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RESUMEN

En la educacion, el tema de las tablas de multiplicar representa un reto en la matematica,
pues existe un bajo rendimiento en los estudiantes dentro de esta area, lo que se debe
principalmente a la falta de motivacion, y puede tener un impacto negativo en el progreso
académico del estudiante. En el presente trabajo se elabor6 un recurso educativo dentro de
un videojuego, el mismo que su objetivo principal fue “Desarrollar un entorno virtual en
Minecraft Education para el aprendizaje de las tablas de multiplicar dirigido a cuarto grado
de educacion general basica”, ya que los videojuegos son eficaces para ensefar porque
permiten a los estudiantes interactuar con el material de estudio, lo que aumenta su
compromiso y motivacion para aprender. El enfoque metodoldgico que se aplico dentro del
trabajo se trata de la metodologia de disefio tecnoldgico, pues el proyecto se enfatiza en el
desarrollo de un recurso educativo tecnoldgico para el area de la matemadtica, también se uso
la metodologia DICREVOA para el desarrollo del producto, ya que dicha metodologia busca
proporcionar directrices para el desarrollo de la herramienta, pues consta con fases (Analisis,
Disefio, Implementacion, Evaluacion y Publicacion) que guian al docente para crear un
recurso adecuado dentro el campo educativo. El recurso educativo utiliza una narrativa para
involucrar a los estudiantes en una historia que complementa las lecciones sobre las tablas
de multiplicar, creando una experiencia didactica. Para finalizar, el resultado final es un
producto con los lineamientos requeridos para ser aplicado y estudiado en futuras
investigaciones.

Palabras claves: Minecraft Education, Tablas de multiplicar, Recurso educativo,
Videojuego, DICREVOA



ABSTRACT
In education, the subject of multiplication tables represents a challenge in mathematics
since there is low performance in students in this area, mainly due to lack of motivation,
and can hurt the student's academic progress. In the present work, an educational resource
was developed within a video game. Its main objective was "To develop a virtual
environment in Minecraft Education for learning the multiplication tables aimed at the
fourth grade of basic general education" since video games are effective for teaching
because they allow students to interact with the study material, which increases their
commitment and motivation to learn. The methodological approach that was applied
within the work is the technological design methodology; since the project emphasizes
the development of a technological educational resource for the area of mathematics, the
DICREVOA methodology was also used for the development of the product, since this
methodology seeks to provide guidelines for the development of the tool, as it consists of
phases (Analysis, Design, Implementation, Evaluation, and Publication) that guide the
teacher to create an appropriate resource within the educational field. The academic
resource uses a narrative to engage students in a story that complements the lessons on
multiplication tables, creating a didactic experience. Finally, the final result is a product

with the required guidelines to be applied and studied in future research.

Keywords: Minecraft Education, Multiplication tables, Educational resource,

Videogame, DICREVOA
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CAPITULOL

1. INTRODUCCION

Dentro de la educacion se ha despertado un gran interés por los videojuegos, ya que
son vistos como un medio de introduccion al mundo digital, ademds de ser una herramienta
de comunicacion y expresion de gran potencial que permiten el desarrollo de competencias
complejas, y hay que tener en cuenta que nos encontramos en una era digitalizada que ha
llevado los videojuegos a todos los &mbitos y sectores de nuestra sociedad (Peris & Horacek,
2014).

El uso de los videojuegos en la educacion es una herramienta completa, pues permite
al estudiante tener mas control de la interaccion con el entorno de aprendizaje, a diferencia
de un video, libro o juego que tradicionalmente se usa, ademas que los estudiantes invierten
una cantidad mayor de tiempo a estos recursos, generando asi mejores resultados, y dan mas
importancia a los contenidos de la asignatura (Coller & Shernoff, 2009).

En el presente proyecto se utiliza Minecraft Education, este es un juego adaptado para
ser una herramienta de ensefanza y aprendizaje, disefiada para apoyar las précticas
pedagdgicas, y tiene a disposicion una amplia gama de recursos y cursos gratuitos para
ayudar a los educadores a desarrollar actividades con esta version educativa del juego
(Matarazzo, 2023).

El uso de software educativo se ha convertido en una necesidad en la educacion, pues
permite acelerar el proceso cognoscitivo en asignaturas fundamentales en la formacion del
estudiante, también busca desarrollar las habilidades motrices al interactuar con los
programas disefiados en un ambiente educativo, y que sean capaz de aplicar los
conocimientos de manera independiente, de ahi la necesidad de su uso y de realizar estos
recursos (Pozo & Villavicencio, 2012).

Este proyecto tiene como proposito aprovechar las herramientas pedagogicas de
Minecraft Education para crear un entorno virtual que haga que el aprendizaje de las tablas
de multiplicar sea una experiencia divertida, interactiva y efectiva. Al combinar la educacion
y los videojuegos, asi como también busca mejorar la comprension y retencion de los
contenidos matematicos de una manera entretenida para los estudiantes.
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1.1 Antecedentes

La integracion de videojuegos en el &mbito educativo es una realidad que se respalda
con evidencias cientificas solidas, asi investigaciones realizadas por Ming (2020) y Plazas
Salazar (2022) muestran un cambio significativo en los conocimientos adquiridos por los
estudiantes en la asignatura de matematicas, tras haber usado la herramienta Minecraft
Education, para lo cual realizaron estudios cuasiexperimentales aplicando un pretest y
postest, con grupo experimental y control.

Ademads, en estas investigaciones, los estudiantes no solo mejoraron sus
conocimientos, sino que también demostraron la capacidad de aplicar estos contenidos en
los test, independientemente de la formulacion de las preguntas. Esto demostré el potencial
pedagogico de los videojuegos como herramienta efectiva para el aprendizaje, ya que no
solo fomentaron la adquisicion de conocimientos, sino que también promovieron la
transferencia de esos conocimientos a situaciones practicas (Ming, 2020; Plazas Salazar,
2022).

En este mismo sentido, las conclusiones de otro estudio realizado por Valladares
(2022), se evidencié que la herramienta Minecraft Education potencia la capacidad de
pensamiento l6gico-matemadtico y promueve la colaboracion en equipo. Esto se debe a que
el entorno virtual de Minecraft Education proporciona una representacion de situaciones
reales, lo que permite a los estudiantes tomar decisiones en conjunto con sus compafieros,
las cuales tienen un impacto en el resultado final de las actividades. Estas dindmicas,
combinadas con enfoques, técnicas y metodologias educativas, facilitan el proceso de
aprendizaje para los estudiantes.

Continuando con los analisis de los resultados cuantitativos de la investigacion de
Gonzalez Pérez y Schewalie (2019), se menciona que el uso adecuado de las herramientas
de las nuevas tecnologias puede contribuir a la mejora tanto de la ensefianza por parte del
docente como del proceso de aprendizaje de los estudiantes. Este enfoque puede incrementar
la calidad de la educacion, ya que los videojuegos brindan una forma de aprendizaje
entretenida e interesante. Ademas, es importante destacar que los estudiantes ya estan
familiarizados con estas tecnologias al ser "nativos digitales".

Por otro lado, en Argentina, se llevd a cabo una investigacion experimental que
proporciono resultados que respaldan la efectividad de Minecraft como una herramienta para
ayudar a los estudiantes a comprender las formas y dimensiones de perimetros y areas en
figuras geométricas. Estos hallazgos se hicieron evidentes al comparar dos grupos: el Grupo
A, que utiliz6 Minecraft, y el Grupo B, que no lo utiliz6. El Grupo A logré una puntuacion
de 8.73 sobre 10, mientras que el Grupo B obtuvo 6.73 sobre 10. Esto subraya la importancia
de incorporar estos recursos en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, como se sefiala
en la investigacion de Busto (2018).
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Finalmente, tras la revision de publicaciones relacionadas, en el proyecto de titulacion
de Freire (2022), se presentaron los resultados de una encuesta realizada en una institucion
de Educacion General Bésica Media en la ciudad de Ambato- Ecuador. Estos resultados
indicaron que Minecraft Education es la segunda herramienta de gamificacion mas utilizada
por los docentes en la institucidon, con una frecuencia del 34.7%. La razon detrds de este
elevado nivel de utilizacién se debe al hecho de que esta herramienta posibilita a los
estudiantes la exploracion de su creatividad y el aprendizaje colaborativo con sus
compafieros que se involucran en la actividad.

1.2 Problema

En Ecuador segun los resultados obtenidos por la INEVAL (2022) en el ciclo lectivo
2020-2021, los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica (EGB) en Ecuador
obtuvieron un promedio nacional de 699 sobre 1.000 puntos en el afio lectivo, mostrando la
necesidad de implementar enfoques pedagogicos innovadores y motivadores para incentivar
el aprendizaje en los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica en Ecuador.

En este sentido, Cardona Carvajal y otros autores (2016), mencionan que el problema
central del bajo rendimiento escolar en matematicas, especificamente en el aprendizaje de
las tablas de multiplicar dentro de todas las edades, se atribuye principalmente a la falta de
motivacion en esta area. Esta falta de motivacion puede tener un impacto negativo en el
progreso académico y la autoestima de los estudiantes. El proceso de aprendizaje de las
tablas de multiplicar a menudo se percibe como mondtono, repetitivo y poco didactico.

En la ciudad de Riobamba en Ecuador, existen instituciones que hasta la actualidad no
usan las herramientas TIC que se dispone hoy en dia, lo que significa estar desperdiciando
el gran potencial educativo que estds poseen, ya que segun Araya-Muioz & Majano-
Benavides (2022) las herramientas TIC son herramientas pedagogicas que fomentan la
colaboracion y la confianza entre profesores y alumnos permitiéndoles interactuar
mutuamente, generando asi un ambiente apto para la educacion.

Teniendo en cuenta lo mencionado anteriormente se plantea la siguiente pregunta:
(Coémo desarrollar un entorno virtual en Minecraft Education para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar en cuarto grado de Educacién General Basica?

1.4 Justificacion

A través de los afios el avance tecnoldgico ha avanzado a gran escala, tal que ahora se
tiene la obligacion de implementar las herramientas TIC dentro del proceso de ensefianza -
aprendizaje, siendo una manera actualizada de generar el conocimiento dentro de los
estudiantes ademas de generar nuevas experiencias en ellos, mas en especifico los entornos
virtuales son un recurso perfecto para la educacion y como menciona Martinez (2022) los
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entornos virtuales son “...un nuevo entorno de aprendizaje en condiciones inéditas para
operar la informacion, transformarla en conocimiento y ademas desarrollar habilidades,
sentimientos y valores que contribuyan al desarrollo personal tanto del estudiante como del
docente” (p.7).

La investigacion realizada por Castro et al. (2022) ha demostrado que la inmersion en
un entorno virtual facilita la comprension de los conceptos abstractos relacionados con las
operaciones matematicas, ya que proporciona una representacion visual y manipulable de
las situaciones problematicas. De esta manera, el desarrollo de un mundo virtual para el
aprendizaje de las tablas de multiplicar en cuarto grado puede contribuir significativamente
a mejorar el rendimiento y el interés de los estudiantes en matematicas, brindando una
experiencia de aprendizaje mas atractiva y efectiva.

17



1.5 Objetivos
1.5.1 Objetivo General

e Desarrollar un entorno virtual en Minecraft Education para el aprendizaje de las
tablas de multiplicar dirigido a cuarto grado de educacion general bésica.

1.5.2 Objetivos Especificos

e Sustentar de manera tedrica y cientifica la aplicacion del Aprendizaje Basado en
Juegos en la educacion basica mediante una revision de la literatura.

e Planificar los contenidos del entorno virtual, en relacidon con el tema de las tablas de
multiplicar utilizando la técnica de Serious Games.

e Implementar los contenidos planificados en el entorno virtual de Minecraft
Education con mecanismos de retroalimentacion inmediata.

18



CAPITULO I
2. MARCO TEORICO

2.1. TIC en la educacion
2.1.1. Generalidades

Segun la pagina web del Gobierno de Colombia (GOV.CO) menciona que las
Tecnologias de la informacion y la Comunicacion (TIC) son “el conjunto de recursos,
herramientas, equipos, programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten
la compilacion, procesamiento, almacenamiento, transmision de informacion como: voz,
datos, texto, video e imagenes” haciendo referencia al Art. 6 Ley 1341 de 2009 del estado
colombiano.

Mientras que ULatina (2020) define a las TIC como las herramientas y recursos que
se utilizan dentro de procesos como distribucién y administracion de la informacion
haciendo uso de elementos tecnoldgicos como son los teléfonos, ordenadores, televisores,
etc.

En base a estas dos definiciones podriamos establecer el concepto de las TIC como el
conjunto de herramientas y recursos informaticos que mediante el uso de dispositivos
electronicos facilitan la recoleccion, procesamiento de los datos, almacenamiento,
transmision y administracion de informacion, en sus distintas formas, de esta manera facilitar
la comunicacion y el manejo de la informacion.

Asu vez, las TIC son instrumentos versatiles con una amplia gama de aplicaciones en
diversas 4areas, como empresas, instituciones y proyectos emprendedores. Utilizar
eficazmente las TIC conlleva ventajas competitivas notables, como la aceleracion en el
posicionamiento en el mercado, la agilizacion de las ventas, la optimizaciéon de costos
empresariales y la gestion masiva y sistematica de los datos, entre otros beneficios. Estos
ejemplos resaltan la flexibilidad y adaptabilidad de estas tecnologias en diversos contextos,
demostrando su importancia en la actualidad (Rodriguez Bermudez, 2015).

La incorporacion de las TIC en la ensefianza produce un cambio significativo. Cuando
el profesor utiliza las TIC como una herramienta en sus clases, estas desempefian un papel
fundamental en el proceso de aprendizaje del estudiante. Ademas, fomentan la colaboracion
y facilitan el acceso a la informacion y los recursos necesarios para promover el desarrollo
de habilidades adicionales en los alumnos (UNESCO, 2009; 2011; Rodriguez et al., 2011
segun lo mencionado por Castellanos en 2015).

Asi mismo, las TIC han tenido un profundo efecto en el ambito educativo, impulsando
avances significativos y transformaciones notables en lo que respecta a los contenidos y su
aplicacion. Estas tecnologias ponen a disposicion de cualquier usuario diversas herramientas
que, al emplearse, crean un entorno educativo mas dinamico e interactivo, facilitando asi el
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proceso de ensefianza-aprendizaje tanto para los docentes como para los estudiantes
(Hernandez, 2017).

2.1.2. Integracion de las TIC en el curriculo educativo

Con la integracion de las TIC dentro del sector educativo se han evidenciado grandes
avances en cuanto a el desarrollo que se obtiene durante el proceso educativo, sin embargo,
las tecnologias no son capaces de implementarse por si solas, necesitan de las capacidades,
actitudes y creencias pedagégicas de un docente, mediante una planificacion previa y
elaborada, para que estas tecnologias puedan ser aplicadas de manera efectiva dentro del
salon de clases (Claro, 2010).

El uso de las TIC en la educacién va mdas alld de un simple entusiasmo. La
implementacion de las TIC en el aula implica la necesidad de determinar en qué actividades
se alinean con las ideas, creencias y estrategias de implementacion de herramientas TIC del
docente, y que sean beneficiosas para los estudiantes. El docente selecciona estas
herramientas en funciéon de su conocimiento y del potencial que tienen para mejorar el
proceso de aprendizaje, y todo esto se ve reflejado en su programa curricular completo (Cox
&Webb, 2004 citado por Claro, 2010).

Para Sanchez (2002), define la Integracion curricular de las TIC como el proceso para
incluirlas por completo dentro del curriculo, es decir que forma parte de la estructura del
mismo, asi como estar presente en las planificaciones de los principios educativos y la
didactica de ensefianza, no que implica que exista una armornia entre las TIC y los
contenidos para que se pueda desarrollar el verdadero propodsito de ensefiar el dominio,
disciplina o contenido especifico dentro de la malla curricular (Citado por Parra Zambrano
& Pincheira Jiménez, 2011).

2.2. Uso de juegos en la educacion

El juego en épocas pasadas ha formado parte del comportamiento humano, y ahora,
tiene un efecto indiscutible dentro de las actividades educativas, tomando esto en cuenta, las
estrategias que puede aplicar un docente facilitaran el aprendizaje a los estudiantes pues los
juegos educativos son motivadores para los estudiantes y vuelven al estudiante el
protagonista de la actividad (Izturiz et al., 2007).

Cuando se dice que el estudiante es protagonista, se refiere a la forma autonoma de
aprender, tomando decisiones y resolviendo problemas por si mismos, lo que contribuye a
su empoderamiento como protagonistas de su propio proceso educativo, lo que enriquece la
experiencia de aprendizaje y brinda a los estudiantes la oportunidad de ser activos
participantes en su educacion (Contreras et al., 2015).
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Ademéas, los juegos son una herramienta que ayuda a adquirir conocimientos en
diferentes campos, de acuerdo con el tema al que se le enfoque, esto al combinar diversion
y aprendizaje, ya que los juegos tienen el potencial de hacer que el proceso de adquirir
nuevos conceptos y habilidades sea mas atractivo y efectivo ademas de fomentar el sentido
de competencia y la importancia del trabajo en equipo, asi lo evidenci6 Allende y otros
autores (2022).

En base al contenido expuesto anteriormente se puede decir que, el aprendizaje basado
en juegos es una forma de ensefianza en donde las actividades planteadas generan un interés
genuino en el estudiante en participar, fomentando asi la concentracién, motivacion y
compromiso en el estudiante, de esta manera los contenidos o la informacion que se presente
en las actividades seran retenidas y discernidas de mejor manera, facilitando en
entendimiento del tema abordado.

2.2.1. Ludica

El término "ludica" tiene sus raices en la antigua cultura romana y se deriva de la
palabra "Ludus". Esta palabra abarca multiples conceptos que la caracterizan, incluyendo
elementos como el juego, el deporte y la formacidn, entre otros significados. Sin embargo,
el término "ludus" va mas alld de estas interpretaciones, ya que, en el contexto de la poesia
latina, tiene la connotacion de la idea de alegria. Asi, "ludus" no solo se relaciona con
actividades recreativas o educativas, sino también con la vivacidad y la felicidad (Pifieros,
2002 citado por Posada Gonzélez en 2014).

Para Jiménez (2002) la ludica es una condicion de estar predispuesto a enfrentar a la
vida y su cotidianidad. Es decir, es la forma de desenvolverse en los espacios cotidianos en
los que se nos da la oportunidad de disfrutar, divertirse, gozar en torno a las actividades
ficticias y simbdlicas del juego, en conjunto de la interaccidon con otros sujetos siendo la
unica recompensa la gratitud que se genera en estos juegos (p. 42, citado por Posso Restrepo
en 2014).

Por otro lado, la ludica dentro de la educacion, permite al docente generar motivacion
en sus estudiantes ademads de generar aprendizaje con los significados ocultos dentro de cada
juego que se plantee de esta manera se le ensefia al estudiante sobre valores, creatividad,
liderazgo, pensamiento critico y asi cuando el nifio juega adquiere las habilidades y aptitudes
para relacionarse con otras personas y generar vinculos interpersonales

2.2.2. Gamificacion

De acuerdo con la definicion de Teixes (2015) la gamificacion es el uso de los
elementos que conforman al juego como el disefio, dindmicas, mecanicas, etc., aplicados
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dentro de contextos no ludicos con el proposito de influir en las acciones y decisiones de los
participantes a través de la motivacion.

Mientras que Yu-Kai Chow define que la “Gamificacion es el arte de usar elementos
divertidos y cautivadores, normalmente presentes en los juegos, y aplicarlos a entornos
reales y productivos de manera consciente y estudiada.” (Citado por Gomez Sanz, 2020 p.
16).

Para Kapp (2012) la gamificacién viene a ser el uso de las mecanicas en relacion con
los juegos, estética y pensamiento ludico para cautivar a las personas participes de la
actividad, motivar a la toma de decisiones, promover el aprendizaje y resolver problemas
(Citado por Gomez Sanz, 2020).

En base a las definiciones proporcionadas por los diferentes autores y para el
entendimiento de este proyecto se puede decir que la gamificacion es el uso de elementos
que conforman el juego, como mecanicas, dindmicas y estructura, para adaptarlo a un
entorno en el cual el objetivo principal es obtener un aprendizaje de la actividad, mientras
que el usuario participa con la motivaciéon y protagonismo que caracteriza a un juego, el
mismo que se desarrolla en un entorno real.

2.2.3. Serious Games

Los Serious Games o Juegos Serios en espafiol son una simulacion de elementos que
se asemejan al mundo real, el mismo se crea con intenciones de promover la educacion, la
ciencia, la atencion médica o incluso el ejército, es decir, que este tipo de recursos estan
orientado a educar a las personas que hacen uso del mismo (Terdiman, 2006 citado por
Ritterfeld & Vorderer, 2009).

Como se menciona en la investigacion de Ritterfeld & Vordere (2009) los Serious
Games se destacan por su enfoque en la educacion, el cambio social y la capacitacion,
haciendo uso de la motivacion y el entretenimiento que los videojuegos ofrecen, a pesar de
que la diversidon no sea el proposito central de la actividad. En consecuencia, se convierten
en una valiosa herramienta pedagogica, permitiendo combinar la diversion con la
consecucion de objetivos educativos, sociales y de formacion.

En el contexto de este proyecto y en base a la informacion expuesta se define a Serious
Games como el uso de un entorno virtual inmersivo que se asemeje a un entorno real a través
de un videojuego con el propdsito de adaptar dicho entorno a un contexto educativo
especifico. El objetivo principal de este recurso es facilitar el proceso de aprendizaje de un
tema especifico al aprovechar las herramientas y ventajas de la inmersion e interactividad
que proporciona el videojuego.
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2.2.4. Minecraft Education

La empresa Microsoft tras haber comprado Minecraft se percatd de una oportunidad
en el mercado educativo, pues varias instituciones educativas ya usaban el videojuego como
unos de sus recursos para enseflar, y dos afios mas tarde Microsoft crea la version de
Minecraft Education Edition, siendo esta la version educativa del videojuego (INTEF, 2020).

La version Minecraft Education es una nueva herramienta dentro del sector educativo,
pues su entorno virtual permite al estudiante crear y explorar sin limites, ya que es un juego
al que se le ha adaptado a la educacion, asi como lo manifiesta Ceibal (2021) utilizar
Minecraft con una intencion pedagdgica puede ser muy beneficioso para los nifios, siempre
y cuando se integre adecuadamente en el plan de estudios y se utilice como una herramienta
para promover el aprendizaje significativo.

Minecraft ha demostrado ser una herramienta innovadora y eficaz en el campo de la
educacion. Su entorno virtual de construccion e investigacion permite a los estudiantes
desarrollar habilidades de resolucion de problemas, pensamiento critico y creatividad.
Ademas, dentro de este video juego se puede crear actividades gamificadas y como se conoce
“La gamificacion se basa en el uso de elementos del disefio de videojuegos en contextos que
no son de juego para hacer que un producto, servicio o aplicacion sea mas divertido, atractivo
y motivador” (DETERDING, 2011 como citd Ortiz et al.,2018, p.4). Siendo la version
“Minecraft Education Edition” el ejemplo perfecto sobre el entorno para crear actividades
gamificadas.

2.3. Aprendizaje de la Matematica

Seglin un informe emitido por el Ministerio de Educacion del Ecuador, hacen hincapié
en que las matematicas son necesarias para poder interactuar con fluidez y eficacia en un
mundo “matematizado”. En la mayoria de las actividades que se realiza en el dia a dia se
requiere tomar decisiones basadas en conocimientos matematicos; por lo que, mientras mas
dominio exista en esta drea mas oportunidades y opciones se tiene para decidir sobre su
propio futuro.

Segtn la investigacion de Flores (2003), no todos los autores estan de acuerdo en la
forma en que se ensefian las matematicas y en lo que significa aprender matematicas. Sin
embargo, varios autores que han investigado el aprendizaje de las matematicas pueden
coincidir en que ha habido dos enfoques que pueden solventar las dos inquietudes. El
primero tiene una raiz conductual y el segundo tiene una base cognitiva.

Ademas, el enfoque conductual se distingue por su objetivo de modificar
comportamientos para facilitar el aprendizaje de conceptos matematicos. Esto implica que,
antes de abordar contenidos matematicos complejos, es necesario ajustar y adaptar la
conducta de los estudiantes. Para lograr esto, se inicia ensefiando contenidos matematicos
mas simples y relacionados con el tema objetivo, de manera que los estudiantes desarrollen
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una familiaridad indirecta con el tema. De esta forma, cuando se presente el contenido
avanzado, los estudiantes ya tienen una base que les facilita el proceso de aprendizaje
(Flores, 2003).

Los enfoques cognitivos sostienen que el proceso de aprendizaje implica la
modificacion de las estructuras mentales de los individuos y que dicho aprendizaje no
siempre se refleja de manera directa en acciones externas (Flores, 2003). Esto significa que
un estudiante que ya posee conocimientos en un tema matematico es posible utilizar ese
conocimiento y las estructuras mentales asociadas para abordar y resolver problemas
relacionados con una tematica especifica, aplicando estas habilidades para la resolucion de
problemas de las nuevas tematicas.

2.3.1. Importancia de la matematica en la Educacion General Basica

En la Educacion General Basica (EGB) es importante el aprendizaje de la matematica,
pues permite a los alumnos adquirir la capacidad de argumentar y explicar los procesos que
se utilizan para resolver distintos problemas en los diferentes ambitos que se pueden
presentar dentro de la vida cotidiana. Siendo la base de este conocimiento el pensamiento
logico y critico, para que el estudiante este preparado para una sociedad en constante cambio
y que puedan aplicar de forma natural las reglas y modelos matematicos (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2010).

Ademas, el conocimiento de la matematica dentro de la EGB se enfoca en el desarrollo
de destrezas que son necesarias para resolver problemas, comprender reglas y férmulas, que
desarrollan el sentido comun de los y las estudiantes, y no como contenidos procedimentales,
sino también con un enfoque de accion estableciéndose como un componente fundamental
en la ensefianza y el proceso de adquisicion de conocimiento en este ambito (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2010).

2.3.2. La Matematica en 4to grado de EGB

Al examinar los materiales del libro de matematicas para cuarto afio de Educacion
General Basica (EGB) del afio 2023, se puede notar que, a partir de la tercera unidad, los
estudiantes comienzan a explorar el tema de las tablas de multiplicar. En este punto, se
abordan las tablas de multiplicar del 1 al 12, y se utilizan diversas estrategias pedagogicas
para ensefiar estos conceptos. Una de las estrategias implica agrupar los nimeros de manera
que los estudiantes puedan identificar patrones similares en la obtencion de los resultados,
como, por ejemplo, agruparel 2,4y 8,0el3,6y9.

Tal como sefiala Morin (2023) en su articulo sobre "Habilidades que los nifios
necesitan en cuarto grado", se espera que los estudiantes, a medida que avanzan en su
proceso de educacidon en cuarto grado, adquieran la capacidad de dominar las tablas de
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multiplicar desde el 1 hasta el 12. Ademads, deben estar en condiciones de comprender y
explicar los conceptos de multiplicacion y division, asi como de emplear las operaciones
matematicas bdsicas para resolver problemas que involucren multiples pasos en su
resolucion.

2.3.3. TIC en la matematica

Las TIC en la matematica, asi como en todos los otros campos de la educaciéon es
esencial contar con una preparacion pedagogica para integrarlas efectivamente en el contexto
educativo. Este punto se alinea con los resultados recopilados en las encuestas realizadas en
la investigacion de Rosero (2018), que sefialan que las TIC representan una herramienta
educativa crucial. Esto implica una redefinicion de las practicas pedagogicas, lo que plantea
el reto para los docentes de aprovechar estas herramientas para desarrollar habilidades y
destrezas en los estudiantes al usar estas herramientas.

Por lo que, a nivel de formacion matematica las TIC representan una oportunidad, pues
el estudiante tiene acceso a una inmensa variedad de recursos, los cuales les permiten
aprender matematica de manera mas didéctica y practica, pues dentro de estos recursos se
encuentran, graficadores, calculadores, procesadores de datos, etc., lo que facilita el
aprendizaje dentro de esta area educativa (Serrano, Torrealba y Serrano, 2010 citado por
Grisales-Aguirre, 2018).

Como conclusion, se puede sefialar la investigacion cuantitativa llevada a cabo por
Feliciano Morales y Cuevas Valencia (2021), en la cual se evidenci6 que los estudiantes que
incorporaron las TIC en su proceso de aprendizaje durante su educacion superior obtuvieron
resultados superiores en comparacion con aquellos que no utilizaron las TIC.
Especificamente, se logré la meta propuesta por el 73% de los estudiantes que no hicieron
uso de las TIC, frente al 93% de los estudiantes que emplearon estas tecnologias.
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CAPITULO 111
3. METODOLOGIA

3.1. Tipo de Investigacion

El proyecto es de tipo aplicado ya que busca consolidar y poner en practica los
conocimientos adquiridos durante el transcurso académico. En este tipo de proyecto, se
busca integrar y aplicar de manera concreta todos los conceptos, técnicas y habilidades
aprendidas en la carrera. Al desarrollar este proyecto, se aprovecha un recurso intangible
como punto principal para aplicar los conocimientos teoricos y practicos de manera efectiva
(MULTIACADEMIA INTERNATIONAL, LLC., 2022).

3.2. Disefio de Investigacion

La metodologia que se empled es “Disefio Tecnologico”, la que se centra en el uso de
la tecnologia, especialmente el uso de las TIC, como herramientas para el aprendizaje y la
construccion del conocimiento. Este enfoque enfatiza el papel activo del estudiante en la
adquisicion de conocimientos y la importancia de construir objetos y proyectos concretos
(Solorzano y Marina, 2009).

La estrategia utilizada para recolectar datos en este estudio fue la "Revision
documental". Esta técnica implica una investigaciéon minuciosa de textos y documentos
académicos relacionados con un tema especifico. Permite al investigador seleccionar y
extraer informacion relevante sobre la variable de interés desde diversas fuentes, cada una
ofreciendo perspectivas distintas. De esta manera, la revision documental posibilita una
exploracion profunda del tema y los factores asociados a través de una variedad de
perspectivas (Useche et al., 2019).

3.3. Metodologia especifica para el desarrollo de software

La metodologia de desarrollo de software que se ocupard es la metodologia
DICREVOA propuesta por Maldonado Mahauad y otros autores, en 2017, la misma tiene
como base a la metodologia en cascada (Pressman, 1995 citado por Prieto, 2015) y consta
de 5 fases que van a marcar la estructura a seguir para la elaboracion de un Objeto de
Aprendizaje (OA) y mismas que se ven evidenciadas en la Figura 1. Estas fases (Analisis,
Disefo, implementacion, Evaluacion y publicacion) tienen como objetivo ayudar a los
docentes a disefiar los recursos de aprendizaje digitales y proporcionan directrices para tomar
decisiones importantes en la planificacion del proceso de aprendizaje (Maldonado Mahauad
etal., 2017).
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Figura 1

Fases de la Metodologia DICREVOA 2.0

Andlisis

Evaluacién Implementacién

Nota. (Maldonado et al., 2017) La figura 1 titulada " Fases de la Metodologia DICREVOA 2.0"
presenta las fases que conforman la metodologia y su cronologia.

Dentro de la primera fase, la Fase de Analisis en donde se realiza la recopilacion de
informacion con relacion a las necesidades que puede solventar el Objeto de Aprendizaje. A
continuacion, en la Fase de Disefio se desarrolla el disefio del objeto del aprendizaje, desde
la perspectiva educativa, asi como desde la perspectiva tecnoldgica. Posteriormente, en la
etapa de Implementacion, se crea la estructura del esquema general del objeto de aprendizaje
utilizando herramientas informaticas. Fase de Evaluacion, aqui se evalua al Objeto de
Aprendizaje para conocer consta ciertas cualidades para que sea considerado un objeto de
aprendizaje de calidad, finalmente, la Fase de Publicacion se pone el recurso al alcance del
publico, siempre y cuando conste con sus licencias correspondientes (Maldonado Mahauad
etal., 2017).

Ademas, para el desarrollo del entorno virtual se utilizara la técnica de Serious Games,
como menciona Ortiz et al. (2017) los serious games son una técnica educativa que utiliza
videojuegos como una herramienta pedagodgica para impartir contenidos de manera
didéctica. Esta aproximacion combina la motivacion de los videojuegos con un enfoque
educativo, lo que resulta en un ambiente de aprendizaje interactivo y atractivo para los
estudiantes. A través de desafios, escenarios y decisiones dentro del juego, se pueden
transmitir conceptos y habilidades de manera didactica, permitiendo a los estudiantes
aprender de una manera mas inmersiva y participativa.

En este mismo sentido, se implementard un mecanismo de retroalimentacion dentro
del entorno virtual para mejorar el desempefio y comprension de la temética, con el propdsito
de mejorar su aprendizaje futuro, pues esta herramienta formativa trasciende la mera
calificacion, promoviendo un aprendizaje mas significativo y autonomo, ademas, fomenta la
autorreflexion, el andlisis y la critica, lo que contribuye a la mejora del aprendizaje
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experiencial de los estudiantes y a su desarrollo de competencias de autoevaluacion (Canabal
& Margalef, 2017).

3.4. Poblacion Beneficiaria

La poblacion beneficiaria son los Estudiantes de Cuarto grado de Educacion General
Basica, debido a los contenidos dentro del Plan Curricular Anual, ya que el recurso que se
desarrollara estd enfocado en la ensefianza de las tablas de multiplicar y a partir del cuarto
afio de Educacion General Bésica se empieza a realizar multiplicaciones (Ministerio de
Educacion del Ecuador, 2010 citado por Pallchisaca, 2016), y el proyecto se encuentra
enfocado en dicho tema.
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CAPITULO 1V.
4. PROPUESTA

4.1 Introduccion

Este proyecto se centra en aprovechar los beneficios de los videojuegos, concretamente
de Minecraft Education como herramienta educativa. La idea principal es que los
videojuegos brindan a los estudiantes un mayor control sobre cdmo aprenden, promoviendo
una participacion mas activa en comparacion con los métodos tradicionales, ademas, es
importante mencionar que los estudiantes les dan una mayor dedicacion a estos recursos, lo
que conlleva a obtener mejores resultados académicos y a una mayor comprension de los
contenidos de la asignatura, asi como lo demostraron las investigaciones de Ming (2020) y
Plazas Salazar (2022).

4.1.1 Objetivo del Recurso de Aprendizaje

El objetivo de este recurso de aprendizaje es reforzar los contenidos del tema de Tablas
de multiplicar para los estudiantes de cuarto grado de Educacion General Basica, mediante
el uso de entornos interactivos en Minecraft Education, para generar interés y motivacion
por el tema. Pues existe una falta de motivacion al abordar este contenido debido a que puede
ser percibido como mono6tono y poco atractivo (Cardona Carvajal y otros autores, 2016), por
lo que, al hacer uso de videojuegos en la educacidn se genera una combinacion de diversion
y aprendizaje, haciendo que el hecho de aprender sea mas llamativo y efectivo (Allende y
otros autores, 2022).

Esta propuesta busca establecer entornos dindmicos que impulsen la continuidad del
proceso de aprendizaje de los estudiantes. En este contexto, se ha optado por desarrollar
escenarios dentro de Minecraft Education en base a los contenidos de las Tablas de
multiplicar, dado que este ya ha evidenciado impactos positivos en las metodologias
educativas. Se trata de un recurso que promueve el aprendizaje a través de videojuegos,
proporcionando a los estudiantes un ambiente mas animado y entretenido para su formacion.

4.2 Desarrollo del Entorno de Aprendizaje

Para el desarrollo del entorno del aprendizaje se aplico la metodologia DICREVOA,
en donde se desarrolla las fases que conforman esta metodologia, la misma tiene las fases de
Andlisis, Disefo, Implementacion, Evaluacion y Publicacion, sin embargo, el resultado final
del presente proyecto se desarrolla hasta la fase de implementacion, debido a que se trata de
un proyecto a manera de propuesta.
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4.2.1 Fase de analisis

En la etapa de andlisis, se desarrollo la Matriz de Necesidades, la cual proporciona
datos sobre la poblacion beneficiaria, asi como los requisitos esenciales para aprovechar el
recurso de aprendizaje y sus caracteristicas distintivas, la misma podemos observar a

continuacion.
Tabla 1
Matriz de Necesidades
Matriz de Necesidades
Tema del Recurso de Aprendizaje Tablas de multiplicar

Descripcion del recurso de Aprendizaje  Este recurso inmersivo presenta 15
escenarios interactivos y actividades que
fusionan  aprendizaje 'y  diversion,
proporcionando a los estudiantes una
experiencia dindmica y motivadora para
fortalecer sus habilidades matematicas.

Nivel Cuarto Grado de Educacion General
Basica (EGB)
Perfil del estudiante Generalmente tiene alrededor de 8 0 9

afios. A nivel académico, se espera que
tenga habilidades de lectura y escritura
consolidadas, comprenda operaciones
matematicas basicas y desarrolle
habilidades sociales y emocionales.

Tiempo estimado para recorrer el recurso 120 minutos
de aprendizaje

Contexto educativo Participacion: Los escenarios
interactivos involucran a los estudiantes
de manera activa, fomentando su
participacion y atencion.

Aprendizaje practico: Las actividades
practicas en el entorno virtual permiten a
los estudiantes aplicar las tablas de
multiplicar de manera practica,
fortaleciendo la comprension conceptual.
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No-Comercial (Non-Commercial)

Nota. (Maldonado et al., 2017) La tabla de "Matriz de Necesidades" presenta los requisitos esenciales
para el correcto funcionamiento del recurso, abarcando aspectos como las caracteristicas de los
usuarios, las especificaciones del hardware del ordenador y los atributos inherentes al producto en

cuestion.



4.2 Fase de Diseiio

En la fase de disefio del recurso de aprendizaje, se elabora la estructura tanto externa
como interna. Externamente, se configuran elementos del recurso de aprendizaje, como
vienen a ser los contenidos, objetivos, actividades etc. Mientras que internamente se
planifican las mecanicas del juego para garantizar coherencia y efectividad pedagogica. Por
lo que se elabor¢ la tabla de Diseno del Recurso de Aprendizaje.

Tabla 2

Diserio del Recurso de Aprendizaje

DISENO DEL RECURSO DE APRENDIZAJE

Descripcion textual del contenido

Las tablas de multiplicar son conjuntos de operaciones matematicas basicas que
representan la multiplicacion de nimeros. Son fundamentales para desarrollar
habilidades matematicas, facilitando calculos y resolucion de problemas.

Objetivo de Aprendizaje

Facilitar un aprendizaje interactivo y efectivo de las tablas de multiplicar mediante la
creacion de escenarios inmersivos y actividades dindmicas, promoviendo la comprension
conceptual y el interés sostenido de los estudiantes.

Contenidos

-Tablas de multiplicar del 1 al 12

Actividades

Nivel de adaptacion
Introduccion gradual a Minecraft, aprendiendo controles y habilidades basicas de
comunicacion y navegacion.

Tabla de multiplicar del 1 (Liberacion de los esclavos en la Piramide)
Exploracion matematica respondiendo tablas del 1 para desenterrar secretos y avanzar en
la Gran Piramide.

Tabla de multiplicar del 2 (Escape de los secuestrados en el barco pirata)
Rescate de NPCs respondiendo multiplicaciones del 2 para liberarlos de jaulas en el
barco pirata.
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Tabla de multiplicar del 3 (Busca la salida del laberinto)
Desbloquear las puertas con multiplicaciones del 3 para avanzar en el laberinto
alienigena.

Tabla de multiplicar del 4 (Desentierro de aldeanos)
Responder multiplicaciones del 4 para liberar aldeanos enterrados por la abuela malvada.

Tabla de multiplicar del 5 (Escala la torre Magica)
Escalar respondiendo multiplicaciones del 5, para ir desbloqueando el camino magico
hacia la cima de la torre.

Tabla de multiplicar del 6 (Encuentra a detenidos del pastizal)
Buscar a los aldeanos extraviados respondiendo multiplicaciones del 6 en el campo de
pastizales del espantapajaros.

Tabla de multiplicar del 7 (Cae desde las alturas)
Saltar de manera arriesgada respondiendo multiplicaciones del 7 en elevadas
plataformas, superando desafios de Zorbotron.

Tabla de multiplicar del 8 (Hogar de nuestros antepasados)
Busqueda de Indigeneas respondiendo multiplicaciones del 8 en la extensa casa indigena
del abuelo.

Tabla de multiplicar del 9 (Rescate de los estudiantes)
Localizacion de estudiantes respondiendo multiplicaciones del 9 y superando desafios en
la escuela.

Tabla de multiplicar del 10 (Busqueda de los pacientes)
Busqueda de pacientes respondiendo multiplicaciones del 10 en el hospital y escapando.

Tabla de multiplicar del 11 (El desorden de los retenidos)
Busqueda de secuestrados respondiendo multiplicaciones del 11 y utilizando
herramientas para escapar.

Tabla de multiplicar del 12 (Busqueda de los trabajadores en la obra)
Busqueda de trabajadores respondiendo multiplicaciones del 12 y empleando
herramientas para rescatarlos.

Evaluacion
Ingreso a las puertas correctamente segun las preguntas de multiplicaciones con el Bad
Robot en Minecratft.

Evaluacion

La evaluacion consiste en combinar todos los contenidos y actividades, se elaboran una
serie de preguntas relacionadas con los distintos niveles y desafios del juego, y se crea
un nuevo desafio para verificar si el estudiante ha comprendido el tema.
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Nota. (Maldonado et al., 2017) La tabla da a conocer la descripcion, el objetivo, los contenidos, las

actividades y la evaluacion del recurso educativo.

4.3 Fase de Implementacion

4.3.1 Introduccion

En esta fase, se utilizan herramientas informaticas y el entorno de Minecraft Education
para plasmar la estructura del Recurso de Aprendizaje disefiado. Este proceso implica la
creacion y adaptacion detallada del esquema general dentro del software, garantizando la
coherencia y funcionalidad del recurso educativo.

En este contexto, el recurso busca contribuir con el objetivo O.M.2.4 del curriculo
priorizado, el mismo que busca “Aplicar estrategias de conteo, procedimientos de calculos
de suma, resta, multiplicacion y divisiones del 0 al 9 999, para resolver de forma colaborativa
problemas cotidianos de su entorno” (Ministerio de Educacion, 2021), pues el recurso
proporciona un entorno en el que el estudiante necesita aplicar técnicas de conteo y el uso
de la multiplicacion.

4.3.2 Narrativa

En un tranquilo pueblo matematico, la armonia numérica se vio amenazada cuando los
malvados bichos matematicos, liderados por Bad Robot y su equipo conformado por el
Arquedlogo Loco, el Pirata, la Vaca Alienigena, la Abuela, el Panda Mutante, el Espanta
Pajaros, el Zorro Robot, el Abuelo, el Profesor, la Doctora, Mapache y la Ingeniera,
secuestraron las tablas de multiplicar. La paz y el equilibrio matematico se vieron
perturbados, y la comunidad qued6 sumida en el caos.

Para salvar las tablas de multiplicar y restaurar la armonia, un equipo de valientes
héroes se uni6 en una mision épica. Estos héroes estaban preparados para enfrentar cualquier
desafio que se les presentara. Con habilidades matematicas excepcionales, cada miembro del
equipo contribuia con su conocimiento y destreza para derrotar a los malvados personajes.

A medida que avanzaban en su mision, los héroes se enfrentaban a desafios
matematicos cada vez mas complicados. Utilizando su ingenio y trabajo en equipo,
superaban obstaculos y resolvian problemas numéricos para avanzar hacia su objetivo.

iiEres el héroe de esta historia!! Y tu mision es salvar el Reino Matemagico, que ha
caido en el caos debido a la desaparicion de las Tablas de Multiplicar. Debes enfrentarte a
los malvados bichos matematicos de cada nivel, para recuperar a las tablas de multiplicar del
1 al 12, finalmente derrotar al temible Bad Robot que ha secuestrado a la Reina Matematica.

Tras superar desafios en Minecraft Education, los héroes matematicos liberaron las
tablas de multiplicar de las garras de los bichos malvados. La comunidad celebr6 su valentia
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y astucia, restaurando el orden numérico en el pueblo. El Cientifico Loco, la Abuela Sabia y
otros personajes fueron aclamados como salvadores matematicos. Con las tablas rescatadas,
el aprendizaje continud con renovada apreciacion por las operaciones matematicas. La
aventura ensefi¢ valiosas lecciones sobre trabajo en equipo y perseverancia. Los héroes,
satisfechos con su mision cumplida, dejaron un legado de aprendizaje para las generaciones
futuras en el pueblo matematico.

4.3.3 Empieza el juego
e Nivel de Adaptacion

En este nivel de inicio, se disefia el escenario educativo que permite al estudiante
aprender los controles basicos del juego e interactuar con los NPCs (personajes no jugables)
de manera gradual y guiada, mismo que se ve evidenciado en la Figura 2. A medida que
avanza en el nivel, se le presentan desafios simples que requieren el uso de los controles para
moverse, saltar y comunicarse con los NPCs. Estos personajes pueden proporcionar
informacion, plantear preguntas o solicitar tareas que el estudiante debe completar para
avanzar en el juego. Esta dindmica de aprendizaje practico y gamificado fomenta una mayor
participacion y compromiso, permitiendo al estudiante adquirir habilidades de navegacion y
comunicacion en el entorno virtual de Minecraft de una manera divertida y educativa.

Figura 2

Nivel de adaptacion.

Fresiona la tEDl.-:I

Mueve el mouse para mover el puntero

Nota. (Autor) En la figura 2 se observa la primera escena del nivel de adaptacion.
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e Lobby

En el escenario de Lobby que se observa en la Figura 3, se presentan los doce niveles
y un nivel final (Evaluacién) para que los estudiantes puedan aprender y practicar los
diversos contenidos. El lobby es un espacio central donde pueden acceder a cada nivel y
recibir indicaciones sobre las mecanicas de la actividad. Cada nivel se representa con un
NPC interactivo que los estudiantes pueden atravesar. A medida que avanzan, se encuentran
con diferentes desafios y actividades relacionadas con los temas educativos especificos de
cada nivel. Estos desafios se vuelven mas complejos y exigentes a medida que avanzan hacia
el nivel final, donde deben aplicar todas las habilidades adquiridas para superar el desafio
final y completar con éxito el juego educativo.

Figura 3

Lobby.

=tan las tablazs del 7 al 12 =7 al Frente est3 el jefe fina

Nota. (Autor) En la figura 3 se evidencia parte del entorno de la escena de “Lobby” del entorno

virtual.
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o Tabla de multiplicar del 1

El nivel de la Tabla de multiplicar del 1 se trata de una aventura protagonizada por el
Arquedlogo Loco, asi como se observa en la Figura 4, el Dr. Arqueomisterio. En este nivel,
el jugador se convierte en un explorador que debe desenterrar secretos en la Tabla de
multiplicar del 1. El objetivo es responder correctamente las tablas de multiplicar a los NPCs
para poder avanzar y salir de la Gran Pirdmide, custodiada por el Arquedlogo Loco. A
medida que el jugador interactia con los NPCs y responde las preguntas, adquiere
conocimientos sobre la multiplicacion y fortalece sus habilidades matematicas.

Figura 4

Nivel 1 (Liberacion de los esclavos en la Piramide).

Nota. (Autor) En la figura 4 se observa parte de la edificacion y parte del desafio del entorno del

nivel de “Liberacion de los esclavos en la Piramide” de la tabla de multiplicar del 1.
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o Tabla de multiplicar del 2

El nivel 2 se trata de un desafio llamado "Escape de los secuestrados en el barco pirata"
y esta relacionado con la Tabla de multiplicar del 2, nivel que se observa en la Figura 5. En
este nivel, el jugador debe ayudar a los NPCs que estan atrapados en jaulas en un barco
pirata. Para liberarlos, el jugador debe interactuar con ellos y proporcionarles el codigo
correcto, que corresponde a la Tabla de multiplicar del 2. Al responder correctamente las
multiplicaciones de la Tabla del 2, el jugador desbloquea las jaulas y permite que los NPCs
escapen.

Figura §

Nivel 2 (Escape de los secuestrados en el barco pirata).

Nota. (Autor) En la figura 5 se observa la edificacion y parte del desafio del entorno del nivel de

“Escape de los secuestrados en el barco pirata” de la tabla de multiplicar del 2.
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o Tabla de multiplicar del 3

El nivel de la Tabla de multiplicar del 3 en Minecraft Education se trata de una
busqueda de la salida en un laberinto, el cual podemos observar en la Figura 6. En este nivel,
el jugador debe desbloquear puertas a medida que responde correctamente al alienigena. El
jugador interactua con el alienigena y le proporciona el cddigo correcto, que corresponde a
la Tabla de multiplicar del 3, para liberarlo y avanzar en el laberinto. Al final del nivel, el
jugador tiene la oportunidad de observar a la mascota del alienigena.

Figura 6

Nivel 3 (Busca la salida del laberinto).

Nota. (Autor) En la figura 6 se evidencia la edificacion dentro del entorno del nivel de “Busca la

salida del laberinto” de la tabla de multiplicar del 3.
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o Tabla de multiplicar del 4

El nivel de la Tabla de multiplicar del 4 en Minecraft Education se trata de un desafio
llamado "Desentierro de aldeanos", mismo que se observa en la Figura 7. En este nivel, la
abuela, que es un personaje malvado, ha enterrado a los aldeanos y el jugador debe
desenterrarlos y responder correctamente a las preguntas relacionadas con la Tabla de
multiplicar del 4 para que puedan escapar. Al responder correctamente, los aldeanos pueden
huir y ser liberados de su cautiverio. Es una forma divertida y educativa de practicar la Tabla
del 4 mientras se resuelve un desafio en el entorno de Minecraft.

Figura 7

Nivel 4 (Desentierro de aldeanos).

Nota. (Autor) En la figura 7 se evidencia la edificacion dentro del entorno del nivel de “Desentierro

de aldeanos” de la tabla de multiplicar del 4.
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o Tabla de multiplicar del 5

El nivel 5 consiste en una aventura llamada "Escala la torre Magica" en la que el
jugador debe escalar la Torre Magica, el mismo se encuentra evidenciado en la Figura 8. En
este nivel, hay un personaje malvado llamado Panda Mutante que bloquea el camino hacia
la cima de la torre. Sin embargo, a medida que el jugador responde correctamente las
preguntas relacionadas con la Tabla de multiplicar del 5, el camino magicamente se va
apareciendo, permitiendo al jugador escalar la torre y llegar a la cima.

Figura 8

Nivel 5 (Escala la torre Magica).

Nota. (Autor) En la figura 8 se evidencia la estructura del nivel de “Escala la torre Magica” de la
tabla de multiplicar del 5.
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o Tabla de multiplicar del 6

En el presente nivel dedicado a la Tabla de multiplicar del 6, se presenta una
emocionante experiencia titulada " Encuentra a detenidos del pastizal ", con Aterrorix como
el personaje principal, este nivel se evidencia en la Figura 9. En este nivel, los jugadores se
embarcan en la mision de localizar a los aldeanos extraviados en el campo del espanta
péjaros para lograr su escape. Sin embargo, la clave para evitar quedar atrapado, tanto para
el jugador como para los aldeanos, radica en responder de manera correcta a las preguntas
vinculadas con la Tabla de multiplicar del 6.

Figura 9

Nivel 6 (Encuentra a detenidos del pastizal).

Nota. (Autor) En la figura 9 se evidencia el mecanismo de jugabilidad para el nivel de “Encuentra a

detenidos del pastizal” de la tabla de multiplicar del 6.
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o Tabla de multiplicar del 7

La etapa dedicada a la Tabla de multiplicar del 7 presenta un reto denominado "Cae
desde las alturas", como se observa en la Figura 10. En este nivel, los jugadores se enfrentan
a Zorbotron, un ingeniero especializado en la Tabla de multiplicar del 7 que emplea
algoritmos electronicos para multiplicar la complejidad con astucia. El jugador se encuentra
en elevadas plataformas y se le presenta la tarea de realizar saltos arriesgados hacia las
respuestas correctas vinculadas con la Tabla del 7. Sin embargo, en caso de no tener éxito,
se vera obligado a retroceder al punto de inicio y reiniciar el desafio.

Figura 10

Nivel 7 (Cae desde las alturas).

T
=
=
=
-

=

Nota. (Autor) En la figura 10 se observa el mecanismo que se encuentran dentro del nivel de “Cae

desde las alturas” de la tabla de multiplicar del 7.
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o Tabla de multiplicar del 8

La fase dedicada a la Tabla de multiplicar del 8 en Minecraft Education presenta una
experiencia titulada "Casa del abuelo", la misma se evidencia en la Figura 11. Durante este
nivel, los jugadores se encuentran con el Abuelo Conocedor, quien es el custodio de la Tabla
de multiplicar del 8. Cada relato que comparte el abuelo constituye una ensefianza
enigmatica de épocas antiguas. La mision del jugador consiste en buscar a los indigenas
dentro de su extenso hogar.

Figura 11

Nivel 8 (Hogar de nuestros antepasados).

Nota. (Autor) En la figura 11 se evidencia el entorno desarrollado para el nivel de “Hogar de nuestros

antepasados” de la tabla de multiplicar del 8.
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o Tabla de multiplicar del 9

La etapa enfocada en la Tabla de multiplicar del 9 en Minecraft Education,
denominada "Rescate de los estudiantes", introduce al Profesor Pensador como un desafio
relacionado con dicha tabla, la misma se observa en la Figura 12. En este nivel, la tarea del
jugador consiste en localizar a los estudiantes y superar desafios especificos para lograr
escapar de la escuela.

Figura 12

Nivel 9 (Rescate de los estudiantes).

Nota. (Autor) En la figura 12 se observa los desafios que se encuentran dentro del nivel de “Rescate

de los estudiantes” de la tabla de multiplicar del 9.
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o Tabla de multiplicar del 10

La fase de la Tabla de multiplicar del 10 en Minecraft Education, titulada "Busqueda
de los pacientes", destaca a la Doctora Pensadora como una oponente vinculada a dicha tabla,
la cual se evidencia en la Figura 13. Durante este nivel, la mision del jugador implica la
busqueda de pacientes dentro del hospital, la correcta respuesta a preguntas asociadas con la
Tabla de multiplicar del 10 y la consecuente escapada.

Figura 13

Nivel 10 (Busqueda de los pacientes).

Nota. (Autor) En la figura 13 se evidencia el circuito del nivel de la tabla de multiplicar del 10.
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o Tabla de multiplicar del 11

El nivel de la Tabla de multiplicar del 11 titulado "El desorden de los retenidos "
presenta a Mapachillo Travieso como un ladréon de la Tabla del 11, asi como se observa en
la Figura 14. El jugador debe buscar a los secuestrados dentro del lugar, responder
correctamente las tablas del 11 y utilizar las herramientas del entorno para escapar.

Figura 14

Nivel 11 (El desorden de los retenidos).

Nota. (Autor) En la figura 14 se observa una vision del nivel de “El desorden de los retenidos” de la

tabla de multiplicar del 11.
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e Tabla de multiplicar del 12

La fase dedicada a la Tabla de multiplicar del 12 en Minecraft Education, conocida
como "Busqueda de los trabajadores en la obra", destaca a Ingenierix como la creadora de
la Tabla del 12, la misma se observa en la Figura 15. En este nivel, la tarea del jugador
consiste en localizar a los trabajadores en la obra, responder de manera acertada a preguntas
asociadas con la Tabla del 12 y emplear las herramientas del entorno para rescatarlos.

Figura 15

Nivel 12 (Busqueda de los trabajadores en la obra).

Nota. (Autor) Dentro de la figura 15 se evidencia el entorno del nivel “Biisqueda de los trabajadores

en la obra”.
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¢ Nivel de Evaluacion

El nivel de Evaluacion se trata de un desafio presentado por el personaje llamado "Bad
Robot". Este personaje se presenta como el amo del caos matematico y desafia todas las
tablas de multiplicar. El objetivo del nivel es enfrentarse a este desafiante y responder
correctamente a 5 preguntas de las tablas de multiplicar, como se encuentra evidenciado en
la Figura 16.

Figura 16

Evaluacion de la actividad

Nota. (Autor) En la figura 16 se evidencia la estructura del entorno del nivel de evaluacion.

4.3.4 Desenlace de la actividad

Al finalizar la actividad de todas las tablas de multiplicar, los estudiantes experimentan
un gran sentido de logro. Han trabajado arduamente para memorizar y comprender cada una
de las multiplicaciones, y ahora pueden aplicar ese conocimiento en situaciones reales. Han
adquirido confianza en sus habilidades matematicas y se sienten preparados para enfrentar
desafios mas complejos. Ademads, han desarrollado una comprension mas profunda de los
patrones y relaciones numéricas, lo que les ayudard en futuros aprendizajes matematicos.
Esta actividad ha sentado las bases para su progreso académico y les ha brindado una
herramienta importante para resolver problemas y tomar decisiones basadas en datos en su
vida cotidiana, dichas afirmaciones se ven respaldadas con las investigaciones citadas en los
antecedentes.
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4.3.5 Producto final

El producto final es un recurso educativo en Minecraft Education que fusiona el
aprendizaje de las tablas de multiplicar con una narrativa envolvente y desafios interactivos.
A través de una serie de niveles, los estudiantes resuelven problemas matematicos mientras
enfrentan a los malvados personajes y completan misiones épicas. Esta experiencia no solo
fortalecerd el conocimiento de las tablas de multiplicar, sino que también desarrollara
habilidades de pensamiento critico y trabajo en equipo. Al finalizar, los estudiantes se
sentiran empoderados y preparados para enfrentar desafios numéricos en la vida cotidiana.

Link de descarga:

https://drive.google.com/file/d/11hf3rZDwzcCFDIRqjgM _5ZhhtwA8xBxJ/view?usp=drive
link

Codigo QR de descarga:

4.3.6 Recorrido por el entorno virtual

En el siguiente video se observa la jugabilidad del entorno virtual, el mismo comienzan
con el nivel de adaptacion para familiarizarse con los controles y los NPCs. Luego, se avanza
al nivel de la Tabla del 11, donde se resuelve problemas para liberar a los secuestrados, y
después al nivel de la Tabla del 12, donde se rescata a los trabajadores atrapados. Finalmente,
se enfrenta a la Evaluacion de "Bad Robot", respondiendo a preguntas para demostrar el
dominio de las tablas de multiplicar. Este recorrido ofrece la vision de parte de la estructura
del recurso sin la necesidad de probar directamente el recurso.
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https://drive.google.com/file/d/1lhf3rZDwzcCFDlRqjqM_5ZhhtwA8xBxJ/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1lhf3rZDwzcCFDlRqjqM_5ZhhtwA8xBxJ/view?usp=drive_link

Link de acceso:

https://unachedu-
my.sharepoint.com/:v:/g/personal/jerry _torres_unach_edu_ec/EeP0xIi61ly5SNshe2NCg8Ct0
BLOvufvRtJAZtbxirjaG58 A?e=EFeNaA

Codigo QR de acceso:

4.4 Acciones futuras

En el contexto actual, el proyecto esta planteado a un nivel propositivo, es decir, se
trata de una propuesta, concentrandose en la conceptualizacién y disefio de soluciones
innovadoras para problemas especificos. Las etapas de Evaluacion y Publicacion no estan
contempladas, ya que se prioriza el desarrollo del producto antes de la implementacion
generalizada en la poblacion.

4.4.1 Fase de Evaluacion

Dentro de la etapa de evaluacion, se busca validar la calidad del recurso en aspectos
didacticos como tecnoldgicos, con el fin de facilitar a los docentes materiales didéacticos en
formato digital con herramientas para aplicar, innovar y mejorar las actividades educativas,
los mismos que fueron integrados en la etapa de implementacion del recurso.

De igual manera busca evaluar al recurso desde la perspectiva del estudiante, haciendo
referencia los beneficios y experiencias que se han generado a partir de la aplicacion como
actividad educativa dentro de su proceso de formacidn, para recibir una retroalimentacion
directa por parte del sector estudiantil y asi contribuir a la mejora continua del recurso,
alineando su disefio y contenido con las preferencias y necesidades de los estudiantes
(Maldonado y otros autores, 2017).
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https://unachedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/jerry_torres_unach_edu_ec/EeP0xIi6ly5Nshe2NCg8Ct0BL0vufvRtJAZtbxirjaG58A?e=EFeNaA
https://unachedu-my.sharepoint.com/:v:/g/personal/jerry_torres_unach_edu_ec/EeP0xIi6ly5Nshe2NCg8Ct0BL0vufvRtJAZtbxirjaG58A?e=EFeNaA

4.4.2 Fase de Publicacion

En esta fase se enfatiza la importancia de respetar las limitaciones y condiciones
establecidas por las licencias elegidas, especialmente al incorporar una variedad de
elementos como fotografias, videos, animaciones, musica y software en los Recursos de
Aprendizaje. Se proporciona informacion detallada sobre las restricciones y permisos
asociados con cada tipo de licencia, con el objetivo de proteger los derechos de autor y
facilitar la distribucion y utilizacion adecuada del material digital. Esta fase prepara a los
individuos para tomar decisiones informadas sobre el licenciamiento de su trabajo y para
cumplir con las regulaciones legales y éticas en el ambito de la creacion y distribucion de
contenidos digitales (Maldonado y otros autores, 2017).
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CAPITULOV.

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

En base a la informacion obtenida a través de la revision de la literatura y al desarrollo

de las actividades dentro del entorno de Minecraft Education se llegaron a las siguientes
conclusiones:

La revision bibliografica evidencia que Minecraft Education es una herramienta apta
y efectiva para la educacién debido a los beneficios que ofrece en términos de
adquisicion de conocimientos, transferencia de esos conocimientos a situaciones
practicas, desarrollo del pensamiento légico-matemdtico, promociéon de la
colaboracion en equipo y mejora del proceso de ensenanza-aprendizaje.

La planificacion de los contenidos teoricos (Tablas de multiplicar) y los elementos
didacticos del entorno virtual, mediante la técnica Serious Games, se complementa
con actividades en Minecraft Education, pues esta combinacion ofreceria una
experiencia practica y gamificada, donde los estudiantes adquiririan conocimientos
y habilidades a través de niveles tematicos y desafiantes.

Tras la implementacion de los contenidos dentro del entorno virtual con mecanismos
de retroalimentacion, el recurso aprovecharia las ventajas de utilizar videojuegos en
la educacion, centrandose en el uso especifico de Minecraft Education para ensefar
las tablas de multiplicar. Se destaca la flexibilidad y el mayor control que brinda a
los estudiantes en comparacion con métodos tradicionales.

5.2 Recomendaciones

Implementar mecanismos que permitan una retroalimentacion inmediata a los
estudiantes cuando se usan videojuegos en las actividades educativas, para que el
estudiante vaya reteniendo la informacion acorde al contenido y el conocimiento no
se alteré hasta haber finalizado la actividad, debido al nivel de atencion que requiere
el entorno.

Incentivar el uso de videojuegos como herramienta de apoyo dentro de la educacion,
ya que esto favorecia al sector estudiantil, debido a las ventajas que incluyen, las
cuales van desde la motivacion hasta las actividades interactivas.

Incorporar juegos que se adapten a las preferencias y habilidades de los estudiantes
dentro del proceso de ensefianza y aprendizaje, facilitando un aprendizaje mas
efectivo y, por ende, mejorando significativamente la calidad de la educacion.
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