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RESUMEN

La adaptacion de juegos de mesa mediante el uso de tecnologia programable representa un
recurso innovador en la actualidad, tiene como proposito facilitar a los docentes la
implementacion de estrategias lidicas que fortalezcan el razonamiento de los estudiantes
dentro del ambito educativo. A la vez que en el proceso de précticas profesionales se
evidencio que muchos docentes no incorporan el uso de tarjetas programables en el proceso
de ensefianza y aprendizaje por tal motivo debido a la necesidad de potenciar las
metodologias educativas y el razonamiento logico y computacional a través de herramientas
digitales tangibles, el presente trabajo de investigacién tiene como objetivo el uso del
Micro:bit en la adaptacion de juegos de mesa educativos para estudiantes quinto anos de
Educacion General Basica. Para ello, se utilizo el modelo de disenio instruccional ADDIE,
el cual facilitdo las fases sistematicas para la creacion e implementaciéon de un recurso
didéctico tecnologico bajo un enfoque STEAM, permitiendo que el estudiante desarrolle

habilidades criticas y construya su conocimiento mediante la resolucion de retos interactivos.

Palabras claves: Micro:bit, Juegos de Mesa, Pensamiento l6gico, STEAM, ADDIE.



ABSTRACT

Adapting board games using programmable technology is an innovative resource designed to
help teachers implement game-based strategies that strengthen student reasoning in educational
settings. During professional practice, it was observed that many teachers do not incorporate
programmable boards into the teaching and learning process. To enhance educational
methodologies—as well as logical and computational reasoning—through tangible digital
tools, this research project focuses on using the Micro: bit to adapt educational board games
for fifth-grade students in General Basic Education. The study used the ADDIE instructional
design model, which provided a systematic framework for creating and implementing a
STEAM-based technological educational resource. This allows students to develop critical

skills and construct knowledge by solving interactive challenges.

Keywords: Micro:bit, Board games, Logical thinking, STEAM, ADDIE.
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CAPITULO I. INTRODUCCION.
1.1 Introduccion

El trabajo presentado aborda la situacion tecnologica en la educacion basica que en
la actualidad se vive con el pasar de los afios las TIC se han transformado en una herramienta
fundamental dentro del aula de clases, brindando diferentes aplicaciones, recursos digitales
y programas que mejoran las metodologias de ensefianza y aprendizaje.

La tecnologia ha innovado la educacion de manera positiva, mejorando la interaccion
en el aula y brindando apoyo a docentes y estudiantes para fomentar la interaccion
bidireccional. En la actualidad, las TIC han evolucionado significativamente, integrando el
uso de placas programables de tamafio reducido, disefiadas para ensefiar programacion y
pensamiento computacional de manera interactiva, creativa y dindmica.

El Micro:bit en las unidades educativas es realmente fundamental, puesto que
involucran metodologias activas como la programacion y la robotica educativa, que son
areas innovadoras en la educacion, fomentado que el alumnado sea protagonista de su
aprendizaje y fomenten asi el pensamiento computacional (Ibafez, 2024).

El uso del Micro:bit pretende mostrar la importancia de incluir el pensamiento
computacional en las metodologias educativas que son ideales e interactivas para la
educacion primaria y secundaria, ya que es intuitiva y divertida para quienes no tienen
experiencia previa como son los niflos de educacion basica (Gonzalez-Compean et al.,
2024).

El pensamiento computacional en el aula es fundamental, puesto que fomenta
habilidades para lograr un buen desempefio dentro de la educacion actual, motivando a los
estudiantes a resolver problemas de la realidad contextual e intentar mejorar el nivel de
desempefio y promover el desarrollo de habilidades en tecnologias digitales a los estudiantes

desde temprana edad (Fernandez, 2024).



El interés de este trabajo viene dado por la experiencia y los conocimientos
adquiridos en semestres anteriores, puesto que los temas estudiados sobre el uso de Micro:bit
han motivado para realizar el presente trabajo de titulacion e innovar las metodologias de
enseflanza y aprendizaje de las instituciones educativas e incorporar la robdtica y el
pensamiento computacional a los estudiantes.

1.2 ANTECEDENTES

Para revisar los antecedentes del presente trabajo de investigacion se indagod
mediante criterios de busqueda como: Micro:bit en la educacién primaria, pensamiento
computacional para nifios; la busqueda se realizé en el idioma de espafiol; el buscador que
fue utilizado en la indagacion es: Google Académico, de acuerdo con estos criterios de
busqueda se han escogido dos antecedentes que se detallaran a continuacion:

El trabajo presentado por Arbeldez, V. etal., (2024), titulado: Desarrollo de la
Competencia del Pensamiento Computacional a través del Aprendizaje Basado en Proyectos
Empleando la Micro:bit en estudiantes del grado séptimo de la Institucion Educativa Técnico
Industrial Pedro Antonio Molina, sede Jorge Eliécer Gaitan del municipio de Santiago de
Cali, la metodologia utilizada es el enfoque mixto de tipo descriptivo, puesto que permite la
combinacion tanto de métodos cualitativos como cuantitativos, que soportan el desarrollo de
la investigacion, dando los siguientes resultados: Los estudiantes de séptimo afio de
educacion basica no tuvieron ningln inconveniente para realizar las actividades realizadas.
La diferencia que existe es que en el presente trabajo es que los contenidos educativos que
se van a realizar son dirigidos para estudiantes de educacion basica.

La investigacion presentada por Fernandez, A. ( 2024), titulada: Desarrollo del
Pensamiento Computacional con MakeCode y Micro:bit Mediante el Aprendizaje Basado
en Retos en Estudiantes de Grado Décimo de la Institucion Educativa José Maria Cordoba,

con una investigacion de tipo descriptivo basado en un enfoque mixto, para lo cual, se



emplearon varias fases e instrumentos de recoleccion de datos y registros, dando como
resultados que la programacion basada en bloques y la informatica fisica mediante el
pensamiento computacional, resulté fundamental en la generacidon de interés, motivacion y
participacion constante de los estudiantes. La diferencia que existe es que en el presente
trabajo es que los contenidos educativos no se van a basar en el aprendizaje basado en retos,
a la vez que las actividades que se van a realizar son de manera fisica mediante una maqueta
y digital mediante la codificacion del Micro:bit.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En la actualidad la tecnologia va de la mano con la educacion pero se ha evidenciado
que en la mayoria de instituciones educativas la utilizaciéon de las TIC ha sido escasa e
inclusive poco relevante, a pesar de que en afios anteriores se vivid una época de
confinamiento y las instituciones acoplaron sus métodos de ensefianza a la tecnologia, pero
con el tiempo cuando se retomo6 la modalidad presencial las instituciones utilizaron las
metodologias tradicionales donde las TIC no forman parte importante de la educacion.

En el transcurso de la realizacion de las practicas preprofesionales se evidencio que
en las instituciones educativas restringen el uso de los teléfonos moviles, por lo cual existe
un desconocimiento de herramientas y plataformas tecnologicas, esto lleva como
consecuencia un analfabetismo digital tanto en los docentes como en los estudiantes.

Este uso limitado de tecnologia en las unidades educativas hace que los estudiantes
retrasen su conocimiento tecnoldgico desde el uso basico de herramientas hasta el uso de
otro tipo de tecnologia como son las tarjetas programables mas conocidas como Micro:bit a
consecuencia de ello las metodologias educativas impartidas no involucran actividades que
potencien el pensamiento computacional, la creatividad y la innovacion en los estudiantes,

lo cual afecta a que los nifios con el pasar de los anos no desarrollen su pensamiento critico



y creativo, no puedan resolver problemas complejos, analizar informacidon de manera logica
y desenvolverse en el mundo 16gico.

Otra dificultad que se da por no utilizar tecnologias avanzadas como las tarjetas
programables dentro del aula de clases es que los docentes no innoven las metodologias de
enseflanza y sigan con la educacion tradicional obteniendo bajo rendimiento académico de
parte de los estudiantes debido a la distraccion y aburrimiento de estos.

1.4  JUSTIFICACION

La utilizacion de plataformas, herramientas y tarjetas programables en la educacion
son fundamentales para el apoyo de las metodologias educativas y la interaccion en el aula
de clases, motivando a la creatividad, innovacion y el pensamiento computacional en los
estudiantes.

Para fortalecer el pensamiento logico de varias asignaturas educativas contamos con
varias plataformas, software y aplicaciones moéviles que hoy en dia son muy utiles, para
mejorar las metodologias de ensefianza.

La presente investigacion se enfoca en el uso juegos de mesa apoyados con la
tecnologia, mediante actividades dinamicas, creativas y ludicas, con el fin de fortalecer el
pensamiento logico y computacional de los estudiantes de educacion basica, y motivarlos en
su proceso de aprendizaje.

Los contenidos con los cuales se guiara la realizacion de las actividades se basan en
un método dinamico puesto que se va a incluir juegos de mesa educativos que contengan
elementos programables, para que los estudiantes aprendan de manera interactiva y
gamificada, transformando el aula de clases en un ambiente tecnologico.

Las actividades por realizar fomentaran el pensamiento l6gico y computacional de

los estudiantes de manera creativa, didactica y tecnoldgica donde no se utilizara contenidos



académicos de manera habitual, mas bien se lo pueda ver como metodologias interactivas
que despierten el interés y la creatividad.

1.5 OBJETIVOS
1.5.1 General

Utilizar Micro:bit para la adaptacion de juegos de mesa educativos que apoyen las
actividades del pensamiento l6gico y computacional de los estudiantes de Educacion
General Bésica.
1.5.2 Especificos
e Seleccionar los juegos de mesa educativos con tematicas relacionadas al
pensamiento 16gico y computacional.
e Adaptar dos juegos de mesa educativos con Micro:bit, incorporando elementos
programables para estudiantes de quinto afio de EGB.
e Presentar los juegos de mesa educativos adaptados con Micro:bit a los

estudiantes y docentes beneficiarios.



2 CAPITULO II. MARCO TEORICO.

2.1 FUNDAMENTACION TEORICA

Dentro de este marco teorico se permite la descripcion del problema de investigacion
y desarrollar teorias, explicar e interpretar al mismo con los siguientes temas a continuacion:
2.1.1 Habilidades Educativas

Las habilidades educativas son las capacidades que permiten a una persona aprender,
ensefar y desenvolverse eficazmente en el entorno académico y social, abarcando destrezas
cognitivas (pensamiento critico, creatividad), socioemocionales (empatia, colaboracion) y
funcionales (alfabetizacion, habilidades digitales), esenciales para el éxito y el aprendizaje
continuo a lo largo de la vida (Vargas, 2023).
2.1.2 Pensamiento Computacional.

El pensamiento computacional es importante, puesto que ayuda a desarrollar las
habilidades de cada persona en distintas areas. Segiin Padron (2021):
El pensamiento computacional o Computacional Thinking fue introducida
por vez dentro de la comunidad cientifica en computacion, por el cual la forma de
pensar no se restringe en exclusiva hacia programadores de sistemas ni cientificos en
computacion, sino como un grupo de habilidades utiles para todas las personas. Esta
definicion incluye a su vez, un considerable rango de herramientas mentales que
reflejan y ponen en manifiesto la amplitud del campo potencial individual (p.17).
Esto indica que el pensamiento computacional, no se limita solo en programadores,
sino también en las personas que desean desarrollar habilidades de potenciar su
conocimiento.

Por otra parte Bordignon & Iglesias (2020) se refieren que el pensamiento
computacional (PC) es el pensamiento que se utiliza para referirse a técnicas y metodologias

de resolucién de problemas donde intervienen la experiencia y los saberes relacionados con



la programacion de computadoras. Su aplicacién no solamente se restringe a problemas
informaticos, sino que se puede utilizar de una manera mas amplia, para razonar y trabajar
sobre otros tipos de situaciones y areas de conocimiento.

Caracteristicas

e Descomposicion: La descomposicion se refiere a segmentar un problema dificil en
partes mas pequefias para facilitar su resolucion.

e Reconocimiento de patrones: Identificar patrones que causan los problemas para
aplicar soluciones previas o desarrollar estrategias mas eficientes para solucionarlos.

e Abstraccion: Analizar la informacion fundamental de un problema, sin tomar
atencion a los detalles irrelevantes con el objetivo de concentrarse en la solucion.

e Algoritmos: Disefiar una secuencia logica y ordenada de procedimientos para
resolver un problema, creando un conjunto de instrucciones para ser ejecutadas.

e Creatividad: Crear ideas innovadoras y soluciones a los problemas, explorando
diferentes perspectivas y enfoques para solucionarlos

e Resolucion de problemas: Desarrollar habilidades para identificar, analizar y
resolver problemas de manera eficiente y efectiva.

e Trabajo en equipo: Colaborar con otras personas para encontrar soluciones,
compartiendo ideas y conocimientos para que el trabajo sea mas sencillo.

e Adaptabilidad: El pensamiento computacional a diferentes contextos y problemas,
incluso aquellos que no estdn directamente relacionados con la tecnologia
(Universidad, 2020).

Importancia
El pensamiento computacional en la ensefianza en la educacion bésica no es ensefiar

programacion de ordenadores, sino el de desarrollar habilidades del pensamiento
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computacional a través de la programacion, puesto que en los ultimos afios se ha iniciado la
inclusion de esta en los espacios educativos (Gutiérrez-Aguilar et al., 2024).

Al hablar de pensamiento computacion en educacién basica es indispensable la
integracion de los elementos basicos del pensamiento computacional basados en los modelos
extracurriculares y extraescolares como pueden ser clubs de computacion, los seminarios o
talleres de robotica, etc. que pueden ser planificadas y organizadas desde las propias
instituciones educativas para fomentar dicho pensamiento (Gutiérrez-Aguilar et al., 2024).

La ensefianza del pensamiento computacional es fundamental en el ambito educativo
puesto que fomenta el razonamiento y el pensamiento critico de los estudiantes. Segun
Polanco, (2022) :

Es fundamental considerar que la ensefianza del pensamiento computacional debe
ser concebida de manera transversal en el curriculo y direccionada a la resolucion de
problemas a partir de la comprension y el razonamiento, como contribuciéon no solo al
desarrollo de las habilidades propias de este pensamiento en los estudiantes sino a actitudes
que permitan la edificacion de una sociedad equitativa en la que no existan brechas digitales

(p.34).

2.1.3 Pensamiento Logico

El pensamiento logico es importante para los estudiantes puesto que ayuda a las
actividades mentales y a razonar de una manera mas logica. Segun Ramirez et al., (2021):

El pensamiento l6gico matematico se concibe como un compendio de actividades
mentales en las cuales el infante aplica el calculo como principal instrumento para la toma
de decisiones y actuacion en determinadas situaciones se precisa comprender que, para que
el nifio pueda generar ajustes en torno a los estimulos percibidos, asi como efectuar analisis

sobre datos o hacer valoracion de medidas, magnitudes, pesos, cantidades o cualquier
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variable de interés para el aprendiz, se deben distinguir aquellos elementos que componen
este enfoque de pensamiento (p.8).

Es importante profundizar que el pensamiento logico es indispensable aplicarlo en el
ambito educativo para fomentar el pensamiento autonomo y critico del estudiante. Segun
Naranjo & Penia, (2016):

El pensamiento logico es la manera en la cual las personas con especial énfasis los
estudiantes, aprenden a pensar desde edades tempranas o a inicios de la vida escolar, que al
ser adecuadamente aplicados desde las aulas permiten llegar a una reflexion significativa.
Este tipo de pensamiento se desprende de las distintas relaciones que surgen en el cerebro
ante la necesidad de encontrar razonamientos 16gicos en el accionar diario, cuyo fin es llegar
a la construccion de conocimientos y reflexiones que sirvan a lo largo de la vida (p.9).
Caracteristicas

e Objetividad: Se basa en hechos y datos verificables, evitando interpretaciones de
manera subjetiva.

e Racionalidad: Excluye elementos imaginativos, centrandose en lo razonable y
fundamental.

e Secuencialidad: Sigue un orden légico para procesar la informacion, paso a paso.

e Precision: utiliza conceptos claros y especificos, evitando ambigiiedades.

e Generalizacion: Permite extraer reglas generales a partir de casos particulares de la
investigacion.

e Organizacion: Estructura las ideas de manera coherente para facilitar el
razonamiento.

e Linealidad: Progresa de manera estructurada hasta alcanzar una conclusion

(Nogales, 2022).
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Importancia

El pensamiento 16gico en la educacion basica aporta nuevos conocimientos que
ayudan al alumno a comunicarse con el entorno educativo, de esta forma, las relaciones
logico - matematico construyen base indispensable para la adquisicion de los conocimientos
de todas las areas académicas en las que se forman los nifios. Es un instrumento a través del
cual se asegura la interaccion humana y a la formacion integral del ser humano (Ayala et al.,
2022).

La Educacion Basica tiene la responsabilidad de integrar el desarrollo del
pensamiento 16gico en todas las areas del curriculo, puesto que este tipo de pensamiento
esta estrechamente ligado a las actividades diarias, el docente tiene la oportunidad y la
obligacion de integrar los contenidos relacionados a este pensamiento con las
experiencias practicas del estudiante, transformando la realidad para que sea relevante
y significativa para él, en lugar de simplemente imitarla (Zambrano et al., 2024).

2.1.4 Robdética Educativa

La robdtica educativa es una disciplina pedagodgica que usa robots y sistemas
automatizados como herramientas para ensefiar de forma interactiva, permitiendo a los
estudiantes construir, programar y controlar dispositivos para aprender conceptos de STEM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas) y desarrollar habilidades clave como el
pensamiento logico, la resolucion de problemas, la creatividad, el trabajo en equipo y el
pensamiento computacional (Rosero, 2024).

2.1.5 Micro:bit

La Micro:bit es una pequefia tarjeta programable de 4x5 cm disefiada para que

aprender a programar sea facil, divertido y al alcance de todos. Gracias a la gran cantidad de

sensores que incorpora, solo con la tarjeta se pueden llevar a cabo centenares de proyectos;
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también es una plataforma [oT (Internet of Things), lo que la hace muy interesante para
usuarios avanzados. (Pinzon, 2021)
Caracteristicas
e Procesador: Un procesador ARM Cortex-M4 con FPU (Unidad de punto flotante).
e Memoria: 512KB de memoria flash y 128KB de RAM.
e Pantalla: Una matriz de 5x5 LEDs para mostrar informacion visual.
e Botones: Dos botones programables en la parte frontal, y un botdn tactil en el logo
(solo en V2).
e Sensores:
e Acelerometro: Detecta movimiento y orientacion.
e Brujula: Indica la direccidon magnética.
e Sensor de luz: Permite medir la intensidad de la luz.
e Sensor de temperatura: Mide la temperatura ambiente.
e Comunicacion:
e Radio: Permite la comunicacion inalambrica con otros Micro:bit.
e Bluetooth: Permite la comunicacion con dispositivos como teléfonos moviles
y tablets.
e Conectividad:
e USB: Para cargar programas y alimentar la placa.
e Conector para bateria: Permite el uso de baterias externas para portabilidad.
e Entradas/Salidas:
e 25 pines de borde: Permiten la conexion de otros dispositivos electronicos y
sensores.

e Pines GPIO, PWM, 12C, SPI: Para diversas funcionalidades.
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¢ Entorno de programacion:

e MakeCode: Un editor grafico basado en bloques que facilita Ia
programacion.

e Python: Un lenguaje de programacion popular para Micro:bit.

e C++: Un lenguaje de programacion mas avanzado, aunque también
soportado.

e Scratch: Un entorno de programacion visual, ideal para principiantes
(Micro:Bit, 2023).

Figura 2.1 Caracteristicas de la Tarjeta programable Micro:bit

logo como microfono digital antena CPUARMI128KB RAM conector Micro USB
boton tactil conindicador LED  Bluetooth

4em

2 botones
programables

25LEDs

3 entradas/salidas sensor de luz acelerometro

digitales/analogicas ytemperatura 3V  GND y brujula altavoz  conector de 20 pines
FRONTAL TRASERA

Nota: Tarjeta Micro:bit (Tibot, 2024).
2.2 Potencial del Micro:bit
El potencial del Micro:bit radica en su habilidad para acercar a estudiantes de
distintas edades al &mbito de la programacion y la electronica de forma sencilla y entretenida.
Este dispositivo compacto, similar en tamafio a una tarjeta de crédito, brinda la posibilidad
de desarrollar proyectos interactivos y explorar principios de informatica, promoviendo el

pensamiento 16gico y la capacidad para resolver problemas (Kalogiannakis et al., 2021).
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A través del uso de la Micro:bit se busca impactar materias como informatica,
matematica, entre otras y diferentes habilidades como trabajo en equipo, resolucion de
problemas, pensamiento logico, etc., lo que conllevaria a largo plazo a impactar en la
disminucion de la brecha de talentos en temas relacionados con las Tecnologias de la
Informacion (Kalogiannakis et al., 2021).

2.3  Micro:bit herramienta educativa en el desarrollo de habilidades
computacionales.

En relaciéon con el impacto que el Micro:bit en la educacion Biagas et al., (2021)
sostienen que la Micro:bit ofrece oportunidades para el aprendizaje colaborativo y la
participacion de los estudiantes en la construccion de conocimiento. Destacan su capacidad
para promover habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la
creatividad.

La importancia de la Micro:bit como una herramienta que fomenta el pensamiento
computacional y la alfabetizacion digital. Subrayan su versatilidad y la posibilidad de
integrarla en diferentes areas del curriculo, impulsando asi un enfoque multidisciplinario en
la ensefianza (Paredes, 2020).

El Micro:bit presenta sensores en el sector educativo, ya que permite programar de
forma rapida y facil. Aporta tres entornos visuales, dos de programacion. La herramienta
permite fortalecer el pensamiento computacional, siendo esta un soporte fisico con el que
obtener los resultados y progreso de los estudiantes (Castilla & Adrenago, 2023).

La Micro:bit en el &mbito educativo es de facil uso que permite a los estudiantes
disefiar proyectos interactivos mediante sensores, luces LED, botones y programacion
visual. Su implementacion representa una nueva forma de aprender a través de la
exploracion, la gamificacion y la resolucion de problemas reales, haciendo del aprendizaje

una experiencia activa y significativa, este avance responde directamente a los compromisos
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de la Agenda Educativa Digital 2021-2025, particularmente en sus ejes de innovacion
pedagdgica y alfabetizacion digital inclusiva. La ejecucion de esta experiencia fue posible
gracias al trabajo articulado en colaboracion con el Proyecto de Vinculacion STEM Ecuador
y el Makerspace CONCEPTS pertenecientes al Departamento de Ciencias de la Energia y
Mecéanica de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE, quienes brindaron
acompafiamiento técnico-pedagdgico a los docentes participantes (Ministerio, 2021).
2.4  Metodologias Activas en la integracion de Micro:bit en el salon de clases

En la tabla 01 se muestra las metodologias activas para integrar el Micro:bit en el
aula de clases con la finalidad de que los docentes puedan integrar esta placa programable
de manera correcta en el &mbito educativo.
Tabla 1
Metodologias activas en la integracion de la tarjeta Micro:bit

Estrategia Definicion

Los estudiantes pueden emprender

iniciativas que den solucién a problemas

reales utilizando la Micro:bit como recurso
Aprendizaje Basado en Proyectos:

para disenar y desarrollar propuestas (Pogo,

2025).

Es posible fomentar la curiosidad de los
estudiantes incentivandolos a experimentar
con las funciones de la Micro:bit

Aprendizaje por Descubrimiento permitiéndoles aprender por medio de la
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Aprendizaje Colaborativo

Pensamiento Computacional

exploracion, desafios practicos y ejemplos
guiados (Pogo Pineda, 2025).

La Micro:bit puede implementarse en
dindmicas grupales donde los estudiantes
colaboren en el disefio, la programaciony la
puesta en marcha de sus proyectos,
estimulando la comunicacion, el trabajo en
equipo y el intercambio de ideas (Pogo
Pineda, 2025).

Mediante la programacion de la Micro:bit,
se pueden ensefiar principios  del
pensamiento computacional como la
descomposicion  de  problemas, la
identificacion de patrones, la abstraccion y
la creacion de algoritmos (Pogo Pineda,

2025).

Gamificacion:

Se pueden incluir mecanicas propias de los
juegos, como la obtencién de puntos,
medallas o recompensas, para aumentar la
motivacion de los estudiantes y hacer del
proceso de aprendizaje una experiencia mas

ludica y atractiva (Pogo Pineda, 2025).

Actividades Desenchufadas

Antes de introducir la programacion con la

Micro:bit, es util realizar actividades sin
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dispositivos tecnoldgicos, como juegos de
logica o ejercicios manuales, para
introducir de forma accesible los
fundamentos de la programacion (Pogo

Pineda, 2025).

Nota: Elaboracion propia (2026)
2.5  Juegos Con Micro:bit
En la tabla 02 se observa los diversos juegos que se pueden realizar con la placa
programable Micro:bit y su funcionalidad.
Tabla 2
Juegos desarrollados con Micro:bit
Nombre Descripcion Imagen
Micro:bit El juego de piedra, papel o tijera en
Piedra Papel Micro:bit consiste en utilizar el

o Tijera acelerometro de la placa para
Figura 2.2 Juego Piedra Papel o

mostrar aleatoriamente uno de los ' _
Tijera con Micro:bit

tres simbolos en la matriz LED al
agitarla. Al detectar el movimiento,

el codigo genera un niumero al azar

y muestra la imagen

correspondiente: piedra, papel o

tijeras.
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Micro:bit
Lanzador de

Monedas

Micro:bit
Adivina la
del

carta

otro jugador

El juego de lanzador de monedas en
Micro:bit simula el lanzamiento de
una moneda (cara o cruz/sello)
utilizando la pantalla LED y los
sensores de la placa (agitacién o
botones). Al agitarla o pulsar un
botdn, el codigo genera un nimero

aleatorio que se muestra como "C"

(Cara) 0 "X (Cruz),
proporcionando  un  resultado
aleatorio.

Es un juego de matematicas en el
que los jugadores eligen una carta de
una baraja (sin mirarla) y la
sostienen frente a ellos como si
estuvieran saludando. Otro jugador
decide si suma o multiplica las dos
cartas y anuncia el resultado.
Basandose en la carta del otro
jugador y en el resultado anunciado,

cada jugador intenta averiguar qué

carta tiene en la mano.

Figura 2.3 Lanzador de monedas

con Micro:bit

Figura 2.4 Adivina la carta

Nota: Elaboracion propia (2026)
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2.6  Juegos de mesa educativos

En la era digital en la que la tecnologia es la base de muchos recursos y metodologias
utilizadas en el aula, los juegos de mesa se presentan como una herramienta alternativa, util
y ludica para trabajar tanto competencias académicas como diversos procesos cognitivos.

En general, el juego, es una pieza clave en el desarrollo integral del nifio ya que
guarda conexiones con otros planos como la creatividad, la solucion de problemas o el
aprendizaje de papeles sociales. El juego estd estrechamente vinculado a las cuatro
dimensiones basicas del desarrollo infantil: psicomotora potencia el desarrollo del cuerpo y
de los sentidos, intelectual estimula las capacidades del pensamiento y la creatividad, social
favorece la comunicacion, la socializacion, afectivo-emocional, instrumento de expresion y
control emocional. El juego utilizado como recurso para el aprendizaje se engloba dentro de
metodologias activas como juegos serios, gamificacion o aprendizaje basado en juegos. En
concreto, el uso de los juegos de mesa se contempla principalmente dentro de la metodologia
del aprendizaje basado en juegos (Amorin, 2022).

Ejemplos
e Ajedrez

El ajedrez trae grandes beneficios para la mente ya que para jugarlo se debe contar
con habilidades que estan relacionadas con los adultos. Un ejemplo de ello es la vision
estratégica, pues para cada movimiento de las piezas debes poner en practica algunas tacticas
que te ayuden a superar las del contrincante. Esta puede ser una alternativa de juegos de
mesa educativos para adolescentes, pues se requiere del andlisis permanente de las
jugadas (Corbacho Cuello et al., 2023).

e Bananagrams
Bananagrams tiene el mismo estilo competitivo pero adaptado a los juegos de mesa

para nifios de 6 a 12 afos. Incluso, trae versiones amoldadas a fiestas familiares y en “tus
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https://www.amazon.es/BANANAGRAMS-Juego-palabras-versi%C3%B3n-en-Espa%C3%B1ol/dp/B07DF5Y8LC

primeras palabras” orientado para los pequefios que se inician en la lectura y escritura. Lo
mejor de todo, es que su version en espafiol trae (N) y (LL). Ademas, es mucho maés
econdmico que otros de su tipo (Corbacho, 2023).
e HedBanz
Al competir con HedBanz, los estudiantes pondran en su frente una tarjeta con los
nombres de objetos, animales o personas conocidas. Su finalidad es afianzar la expresion
oral y la fluidez de sus palabras. Como tiene cierto parecido con las adivinanzas, entra en la
categoria de juegos de mesa para nifnos de 4 a 6 afios; ya que trabaja con conceptos de la vida
cotidiana. De esta manera, los pequenos identificaran y aprenderan sobre el mundo que los
rodea (Corbacho, 2023).
e Operacion
Realmente, se orienta mas a la diversion, pero se aplica para la ensefianza de las
partes del cuerpo humano. Este es uno de los juegos de mesa educativos para nifios con el
que varias generaciones ya estan familiarizadas. El ganador serd aquel que logre extraer con
unas pinzas los objetos que se encuentran dentro del cuerpo, sin tocar los bordes de la forma.
Se van dando los turnos, hasta que alguien falle y se le encienda la nariz al paciente junto a
un sonido semejante a un pitazo (Corbacho, 2023).
o Letraaletra
Si se trata de enriquecer el vocabulario y mejorar el lenguaje, con Letra a Letra se
cumplird ese proposito. Este juego de mesa educativo para nifios es tan noble, que si lo deseas
puedes agregar mas cartas a las que ya tiene, con su respectiva letra. Un jugador formaré una
palabray les ird volteando al resto cada tarjeta, y si lo desea una pista. El primero en adivinar
sera el ganador de esa ronda. Se utiliza para ensefiar tanto inglés como espaiol (Corbacho,
2023).

o Cartas memoristicas
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https://www.amazon.es/hedbanz/s?k=hedbanz
https://www.amazon.es/Hasbro-Operaci%C3%B3n-juego-versi%C3%B3n-ingl%C3%A9s/dp/B01J3KRZRS
https://www.amazon.es/Think-Fun-Letra-habilidad-Ravensburger/dp/B07BDRWRDR

Juego de estrategia en el cual se involucran habilidades de atencion y memoria, ya
que el objetivo es recordar y relacionar los resultados de las tablas de multiplicar. Es
recomendable utilizar este juego para mejorar la capacidad de atencidon y retencion de
informacion en los estudiantes, por lo que puede ser un recurso util para desarrollar la
memoria (Guachun Bautista & Lopez Gonzalez, 2024).

e Bingo de multiplicaciones

Juego de cooperacion y estrategia; permite trabajar la asociacion entre numeros,
nombres e imagenes, lo que mejora la capacidad de asociacion y memorizacion. Consiste en
un juego de bingo normal; su tnica variable data en que se debe resolver una multiplicacion,
siendo el resultado la casilla de nimero que debe ser tachada. Ademas, permite entrenar las
habilidades de atencidén y coordinaciéon, ya que los estudiantes deben leer las fichas y
asociarlas con la tabla de multiplicaciones, todo en un tiempo corto y con muchos estimulos
(Guachun Bautista & Lopez Gonzalez, 2024).

e Multiplicacion con dados

Siendo un juego de estrategia que consiste en lanzar los dados y segun el resultado,
se debe realizar una multiplicacion y lograr responder la mayor cantidad de ejercicios, por
lo que es un juego util para desarrollar el entendimiento de la multiplicacion. Ademas, el uso
de dados, fichas y otras herramientas fisicas mejora la atencién y motivacion en los
estudiantes (Guachun Bautista & Lopez Gonzalez, 2024).

e Parchis de multiplicaciones

Un juego de estrategia y competencia; los jugadores tienen que planear su estrategia
para ganar. Es cooperativo, ya que los jugadores pueden entre ellos colaborar o tender
trampas al oponente. Los jugadores tendran los dados y deberan mover su ficha segtn el

nimero de casillas que aparezca en los dados. Para pasar a la casilla final, que es la ultima
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del tablero, deberan resolver una multiplicacién (Guachun Bautista & Lopez Gonzélez,
2024).
e Serpientes y escaleras
Este juego sirve para desarrollar las habilidades de estrategia, analitica y atencion.
Ademas, se trabaja la perseverancia y el compromiso. A través del juego se aprende a
ejecutar planes de forma ordenada, a superar obstaculos y a planear los siguientes pasos para
lograr el objetivo de llegar a la casilla final en la partida. En esta adaptacion de Serpientes y
escaleras, los jugadores podran mover su ficha si logran responder correctamente a la
multiplicacion que los dados tiran. Si la respuesta es correcta, la ficha podra moverse. El
objetivo es llegar a la casilla 100. Los jugadores tienen que subir por la escalera y bajar por
la serpiente. El caer en estas casillas es mera suerte, ya que se avanza o se retrocede en el
juego (Guachun Bautista & Lopez Gonzalez, 2024).
Avanzan por casillas al agitar el Micro:bit y presionar botones para tirar Piedra, Papel
o Tijera: Un juego clasico que utiliza el acelerometro del Micro:bit para determinar la
seleccion de cada jugador, afiadiendo un elemento de azar y competencias (Larrera, 2020).
e Juego de Adivinanzas:
Dos Micro:bits se utilizan para que cada jugador intente adivinar un nimero oculto
en el otro, promoviendo el pensamiento logico y la comunicacion (Larrera, 2020).
e Juego de Operacion:
Un juego que puede simular el juego de operacion con un circuito que se activa
cuando se toca una parte especifica, ensefando sobre el cuerpo humano y la
anatomia (Larrera, 2020).

e Juego de Reaccion:
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Un juego que utiliza sensores y botones para medir el tiempo de reaccion de los

jugadores, ideal para actividades de coordinacidén ojo-mano y tiempo de respuesta (Larrera,

2020).

2.7  Juegos de mesa adaptados con Micro:bit

En la tabla 03 se presentan los juegos realizados para la presentacion de este proyecto

de investigacion, los cuales son realizados de manera tecnoldgica con la placa programable

Micro:bit y con elementos fisicos para el disefo estructural del juego.

Tabla 3

Juegos de mesa educativos adaptados con Micro.bit

Nombre

Descripcion

Imagen

Micro:bit y

Quarto

Este juego consiste en que al
presionar la opcion A se
muestra de forma aleatoria una
figura para elegir una pieza y al
presionar B dard un problema
matematico sobre sucesiones

numéricas.

Figura 2.5 Micro.:bit y Quarto

Micro:bit y el
Tablero

numérico

Este juego se trata de dar
instrucciones o movimiento a
un objeto para que llegue a la
meta. Y a la vez daréd problemas
matematicos sobre las tablas de

multiplicar.

Figura 2.6 Micro:bit y el Tablero

Numeérico

Nota: Elaboracion propia (2026)
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2.8  Estrategias para la adaptacion de juegos con Micro:bit
Adaptacion para nifos:
o Temas: Elegir temas que sean atractivos para los estudiantes
e Reglas: Proponer las reglas a basa de premios y utilizar materiales visuales
para facilitar su comprension.
e Duracion: Ajustar la duracion de las partidas para que sean adecuadas para la
atencion de los nifios (Puentes et al., 2022).
Adaptacion para el aprendizaje:
e Contenido: Seleccionar juegos que permitan reforzar contenidos educativos.
o Habilidades: Utilizar juegos que desarrollen habilidades cognitivas, como la
memoria, la atencion, el razonamiento 16gico, y la resolucion de problemas.
o Emociones: Adaptar juegos que permitan a los nifios expresar sus emociones,
manejar la frustracion, y celebrar los éxitos (Puentes et al., 2022).
Adaptacion de materiales:
o Tamafio: Ajustar el tamafio de las piezas y del tablero para que sean faciles
de manipular.
o Materiales: Utilizar materiales duraderos y atractivos, e inclusive reciclados.
e Ayudas visuales: Incorporar iconos, simbolos, o ilustraciones, para facilitar
la comprension del juego (Puentes et al., 2022).
2.8.1 Narrativa Digital
Escenarios: Los escenarios en la narrativa digital deben ser acordes a los estudiantes
que va dirigidos, incluyendo ambientes intuitivos, deductivos y dindmicos que llamen la

atencion de los estudiantes.
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Personajes: Los personajes que se van a incluir en la narrativa digital deben ser
diversos en este caso hombres y mujeres a la vez que deben tener un aspecto colorido y
dinamico acordé al gusto de los estudiantes

Programacion: La programacion con el Micro:bit debe ser sencilla y a la vez facil
de entender para que no se le complique a la hora de poner en practica el juego (Puentes
et al., 2022).

Impresion 3D: Combinar la impresion 3D con Micro:bit permite materializar
disefios digitales en piezas fisicas para proyectos de roboética. El proceso se completa
disefiando e imprimiendo en 3D componentes como carcasas o engranajes, para luego
integrarlos y programarlos con la placa Micro:bit, dando vida a creaciones personalizadas y
funcionales (Puentes et al., 2022).

29 STEAM

Es un modelo educativo que integra cinco disciplinas: Ciencia, Tecnologia,
Ingenieria, Artes y Matematicas. Su propdsito central es fomentar un aprendizaje transversal
y aplicado, rompiendo con el enfoque tradicional que ensefia estas materias de forma
separada. Para lograrlo, se basa en el trabajo colaborativo y en retos que simulan situaciones
de la vida real. La incorporacion de las Artes es fundamental, ya que desarrolla la creatividad
y el pensamiento lateral, capacidades cruciales para solucionar problemas complejos. En
esencia, STEAM promueve que los alumnos adquieran conocimientos y habilidades a través
de la experiencia practica (Diaz Cedefio et al., 2023).

Caracteristicas
o Interdisciplinariedad: Integra varias materias en proyectos unificados (ej.:
construir un cohete combina ciencia, matematicas y arte).
o Aprendizaje por proyectos: Se basa en resolver retos reales y practicos, como crear

una app.
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Rol activo del alumno: El estudiante lidera su aprendizaje mediante la
experimentacion y la indagacion, normalizando el error como parte del proceso.
Colaboracion: Se trabaja en equipo, aprovechando las habilidades individuales y
fomentando la comunicacion.

Uso de la tecnologia: Emplea herramientas digitales (simuladores, robotica) para un
aprendizaje aplicado.

Fomento de la creatividad: Las artes se incorporan para impulsar la innovacion y
la comunicacion de ideas complejas

Pensamiento critico: Desarrolla la capacidad de analizar y resolver problemas de
manera logica y contextual.

Evaluacion formativa: Evalta el proceso, las presentaciones y la autocritica, no solo

el resultado final en un examen (Diaz Cedefo et al., 2023).
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CAPITULO III. METODOLOGIA.

3.1  TIPO DE INVESTIGACION

La presente investigacion se desarrollara mediante la investigacion aplicada
caracterizada porque busca la aplicacion o utilizacion de los conocimientos adquiridos, a la
vez que se adquieren otros, después de implementar y sistematizar la practica basada en
investigacion (Vargas Cordero, 2020).
3.2 DISENO DE LA INVESTIGACION

El disefio de investigacion es tecnoldgico, el cual se orienta en la creacion, adaptacion
y validaciéon de un recurso tangible que responde a problemas o necesidades,
aprovechandose del conocimiento teodrico cientifico producto de la investigacion bdsica.
Asimismo, organiza reglas técnicas cuya aplicacion posibilita cambios en la realidad
(Navarrete & Palma, 2021).
3.3  Nivel

El nivel de la presente investigacion es propositivo ya que la finalidad trasciende en
el andlisis de la realidad educativa para enfocarse en generar una solucion técnica y
pedagogica, fundamentdndose en una propuesta innovadora que fortalece el pensamiento
logico y computacional en la Educacion Basica, utilizando el dispositivo Micro:bit para la
adaptacion de juegos de mesa Tablero Numérico y Quarto.
3.4  Poblacion

La presente investigacion esta orientada a comunidades educativas interesadas en la
innovacion pedagdgica y la transformacion digital de los procesos de ensenanza-aprendizaje.
En este sentido los docentes y estudiantes de Educacién Basica que necesitan integrar

herramientas tecnoldgicas como el Micro:bit.
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3.5 Ejecucion de la Metodologia

A continuacién, se detalla el proceso de construccion de los juegos de mesa
educativos los cuales fueron construido mediante la metodologia ADDIE que consta de
cinco etapas para crear experiencias de aprendizaje efectivas: Analisis, Disefio, Desarrollo,
Implementacion y Evaluacion. Este marco estructurado es ampliamente utilizado en la
educacion, el e-learning y la capacitacion corporativa para desarrollar materiales y cursos
adaptados a las necesidades especificas de los estudiantes y la organizacion (Castellanos
Altamirano & Rocha Trejo, 2020).

En la siguiente ilustracion se presenta las fases de la metodologia ADDIE, la cual

consta de informacion claramente detallada.

Figura 3.1 Fases de la metodologia ADDIE

Nota: Elaboracion propia (2026)

40



Metodologia ADDIE

La presente investigacion, centrada en el disefio y desarrollo de recursos didécticos
ludicos, se fundamenta en la metodologia ADDIE. Este modelo instruccional proporciona
un marco sistematico y organizado que garantiza la coherencia entre los objetivos de
aprendizaje y el producto final. A continuacion, se describen las fases ejecutadas durante el
proceso:

Fase de Analisis

Esta etapa inicial constituy6 el diagndstico fundamental para asegurar la pertinencia
pedagdgica del proyecto. En ella, se llevo a cabo una busqueda exhaustiva de diversos
contenidos en fuentes de investigacion confiables y repositorios académicos de alta
confiabilidad. El proposito central fue identificar mecénicas de juego que se alinearan con
el desarrollo cognitivo y los estandares de aprendizaje requeridos para los estudiantes de
quinto afio de Educacion General Bésica.

Durante este proceso, se analizaron variables como el nivel de complejidad, la
duracion de las partidas y el refuerzo de habilidades 16gico-matematicas y espaciales. Como
resultado de se seleccionaron los siguientes juegos de mesa educativos.

e Tablero Numérico: Seleccionado por su eficacia en el fortalecimiento de la agilidad
mental y el reconocimiento de patrones aritméticos.
¢ Quarto: Flegido debido a su capacidad para potenciar el pensamiento 16gico y
matematico, mediante el razonamiento deductivo.
Fase de Diseiio

En esta etapa, se procedio a la conceptualizacién y prototipado técnico de los
recursos didacticos seleccionados, con el objetivo de definir la arquitectura integral de cada
juego. El disefio se abord6 desde una perspectiva multidimensional, estructurandose bajo los

siguientes criterios:
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Diseiio Estético y Estructural: Se determiné los colores que se van a utilizar en los
juegos de mesa educativos tomando en cuenta que sea atractivos a la vista de los
estudiantes mas no distractores de los mismos

Recursos Tecnologicos: Se establecieron los componentes fisicos y tecnologicos
necesarios para la interaccion, asegurando la durabilidad y la viabilidad técnica de
los materiales.

Programacion: Se llevo a cabo el desarrollo de los algoritmos y codigos de

programacion que sustentan la mecanica funcional de los juegos.

Fase de Desarrollo

En esta etapa se procedio a la realizacion de los juegos de mesa educativos, tomando

como base las especificaciones establecidas en el prototipado previo. El desarrollo de la

siguiente manera:

Construccion: Se realizo las estructuras fisicas de los recursos, asegurando que el
acabado final resultara visualmente atractivo. El objetivo fue garantizar que los
componentes no solo cumplieran su funcion didactica, sino que también captaran el
interés de los estudiantes.

Légica de Programacion: Se llevo a cabo la programacion de cada uno de los juegos
de mesa educativos, determinando que no existieran errores y si tal fuera el caso
corregirlo de manera inmediata.

Pruebas de Ejecucion: Se realizaron multiples pruebas de ejecucion controlada para

determinar que no existan errores logicos o fallos técnicos.

Fase de Implementacion

Durante esta etapa, se llevo a cabo la puesta en marcha y socializacion de los juegos

de mesa educativos con los estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica de la
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Unidad Educativa Corazon de Jesus. La presentacion de los recursos se desarrollo bajo una
metodologia de acompafiamiento directo, estructurada de la siguiente manera:
o Usabilidad: Se realizé una demostracion guiada de cada recurso para observar la
interaccion de los estudiantes con los componentes fisicos y tecnoldgicos. El objetivo
primordial fue determinar la facilidad de uso y la curva de aprendizaje de los
estudiantes.
o Retroalimentacion: Al presentarles los juegos de mesa a cada estudiante se permitio
ofrecer retroalimentacion pedagogica en tiempo real, corrigiendo errores de
interpretacion de las reglas o del funcionamiento de los juegos, lo que garantiz6 que
los estudiantes alcanzaran los objetivos de aprendizaje de manera auténoma y
efectiva.
Fase de Evaluacion

La etapa final se centr6 en la validacion técnica y pedagdgica de los juegos de mesa
educativos desarrollados. Con el fin de garantizar la calidad y pertinencia de los juegos de
mesa educativos, se recurrid a un juicio de expertos, contando con la colaboracioén de dos
docentes especialistas de la Universidad Nacional de Chimborazo, de la carrera de pedagogia
de las Ciencias Experimentales Informatica. El proceso evaluativo se estructuré de la
siguiente manera:

o Instrumento de Evaluacion: Se disen¢ y aplicd una rubrica de evaluacion lo cual
permiti6 evaluar aspectos relevantes de los juegos de mesa educativos.

e Criterios de Validacion: Los expertos analizaron dimensiones criticas de los
recursos, tales como la coherencia curricular, la calidad del disefio tecnologico, la

usabilidad y el impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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CAPITULO IV. PROPUESTA

4.1 Presentacion

A lo largo de los afos la integracion de recursos tecnologicos en la educacion ha sido
un tema muy relevante para la sociedad y mas atn para la educacion, puesto que con el pasar
del tiempo el proceso de ensenanza y aprendizaje se ha innovado.

Gracias a las herramientas tecnoldgicas las metodologias de ensefianza han cambiado
de manera positiva, promoviendo la innovacion, interactividad, creatividad y didactica, que
son términos fundamentales para fomentar una educacion bidireccional basada en el
pensamiento critico y reflexivo de los estudiantes.

En el area de la educacion existen varias metodologias que fomentan actividades
ludicas y creativas en el aula de clases, despertando el interés de los estudiantes. La
metodologia ADDIE integra el enfoque STEAM para el presente proyecto “Uso de Micro:bit
en la adaptacion de juegos de mesa educativos para apoyar las actividades del pensamiento
logico y computacional de estudiantes de Educacion Basica”.

A continuacion, se presenta las Fases de la metodologia mediante tablas de
Necesidades Pedagogicas en el contexto educativo con la informacion detallada, para la
construccion de los juegos de mesa educativos.

4.2  Fase 1: Analisis

En la siguiente tabla, se presenta un diagnostico de necesidades pedagogicas y

contexto educativo.

Tabla 4 Necesidades Pedagogicas y contexto educativo

ELEMENTO DESCRIPCION
Nivel educativo Educacion General Basica
Grado o subnivel Quinto Afo de Educacion General Basica
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Caracteristicas de

estudiantes

Necesidades detectadas

Unidad didactica relacionada

los Estudiantes con diferentes estilos de aprendizaje.

Se identifica una escasa exposicion de electronica y
conceptos de programacion a los estudiantes, por ello
es necesario integrar dispositivos como el Micro:bit en
actividades cotidianas como son los juegos de mesa
para  desarrollar el pensamiento logico 'y
computacional.

Un universo de nameros

Recursos disponibles

Recursos Fisicos: Tablero Numérico, kit del juego
Quarto.

Recursos: Tecnoldgicos: Micro:bit

Problema educativo

El problema radica en que los estudiantes de quinto
afno de educacion general basica tienen inconvenientes
en desarrollar su pensamiento l6gico y computacional
en el proceso de aprendizaje, al carecer de recursos
didécticos que integren hardware como el Micro:bit

con el aprendizaje ludico.

Nota: Elaboracion propia (2026)
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Tabla 5 Recursos Utilizados
En la Tabla 05 de presenta los recursos utilizados en el proyecto de titulacion con

su respectiva informacion.

Recurso Proposito

Microsoft Make Code Creacion de los codigos correspondientes

para los juegos de mesa.

Google Sites Publicacion de un blog sobre el Micro:bit y

creacion de los juegos.

Leonardo.Ai y Gemini Creacion de imagenes y videos interactivas.

Texto Estudiantil de Matematica Sto Seleccion de contenidos para relacionar con
EGB los juegos de mesa adaptados con el

Micro:bit.

Nota: Elaboracion propia (2026)
4.3  Fase 2: Diseiio

En la tabla 06 se presenta la fase de disefo de la metodologia ADDIE la cual detalla
todas las indicaciones y reglas del juego.

Tabla 6 Planificacion del recurso educativo a desarrollar

PASO ACCION DEL ENFOQUE STEAM RESULTADO ESPERADO
ESTUDIANTE
1 Analisis y Reglas Ciencia Tablero Numérico
del juego Indicaciones

e El Jugador 1 empieza desde la
esquina superior izquierda
e El Jugador 2 empieza desde la

inferior derecha
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e (ada jugador debe respetar los
turnos

e El Micro:bit manifestara la
direccion por donde dirigirte,
puedes elegir moverte 1 o 2
casillas en esa linea recta,
cuando se presiones “A”

e Sila direccion te obliga a salirte

del tablero, pierdes tu turno.
Maneras de Ganar

e Si aterrizas exactamente en la
casilla donde estd el otro
jugador, jlo has capturado y
ganas la partida!

e QGanas si logras aterrizar en la

casilla de inicio de tu rival.
Comodin

e Siaterrizas en un nimero primo
(2,3,5,7, 11, 13, 17, 19, 23)
robas una carta de poder, pero
antes deberds contestar una
pregunta matemadtica para dar
uso para ello presionas la “B”

del Micro:bit.

QUARTO
Indicaciones

e (oloca las 16 piezas fuera del

tablero de 4x4.
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e Al presionar “A” del Micro:bit
se mostrard varios ejercicios
matematicos sobre sucesiones,
si logras resolver puedes
presionar “B” para elegir una
ficha

e Al presionar “B” del Micro:bit
te mostrard diferentes letras en
la cual se indicard el significado
que cada una:

C = Pieza clara

O = Pieza obscura

A = Pieza alta

B = Pieza baja

F = Pieza con forma (cuadrada
o redonda)

H = Pieza con hueco (cuadrada
o redonda)

e Sino logras resolver el ejercicio
pierdes tu turno, y le tocara el
turno a tu oponente.

e El Jugador que recibe la pieza
podrd colocarla en cualquier
parte del tablero.

e El primero que vea una linea de
4 piezas con una caracteristica
comun debe gritar
"iIQUARTO!".

Formas de ganar
e (uatro piezas con la misma

figura sea cuadrada o redonda.
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Definicion del reto

logico

Ingenieria

e (uatro piezas con la misma
punta (con o sin agujero)

e (uatro piezas claras u oscuras.

e Cuatro piezas con el mismo

tamano.

Tablero Numérico

El reto consiste en que los jugadores
deben recorrer el tablero, por cada
casilla con un niimero primo que se
encuentren tendran una carta de poder
en ello resolveran  problemas
matematicos si lo logran podran dar uso
al comodin, mediante vayan avanzando
deben seguir las reglas del juego
mencionadas anteriormente y asi el
ganador sera el que complete todas las
casillas.

Quarto

El siguiente juego radica en que los
jugadores lanzan las fichas en el
tablero, se gana si se coloca 4 fichas del
mismo color o si ponen cuatro fichas
con huecos, o fichas llanas, hay que
recalcar que se debe resolver una
operacion matematica para saber que
ficha colocar en el tablero, este juego se
necesita de mucha concentracion y
légica, estar muy atento a la
combinacion de las figuras de las

piezas.
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Prototipado Ingenieria
Fisico

Seleccion de Tecnologia
componentes

Micro:bit

Diseiio de reglas Matematica

programables

Figura 4.1 Diseiio del

Tablero

Numérico

1.

Tarjeta programable BBC
Micro:bit.
Cable USB
1 pila AAA
Porta pilas

Tablero Numérico
Programar el Micro:bit para

generar un movimiento aleatorio.

2. Programar el Micro:bit para que

presente aleatoriamente las tablas

de multiplicar.
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Narrativa

creativa

Arte

Quarto
1. Programar el Micro:bit para que el
dado tenga un valor e identificar las
figuras de las piezas.
2. Programar el Micro:bit para que

presente sucesiones numéricas.

Tablero Numérico
Eres un ingeniero informdtico atrapado
dentro de un procesador gigante (el
tablero). Tu mision es llegar a la base
enemiga para "actualizar el sistema" o
capturar al virus (el otro jugador) antes
de que ¢l te desinstale a ti.
Quarto

jAtencion, Arquitectos de Datos! El
servidor ha colapsado y solo un vinculo
logico puede salvarlo, para ganar deben
alinear cuatro piezas con una
caracteristica igual, pero cuidado. jTu
oponente elegird la pieza que ustedes

deben programar en la tabla!

Nota: Elaboracion propia (2026)
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En la siguiente ilustracion se presenta mediante un organizador grafico los juegos de mesa

educativos que se van a utilizar con su respectiva informacion.

Figura 4.3 Esquema Funcional del Micro:bit

TABLERO

MICRO: BIT

PIEZAS

ROL DEL REPRESENTATIVAS
MICRO: BIT

TABLERO

MICRO: BIT

PIEZAS

Nota: Elaboracion propia (2026)
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4.4 Fase 3: Desarrollo

En la tabla 7 de presenta el proceso detallas sobre la construccion de los juegos de mesa

educativos, asi también como los materiales utilizados.

Tabla 7 Construccion del juego de mesa adaptado y programacion de Micro:bit.

ELEMENTO DESCRIPCION

MATERIALES Libro del Ministerio de Educacion

UTILIZADOS Para el tablero numérico: Fomix, Plancha de espuma Flex
50x50, Pegamento, Tijeras.
Para el juego Quarto: liston de madera cuadrada, palo de escoba
de madera, taladro, cortadora de madera, pintura en lata,
impresora 3D, lija.

COMPONENTES | Micro:bit

TECNOLOGICOS | Adobe Illustrator
Programa MakeCode
Cable USB

DESCRIPCION Tablero Numérico

DEL CODIGO

let Factor]l =0
let Factor2 =0

let Turnos = 0

// BOTON A: DIRECCIONES DE MOVIMIENTO
input.onButtonPressed(Button.A, function () {
Turnos = randint(1, 8)

if (Turnos == 1) {
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basic.showArrow(ArrowNames.North)

} else if (Turnos == 2) {
basic.showArrow(ArrowNames.NorthEast)

} else if (Turnos == 3) {
basic.showArrow(ArrowNames.East)

} else if (Turnos == 4) {
basic.showArrow(ArrowNames.SouthEast)

} else if (Turnos == 5) {
basic.showArrow(ArrowNames.South)

} else if (Turnos == 6) {
basic.showArrow(ArrowNames.SouthWest)

} else if (Turnos == 7) {
basic.showArrow(ArrowNames. West)

} else {
basic.showArrow(ArrowNames.NorthWest)

}

basic.pause(1000)

basic.clearScreen()

1)

// BOTON B: TABLAS DE MULTIPLICAR
input.onButtonPressed(Button.B, function () {
Factorl = randint(2, 10)

Factor2 = randint(2, 9)
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// Muestra primer nimero
basic.showNumber(Factor1)

basic.pause(500)

// Muestra signo X

basic.showLeds("

basic.pause(500)

// Muestra segundo nlimero
basic.showNumber(Factor2)

basic.pause(500)

// Muestra signo =

basic.showLeds("
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// Tiempo para que el estudiante piense 5 segundos

basic.pause(5000)

// Muestra el resultado
basic.showNumber(Factorl * Factor2)
basic.pause(2000)

basic.clearScreen()

QUARTO
let reto_actual =0
let respuesta_correcta = 0
let ficha=0
// BOTON A: Generador de 10 Retos Mateméticos
input.onButtonPressed(Button.A, function () {
basic.clearScreen()
reto_actual = Math.randomRange(1, 10)
// Lista de sucesiones
if (reto_actual == 1) {
basic.showString("2 4 6 ?")

} else if (reto_actual == 2) {
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basic.showString("5 10 15 ?")
} else if (reto_actual == 3) {
basic.showString("10 9 8 ?")
} else if (reto_actual == 4) {
basic.showString("3 6 9 ?")
} else if (reto_actual ==5) {
basic.showString("20 18 16 ?")
} else if (reto_actual == 6) {
basic.showString("1 3 5 ?")
} else if (reto_actual == 7) {
basic.showString("10 20 30 ?")
} else if (reto_actual == 8) {
basic.showString("4 8 12 ?")
} else if (reto_actual ==9) {
basic.showString("12 10 8 ?")
} else {
basic.showString("6 12 18 ?")

}

respuesta_correcta = 1
})
// BOTON B: Generador de Ficha
input.onButtonPressed(Button.B, function () {
if (respuesta_correcta == 0) {

basic.showlcon(IconNames.No)



} else {
basic.showlcon(IconNames.Yes)
basic.pause(500)

basic.clearScreen()

ficha = Math.randomRange(1, 6)
if (ficha==1) {

// CLARA

basic.showString("C")
) else if (ficha == 2) {

// OSCURA

basic.showString("O")
) else if (ficha == 3) {

// ALTA

basic.showString("A")
} else if (ficha==4) {

// BAJA

basic.showString("B")
} else if (ficha ==15) {

// FORMA

basic.showString("F")
} else {

// HUECO

basic.showString("H")
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PRUEBAS

REALIZADAS

}

// Bloqueamos hasta nuevo reto

respuesta_correcta = (

})

Los juegos dos juegos de mesa educativos se pusieron a prueba en
la Escuela de Educacion Basica “Corazon de Jesus” ubicado en la
provincia de Chimborazo, en el canton Riobamba de la parroquia
San Luis a 16 estudiantes de la institucion mencionada.

Los juegos de mesa fueron presentados mediante una pequefia
introduccion sobre términos como Micro:bit, la importancia y
otros aspectos relevantes, después de ello se realiz6 una prueba en
donde se les demostr6 la funcionalidad de los juegos a cada

estudiante, con el fin de determinar la funcionalidad del producto.

Figura 4.4 Induccion a los juegos de mesa
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Figura 4.5 Presentacion y explicacion del Tablero

Numeérico
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Figura 4.7 Participantes del Proyecto

PRODUCTO Figura 4.8 Tablero Numérico adaptado con Micro:bit

FINAL

Nota: Elaboracion propia (2026)
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4.5  Fase 4: Implementacion
En la tabla 8 se refiere al proceso de implementacion de los juegos de mesa y las
herramientas tecnologicas utilizadas.

Tabla 8 Creacion de una guia virtual o blog para socializar el recurso

Paso Accion Herramienta Producto
sugerida
1 Definir Google Sites  Desarrollar el  pensamiento  logico y
objetivo  del computacional en estudiantes de quinto afio de
blog educacion basica, mediante el disefio de 2 juegos

de mesa y el uso del Micro:bit con operaciones
logicas matematicas fomentando la resolucion de
problemas, el trabajo colaborativo y la creatividad

desde un enfoque STEAM.

2 Estructurar Google Sites  La estructura de secciones se va a presentar a
secciones través de un menu creado en Google Sites.
Menu:
e Inicio

e El Micro:bit
e Juegos adaptados

e Recursos

3  Documentar  Google Sites En documento se va a presentar el armado del

el juego producto paso a paso con sus respectivas
imagenes.

4  Publicar MakeCode Se evidenciara el procedimiento de realizacion de
codigos los cédigos realizados de ambos juegos.
Micro:bit

5  Compartir Google Sites  En el siguiente link se encuentra el sitio web, con
recursos todos los recursos referentes al tema de tesis.

https://sites.google.com/view/juegosadaptadosco

nmicrobit/recursos

Nota: Elaboracion propia (2026)
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4.6  Fase 5: Evaluacion

Por medio de la fase de evaluacion, diferentes docentes expertos en las asignaturas de
Matematica como es la Dra. Angélica Urquizo e Informatica el Lic. Geonatan Pefiafiel, los
cuales analizaron el siguiente proyecto: Uso de Micro:bit en la adaptacion de juegos de mesa
educativos para apoyar las actividades del pensamiento 16gico y computacional de estudiantes
de Educacion Bésica, mediante la rubrica que se presenta a continuacion, el mismo se puntia
de 1 al 4, donde tienen el siguiente significado.

1 =No adecuado | 2 = Poco adecuado | 3 = Adecuado | 4 = Muy adecuado.
En la tabla 9 se presenta la rubrica de evaluacion por la cual los dos profesionales validaron el
instrumento a tratar.

Tabla 9 Rubrica de Validacion de los Juegos de Mesa Adaptados con Micro.bit

VALIDACION DE LOS JUEGOS DE MESA ADAPTADOS CON MICRO:BIT

Seccion A

Item Enunciado 1 2 3

Los retos matematicos del juego corresponden al nivel

Rigory de Educacion Bésica y a sus objetivos de aprendizaje.

Pertinencia Las actividades matematicas estan correctamente

integradas en la dinamica del juego.

El juego promueve el razonamiento 16gico mediante

Pensamiento
reglas, secuencias o relaciones matematicas.
Logico —
_ La resolucion de los retos requiere analisis y toma de
Matematico

decisiones.

Progresion La dificultad de los retos matematicos presenta una

Cognitiva progresion adecuada.
Seccion B.
item Enunciado 1 2 3
Arquitectura El Micro:bit estd integrado funcionalmente en
Tecnologica el juego.
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El uso del Micro:bit aporta valor pedagogico

al juego.

Pensamiento

Computacional

El juego permite identificar secuencias,

condiciones o decisiones.

Las acciones del Micro:bit refuerzan

relaciones causa—efecto.

Disefno Centrado en

La interaccion juego Micro:bit es

comprensible para el estudiante.

el Usuario El disefio del juego facilita una experiencia
fluida.
Interdisciplinariedad | El juego integra coherentemente matematica y
STEAM tecnologia.
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5.1

5.2

CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La eleccion de los juegos Tablero Numérico y Quatro resultd estratégica para la
investigacion debido a la usabilidad de su interfaz y la legibilidad de su codigo fuente.
Estos recursos funcionaron como pilares metodologicos, facilitando la identificacion
de herramientas ludicas tangibles y permitiendo establecer los criterios de analisis
necesarios para clasificar los juegos educativos segun los objetivos del estudio.

La adaptacion de los juegos de mesa mediante la integracion de placas Micro:bit
demostr6 una alta viabilidad pedagogica. Este proceso consistid en la unién de
componentes fisicos con logica computacional, donde el Micro:bit actu6 como un
sistema de retroalimentacién inmediata. Se evidencid que la usabilidad de estos
recursos fue Optima, permitiendo a los estudiantes una comprension fluida de la
dindmica ladica sin barreras técnicas, facilitando asi la transicion de un entorno
analdgico a uno digital y facilitando la comprension del juego.

La socializacion de los juegos de mesa educativos se llevdo a cabo en la Unidad
Educativa Corazén de Jesus de la parroquia San Luis del canton Riobamba, con los
estudiantes de quinto afio de Educacion General Basica. Dicha intervencion se
desarrolld bajo una metodologia experimental y vivencial, priorizando la interaccién
directa de cada estudiante con los recursos tecnoldgicos. Esta demostracion permitio
establecer canales de retroalimentacion inmediata, para evaluar la funcionalidad de los
juegos de mesa educativos disefiados y verificar su adaptacion con los estilos de
aprendizaje de los estudiantes.

Recomendaciones

Se recomienda fomentar el desarrollo y la documentacion de una mayor diversidad de

juegos de mesa educativos orientados al fortalecimiento del pensamiento logico y
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computacional. Debido a la limitada disponibilidad de recursos identificada en esta
investigacion, puesto que con ello se puede crear mas juegos de mesa educativos y
adaptarlos al estilo de aprendizaje de los estudiantes.

De la misma manera se recomienda a las instituciones educativas la adquisicion e
implementaciéon de dispositivos de computacion fisica, especificamente placas
Micro:bit, como parte de su infraestructura tecnologica basica. Con la finalidad de
facilitar la tecnologia a los estudiantes, permitiéndoles integrar la programacion en el
curriculo de manera fisica.

Se recomienda que los estudiantes y los docentes de las Unidades Educativas se

capaciten o conozcan informacion sobre la Placa Programable Micro:bit.
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ANEXOS
Anexo 1: Evidencia de 1a Validacion de los juegos de mesa educativos adaptados con Micro:bit
por parte de los expertos.

1. Rubrica de validacion 1

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

Fase de Evaluacion
Proyecto: Uso de Micro:bit en la adaptacion de jucgos de mesa cducativos para el

desarrollo del p i logico y p ional en Educaci6n Bisica,
Fase: Evaluacion — Mctodologia ADDIE
Escala de valoracion:
4= Muy ad do | 3 = Ad: do | 2 = Poco ad do | I = No ad d
Secciom A:
tem Enunciado 1 2 3 4
Rigory Los retos alicos del jucgo ponden al nivel de
Perunencia | Educacion Bisica y a sus objetivos de aprendizaje. X
Las actividades iticas estdn corr
integradas en la dinimica del juego. X
Pensamiento | El juego promueve el razonamiento l6gico mediame replas,
Légico — ias o relaci ati X
La resolucién de los retos requicre andlisis y toma de
decisiones. )<
Progracion La dificultad de log rotne matemiticoe presenta una
Cognitiva progresion adecuada. X
Seccion B
I item Enunciado 1 2 3 I 4 l
Arguilectura El micro:bit esti integrado funcianal cncl
Tecnologica Jjuego. X
El uso del micro:bit aporta valor pedagdgico al
Juego. X
Pensatiientt El juego permite identificar secueticias,
Computacional dici o decisi X
Las acciones del micro:bit refuerzan relaciones
causa—cfecto. %
Diseiio Centrado en ef | La interaccién juego-micro:bit es comprensibie
Usuario para cl estudiante. X
El disefio del juego facilita una experiencia fluida. Y%
Interdisciplinaricdad | El juego integra coherentemente matemitica y
STEAM tecnologia. X

Nota: Rubrica de validacion: criterios técnicos y pedagogicos evaluados por el docente

Geonatan Pefiafiel para certificar la pertinencia de los juegos adaptados.
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2.

Rubrica de validacion 2

Proyecto: Uso de Micro:bit en la adaptacién de jucgos de mesa cducn!ivos para cl
desarrollo del pensamiento 16gico y computacional en Educacién Basica.

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
CHIMBORAZO

Fase de Evaluacién

Fase: Evaluacion — Mctodologia ADDIE
Escala de valoracion:

4= Muy adecuado | 3 = Adecuado | 2 = Poco adecuado | | = No adccuado

Seccion A:
Item Enunciado 4
Rigor y Los retos matematicos del juego corresponden al nivel de
Pertinencia Educacion Basica y a sus objctivos de aprendizaje. x
Las actividades matcmaticas estin correctamente
integradas en la dindmica del juego. )(
Pensamiento | El jucgo promueve ¢l razonamiento 16gico mediante reglas,
Lagico — ias o rel aticas. )(
Matematico
La resolucion de los retos requierc analisis y toma de
decisiones. \k
Progresion La dificultad de los retos matematicos presenta una
Cognitiva progresion adecuada. \/\
Seccién B
Ttem Enunciado 4
Arquitectura El micro:bit esta integrado funcionalmente en el
Tecnolégica juego. X
El uso del micro:bit aporta valor pedagdgico al
juego. &
Pensutitienty El juego petmlte idéntifiear secucecias,
Compuracional condicioncs o decisiones. b ¢
Las acciones del micro:bit refuerzan relaciones
causa—efecto.
Diseiio Centrado en el | La interaccién juego-micro:bit es comprensible
Usuario para el estudiante.
El diseiio del jucgo facilita una experiencia fluida. X
Interdisciplinaricdad | El juego integra coherentemente matematica y
STEAM tecnologia, X

Nota: Rubrica de validacion: criterios técnicos y pedagogicos evaluados por la docente

Angélica Urquizo para certificar la pertinencia de los juegos adaptados.
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3.  Fotografias
Fotografia 1: Quarto juego de mesa educativo adaptado con la tarjeta programable

Micro:bit

Fotografia 2: Tablero numérico juego de mesa educativo adaptado a la Tarjeta programable

Micro:bit

Nota: Socializacion y exposicion de prototipos didacticos a los docentes expertos para la

validacion de la propuesta ludica.
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