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TEMA:
Desarrollo de un Mblock interactivo para la resolucion de problemas matematicos dirigido a

estudiantes de segundo afio de la Escuela” Bolivar Madero Vargas”, en el afio 2024 - 2025.
RESUMEN EN ESPANOL:

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar y evaluar la herramienta tecnoldgica
mBlock para mejorar el desempefio y la satisfaccion de los estudiantes en matematicas se adoptara
un enfoque cuantitativo, recopilando datos sobre el impacto de mBlock en el rendimiento
académico, la motivacion y las actitudes hacia las matematicas. La muestra estara compuesta por
12 estudiantes, seleccionados con un nivel de confianza del 99%, lo que asegura que los resultados
reflejen adecuadamente la situacion de la poblacion estudiada, para la recoleccion de informacion
se emplearan diversas técnicas, incluyendo una revisién bibliogréfica sobre el uso de tecnologia
en la ensefianza de matematicas, la evaluacion diagndstica que revela que aproximadamente el
50% de los estudiantes presenta dificultades para traducir el lenguaje cotidiano al matematico, y
una encuesta en Forms para medir la satisfaccion de los estudiantes con mBlock. Los datos
cuantitativos seran procesados en Excel mediante tabulacion, gréficos estadisticos y analisis para
interpretar los resultados. La propuesta se fundamenta en la importancia del aprendizaje activo y
el uso de tecnologia, esperando que el mBlock interactivo fomente un aprendizaje participativo,
aumente la motivacion y permita a los estudiantes resolver problemas matematicos en contextos
practicos, adaptandose a sus necesidades individuales.

PALABRAS CLAVE: mBlock, tecnologia educativa, resolucion de problemas, matematica,
aprendizaje activo

ABSTRACT:

The present research aims to develop and evaluate the technological tool mBlock to improve
student performance and satisfaction in mathematics. A quantitative approach will be adopted,
collecting data on the impact of mBlock on academic performance, motivation and attitudes
towards mathematics. The sample will be composed of 12 students, selected with a confidence
level of 99%, which ensures that the results adequately reflect the situation of the population
studied. Various techniques will be used to collect information, including a bibliographic review
on the use of technology in teaching mathematics, a diagnostic assessment that reveals that
approximately 50% of students have difficulty translating everyday language into mathematics,
and a Forms survey to measure student satisfaction with mBlock. Quantitative data will be
processed in Excel through tabulation, statistical graphs and analysis to interpret the results. The
proposal is based on the importance of active learning and the use of technology, hoping that the
interactive mBlock will encourage participatory learning, increase motivation and allow students
to solve mathematical problems in practical contexts, adapting to their individual needs.

KEYWORDS: mBlock, educational technology, problem solving, mathematics, active learning
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Resumen:

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar y evaluar la herramienta tecnoldgica
mBlock para mejorar el desempefio y la satisfaccion de los estudiantes en matematicas se adoptara
un enfoque cuantitativo, recopilando datos sobre el impacto de mBlock en el rendimiento
académico, la motivacion y las actitudes hacia las matematicas. La muestra estara compuesta por
12 estudiantes, seleccionados con un nivel de confianza del 99%, lo que asegura que los resultados
reflejen adecuadamente la situacion de la poblacion estudiada, para la recoleccion de informacion
se emplearan diversas técnicas, incluyendo una revisién bibliogréfica sobre el uso de tecnologia
en la ensefianza de matematicas, la evaluacion diagndstica que revela que aproximadamente el
50% de los estudiantes presenta dificultades para traducir el lenguaje cotidiano al matematico, y
una encuesta en Forms para medir la satisfaccion de los estudiantes con mBlock. Los datos
cuantitativos seran procesados en Excel mediante tabulacion, graficos estadisticos y analisis para
interpretar los resultados. La propuesta se fundamenta en la importancia del aprendizaje activo y
el uso de tecnologia, esperando que el mBlock interactivo fomente un aprendizaje participativo,
aumente la motivacion y permita a los estudiantes resolver problemas matematicos en contextos
practicos, adaptandose a sus necesidades individuales.

PALABRAS CLAVE: mBlock, tecnologia educativa, resolucion de problemas, matematica,
aprendizaje activo

ABSTRACT:

The present research aims to develop and evaluate the technological tool mBlock to improve
student performance and satisfaction in mathematics. A quantitative approach will be adopted,
collecting data on the impact of mBlock on academic performance, motivation and attitudes
towards mathematics. The sample will be composed of 12 students, selected with a confidence
level of 99%, which ensures that the results adequately reflect the situation of the population
studied. Various techniques will be used to collect information, including a bibliographic review
on the use of technology in teaching mathematics, a diagnostic assessment that reveals that
approximately 50% of students have difficulty translating everyday language into mathematics,
and a Forms survey to measure student satisfaction with mBlock. Quantitative data will be
processed in Excel through tabulation, statistical graphs and analysis to interpret the results. The
proposal is based on the importance of active learning and the use of technology, hoping that the
interactive mBlock will encourage participatory learning, increase motivation and allow students
to solve mathematical problems in practical contexts, adapting to their individual needs.

KEYWORDS: mBlock, educational technology, problem solving, mathematics, active learning
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INTRODUCCION

Tema

Desarrollo de un Mblock interactivo para la resolucion de problemas matematicos dirigido a

estudiantes de segundo afio de la Esc.” Bolivar Madero Vargas”, en el afio 2024 - 2025.

Planteamiento del problema

Para resolver problemas matematicos de manera efectiva es fundamental seguir un proceso
estructurado que permita a los estudiantes comprender y aplicar los conceptos de forma clara para
resolver problemas matematicos, sin embargo, cuando este proceso no se sigue correctamente los
estudiantes suelen enfrentar dificultades significativas en la resolucién. Ante lo expuesto de
acuerdo con los resultados obtenidos en la evaluacion diagnostica de la Escuela de Educacion
Basica “Bolivar Madero Vargas”, se ha podido detectar que los estudiantes presentan las siguientes
dificultades:

Tabla 1.

Resultados de las evaluaciones diagndsticas de la institucion del
area de Matematica

0 5 10 15 20 25 30 35 40

m Dificultad para aplicar estrategias adecuadas ® Problemas de razonamiento logico y critico

Dificultad para usar algoritmos matematicos m Dificultad para usar algoritmos matematicos
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Segun el analisis podemos decir que:
e EI50%, esdeciralrededor de 35 estudiantes tienen confusion al pasar del lenguaje
cotidiano al lenguaje matematico.
e Cerca del 42.9% que equivale a 30 estudiantes, tienen dificultad para usar
algoritmos matematicos, especialmente en operaciones basicas como el resto.
e 25 estudiantes que equivalen el 35.7% presentan problemas de razonamiento
I6gico y critico.
e Del 28.6% de los estudiantes, que son alrededor de 20 estudiantes, no logran aplicar
estrategias adecuadas para resolver problemas matematicos.
Ante esto surge la necesidad de proponer la creacion de actividades interactivas en mBlock para
aplicarlo en los estudiantes de segundo afio e incentivar y orientar las bases fundamentales para
ser adecuadas en la resolucion de problemas.
Ademas, el en Ecuador se revela que el rendimiento en matematicas es un problema persistente,
segun el (INEVAL Instituto Nacional de Evaluacion , 2024) , un alto porcentaje de estudiantes
presenta dificultades en esta area, lo que resalta la necesidad de intervenciones educativas
inmediatas. En la prueba ERCE 2019, solo el 17.2% de los estudiantes ecuatorianos alcanzé el
nivel 111 de competencia en matematicas, mientras que el 5.7% se ubico en el nivel 1V (Primicias,
2021) Ademas, en la prueba "Ser Estudiante™ de 2022-2023, el promedio de puntajes en
matematicas fue de 692. Para instituciones particulares, 676 para fiscales y 657 para municipales,

lo que sugiere que los estudiantes requieren apoyo adicional en esta area.
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Problema cientifico

La inaccion de la ensefianza de la resolucion de problemas matematicos podria ser
ocasionado por la limitacion de la capacidad de los estudiantes para aplicar conceptos
matematicos en situaciones practicas por lo que busca entender como un Mblock
interactivo puede contribuir a mejorar esas habilidades, enfatizando la importancia de
desarrollar esas competencias desde las bases, especialmente en los estudiantes de segundo
afio. Esto aborda las deficiencias actuales en el aprendizaje, sino que también promueve un

método mas efectivo y atractivo para la ensefianza de las matematicas.

Preguntas cientificas o directrices como interrogante de la investigacion.

La presente investigacion aborda la interrogante central de como la implementacion
de actividades interactivas desarrollados en la plataforma mBlock puede influir en la
resolucion de problemas matematicos. La pregunta central de su estudio es: ¢Cual es el
impacto de las actividades interactivas de Mblock en la adquisicion de habilidades en la

resolucion de problemas matemaéticos en los estudiantes de segundo afio?

Objetivo general:

Desarrollar un Mblock interactivo que facilite la resolucion de problemas

matematicos en estudiantes de segundo afio de la Esc.” Bolivar Madero Vargas”, durante

el afio 2024.

Objetivos especificos

Seleccionar un conjunto de actividades matemaéticas interactivas y alineadas con

el curriculum de segundo afio.
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Programar mBlock para el aprendizaje interactivo de las matematicas
Valorar el mBlock en el aprendizaje de las matematicas de los estudiantes de

segundo EGB

Justificacion
Esta investigacion es fundamental porque se destaca la importancia de abordar el problema
identificado en la ensefianza de la resolucion de problemas matematicos en estudiantes de segundo
afo de la escuela “Bolivar Madero Vargas”.
Los resultados de la evaluacion diagnostica han evidenciado que un 50% de los estudiantes
presenta dificultades significativas en la resolucion de problemas matematicos, esta situacion no
solo afecta a su rendimiento académico, sino que también limita su capacidad para aplicar
conceptos matematicos en situaciones practicas, lo que puede tener repercusiones a lo largo de su
desarrollo educativo y personal. Por lo tanto, existe una prioridad clara en mejorar la ensefianza de
las matematicas en nuestra poblacién estudiantil.
Se propone la implementacion de un mBlock interactivo como solucién a estas deficiencias ya que
al ser innovador no solo busca facilitar la comprension de los conceptos matematicos, sino que
también fomenta un aprendizaje mas atractivo y motivador. Al integrar la tecnologia en el proceso
educativo, se espera que los estudiantes se sientan mas involucrados y motivados para aprender lo
que podria traducirse en una mejora en sus habilidades matematicas.
Ademas, esta investigacion tiene el potencial de constituir una herramienta metodologica para
futuras investigaciones en el area de educacién matematica. Al documentar el desarrollo y la
implementacién del Mblock interactivo, se generara un recurso valioso que podra ser recopilado

educativo, beneficiando ain mayor nimero de estudiantes donde pueden interactuar con conceptos
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matematicos de manera préactica y divertida con mBlock, una plataforma de programacion visual
inspirada en Scratch. Segun (Avendafio, 2022), esta herramienta fomenta el desarrollo del
pensamiento l6gico y critico al mismo tiempo que facilita la asimilacion de ideas abstractas. Es
por eso que través de mBlock, los estudiantes les permiten comprender de manera mas efectiva las
relaciones y patrones inherentes a las matematicas. Desde un punto de vista metodoldgico, la
investigacion se basa en el uso de estrategias de ensefianza activas y centradas en el estudiante.
(Avendario, 2022), considera que el aprendizaje basado en proyectos, que se puede implementar a
través de mBlock, fomenta la colaboracion y el trabajo en equipo, habilidades esenciales en el
siglo XXI. Considero que esta metodologia no solo mejora el rendimiento académico en
matematicas, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar desafios futuros en un
entorno tecnoldgico en constante evolucion. Ademas, el aprendizaje basado en proyectos (ABP)
es una metodologia que permite a los estudiantes trabajar en problemas del mundo real,
promoviendo la investigacion, la creatividad y la aplicacion practica del conocimiento.

Ademas, la investigacion de Quiroz (2019) respalda la efectividad de las estrategias didacticas
basadas en el ABP, destacando que estas metodologias fomentan un aprendizaje significativo y
duradero. Quiroz indica que los estudiantes que participan en proyectos activos tienden a mostrar
un mayor interés y motivacion en sus estudios, lo que se traduce en un mejor desempefio
académico.

De acuerdo con el estudio de (Cordova, 2022) también resalta la importancia de las metodologias
innovadoras en la ensefianza de las matematicas. Ella argumenta que las practicas pedagdgicas
tradicionales, que a menudo se centran en la memorizacion, no son efectivas para desarrollar
competencias matematicas en los estudiantes. En cambio, al integrar herramientas tecnoldgicas

como mBlock, se puede transformar el proceso de aprendizaje, haciendo que las matematicas sean
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mas accesibles y atractivas para los alumnos. Ante lo expuesto la herramienta mBlock en la
ensefianza de matematicas tiene un impacto significativo en el sector educativo porque nos permite
mejorar la comprension de los conceptos matematicos y fomentar el interés por la materia ademas
se espera que los estudiantes desarrollen una actitud positiva hacia las matematicas, lo que puede
traducirse en un mejor rendimiento académico a largo plazo. También, esta propuesta puede servir
como un modelo para otras instituciones educativas que deseen integrar la tecnologia en sus
practicas pedagogicas, contribuyendo asi a la modernizacion del curriculo escolar.

Los beneficios esperados de esta investigacién son multiples y abarcan diferente nivel como: a
nivel de educacion, se espera que los estudiantes mejoren sus habilidades matematicas y su
capacidad de razonamiento l6gico; en lo social se puede contribuir a formar ciudadanos mas
criticos y analiticos, capaces de enfrentar los desafios del mundo actual y en el ambito tecnoldgico
la implementacién de herramientas interactivas como el mBlock apoya la modernizacion de la

ensefianza y la hace mas accesible para los estudiantes.

Variables
Variable independiente:

Implementacion de juegos interactivos desarrollados en Mblock para la resolucién de problemas

matematicos.

Variable dependiente:

Desarrollo de habilidades en la resolucién de problemas matematicos en estudiantes de

educacion basica.
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Idea para defender

El desarrollo de un mBlock interactivo puede mejorar la capacidad de los estudiantes de segundo
afio de la Escuela “Bolivar Madero Vargas” para resolver problemas matematicos busca abordar
las dificultades actuales en ensefianza de las matematicas sino también pretende establecer una
relacion positiva entre el uso de las herramientas tecnoldgicas y el aprendizaje efectivo de los
conceptos matematicos. Desarrollar estas habilidades desde una edad temprana, sientan las bases
para un aprendizaje matematico mas solido en el futuro, en conjunto se resalta la importancia de
innovar en la ensefianza de las matematicas, utilizando recursos tecnologicos como el mBlock para
mejorar el rendimiento académico y fomentar un interés en la materia al integrar un recurso
interactivo en el aula, facilita la comprension de conceptos matematicos complejos al presentar
problemas de manera visual y dindmica. Ademas, que permite a los estudiantes interactuar con los
problemas, experimentar con diferentes estrategias de resolucion y recibir retroalimentacion
inmediata, lo que puede contribuir a un aprendizaje mas efectivo ademas de las recompensas del

juego que motiva a seguir jugando y a la vez aprendiendo.
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CAPITULO I:

MARCO TEORICO

Para fundamentar adecuadamente la propuesta de crear un mBlock interactivo para mejorar la
resolucion de problemas matematicos en los estudiantes de segundo afio se ha revisado
investigaciones relacionadas con el tema como también las experiencias y resultados de estudios

similares a nivel internacional y nacional que se detallan a continuacion.

1.1. Contextualizacion espacio temporal del problema

Un estudio internacional de ( Gonzélez, M., Pérez, J., & Ramirez, L., 2018) en Espafia examind
como las herramientas tecnoldgicas interactivas mejoran el aprendizaje de matematicas en las
instituciones, los resultados mostraron que, en comparaciéon con el grupo de control como los
estudiantes que utilizaron recursos digitales interactivos mejoraron significativamente en la
resolucion de problemas. La idea de que la tecnologia puede facilitar el aprendizaje de conceptos
matematicos complejos es algo que este estudio respalda.

( Gonzélez, M., Pérez, J., & Ramirez, L., 2018) realizaron una investigacion en Colombia sobre
el uso de plataformas interactivos para mejorar las habilidades matematicas en Latinoamérica.
Encontraron que los estudiantes que participaron en actividades basadas en software educativo
interactivo no solo mejoraron en matematicas, sino también que sintieron mas motivados e
involucrados en las clases y este antecedente indica que el uso de herramientas interactivas puede
mejorar el aprendizaje de los estudiantes y su actitud hacia las matematicas.

En el ambito nacional, (Martinez, 2020) llevé a cabo una investigacién en Ecuador sobre métodos
novedosos para ensefiar matematicas se concluyo que los estudiantes de educacion basica tienen

mejores habilidades de resolucion de problemas y comprensidn de conceptos matematicos cuando
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se integran recursos tecnoldgicos en el aula como como simulaciones y juegos educativos. Por lo
tanto, podemos decir que esta investigacion indica que los estudiantes que utilizan recursos
tecnolégicos muestran una mejoria notable en su rendimiento académico, especialmente en la
comprension de funciones matematicas y resolucion de problemas. Enfatizando la importancia de
aplicar técnicas activas en el aula coma que no solo facilitan el aprendizaje coma, sino que también
despiertan el interés y motivacion de los estudiantes. Esto contrasta un enfoque tradicional que a
menudo resalta el desinterés y desmotivacion.

En un estudio reciente realizado por los investigadores de la Universidad Central del Ecuador
(2023) examind el impacto de mBlock en el aprendizaje de la programacion de los estudiantes de
la escuela. Los hallazgos indicaron que los estudiantes usaron mBlock mejoraron sus habilidades
razén de problemas y pensamiento computacional en comparacién con los estudiantes que
utilizaron métodos tradicionales. Este estudio sugiere que mBlock puede ser una herramienta util
para fomentar el desarrollo de habilidades de resolucion de problemas en una variedad de campos.
De acuerdo con la investigacion planteada podemos decir que los estudiantes que usaron mBlock
mostraron un avance significativo en sus capacidades para resolver problemas y aplicar el
pensamiento computacional lo que sugiere que ese enfoque es mas efectivo que la ensefianza
convencional. Ademaés, que permite fomentar habilidades aplicables en diversas areas coma lo que
convierte en una herramienta versatil para la educacion.

Cada una de la revision detallada de investigaciones anteriores nos indican que las herramientas
tecnoldgicas interactivas son més eficaces en la ensefianza de las matematicas especificamente
como el uso de mBlock ha demostrado no solo potenciar el rendimiento académico de los
estudiantes, sino que también incrementa su motivacion hasta el aprendizaje. La plataforma al

combinar un enfoque visual y ladico en la programacion, facilita la comprension de conceptos
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matematicos complejos y promueve el desarrollo de habilidades esenciales en la resolucion de

problemas.

1.2.Revision de investigaciones

Para Pant, Luitel y Shrestha (2020) afirman que muchos maestros han visto la ensefianza de las
matematicas como una tarea dificil desde la antigliedad sin embargo la mayoria de los profesores
de matematica estan mejorando sus estrategias de ensefianza para proporcionar un aprendizaje
significativo a los estudiantes. Se enumera a continuacion algunas de las formas tipicas de ensefiar
matematicas principalmente en escuela.
1. El docente explica conceptos y resuelve ejercicios en la pizarra mientras los estudiantes
toman notas.
2. Resigna problemas matematicos del libro de un texto para practicar los conceptos
aprendidos.
3. Memorizacion de los procedimientos sin comprender el razonamiento detras de ellos.
4. Evaluaciones que se enfocan en la repeticion de problemas similares a los practicados en
la clase.
Por lo que, considero que desde antes la ensefianza de matematica ha sido vista como una tarea
desafiante por muchos docentes, no obstante, la mayoria de los profesores de matematicas estan
mejorando constantemente sus estrategias de ensefianza con el fin de brindar un aprendizaje
significativo a sus estudiantes. Estas estrategias, aunque eran efectivas en cierta medida pueden
mejorar su efectividad con enfoques mas innovadores y tecnoldgicos para lograr un aprendizaje

mas profundo y duradero de las matematicas.
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Bautista Sosa (2022) afirma que la funcién didactica de los simuladores se relacione con el
desarrollo de habilidades cientificas y la resolucion de problemas a través del estudio de las causas
y efectos de los fendmenos también destaca que el uso de simuladores en la ensefianza de
matematica es beneficioso al brindar métodos practicos y atractivos para aprender y experimentar
con conceptos matematicos abstractos, como el concepto de “numeros”, lo que facilita su
comprension en el contexto considero que la funcion didactica de los simuladores. Esta
intimamente relacionada con el desarrollo de habilidades cientificas y la capacidad para resolver
problemas a través del estudio de las causas y efectos de diferentes fenémenos como los
simuladores fomentan el andlisis y el pensamiento critico en los estudiantes. Es por eso que el uso
de simuladores en la ensefianza de las matematicas es particularmente beneficioso, ya que ofrecen
métodos practicos y atractivos para aprender y experimentar el concepto matematico abstracto de
nameros.

(Torres, 2022) analizd los efectos de la gamificacion en el aprendizaje de matematicas y la
motivacion de los estudiantes en las escuelas el estudio concluy6 mediante un disefio experimental
que la gamificacion aumento de la participacion y el rendimiento de los estudiantes en
matematicas, juntos se recomienda la implementacion de estrategia de gamificacion para motivar
a los estudiantes es un tema muy relevante en la educacion actual punto los resultados del estudio
indican que la gamificacion incrementa tanto la participacion como el rendimiento de los
estudiantes son alentadores y reflejan una tendencia positiva hacia métodos de ensefianza mas
dindmicos e interactivas.

Segun la investigacion de (Martinez, 2020), durante el primer semestre de 2023, se examinaron
varias escuelas en Ecuador que utilizara un método innovador para ensefiar matematicas para

evaluar la efectividad de las estrategias implementadas, este estudio utiliz6 un enfoque cualitativo,
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con entrevistas a docentes y observaciones en el aula. Los resultados muestran que las estrategias
intelectivas aumentaron significativamente el interés y la participacion de los estudiantes en las
clases de matematicas, lo que sugiere que los métodos de ensefianza mas dinamicos pueden ser
beneficiosos para el aprendizaje. Ademas, se enfatiza la importancia de capacitar a los docentes en
el uso de las tecnologias educativas, ya que esto podria mejorar ain mas la eficacia de las nuevas
estrategias de aula. Ante lo expuesto, podemos deducir que el estudio que examind el uso de un
método innovador para ensefiar matematicas dio un paso significativo hacia la mejora de la
educacion de la matematica en el pais porque la utilizacion de un enfoque cualitativo que se incluy6
Entrevistas a docentes e instalaciones en el aula proporcionaron una visién mas profunda sobre
esas nuevas estrategias que impactan el aprendizaje que como resultado indican que hubo un

aumento e interés y participacién de los estudiantes.

1.3.Cuerpo teorico - conceptual

Se tiene como objetivo contextualizar la propuesta de investigacion sobre la ensefianza de
matematicas a nifios de segundo afio mediante el uso de la herramienta mBlock en la que se

abordaran lo siguiente:

1.3.1. Conceptos Clave: Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP)

El Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodologia pedagogica que promueve la ensefianza
a través de la realizacion de proyectos que abordan problemas del mundo real. Segin (Avendafio,
2022), esta metodologia permite a los estudiantes aplicar conocimientos en contextos practicos,
fomentando la investigacion, la creatividad y el trabajo en equipo. EI ABP es especialmente
efectivo en la ensefianza de matemaéticas, ya que permite a los estudiantes visualizar y resolver

problemas matematicos de manera activa y participativa es fundamental en la educacién actual, ya
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que conecta el aprendizaje con situaciones reales, lo que puede aumentar la motivacion y el interés

de los estudiantes por las matematicas.

1.3.2. Caracteristicas del Aprendizaje en Matematicas

El aprendizaje de matematicas en la educacion primaria debe ser significativo, activo y
contextualizado. Segun el informe de la (UNESCO, 2014), las caracteristicas del aprendizaje
efectivo en matematicas incluyen:

Interactividad: Los estudiantes deben participar activamente en su proceso de aprendizaje a
través de actividades practicas y colaborativas.

Contextualizacion: Los conceptos matematicos deben ser ensefiados en contextos que sean
relevantes para los estudiantes, lo que facilita su comprension y aplicacion.

Desarrollo de habilidades criticas: Se debe fomentar el pensamiento critico y la resolucion de

problemas, habilidades esenciales para el siglo XXI.

1.3.3. Teorias Educativas: Teoria Constructivista

La incorporacion de la TIC en educacion ha cambiado la ensefianza de las matematicas, lo que
permite un aprendizaje mas dindmico y participativo. Cavero y Barroso (2020) afirman que el uso
de TIC en el aula mejora la motivacion de los estudiantes y facilita la comprension de los
estudiantes y facilitan la comprensidn de conceptos extractos a través de representaciones visuales
y simulaciones. Este método esta en linea con la teoria constructivista de (Piaget, 1978), que
sostiene que el aprendizaje es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su
conocimiento a partir de las experiencias previas. gracias a esto los estudiantes pueden aprender y

experimentar con conceptos matematicos de manera mas interactiva.
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La teoria constructivista, defendida por autores como (Piaget, 1978) , sostiene que el aprendizaje
es un proceso activo en el que los estudiantes construyen su propio conocimiento a través de la
interaccion con su entorno. En el contexto de la ensefianza de matematicas, esto implica que los
estudiantes deben tener la oportunidad de explorar, experimentar y reflexionar sobre los conceptos
matematicos en lugar de recibir informacion de manera pasiva.

(Piaget, 1978) enfatiza la importancia de las estructuras cognitivas en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico. Segun su teoria, los nifios pasan por diferentes etapas de desarrollo, cada una
con caracteristicas especificas. En la etapa de las operaciones concretas (7-11 afios), los nifios son
capaces de realizar operaciones mentales sobre objetos concretos, lo que les permite comprender
conceptos matematicos basicos.

La teoria constructivista resalta la importancia de la experiencia préactica en el aprendizaje, lo que
es especialmente relevante en la ensefianza de matematicas, donde los conceptos abstractos pueden
ser dificiles de entender sin una base concreta.

Por otro lado, (Vygotsky, 1978) resalta el papel del contexto social y cultural en el aprendizaje. El
propone el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que se refiere a la distancia entre lo
que un nifio puede hacer por si solo y lo que puede hacer con la ayuda de un adulto o de un

compafiero mas capaz.

1.3.4. Modelos de Ensefianza: Modelo de Aprendizaje Activo

La implementacion de un modelo de aprendizaje activo es esencial en la educacion moderna, ya
que no solo mejora el rendimiento académico, sino que también prepara a los estudiantes para ser
aprendices autdbnomos y criticos.

Segun la literatura especializada como la matematica recreativa ha demostrado tener diversos

beneficios en el proceso de ensefianza aprendizaje de matematicas matematica recreativa y se
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refiere al uso de juegos, acertijos y hay actividades ludicas para ensefiar conceptos matematicos
de manera entretenida e interactiva punto, segun varios estudios, toma, la incorporacion de este
enfoque en la ensefianza de matematicas aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes por
la materia. Segun Garnet (2020) las matematicas recreativas hacen que aprender matematica mas
divertido y atractivo para los estudiantes y formen su participacion en la clase.

Asimismo, (Boaler, 2019) Resalta que el caracter ludico de la matematica recreativa facilita la
interaccion y comunicacion entre docentes y estudiantes en el aula, permitido el docente adaptar
las actividades a diferentes niveles de conocimiento y ritmos de aprendizaje. Tiene razén en su
afirmacion porque este método no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo, sino que también
permite a los educadores adaptar las actividades a las necesidades y ritmos de aprendizajes de cada

estudiante.

1.3.5. Modelo de Aprendizaje Colaborativo

El aprendizaje colaborativo implica que los estudiantes trabajen juntos para alcanzar un objetivo
comun. Este modelo es especialmente relevante en la ensefianza de matematicas, donde los
estudiantes pueden beneficiarse de la diversidad de ideas y enfoques de sus compafieros. Segun
(Johnson, David W.; Johnson, Roger T., 1999), el aprendizaje colaborativo no solo mejora el
rendimiento académico, sino que también desarrolla habilidades sociales y de comunicacion.

El aprendizaje colaborativo es una estrategia poderosa que no solo enriguece el proceso educativo,
sino que también fomenta un sentido de comunidad y apoyo entre los estudiantes, lo cual es

esencial para su desarrollo integral.
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CAPITULO II:

MARCO METODOLOGICO

2.1. Enfoque metodoldgico de la investigacion:

La presente investigacion seguira un enfoque cuantitativo, al desarrollar y evaluar un producto
tecnoldgico se van a recopilar y analizar datos numericos sobre el desempefio y satisfaccion de los
estudiantes a utilizar la herramienta mBlock, ademas de medir el impacto del mBlock interactivo

en variables como rendimiento académico, motivacion y actitudes hacia las matematicas.

2.2. Poblacion, unidades de estudio y muestra 10 unidad y analisis casas de estudio.

N= Tamario de la muestra
Z= Nivel de confianza deseado

z"2(p*q) Pp= Proporcion de la poblacion con la caracteristica
n=  e"2+(z2"2(p*q)) deseada (exito)
N q=Proporcion de la poblacion sin la caracteristica

deseada (fracaso)
€= Nivel de error dispuesto a cometer
N= Tamaiio de la poblacion

lustracién 1. Célculo de muestra

Fuente: Asesoria Econdmica & Marketing/ Copyright 2019

La muestra de estudio presentada en la llustracion 1 se aplicara a 12 estudiantes y se usara un nivel
de confianza del 99% lo que significa que hay una alta probabilidad de que los resultados realmente
reflejen la situacion de la poblacion estudiada para que sea una muestra confiable y esté respaldada
por datos solidos que nos ayudaran a garantizar los hallazgos permitiéndonos entender mejor las

habilidades y necesidades matematicas en los estudiantes.
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2.3. Métodos empiricos y técnicas empleadas para la recoleccién de la informacion

Técnicas

Para la recoleccion tendremos las siguientes técnicas:

Revision bibliografica: Se realizd una revision de la literatura existentes sobre el uso de
herramientas tecnologicas de la ensefianza de matematicas, asi como la resolucion del problema
en el aula.

Resultados de las evaluaciones diagndsticas: Segun el informe de la Junta de area se evidencid
que las dificultades matematicas que enfrentan los estudiantes son un problema multifacético que
requiere atencion inmediata. Estos datos muestran que un numero considerable de estudiantes,
aproximadamente el 50%, tiene problemas para traducir el lenguaje cotidiano al matematico, lo
que indica una falta de comprensién que puede obstaculizar su aprendizaje. Ante esto es esencial
implementar estrategias de ensefianza que aborden estas dificultades, como el refuerzo en la
comprension lectora, el uso de métodos practicos y la creacion de un ambiente de aprendizaje
positivo que fomente la participacion activa de los estudiantes. La colaboracion entre docentes,
tutores y padres es crucial para ayudar a los estudiantes a superar estas barreras y mejorar su
rendimiento en matematicas.

Encuesta en Forms: Se aplicard una encuesta a los estudiantes para medir su satisfaccion con el
mBlock interactivo en donde se incluira preguntas sobre la facilidad de uso como utilidad percibida

y motivacién generada por la herramienta. (Ver anexo 1)

2.4. Formas de procesamiento de la informacion obtenida de la aplicacion de los métodos y
técnicas

Los datos cuantitativos recopilados seran procesados utilizando Excel de la siguiente manera:

Tabulacion: Iniciacion de los datos en tablas para facilitar su analisis.



Graficos estadisticos: Visualizacién de la informacion de los datos tabulados.

Analisis de datos: Interpretacion de los resultados obtenidos.

30
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CAPITULO III:

PROPUESTA DE DESARROLLO DEL PROYECTO TECNOLOGICO

3.1. Fundamentos de la propuesta:

La propuesta de desarrollo de un mBlock interactivo para resolver problemas matematicos se
fundamenta en la revision bibliografica que destacan la importancia de la tecnologia en educacién
y el aprendizaje activo de acuerdo al marco teorico, en la que obtuvimos que:

Aprendizaje activo: Implementacion de herramientas interactivas como fomenta un aprendizaje
mas activo y participativo donde los estudiantes pueden experimentar y aplicar conceptos
matematicos en contextos practicos.

Motivacion y compromiso: La utilizacién de tecnologia en el aula ha demostrado aumentar la
motivacion y el compromiso de los estudiantes al interactuar con un mBlock los estudiantes se
sienten mas involucradas en su proceso de aprendizaje.

Resolucion de problemas: Es fundamental para desarrollar habilidades criticas y analiticas en los
estudiantes el mBlock interactivo proporcionara un entorno donde los estudiantes pueden abordar
problemas matematicos de manera creativa con situaciones cotidianas

Adaptabilidad y personalizacion: La herramienta permite personalizar la experiencia de
aprendizaje, adaptandose a las necesidades y ritmos de aprendizaje de cada estudiante lo que es
esencial para un aprendizaje efectivo.

3.2. Presentacion de la propuesta:

El mBlock consiste en el desarrollo de actividades interactivas que integrara diversas
funcionalidades para resolver problemas matematicos a continuacion se presentan los

componentes y la estructuracion de la propuesta.



32

3.2.1. Componentes del mBlock interactivo

e El proyecto de mBlock se llama el Tesoro de los nimeros que tiene un disefio amigable
que permita a los estudiantes navegar facilmente por las diferentes secciones de la

herramienta.

EL TESORO DE LOS NUMEROS L -

05

llustracion 2. Portada de juego de mBlock
Autor. Gabriela Romero Molina
e Contenido estructurado en niveles que abordan operaciones matematicas de sumay resta'y

resolucion de problemas matematicos.

jHola soy Resta!
bienvenido al nivel 1,
estas listo, arrancamos...
N \"‘
=
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lHustracion 3. Contenido de la resta
Autor. Gabriela Romero Molina
Componentes
Interfaz gréfica: un entorno visual atractivo donde los estudiantes interactian con el
juego.
Objetos programables: Personajes como el signo de la sumay resta, entre otros objetos,

interactuan para que el estudiante resuelva las operaciones y problemas matematicos.

22| (m]m)| == 00

lustracion 4. Personaje de la Suma.
Autor. Gabriela Romero Molina

Variables: existe un contador de puntos segun las respuestas correctas.
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llustracién 5. Contador de puntos.
Autor. Gabriela Romero Molina
Bloques de codigo: se utiliza para programar la l6gica del juego, incluyendo la generacion

aleatoria de presiones, verificacion de las respuestas e interaccion con el estudiante.

Q «cuando dic en
Buscar cuando clic en
oculta
. cuando e fondo cambie a  MENU DE PERSONAJE v
Movimiento | REFEGEREEE espacio v pulsada e
‘ PR ol 5o suma bienvenido al ivel 1, estas lsto, arrancamos.. JeTY 5 RN
Apariencia : ) : PR (yicame con la siguientes sumas! R gC] o segundos
cuando clic sobre este objeto o ] R VERY
. oaha
e NUMERO1 v & ndmero atazar erure () v €
Sonido
) e NUMERO2 ¥ & ndmero atazar erure () y )
cuando el fondo cambiea backdrop1 v P e e
. progunta une une (AN y we NumeRo1 y @) v e NumMEROZ ¥ (@) yespera
ocuha
Eventos S repuesta = NUMERO1 + NUMEROZ  entonces
. cuando intensidad del sonido v > 0 i E & ¥ UL o (R suranre (G seundos
oculta
s PUNTAEY a PUNTAJE +
Control o
sino
. e Q)
‘ al recibir  AJUSTES v
Sensores
w o une (FEEEED v PUNTAE  curante () sequndos
Operadores
[
cambia ol fondo  SUMA NIVEL 2 v
[ Iy
Variables PR (Lo siento vueive a intentario el reto del nivel 11
Numer loqu
! cambia al fondo  SUMA NIVEL1 » y espera
Mis blogues
extension

llustracion 6. Bloques de cddigos.
Autor. Gabriela Romero Molina
3.2.2. Estructuracion y funcionamiento.

Estructuracion

Generacion de operaciones: Los personajes de la suma y resta generan operaciones de suma y

resta al ser clickeada.

Ingreso de respuestas: Los estudiantes ingresan sus respuestas a las operaciones presentadas.
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Evaluacion de respuestas: El sistema verifica si la respuesta es correcta actualizando el puntaje
en consecuencia.

Progresion del juego: A medida que los estudiantes avanzan se incrementa en la dificultad en las
operaciones.

Funcionamiento

e El juego comienza con un clic en la bandera verde.

e Elegir el personaje de suma o resta y dar clic para generar una nueva operacion
matematica.

e Cada personaje cuenta con 3 niveles de suma o resta para luego continuar al nivel 4 que
se presenta la resolucion de problemas matematicos. Si ellos no pasan los dos primeros
niveles de cada personaje no podran avanzar al tercer nivel.

Recomendaciones de orden metodoldgico para su implementacion practica.

e Se recomienda que el docente se capacite sobre el uso de mBlock y las metodologias
activas que se aplicaran en el aula.

e Definir adjetivos especificos para cada sesién de juego asegurando que los estudiantes
comprendan lo que se espera lograr.

e Implementar un sistema para monitorear el progreso de los descendientes y ajustar las
dificultades segun su desempefio.

e Proporcionar retroalimentacion inmediata en estudiantes sobre sus respuestas para
fomentar el aprendizaje.

e Permitir que los estudiantes avancen a su propio ritmo adaptando las actividades a

diferentes niveles de habilidad.
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4. Ejecucion de la propuesta
La propuesta se desarroll6 en varias fases cada una disefiada para garantizar que el juego educativo
en mBlock cumpla con los objetivos establecidos a continuacion se detallan las actividades
realizadas en cada fase.

4.1.Planificacion inicial
Definicién del alcance del proyecto
Se establecieron los objetivos generales y especificos del juego, asi como en las competencias
matematicas que se buscan desarrollar en los estudiantes.
Identificacidn de recursos necesarios se elabord una lista de recursos tecnolégicos computadoras
software de mBlock y materiales didacticos necesarias para la implementacion del juego.
Si disefio cronograma es incluir todas las etapas del proyecto desde el desarrollo hasta el
implementacién y evaluacion.

4.2. Desarrollo del software
Se cred el entorno gréafico del juego en mBlock, incluyendo la interfaz donde se presentaran las
operaciones matematicas.
Se programaron los objetos interactivos que generarian las operaciones al ser clickeados.
Se implementaron las variables necesarias para llevar el control del puntaje y las operaciones
generadas.

4.3.Generacién de operaciones matematicas
Se desarrollé en la logica para generar aleatorias operaciones de suma, y resta y problemas
matematicos con nimeros naturales asegurando que el rango del nimero fuera apropiado por el

nivel educativo de los estudiantes.
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Cada vez que un resultado es correcto, aparece el mensaje “CORRECTO” y en caso de al
equivocarse de resultado aparece el mensaje “INCORRECTQO”. La diferencia esta en que solo se
contabiliza las respuestas correctas y presenta el puntaje en pantalla mientras que para las
incorrectas no sucede eso. Ademas, la Unica forma de pasar de nivel es completando correctamente
todas las operaciones del mismo, sino debe repetir ese nivel. Al completar correctamente el nivel
3 se felicita al estudiante por su esfuerzo.
Se puede volver al menu de seleccion de personaje y elegir la operacién deseada entre suma y
resta.

4.4.Pruebas internas.
Se realizaron pruebas internas para verificar que todas las funciones del juego operaran
correctamente, incluyendo la generacién de operaciones y la verificacion de respuestas.

4.5.Pruebas piloto
Durante sesiones controladas con un. Por estudiantes seleccionada se observo su interaccion con
el juego y se recopilaron datos sobre su desempefio.

4.6.Recoleccion del feedback
Se llevd a cabo una encuesta posterior al juego para obtener retroalimentacion sobre la experiencia
del usuario, asi como la claridad de las instrucciones y la dificultad de las operaciones en la que se

obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 1.
FACILIDAD DE USO Sl POCO NO
Te fue facil utilizar mBlock 12 0 0
¢Pudiste entender las instrucciones del juego 10 ) 0

en mBlock?
Fuente: Encuesta Google Forms

Elaborado: Gabriela Romero



Gréfico 1.

Facilidad de uso

I si W Poco No
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¢ Te fue facil usar mBlock?

Fuente: Encuesta Google Forms

Elaborado: Gabriela Romero

¢ Pudiste entender las instrucciones de mBlock?

En el grafico se puede observar que los 12 estudiantes les resultd facil utilizar el juego en mBlock

ademés 10 de ellos pudieron entender las instrucciones, pero 2 estudiantes tuvieron alguna

dificultad sin embargo no fue obstaculo al momento de utilizarlo.

Tabla 2

UTILIDAD PERCIBIDA Si POCO NO
¢ Te ayud6 mblock a aprender a resolver problemas

- 12 0 0
matematicos?
¢(Crees que mblock es una buena herramienta? 12 0 0
¢ Te gustaria usar mblock otra vez para aprender? 12 0 0
¢Recomendarias mblock a tus amigos? 12 0 0

Fuente: Encuesta Google Forms

Elaborado: Gabriela Romero
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Gréfico 2

Utilidad percibida

. si El Poco No

¢ Te ayudd mBlock a aprender 2 Crees que mBlock es una 2 Te gustaria usar mBlock otra . Recomendarias mBlock a
a resolver buena herramienta para vez para aprender tus amigos?
problemasmatematicos? aprender? matematicas?

Fuente: Encuesta Google Forms

Elaborado: Gabriela Romero
El grafico muestra que la totalidad de estudiantes encuestados que utiliz6 les ayudo a resolver
problemas matematicos a través de las actividades interactivas seleccionadas en la herramienta
mBlock. Asi mismo consideran que es una buena opcién para aprender las diferentes destrezas en

matematica. Ademas, prefieren aprender a traves de esta herramienta y recomendarla a sus amigos.

Tabla 3
. SI, MUY SI, UN POCO NO, NO ME
MOTIVACION GENERADA EMOCIONADO EMOCIONADO EMOCIONO
¢Como te sentiste al usar mBlock? 12 0 0

Fuente: Encuesta Google Forms

Elaborado: Gabriela Romero



40

Grafico 3

Motivacién Generada

Hl si, muy emocionado I Si, un poco emocionado N Mo, no me emociond

10

sComo te sentiste al usar mBlock?

Fuente: Encuesta Google Forms
Elaborado: Gabriela Romero
Este grafico muestra una alta motivacién generado por la herramienta y al ser amigable permitid

una mejor predisposicion a aprender.

Tabla 4
LOS
MOTIVACION GENERADA ACTI\I;'IA\DSADES COLORES PROIB_SEMAS LOS
INITTFPAATIVN/AC Y lﬁl\'l‘l_lﬂl'\'l'lf\ﬁ{‘ ‘]UEGOS
£ Qué parte Motivacion Generada 2
Gréfico 4

Bl Las actividades interactivas [l Los colores y dibujos Il Los problemas matematicos

¢Qué parte de mBlock te gusté mas?

La grafica nos muestra que, al utilizar una herramienta tecnologica disefiada por el docente, los

estudiantes tienen mas interaccion en el proceso de ensefianza - aprendizaje y prefieren actividades
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interactivas, incluyendo la resolucion de problemas, con personajes y disefios Ilamativos
cumpliendo con el objetivo que el estudiante pueda resolver problemas matematicos.

Ajustes basados en los resultados

A partir del Flickr recibidos se realizaron ajustes en la dificultad de las operaciones y mejoras en
la interfaz grafica para ser mas intuitiva.

Implementacion en el aula

El juego fue implementado en el aula permitiendo que todos los estudiantes estuvieran acceso a él
las sesiones se llevaron a cabo bajo la supervision del docente tutor.

Se monitorean los estudiantes mientras jugaban observando su participacion y ofreciendo apoyo

cuando era necesario.

lustracion 7. Implementacion del Tesoro de los nimeros.

Autor. Gabriela Romero Molina
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Conclusiones

La seleccion de un conjunto de actividades matemaéticas interactivas alineadas con el
curriculum escolar permitio que los estudiantes enfrentarse a problemas relevantes y
apropiados para su nivel educativo eso no solo hizo que el aprendizaje fuera mas
significativo, sino que también ayudd a los estudiantes a conectar los conceptos
matematicos con las situaciones del mundo real.

El programar en mBlock ha demostrado ser una herramienta efectiva para facilitar la
resolucion de problemas matematicos en estudiantes de segundo afio de la escuela Bolivar
Madero Vargas donde los estudiantes se mostraron mas motivados y comprometidos al
abordar problemas matematicos, lo que se tradujo en una mejora significativa en su
capacidad para resolverlos.

La valoracién de mBlock en el aprendizaje de las matematicas fue muy positiva tanto por
parte de los estudiantes como el del docente tutor pues los estudiantes destacaron la
diversion y el interés que le generaba resolver problemas a través del juego teniendo la

facilidad de integracion del mBlock en sus clases lo que mejor6 la dinamica del aula.

Recomendaciones

Agregar mas contenido de mBlock que incluya una variedad mas amplia de tipos de
actividades matematicas como ldgica ademas de personalizar las actividades segun las
necesidades individuales de los estudiantes para ayudar a mantener un desafio adecuado y

evitar frustraciones.
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Disefiar contenido de mBlock que permita seleccionar o elaborar problemas matematicos
de diferente indole para integrarlos a diversas estrategias metodoldgicas motivando la
participacion activa del estudiantado.

Continuar investigando el impacto del uso de mBlock en la resolucion de problemas
matematicos a largo plazo, evaluando si las habilidades adquiridas se mantienen y se
transfieren a otros contextos y asignaturas proporcionando informacion valiosa sobre la

efectividad de este enfoque educativo.
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ANEXO #1

Formulario forms de satisfaccion

Nombre del estudiante *

Tu respues

USO DE MBLOCK EN
LA RESOLUCION DE
PROBLEMAS o

Facilidad de uso

Encuesta de Sastifacion sobre mBlock si oco

interactivo

£ Te fue facil usar
mBlock? o o

jHola! Queremos saber qué piensas sobre el mBlock que usamos para aprender

matematicas. Por favor, responde las siguientes preguntas. {Tu epinién es muy g,Pu_disle entender

importante! las instrucciones de O O
mBlock?

gabucha1708@gmail.com Cambiar de cuenta &

3 Nocompartido

* Indica que la pregunta es obligatoria Utilidad percibida
§i Foco

Instrucciones
- Lee cada pregunta detenidamente. I EY G0 ok 2

. ) ) L aprender a resolver @) O
- La opeidn que mejor refleje tu opinidn. problemasmatematicos?
- Si tienes alguna sugerencia o comentario adicional, puedes escribirlo al final de la
encuesta. (Crees que mBlock es una

buena herramienta para O O

mmmmmden

¢ Te gustaria usar mBlock

otra vez para aprender O @) O

matematicas?

¢Recomendarias mBlock
¢l
a tus amigos? O o O

Motivacién Generada

- Si, un poco .
Si, muy emocionado N Ne, no me emociond
emocionado
£Como te sentiste al
usar mBlock? O o O
Motivacién Generada
Las actividades Los problemas

Los colores y dibujos

interactivas mateméticos

£Qué parte de

mBlock te gustd O O O

mas?

m Borrar formulario

No

No
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