muestreo es no probabilistico.

Grafico 1 Ubicacién de la Poblacién y Muestra
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2.8. Justificacion del tipo de muestreo

En el presente proyecto de investigacion este tipo de muestreo no probabilistico, basada
a partir de los criterios, tiempo, siendo este muy limitado; recursos, se contaran con un pequefio
laboratorio con el que cuenta la institucion, y el desempefio de uno de los investigadores dentro

de la institucion, quien labora en la institucion dentro del subnivel medio, durante 12 afios. En
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total la muestra en la que se aplica la encuesta es el total de 20 estudiantes de cuarto ano de

basica, de esta manera permite recolectar datos precisos para el desarrollo de la investigacion.

2.9. Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los

datos empiricos y para su interpretacion.

A continuacion, se presenta de manera ordenada el andlisis e interpretacién de los

resultados alcanzados en la encuesta que se aplican a estudiantes de la Escuela de Educacion

Basica Hugo Ledn, sobre el analisis y la posibilidad de aplicar la investigacion, obteniendo

resultados que se presentan a continuacion.

Pregunta 1. ¢ Te gusta jugar videojuegos?

Tabla 2 Gusto por los Videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 18 90%
NO 10%
TALVEZ 0
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacién Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres

Gréfico 2 Gusto por el Juego
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Analisis e interpretacion.

Los resultados obtenidos demuestran que la mayoria de estudiantes, representada en un
90%, mencionan que les gusta jugar videojuegos, mientras que el 10% dicen que no. Esto se
refiera a que por naturaleza el juego es una parte primordial para todo nifio, por ello le toman al
juego como una alternativa positiva, mas aln si se trata de aplicar el roblox como estrategia

dentro del proceso de aprendizaje.

Pregunta 2. ; Te unirias alaemocionante aventura de descubrir y dominar las tablas

de multiplicar a través de un juego divertido?

Tabla 3 Dominio y Aventura de las Tablas de Multiplicar con Videojuegos

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 16 80%
NO 1 5%
TAL VEZ 3 15%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres.

Gréfico Aprendizaje de las Tablas de Multiplicar
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Analisis e interpretacion.

Los resultados obtenidos demuestran que un 80% de los encuestados mencionan que, Si
les gustaria aprender las tablas de multiplicar mediante el juego, mientras que el 15 % interpreta
gue tal vez y sélo un 5% mencionan que no. Lo que nos permite concluir que seria fundamental
la aplicacion de gamificacion mediada por Roblox como el juego basico para el aprendizaje de

las tablas de multiplicar.

Pregunta 3. ¢{Qué tipos de videojuegos prefieres?

Tabla 4 Videojuegos de Preferencia

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Carreras 5 30%
Aventuras 9 45%
Deportes 6 25%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educaciéon Bésica Hugo Leén

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres

Gréfico 3 Tipo de Juegos
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Analisis e interpretacion.

Se puede observar claramente que un porcentaje favorable del 45% mencionan que el

juego mediante aventuras les ayuda a aprender las tablas de multiplicar y un 30% mencionan

gue un juego de carrera les puede ayudar, mientras que solo el 25% responden los deportes.

Por ello el juego propuesto de Roblox, esta relacionado con la aventura, lo que demuestra que

aplicarlo seria fundamental.

Pregunta 4. ;(Crees que seria emocionante aprender las tablas de multiplicar a

través de juegos?

Tabla 5 Aprender las Tablas de Multiplicar a través de juegos

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Si 14 70%
NO 1 5%
TAL VEZ 5 25%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Leon

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres

Grafico 4 Juego como manera de Aprender Tablas de Multiplicar
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Analisis e interpretacion.

Sobre la interpretacion de que los juegos son una buena manera de aprender las tablas
se obtiene un gran porcentaje de encuestados que mencionan que, si es una buena opcién,
siendo esta representada por el 70%, mientras que el 25% nos dicen que tal vez sea esta una
buena opcién; demostrandose asi que el juego ayuda a desarrollar y comprender conocimientos
matematicos, generado motivacion y compromiso a los estudiantes, caracteristicas propias de
Roblox.

Pregunta 5. ¢ Crees que los juegos te ayudan a recordar las tablas de multiplicar?

Tabla 6 Ayudan los juegos arecordar las Tablas de Multiplicar

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 11 55%
NO 2 10%
TAL VEZ 7 35%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Leon

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres

Gréfico 5 Juego Recordatorio de Tablas de Multiplicar
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Analisis e interpretacion.

Se puede evidenciar claramente que la mayoria de encuestados, en un 55% aseguran
gue los juegos si les ayudan a recordar las tablas de multiplicar, mientras que el 35% nos dicen
gue tal vez, y sélo el 10% nos dicen que no. De esta manera concluimos que si estaria siendo

una buena opcién el aplicar el juego de roblox para el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Pregunta 6. ¢ Crees que el aprender las tablas de multiplicar jugando te ayudara en

situaciones de la vida diaria, como por ejemplo ir a la tienda?

Tabla7 Tablas de Multiplicar en situaciones de la Vida

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 15 75%
NO 1 5%
TAL VEZ 4 20%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educaciéon Bésica Hugo Leén

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres

Gréfico 6 Tablas de Multiplicar y Situaciones de la Vida
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Analisis e interpretacion.

Se observa un porcentaje aceptable del 75% que en su gran mayoria manifiestan que el
aprendizaje de las tablas les ayudara en situaciones de la vida diaria, mientras que el 20% estan
dentro de que tal vez sea una buena opcion. Por ello este conocimiento matematico es
fundamental en el desarrollo del aprendizaje, y mas aun aplicando esta técnica innovadora como
es el juego de Roblox, que permitir4 desarrollar en los estudiantes destrezas que les ayudaran a

desempefiarse en su vida diaria.

2.10. Estrategia investigativa o proceder metodoldgico general seguido en el proceso

de investigacion de acuerdo al alcance e intereses de la investigacion

Para tener un conocimiento claro sobre la problematica presentada en cuanto al
aprendizaje de las tablas, se empleé la técnica de la encuesta a los estudiantes de cuarto afio y
de esta manera poder aplicar esta estrategia innovadora como es el juego y mantener un
seguimiento permanente en el desarrollo del aprendizaje de las tablas de multiplicar, para que
se puedan obtener resultados positivos y desarrollo de destrezas para que puedan promover el

razonamiento légico y la resolucién de problemas.

2.11. Etapas de diagnéstico inicial

Esta etapa permite conocer y percibir la situacion, la necesidad y dificultades que tienen
los estudiantes el momento de aprender las tablas de multiplicar, con esta etapa se puede
comprender diversas realidades y el contexto en el que se encuentre cada estudiante con
respecto a los conocimientos matematicos.

Modelacion de la propuesta.

Para la validacion del juego del Roblox como estrategia activa para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar, sera necesario aplicar una propuesta que permita identificar procesos de
mejora, de evaluacion y medir el alcance de la motivacién y mejora del rendimiento de los
estudiantes en conocimientos matematicos.

Etapa del diagnostico final o validacion (teérica o empirica).

Esta etapa es fundamental para comprobar como satisfactoria la propuesta de Roblox

como estrategia activa en el aprendizaje de las tablas de multiplicar, a través del andlisis de
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resultados empiricos, evaluacion del rendimiento académico y la comparacion con los objetivos
propuestos.

El andlisis de los resultados de la etapa de diagnéstico inicial.

Dentro de esta etapa inicial permite conocer y percibir la situacion, la necesidad y
dificultades que tienen los estudiantes el momento de aprender las tablas de multiplicar, y sus
preferencias sobre la adquisicién de contenidos matematicos, es aqui donde se lleva un
minucioso analisis, revision e identificacion de informacidn necesaria para que defiendan la

para el aprendizaje de conocimientos matematicos, donde se procede a revisar y analizar
informacion relacionada con la identificacién de los fundamentos teéricos que respaldan la
aplicacién de esta estrategia activa como es el juego de Roblox dentro del proceso de aprendizaje
de las tablas de multiplicar. De igual manera se sostiene la integracion del juego que ayuda a
promover la comprensién de conceptos matematicos, el razonamiento légico y la resolucién de
problemas. Se analiza resultados sobre la implementacion del juego en el proceso de aprendizaje
destacando su factibilidad por parte de los estudiantes y si favorecen de manera efectiva su

aprendizaje de las tablas de multiplicar.
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CAPITULO 3. PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

3.1. Presentacién y fundamentacién.

Esta investigacion plantea utilizar la plataforma de juego de Roblox para ensefar las
tablas de multiplicar, que sean de manera divertida y efectiva, por ello la implementacion de
Roblox pretende captar la atencién de los nifios, ya que la misma es una herramienta interactiva
y atractiva.

Las tablas de multiplicar, ese pilar esencial en el desarrollo matematico, no siempre se
asimilan con facilidad. Requieren enfoques pedagdgicos innovadores capaces de captar la
atencion y fomentar la participacion activa de los estudiantes, un desafio que se enfrenta con
determinacion.

En este contexto, la eleccion de Roblox como estrategia educativa no es casualidad; su
popularidad entre los jovenes, su accesibilidad y su habilidad para proporcionar experiencias de
aprendizaje inmersivas son caracteristicas que respaldan la decision. La gamificacién de la
ensefianza mediante plataformas de juegos ha demostrado su eficacia en elevar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes. En este estudio, se propone aplicar este enfoque para elevar
la comprension y retencién de las tablas de multiplicar.

Roblox conocida como una plataforma digital, de entretenimiento y de creacion de
videojuegos, en donde se puede crear, compartir mundos diferentes con diversas piezas de
materiales y tamafios diferentes. A méas de ello también Roblox es considerada como una
herramienta educativa, que brinda a los estudiantes la oportunidad de tener una creatividad e
imaginacion ilimitada.

Esta plataforma al ser usada por los educadores ha generado cambios sorprendentes y
experiencias de aprendizaje relevantes; también permite a los estudiantes ser mas colaboradores
y exploradores, ya que forman su aprendizaje a su propio estilo y ritmo.

Roblox para ser usada en el proceso de ensefianza, presenta una alineacion con los
estandares y pueden ser trabajados mediante la implementacion de proyectos dentro de
cualquier area de ensefianza, despertando en los estudiantes esa motivacion e interés para el
aprendizaje, ya que llamados por el juego desarrollan experiencias inolvidables que a mas del

disfrute comprenderan conceptos.
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3.2. Estrategia Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema.

A continuacién, se explica las caracteristicas, componentes y dimensiones de la

propuesta de estrategia, para cuarto afio de la Escuela de Educacion Basica Hugo Leon.

3.2.1. Objetivo de la estrategia

Promover el aprendizaje y la practica de las tablas de multiplicar, a través de Roblox como

estrategia activa estudiantes de cuarto afio de educacién bésica de la Escuela Hugo Leon.

3.2.2. Caracteristicas

El objetivo de la propuesta que propone utilizar la plataforma de Roblox como herramienta
activa y siendo la mejor forma de ensefar las tablas presenta varias caracteristicas que ayudaran
a conocer y a fortalecer los contenidos matematicos indispensables para el aprendizaje de los
estudiantes, asi mismo permitird reforzar el razonamiento y la resolucién de problemas.
Seguidamente se especifica cada una para su comprension.

Disefio interactivo: el juego presenta un disefio de participacion activa para todos los
que hagan uso del mismo, permitiendo explorar dentro del mismo y resolviendo ejercicios
aleatorios.

Ambiente Educativo Ludico: Ofrece un ambiente educativo lidico dentro de Roblox,
donde los elementos de juego se entrelazan habilmente con los objetivos educativos, permitiendo
la memorizacion de las tablas de multiplicar, creando una experiencia divertida y educativa.

Niveles Progresivos: Presenta niveles progresivos que se van ajustando de acuerdo al
aprendizaje que el estudiante va adquiriendo, proporcionando desafios graduales para mantener
el interés y facilitar la mejora continua.

Retroalimentacion Inmediata: Proporciona retroalimentacion inmediata sobre el
desempefio del jugador, ayudando a corregir errores y reforzar el aprendizaje de manera efectiva.

Elementos Gamificados: Integra elementos gamificados, como recompensas, logros y
desafios, para aumentar la motivacién, competencia y compromiso del estudiante.

Colaboracién Multiusuario: Facilita la colaboracién multiusuario, permitiendo que los

estudiantes trabajen juntos o compitan de manera amistosa, promoviendo el aprendizaje social.
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Adaptabilidad a Diferentes Estilos de Aprendizaje: Se adapta a diferentes estilos de
aprendizaje, ofreciendo variedad en las actividades y enfoques para acomodar las preferencias
individuales.

Estadisticas de Desempefio: Contiene un procedimiento estadistico dentro del
desempefio estudiantil facilitando a los profesores indagar su avance y progresion durante el
juego.

Estas particularidades destacan a que este juego proporciona una experiencia de
fantastica y Unica, disefiada principalmente para ensefar las tablas de multiplicar de manera
efectiva.

3.3. Estructuray dinamica de sus componentes

Componentes

Estudiantes: Los nifios de 8 a 9 afios son el enfoque central de este proceso de
aprendizaje, y es esencial entender y considerar siempre sus caracteristicas y necesidades
especificas. En esta investigacion, se aborda una fase de desarrollo que marca el inicio del
pensamiento abstracto, aunque con ciertas dificultades para comprender algunos conceptos.

En el contexto de estos estudiantes, se destaca que el juego de Roblox se presenta como
un desafio estimulante y atractivo. Este entorno lidico no solo captura su interés, sino que
también fomenta la reflexion y, de manera significativa, despierta su interés por aprender las
tablas de una manera divertida.

Componentes Cognitivos: Estos se componen de los procesos mentales primordiales
para el proceso de aprendizaje, de manera especial en la introduccion del contenido de las tablas
de multiplicar. Los componentes cognitivos principales tenemos:

Memoria: La memorizacion de las tablas de multiplicar es esencial para resolver
operaciones con eficacia. El juego de Roblox se presenta como una herramienta valiosa que no
solo facilita la memorizacion de estas tablas, sino que también crea un entorno llidico y atractivo
para fortalecer la memoria numérica de los estudiantes.

Razonamiento: El proceso de razonamiento desempefia un papel crucial al resolver
multiplicaciones. El juego de Roblox, al ser interactivo, no solo ofrece practica en
multiplicaciones, sino que también estimula el desarrollo del razonamiento légico mientras los

estudiantes enfrentan desafios dentro del juego.
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Comprension: Una comprensiéon profunda de los conceptos mateméaticos es esencial
para abordar eficazmente las multiplicaciones. El juego de Roblox se presenta como una
herramienta educativa que contribuye significativamente al fortalecimiento de la comprensién

conceptual, proporcionando un enfoque practico y envolvente para el proceso de aprendizaje.

Componentes interactivos:

La decisién de utilizar Roblox como una herramienta educativa se basa en su destacada
capacidad para brindar una experiencia envolvente e interactiva. Esta plataforma no solo facilita
la habilidad para aprender las tablas, sino que presente elementos ludicos que acarrean con la
motivacion de los nifios. El juego innovador de Roblox ayuda de manera primordial la cooperacion
y participacion permanente de los estudiantes, permitiendo alcanzar una experiencia dinamica y
atrayente durante el aprendizaje de las tablas de multiplicar.

Vinculo entre Contenido y Herramienta:

Roblox es una herramienta que brinda crear juegos que se relacionen de manera
particular a los objetivos educativos al proveer un entorno virtual que facilita a los estudiantes
explorar, colaborar y aplicar de manera practica los conceptos aprendidos. La conexion directa
entre el contenido matematico y el juego “Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema”, se
manifiesta a través de desafios especificamente disefiados para abordar las multiplicaciones.
Los juegos y actividades en Roblox estan estrechamente alineados con los conceptos de las
tablas de multiplicar, ofreciendo una aplicacion practica de los conocimientos adquiridos y
fortaleciendo la comprensién conceptual de manera interactiva.

La inmersion proporcionada por Roblox, combinada con la capacidad de personalizar
escenarios educativos, genera una sinergia efectiva entre el contenido matematico y la
herramienta. Esta combinacién convierte a Roblox en una opcién pedagdgica excepcional para
mejorar la interaccion y el aprendizaje de las tablas de multiplicar en los estudiantes.

Personalizacion del Personaje: Permite la personalizacion del personaje del jugador
dentro del juego, como por ejemplo cambiar avatar y accesorios. Esta caracteristica no solo
brinda una experiencia més personalizada, sino que también fomenta un sentido de identificacion
y motivacion intrinseca, lo que puede influir positivamente en el compromiso y la participacion de
los estudiantes.

Integraciéon de Contenidos Multimedia: La incorporacion efectiva de contenidos

multimedia, como graficos y sonidos, enriquece la experiencia de juego Yy facilita la comprension
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de conceptos matematicos. Los elementos visuales y auditivos no solo hacen que el juego sea
mas atractivo, sino que también sirven como herramienta pedagoégica al reforzar visualmente las
operaciones matematicas, contribuyendo asi a una comprension mas profunda y significativa

Inicio del Juego: El juego empieza en el terminal terrestre de la ciudad de Gualaceo,
ofreciendo a los estudiantes un contexto inicial para su viaje hacia la escuela. Este punto de inicio
no solo establece un escenario interesante, sino que también brinda una conexion contextual
gue puede aumentar el interés y la inmersion de los estudiantes en la travesia matematica que
estan a punto de emprender.

Obstaculos progresivos: A medida que los estudiantes resuelven operaciones
matematicas, se enfrentan a obstaculos que progresan en dificultad. Esta progresion no solo
desafia constantemente a los jugadores, sino que también ajusta el nivel de dificultad de manera
gradual, proporcionando una experiencia de aprendizaje adaptativa que se alinea con el progreso
gue puede realizarse de manera individual o grupal por los estudiantes.

Paredes con Operaciones: Cada pared que bloguea el camino hacia la escuela presenta
ejercicios de las tablas, iniciando con la del dos y aumentando la dificultad. Esta estructura no se
basa solo en presentar el avance del aprendizaje, sino que también brinda oportunidades para
fortalecer y aumentar los conocimientos segin como vayan avanzando los estudiantes.

Actividades de Resolucién de Problemas: Para avanzar en el juego, se debe ir
resolviendo diversos ejercicios, sefialando la puerta que contiene la respuesta correcta. Este
juego a mas de reforzar el proceso de resolucion de problemas matematicos, también permite la
toma de decisiones rapidas y precisas. Las opciones de respuestas mdltiples agregan un
elemento estratégico, desafiando a los estudiantes a seleccionar la respuesta correcta entre
varias opciones.

Puntuaciéon y Avance: Con respecto a la puntuacion y avance, en donde se ganan o
pierden puntos segun la exactitud de sus respuestas, presenta mecanismos de competencia y
recompensa, lo que motiva a los estudiantes a esforzarse y precisar sus respuestas para
conseguir un avance significativo. Al mismo tiempo, surge la necesidad de superar resultados
superando gue ayudan al desarrollo de la atencion a la resolucién de problemas.

Cruce de Obstaculos: Entre cada pared con operaciones, los jugadores se encuentran
con desafios adicionales que ponen a prueba y exhiben sus habilidades en el juego. Estos
obstéculos adicionales no solo afiaden variedad y emocion a la experiencia, sino que también
ofrecen oportunidades para que los estudiantes demuestren destrezas especificas requeridas

para superarlos. Este componente refuerza la conexion entre el rendimiento en el juego y la
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capacidad para resolver operaciones matematicas, creando asi una experiencia mas integral y
desafiante.

Progresién de Niveles: Conforme avanzan en el juego, los niveles se vuelven cada vez
mas desafiantes al presentar operaciones de tablas de multiplicar mas complejas. Esta
progresion de niveles no solo estimula la superacion personal, sino que también proporciona una
estructura educativa que se adapta al ritmo de aprendizaje de cada estudiante. La complejidad
creciente de las operaciones refleja la ampliacién gradual de habilidades matematicas,
incentivando el desarrollo progresivo de competencias.

Final del Juego: EIl objetivo final es llegar primero a la escuela mientras se acumulan
puntos. La competencia por ser el primero en llegar y obtener la puntuacién mas alta agrega un
elemento de emocion y motivacion adicional. Este enfoque competitivo fomenta la participacion
activa y la dedicacién a la resolucién de operaciones, ya que los estudiantes buscan no solo
llegar rdpidamente a la meta, sino también acumular tantos puntos como sea posible. La
combinacién de llegar primero y obtener la puntuacién mas alta crea un ambiente de competencia
saludable que puede aumentar el compromiso y la inversion de los estudiantes en el juego
educativo.

Dinamica del Juego:

Competencia Interactiva: La competencia interactiva estimula a los estudiantes,
motivandolos a resolver rapidamente las operaciones y superar obstaculos para ser los primeros
en llegar a la escuela. Esta dinamica competitiva no solo refuerza la agilidad matematica, sino
que también fomenta un ambiente de aprendizaje enérgico y participativo.

Desafios Aleatorios: La introduccién de la aleatoriedad en las operaciones y la
disposicion de las puertas agrega un elemento sorpresa y desafio al juego, manteniendo la
emocion y el interés de los estudiantes. Esta variabilidad no solo mantiene el juego emaocionante,
sino que también requiere que los estudiantes se adapten y apliguen sus conocimientos de
manera versatil.

Tomar Decisiones Répidas: La necesidad de tomar decisiones rapidas, como elegir la
puerta correcta y enfrentar obstaculos, agrega urgencia y emocion al juego. Este componente
refuerza la capacidad de los estudiantes para pensar con agilidad y actuar con rapidez,
desarrollando habilidades de toma de decisiones bajo presion.

Estrategias para Acumular Puntos: Los jugadores deben decidir si resuelven
rapidamente las operaciones para acumular puntos o si se toman mas tiempo para asegurarse
de responder correctamente. Esta estrategia a mas de permitir tomar decisiones impulsa la

importancia de proporcionar velocidad y precisién en el juego.
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Puntuacion y Estrategia: La puntuacion se presenta como un factor estratégico, ya que
los jugadores deben equilibrar velocidad y precisién para ganar. Esto promueve la reflexiéon
estratégica y el pensamiento tactico, ya que los estudiantes deben considerar cuidadosamente
coémo abordar cada desafio para maximizar su puntuacion.

Colaboracién y Competencia: La combinacion de colaboracién y competencia permite
a los estudiantes ayudarse mutuamente o competir en grupos para resolver los desafios. Esta
dinamica fomenta el trabajo en equipo y la interacciébn social, creando un ambiente de
aprendizaje cooperativo y competitivo al mismo tiempo.

Recompensas por Desempefio: Ofrecer recompensas adicionales o bonificaciones por
desempefio excepcional, como velocidad en la resolucion o superar obstidculos de manera
eficiente, proporciona un incentivo adicional para que los estudiantes se esfuercen y destaquen
en el juego. Estas recompensas refuerzan positivamente los logros individuales y promueven un

ambiente de aprendizaje motivador y gratificante.

3.4. Dimensiones de la estrategia

Dimension educativa: En su faceta educativa, la estrategia no se limita al simple
trasvase de conocimientos, sino que se inmiscuye profundamente en el tejido de valores
fundamentales que contribuyen al desarrollo integral de los estudiantes. Mas alla de la resolucién
de operaciones y la adquisicion de conceptos matematicos, el juego cultiva la perseverancia al
enfrentar obstaculos, fomenta el analisis al requerir decisiones rapidas y estratégicas, estimula
el pensamiento logico al planificar estrategias para superar niveles, y promueve el trabajo
colaborativo a través de la posibilidad de ayuda mutua entre estudiantes. Esta dimension
educativa trasciende el mero aprendizaje, buscando nutrir habilidades y actitudes cruciales.

Dimension técnica: La meticulosa planificacion de la dimension técnica valida la
sistematizacion del aprendizaje, desglosando el contenido en niveles especificos y estratificados.
La estructura contempla no solo la progresién numérica, sino la complejidad intrinseca de las
tablas de multiplicar. Desde el sélido fundamento del nivel 1 que aborda las tablas del 2, 3, 4y
5, hasta el desafio progresivo del nivel 2 con las tablas del 6, 7 y 8, y finalmente la inmersién en
las tablas del 9 y 10 en el nivel 3, la estrategia garantiza una asimilacién gradual y profunda. Este
enfoque técnico proporciona un marco educativo sélido y estructurado.

Dimension motivacional: En el @mbito motivacional, la estrategia se revela como un

potente catalizador para el aprendizaje. Al despertar el interés intrinseco mediante desafios
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emocionantes y competitivos, el juego trasciende la concepcion convencional de tarea educativa.
La competencia saludable por llegar primero a la escuela y acumular la puntuacién mas alta
convierte la practica del aprendizaje en una experiencia emocionante y conmovedora. Esta
estrategia no solo lleva al alcance de objetivos especificos, sino que fortalece un cimiento para
el aprendizaje matematico. De tal manera, este juego va mas alla de la ensefanza tradicional,
convirtiéndose en una fuente continua de inspiracion y entusiasmo por el aprendizaje

matematico.

3.5. Experiencia inicial:

En el contexto de la preparaciéon de la experiencia educativa, es crucial adentrarse a la
fase de la experiencia inicial. Este punto de partida no solo sefiala el comienzo de un viaje
educativo, sino que también constituye la oportunidad de establecer una base soélida y
enriquecedora el aprendizaje. Aqui se detalla con claridad cada elemento que permitira practicar
a los estudiantes el uso de esta herramienta innovadora e interactiva, ya que lograra una
participacién activa en cada decision tomada por ellos y el compromiso duradero de los
educandos.

A continuacion, se presenta la planificacion de las unidades de clase.

Tabla 8 Planificaciéon de las unidades de clase.

ESCUELA DE EDUCACION BASICA HUGO LEON

DATOS INFORMATIVOS

Area: Matematica Trimestre: Segundo
Afo de Bésica: Cuarto de EGB Periodo lectivo: 2023 - 2024
Duracién: 9 semanas Contenido: tablas de multiplicar de la 2 a la 10

Unidad 1. 1° nivel, 3 semanas, (tablas del 2,3,4 y 5)
Unidad 2. 2° nivel, 3 semanas, (tablas del 6, 7 y 8)

Unidad 3. 3° nivel, 3 semanas, (tablas del 9 y 10)

Objetivo: Promover el aprendizaje de las tablas de multiplicar, mediante el uso de las Tic y la aplicacion de la estrategia de roblox, para

desarrollar competencias matematicas y poder resolver situaciones de la vida.

Valor a desarrollar: Unidad 1, perseverancia; Unidad 2, trabajo colaborativo; Unidad 3, pensamiento l6gico.
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Destreza Estrategias Indicador de fogro Recursos
M.2.1.27. Memorizar | Unidad 1. (3semanas)
paulatinamente las |
ANTICIPACION
combinaciones multiplicativas
(tablas de multiplicar) con la - Participar de juegos de adivinanzas Computadoras
manipulacién y visualizacion de nimeros y  calculos Videos
de material concreto -
matematicos. . "
Diapositivas
- Escuchar y cantar canciones sobre Cuadernos

las multiplicaciones.

CONTRUCCION

- Observar videos sobre las
multiplicaciones.

- Participar en juegos de manera

individual y de parejas con tarjetas de

multiplicaciones.

-Ingresar en el juego de Roblox y

familiarizarse con la misma.

- Buscar el juego denominado: Aventura

Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema.

- Practicar el juego de manera individual y
en parejas, de las tablas del 2, 3,4y

5.

- Tratar de avanzar y superar el nivel 1 con

puntajes favorables.

CONSOLIDACION

- Resolver  pequefios ejemplos de

multiplicaciones.

- Mencionar inconvenientes presentes al

ingresar a la pagina Roblox.

Participa de juegos matematicos

individuales y en parejas.

Ingresa a la pagina de Roblox y se

familiariza con ella.

Conoce pasos para jugar en Roblox.

Practica las tablas de multiplicar en

el juego de Roblox.

de

modelo

Resuelve nuevos ejemplos
multiplicaciones con el

grupal.
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-Resolver nuevos  ejercicios  de

multiplicaciones del 2, 3,4y 5.

Unidad 2. (3 semanas)

ANTICIPACION
- Participar de juegos con bombas y

barcos de papel con multiplicaciones.

- Jugar con tarjetas de multiplicaciones y
formar parejas de trabajo.

CONSTRUCCION

- Repasar las tablas del 2 al 5, en juegos
en linea.

- Elaborar series del 6,7 y 8, en tarjetas.

- Formar las series mediante juegos.

- Ingresar a la pagina de Roblox y buscar
el juego Aventura Multiplicativa: Ruta

Escolar Extrema.

- Practicar el juego, repasando desde la
tabla de 2 hasta la del 8. (niveles 1y

2)

- Identificar puntos alcanzados en el

juego, de manera individual y grupal.

- Resolver sopas de letras de las tablas de
multiplicar.

CONSOLIDACION

- Reconocer aciertos y errores en el juego

de Roblox.

- Escribir y repasar las series de las tablas

del 2 al 8.

Participa de juegos diversos.

Practica juegos en linea

Elabora tarjetas con series

Roblox:
Ruta

Practica el juego de

Aventura Multiplicativa:

Escolar Extrema

Reconoce resultados de tablas del 2
al8

Escribe series

Anota tablas en sus cuadernos

Bombas

Barcos de papel
Tarjetas
Computadoras
Cuadernos

Celulares
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-Jugar en casa en juego denominado:
Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar

Extrema.

- Anotar en sus cuadernos las tablas en

las tuvieron inconvenientes.

Unidad 2. (3 semanas)

ANTICIPACION

- Realizar juegos de adivinar respuestas | Participa de diversos juegos. Computadoras

de multiplicaciones.

- Repasar el juego de Roblox, los niveles | Observa e interpreta videos Television
ly?2.
CONSTRUCCION Arma series multiplicativas Carteles

- Observar videos de las tablas de

multiplicar del 2 al 10. Completa carteles Cuadernos

- Seleccionar tarjetas y armar series
numéricas de las tablas de | Practica el juego de Roblox en los | Hojas de trabajo

. diversos niveles
multiplicar.

- Formar grupos de trabajo. Crucigramas
Anota tablas de multiplicaren las

- Completar carteles de series | que tiene dificultad.

multiplicativas del 2 al 10. Celulares

- Completar las tablas de multiplicar en

linea.

-Ingresar al juego de Roblox Aventura
Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema, | Completa hojas de trabajo

nivel 3.

- Practicar y jugar el nivel 3 del juego de | Resuelve crucigramas

Roblox, en parejas.

Alcanza puestos en el juego.
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—Anotar en el cuaderno las tablas en fas
que se presentd dificultad para

superar el nivel.
CONSOLIDACION
- Completar hojas de trabajo sore las

tablas de multiplicar.

- Resolver crucigramas de las tablas de

multiplicar.

- Jugar nuevamente el nivel 3 del juego
Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar

Extrema, de manera individual.

- Anotar pontajes obtenidos y puesto

alcanzado.

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres.

3.6. Validacion de la experiencia inicial:

La implementacion de la experiencia inicial se realizé con la poblacion ya identificada,
incorporando una muestra representativa de 20 estudiantes de cuarto de educacion basica. Las
actividades se llevaron a cabo en la sala de computacién de la institucibn educativa,
aprovechando la disponibilidad de acceso a internet para asegurar la participacion completa. La
fase de prueba del juego se extendié a lo largo de un periodo de 9 semanas, conforme a la
planificacién establecida.

En las primeras 3 semanas, se enfoco en el nivel 1, abordando las multiplicaciones del 2,
3, 4 y 5. Posteriormente, las siguientes 3 semanas se consignaron al nivel 2, que incluyo las
tablas del 6, 7 y 8. Finalmente, en las uUltimas 3 semanas, se centralizé en el nivel 3, trabajando
especificamente con las tablas de multiplicar 9 y 10.

Este enfoque facilité la implementacion progresiva de la complejidad de las operaciones
matematicas, basandose al contexto natural del aprendizaje. La distribucion estratégica de las
tablas en niveles especificos durante el periodo de prueba tuvo como objetivo evaluar de manera

detallada la efectividad del juego en el desarrollo de habilidades particulares. Estas fases de
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implementacion proporcionaron una solida base para la validacion de la experiencia inicial, al

enfrentar de manera sistematica distintos niveles de dificultad y al maximizar la participacion y

compromiso de los estudiantes.

3.6.1. Andlisis de los resultados obtenidos de la etapa de Experienciainicial

En esta seccion, se abordara el andlisis de los resultados logrados a través de la segunda

encuesta aplicada, y tomando en cuenta las respuestas recibidas por los 20 participantes

después de haber interactuado con el juego creado. El enfoque principal se centra en la

disposicion de los estudiantes para compartir sus experiencias y conocimientos adquiridos a

través del juego de Roblox.

1. ¢Has utilizado Roblox para aprender las tablas de multiplicar?

Tabla 9 Uso de Roblox

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 20 100%
NO -
NO ESTOY SEGURO/A -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacién Basica Hugo Leo6n

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Grafico 7 Utilizacion de Roblox en el Aprendizaje de las Tablas de
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Andlisis e interpretacion
El resultado obtenido sobre la utilizacion de Roblox para aprender las tablas de multiplicar
es del 100%, esto quiere decir que en su totalidad los estudiantes manifiestan utilizar esta

estrategia para aprender las tablas de multiplicar.

2. ¢Crees que aprendiste mejor las tablas de multiplicar jugando Roblox?

Tabla 10 Mejoro6 el aprendizaje con Roblox

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 20 100%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Gréfico 8 Aprendizaje de las Tablas de Multiplicar
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P No estoy seguro/a

Analisis e interpretacion.
En la gréfica se puede observar claramente que el 100% de los estudiantes manifiestan
gue al usar el juego denominado: Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema, han aprendido

de mejor manera las tablas de multiplicar, por lo que la aplicacion del mismo resulta satisfactoria.

3. ¢ Te gusta que tu profesor utilice Roblox en la clase de matematica?

Tabla 11 Gusto de Roblox en la Clase de Matematica

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
SI 20 100%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Bésica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Grafico 9 Gusto por el Juego de Roblox en la clase de Matematica
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Andlisis e interpretacion.

Sobre el gusto de que el docente use Roblox en las clases de matematicas, se ha tenido
un resultado positivo del 100%, de estudiantes que manifiestan estar contentos con esta
estrategia dentro de sus aulas, ya que les brinda un gran apoyo para el aprendizaje de contenidos
matematicos.

4. ¢ Crees que jugar Roblox te distrae durante la clase de matematica?

Tablal2 Distrae el Roblox en Clase

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
SI 0 -
NO 16 80%
NO ESTOY SEGURO /A 4 20%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Grafico 10 Roblox como Distraccion

®si
® No

¥ No estoy seguro/a

Andlisis e interpretacién.

Con respecto al uso de Roblox en las clases de matematicas se obtiene un 80% de
estudiantes que manifiesta no ser una distraccion esta estrategia, mientras que el 20% dicen no
estar seguros si se les vuelve una distraccion el jugar en las horas de matematicas, por ello se
puede decir que en su gran mayoria los estudiantes le toman a este juego denominado: Aventura
Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema como una verdadera estrategia de aprendizaje.

5. ¢Consideras que usar Roblox en la clase de mateméticas es la mejor manera de
aprender las tablas de multiplicar?

Tabla 13 Roblox la mejor manera de aprender

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
SI 17 85%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 3 15%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Gréfico 11 Roblox la mejor manera para Aprender las Tablas de Multiplicar
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Andlisis e interpretacién.

Con respecto a Roblox sobre si es la mejor manera de aprender las tablas de multiplicar,
se obtiene un resultado del 85% que nos dicen que, si se les volvid la mejor manera de aprender
este contenido, mientras que el 15% mencionan no estar seguros. Por ello este resultado
demuestra que la estrategia denominada: Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar Extrema, es la

mejor para el aprendizaje de este contenido matematico.

6. ¢Tu profesor utiliza Roblox para evaluar tu conocimiento de las tablas de

multiplicar?

Tabla 14 Roblox en la Evaluacién

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 17 85%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 3 15%
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Grafico 12 Roblox como Evaluacion de Conocimientos
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Andlisis e interpretacion.

El resultado obtenido con respecto al uso de Roblox por parte de los docentes, como
estrategia evaluadora en el area de matematicas, los estudiantes responden en un 85% que, si
lo hacen, mientras que el 15% dicen no estar seguros. Con estas afirmaciones se tiene en cuenta
que los docentes utilizan muy poco esta estrategia como evaluadora de contenidos, pero si la

pueden hacer como parte del proceso de aprendizaje.

7. (Encuentras divertido usar el juego de Roblox para aprender las tablas de

multiplicar?

Tabla 15 Roblox Divertido para Aprender

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
SI 20 100%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Leon

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Gréfico 13 Juego de Roblox Divertido para el Aprendizaje

Andlisis e interpretacién

® s
® No

® No estoy seguro/a

De acuerdo a los resultados obtenidos el 100% de estudiantes manifiestan que si lo

encuentran a este juego divertido mientras aprenden las tablas de multiplicar, esto puede ser

debido a que los nifios por naturaleza les gusta el

juego y utilizarlo para aprender conocimientos

matematicos se les ha vuelto una diversion, hacer lo que les gusta y tener resultados en su

aprendizaje.

8. ¢ Con qué frecuencia usas Roblox para practicar las tablas de multiplicar?

Tabla 16 Frecuencia de Uso de Roblox

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
A diario 0 -
Varias veces por semana 35%
Una vez por semana 12 60%
Menos de una vez por 1 5%
semana
Nunca 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Gréfico 14 Frecuencia de Uso de Roblox

@ A diario
@ \arias veces por semana
Una vez por semana
@ Menos de una vez por semana

@ Nunca

Andlisis e interpretacion

Sobre la encuesta aplicada del uso de Roblox, se obtiene un 60% de estudiantes que
manifiestan que lo hacen una vez por semana, mientras que el 35% dicen que lo utilizan varias
veces por semana, y sélo un 5% corresponden a que lo usan menos de una vez por semana.
Con este resultado se demuestra que los estudiantes hacen uso permanente de este juego,

puede ser para el aprendizaje de las tablas de multiplicar y también para otros fines.

9. (Te sientes mas motivado/a para aprender las tablas de multiplicar cuando utilizas

Roblox en comparacién con temas tradicionales?

Tabla 17 Motivacion utilizando Roblox

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 20 100%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Gréfico 15 Roblox como Motivacién para el Aprendizaje
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Andlisis e interpretacién.

El resultado nos demuestra que, en su totalidad de estudiantes encuestados, el 100%, se
sienten motivados al utilizar la estrategia denominada: Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar
Extrema, para el aprendizaje de las tablas de multiplicar, esto en comparacién con las estrategias
tradicionales 0 mondtonas. Por ello la implementacién de este juego dentro del aprendizaje de

matematicas genera resultados excelentes y ayuda a los estudiantes a mejorar su rendimiento.

10. (,Compartes tus experiencias y conocimientos adquiridos en Roblox con tus

comparieros de clase?

Tabla 18 Compartir Experiencias y Conocimientos de Roblox

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
SI 20 100%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Béasica Hugo Ledn

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres
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Grafico 16 Compartir Experiencias y Conocimientos de Roblox
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Analisis e interpretacion.

El 100% de los estudiantes afirmaron haber utilizado Roblox para aprender la tabla de
multiplicar y compartieron sus experiencias y conocimientos con compafieros. Esto destaca la
efectividad de la estrategia en fomentar la colaboracién y cooperacién entre estudiantes. La
interaccion en el aprendizaje de las tablas de multiplicar mediante Roblox se presenta como un
enfoque que promueve activamente la participacion conjunta y el intercambio de conocimientos.
Este resultado sugiere que la integracion de Roblox no solo mejora el aprendizaje individual, sino

que también estimula la colaboracion entre pares.

11. ¢Crees que el uso de Roblox ha mejorado tu habilidad para recordar las tablas de

multiplicar?

Tabla 19 Roblox mejora la habilidad de aprendizaje de las Tablas de Multiplicar

Frecuencia Porcentaje
Alternativas
Sl 20 100%
NO 0 -
NO ESTOY SEGURO/A 0 -
TOTAL 20 100%

Fuente: Encuesta aplicada a estudiantes de la Escuela de Educacion Basica Hugo Leén

Elaborado por: Geovanny Francisco Moran Vasquez, Viviana Susy Muy Torres

67



UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

Grafico 17 Habilidad para Recordar las Tablas de Multiplicar

Andlisis e interpretacion.

2 No estoy seguro‘a

Conrespecto al uso de Roblox y su alcance para mejorar su habilidad y recordar las tablas

de multiplicar de mejor manera, se tiene un resultado del 100% que responden de manera

positiva. Esto quiere decir que esta estrategia denominada: Aventura Multiplicativa: Ruta Escolar

Extrema, es eficaz para desarrollar este contenido matematico.
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CONCLUSIONES

Después de efectuar la estrategia innovadora de aprendizaje mediante el uso de Roblox
para el aprendizaje de las tablas de multiplicar en estudiantes de cuarto afio de educacion basica,
se presentan las siguientes conclusiones:

1. El objetivo principal de implementar un juego interactivo en Roblox como estrategia
activa para motivar el aprendizaje y la practica de las tablas de multiplicar se efectué de manera
afectuosa. Todos los estudiantes de cuarto afio de basica de la Escuela Hugo Ledn utilizaron la
plataforma para ilustrarse con el tema de las tablas y alcanzaron una experiencia de aprendizaje
positiva y dindmica.

2. Los resultados practicos afirman los fundamentos teéricos detallados, que sugieren la
viabilidad de las tecnologias de innovacion, como Roblox, en el aprendizaje matematico. El 100%
de los estudiantes encuestados han mencionado que el uso de Roblox ha permitido mejorar su
aprendizaje sobre las tablas de multiplicar.

3. La estrategia implementada en Roblox, denominada "Aventura Multiplicativa: Ruta
Escolar Extrema", recibié una valoracion positiva en cuanto a la dinamica de aprendizaje, en
donde la mayoria de estudiantes afirman que es la mejor manera de aprender las tablas.

4. El uso de Roblox ha demostrado ser una herramienta motivadora y efectiva que incita
a la colaboracion y el intercambio de conocimientos, con un 100% de los estudiantes
compartiendo sus experiencias con compaferos y encontrando la plataforma divertida y mas
motivante en comparacién con las estrategias tradicionales.

5. El estudio muestra que Roblox no solo facilita la memorizacién de las tablas de
multiplicar sino que también contribuye a una actitud positiva hacia el aprendizaje matemaético,
con un 100% de los estudiantes reportando una mejora en su habilidad para recordar las tablas
de multiplicar.

6. A pesar de la eficacia general de la estrategia, un 20% de los estudiantes indicaron que
Roblox podria ser una distraccion, lo que sugiere la necesidad de un enfoque equilibrado y
monitoreado en la integracion de esta herramienta en la ensefianza.

7. Los docentes han iniciado el uso de Roblox como herramienta evaluativa, aunque adn
hay margen para incrementar su uso en este sentido, como lo indica el 15% de los estudiantes

gue no estan seguros de su uso para la evaluacion.
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RECOMENDACIONES

Después de la aplicacién exitosa de la estrategia de aprendizaje en Roblox para las tablas
de multiplicar, se sugieren las siguientes recomendaciones para futuras implementaciones y
desarrollos:

1. Se sugiere implementar y fomentar de forma més intensiva el uso de Roblox como
herramienta de evaluacion, orientando a los docentes sobre cdmo integrar la plataforma en su
metodologia de evaluacion para maximizar su potencial educativo.

2. Es recomendable realizar un seguimiento y monitoreo continuo de las sesiones de
aprendizaje en Roblox para asegurar que la plataforma se utilice de manera efectiva y para
minimizar las posibles distracciones, abordando las preocupaciones del 20% de los estudiantes
gue expresaron incertidumbre al respecto.

3. Se recomienda la expansién de este aplicativo a otros niveles educativos y contextos,
dada su alta efectividad y aceptacion, siempre adaptando el contenido y la dificultad del juego a
las necesidades especificas de diferentes grupos de edad y habilidades matematicas.

4. Seria beneficioso investigar mas a fondo las caracteristicas especificas del juego que
los estudiantes encuentran mas atractivas y educativas, con el fin de replicar y mejorar estas
caracteristicas en futuras actualizaciones o nuevos juegos educativos.

5. Se recomienda la realizacion de talleres de formacion para que los docentes puedan
explorar todo el potencial de Roblox y otras plataformas de juegos en la educacién, para que
puedan disefiar sus propias actividades y evaluaciones utilizando estas herramientas.

6. Dado el alto nivel de motivacién y la naturaleza colaborativa que el juego fomenta, se
sugiere la promocion de proyectos de aprendizaje basados en juegos que incluyan a estudiantes
de diferentes clases o0 escuelas para expandir la experiencia de aprendizaje colaborativo.

7. Se podrian explorar otras areas del curriculo donde Roblox y tecnologias similares
podrian ser aplicadas como herramientas de aprendizaje, promoviendo una integracion
interdisciplinaria de la tecnologia en la educacion.

8. Es importante considerar la inclusion de controles parentales y herramientas de
monitoreo para que los padres puedan supervisar y apoyar el uso educativo de Roblox en casa,

reforzando el aprendizaje en el aula y fomentando un uso seguro de la tecnologia.
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9. Se recomienda estudiar el impacto a largo plazo del uso de Roblox en el aprendizaje

de matematicas, para evaluar la retencién a largo plazo de los conocimientos adquiridos y la

transferencia de habilidades a otros dominios matematicos o académicos.

10. Dado que un pequefio porcentaje de estudiantes manifesto incertidumbre sobre el uso

de Roblox como la mejor manera de aprender las tablas de multiplicar, seria beneficioso

investigar mas sobre las preocupaciones o limitaciones percibidas y abordarlas para mejorar ain

mas la eficacia de la estrategia.

11. Finalmente, se sugiere la publicacion de estudios de caso y mejores practicas para la

integracion de Roblox en la educacién matematica, proporcionando a otros educadores un marco

de referencia para implementar estrategias similares en sus entornos de ensefianza.
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