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Resumen

| proyecto fue ejecutado por el Centro Regional MEGATEC Zacatecoluca y presenta una alternativa para el cambio y la mejora continua de
la metodologia de trabajo para la ensenanza aprendizaje de matematicas en Seqgundo Ciclo de Educacion Basica. Este articulo muestra
el desarrollo de una investigacion que tiene como principal objetivo la innovacion de la didactica aplicada en el aula para fortalecer las
competencias de los estudiantes. El proyecto se desarrollé empleando la plataforma Scratch como herramienta de diseno y desarrollo
para crear videojuegos, que permitan explicar temas de matematicas con los que los estudiantes presentan dificultades. Estos contenidos
fueron seleccionados por profesores especialistas en el area de Centros Escolares Publicos del departamento de La Paz. Los resultados
del proyecto son el diseno de 14 videojuegos desarrollados y publicados en un sitio web institucional y en la pagina web de Scratch.
Todos los videojuegos seran usados por docentes de matematicas como objetos de aprendizaje lidico para practicas de refuerzo con los
estudiantes de cuarto, quinto y sexto grado.
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INNQVATION OF THE DIDACTICS APPLIED IN THE CLASSROOM TO STRENGTHEN THE MATHEMATICS COMPETENCIES OF
STUDENTS IN UPPER ELEMENTARY SCHOOL, USING SCRATCH AS A VIDEO GAME DESIGN TOOL

Abstract

he Centro Regional MEGATEC Zacatecoluca executed this project, which presents an alternative for the change and continuous improvement
of the work methodology for teaching and learning mathematics in Upper Elementary School. This article shows the development of a
research that has as its primary objective the innovation of didactics applied in the classroom to strengthen students’ competencies. The
project was developed using the Scratch platform as a design and development tool to create video games to explain mathematics topics
with which students have difficulties. These contents were selected by specialist teachers in the area of public schools in the department
of La Paz. The project results are the design of 14 video games developed and published on an institutional website and the Scratch web
page. Mathematics teachers will use video games as playful learning objects for reinforcement practices with fourth-, fifth-, and sixth-
grade students.
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Introduccién

Este articulo presenta alternativas para el cambio y la posibilidad el aula, optimizando el Proceso de Ensenanza y Aprendizaje PEA, a
de mejora continua de la metodologia de trabajo implementada en  través del desarrollo y entrega de Material Didactico de Matematica
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MDM, adaptado al nivel de educacion del Sequndo Ciclo de Educacion
Basica. Este material ha sido disefiado para uso y aplicacion por medio
de dispositivos inteligentes desde el salon de clases; el contenido
esta de acuerdo a la problematica identificada en el sector educativo,
tomando como dato de referencia las estadisticas y prondsticos de
bajo rendimiento académico del aprendizaje de matematica desde
temprana edad.

La incursion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciones
TIC, permitird innovar drasticamente el sector en general y los
procedimientos utilizados hasta la fecha para el PEA de las
matematicas, a través del aprovechamiento e involucramiento de la
tecnologia en el aula. [1]

Se disend la metodologia de trabajo para la incorporacion de las
herramientas informaticas y el uso de videojuegos y animaciones y se
integran las teorias de las situaciones didacticas de Guy Brousseau.
Estas teorias buscan que el profesor genere situaciones a-didacticas
que permitan construir conocimiento a través de acciones que hagan
uso de objetos cotidianos del entorno, es decir, producir y/o generar
conocimiento a través de la interaccién con el medio o entorno
para que el nino se apropie de los saberes, llevando a la practica
lo aprendido. Bajo esta filosofia de trabajo, el nino toma un rol de
protagonista o sujeto activo, y el maestro asume el de un guia en todo
el proceso. Se busca que el nino aprenda y no a ensenarle.

De ahi que la base de este proyecto sea proponer una guia
metodoldgica para que el docente implemente el material didactico
de matematicas desarrollado y fortalecer las competencias en los
estudiantes, aprovechando los recursos tecnoldgicos con los que
cuenta el profesor y ninos en el aula. Este tipo de proyectos busca
generar iniciativas de ensefanza para ofrecer a los estudiantes una
formacion de calidad y moderna.

Se disend material didactico de matematica para estudiantes de
Segundo Ciclo de Educacion Basica, a través de la plataforma de
programacion Scratch. Se implemento un sitio web para optimizar la
experiencia de los estudiantes, facilitando el acceso a los videojuegos
desarrollados.

El proyecto considerd transferir el conocimiento y la tecnologia a
docentes de educacion basica, para contribuir a mejorar el proceso
ensenanza aprendizaje de matematicas.

Con el diseno de este material didactico se innovan los procedimientos,
herramientas, técnicas, métodos y estrategias aplicados hasta la
fecha; toma en consideracion la guia metodoldgica del programa
ESMATE del Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia. EI material
incluye videojuegos, animaciones y uso de dispositivos electronicos
en el aula, computadora, tablet y smartphone.

Desarrollo

La educacion es uno de los factores que mas influye en el avance y
progreso de personasy sociedades. Ademas de proveer conocimientos,
la educacion enriquece la cultura, el espiritu, los valores y todo aquello
que nos caracteriza como seres humanos; es necesaria en todos los
sentidos, por ello, es de gran utilidad realizar aportes que enriquezcan
y permitan innovar los procesos de ensefanza y aprendizaje con
herramientas informaticas y metodologias ludicas, usando la
tecnologia que esta a nuestra disposicion.

A. Herramienta de trabajo Scratch

Scratch es un lenguaje de programacion visual basado en bloques.
Estd dirigido principalmente a ninos y adolescentes de entre 8 y
16 anos. Se utiliza para crear historias interactivas, videojuegos y
animaciones. Scratch también es una comunidad en linea donde los
usuarios pueden compartir sus proyectos con personas de todo el
mundo. El link para acceder a esta herramienta es https://scratch.
mit.edu

llustracién 1. Entorno grdfico de Scratch utilizado
para el desarrollo de los videojuegos

B. Seleccion de los temas para los videojuegos

En la ilustracion 2 se muestra un taller desarrollado con docentes
especialistas en matematicas de Centros Escolares Publicos. El taller
tuvo como objetivo la seleccion de los temas de la curricula de cuarto,
quinto y sexto grado para los cuales se harian los videojuegos con
Scratch.

llustracion 2. Docentes especialistas de matematicas en taller de
seleccién de temas para los videojuegos.
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C. Temas seleccionados para el desarrollo de los videojuegos

Se desarrollaron los siguientes 14 videojuegos.
Cuarto Grado. Division de nimeros decimales entre 10,100 y 1000.
Division y operaciones con paréntesis. Resta de un nimero mixto
menos una fraccion propia.

Quinto Grado. Operaciones combinadas. Clasificacion y
construccion de prismas. Construccion de pentagonos y
hexagonos regulares. Suma de angulos internos de un triangulo,
un cuadrilatero y un poligono. Construccion de la grafica de linea.
Cantidad desconacida.

Sexto Grado. Volumen de cubos y prismas rectangulares. Analisis
de datos. Cantidades variables y nimeros romanos. Longitud de
una circunferencia y area del circulo. Division de fracciones y
operaciones combinadas.

Resultados

Los videojuegos tienen el objetivo de fortalecer la didactica aplicada
en el proceso de ensefianza aprendizaje y contribuir a desarrollar
competencias de matematicas en estudiantes de Segundo Ciclo. El
material se disen¢ y cred considerando las necesidades y dificultades
expuestas por el personal docente responsable de impartir dichos
contenidos en el aula.

A continuacion, se muestran los 14 videojuegos desarrollados.

llustracidn 3. Videojuego divisién de ndmeros decimales
entre 10, 100 y 1000.

llustracion 4. Videojuego division y operaciones
con paréntesis.

llustracicn 5. Videojuego resta de un nimero mixto
menos una fraccion propia.

llustracidn 6. Videojuego de operaciones combinadas.

llustracion 7. Videojuego clasificacién y construccién
de prismas.

llustracidn 8. Videojuego construccién de pentdgonos
y hexdgonos regulares.

llustracidn 9. Videojuego suma de dngulos internos
de un tridngulo, un cuadrildtero y un poligono.
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llustracicn 10. Videojuego construccidn de la grdfica
de linea.

llustracion 15. Videojuego longitud de una circunferencia
y drea del circulo.

llustracicn 1. Videojuego cantidad desconocida.

llustracion 16. Videojuego divisién de fracciones
y operaciones combinadas.

Para la utilizacion de los videojuegos en la pagina web institucional
y en la Plataforma Scratch, se disefiaron accesos con cédigos OR los
cuales se muestran a continuacian, asi como los enlaces para ingresar

llustracién 12. Videojuego volumen de cubos y a los sitios web.

prismas rectangulares.

llustracion 17. CodigoQR para ver el sitio web institucional del proyecto.
http://20.157.87.28/itca_zacatecoluca/matematicas_scratch/index.html

llustracicn 13. Videojuego andlisis de datos.

llustracidn 18. CadigoQR para ver el sitio web del proyecto en la pdgina de Scratch.

llustracicn 14. Cantidades variables y nimeros romanos. http://scratch.mit.edu/users/megatec-zacatecoluca/

B4
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En la Tabla I se listan los videojuegos desarrollados como resultado
de este trabajo de investigacion con su respectivo enlace de acceso
publico para uso en el aula por medio de un dispositivo inteligente
con acceso a Internet.

Tabla I. Videojuegos de acceso plblico.

« El material didactico de matematica producido para 4°, 5°y 6°
grado, le dio continuidad al proyecto desarrollado en el 2022 para
3° grado de Educacion Basica; con estos resultados se ponen a
disposicion herramientas informaticas ludicas para ser aplicadas
en las aulas.

« Con el diseno de este material didactico se innovan los
procedimientos, herramientas, técnicas, métodos y estrategias
aplicados hasta la fecha; toma en consideracion las teorias
didacticas de Guy Brousseau y la guia metodoldgica del programa
ESMATE del Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia. El
material incluye videojuegos, animaciones y uso de dispositivos
electronicos en el aula, computadora, tablet y smartphane.

Se espera que esta iniciativa pueda ser un referente y aporte ala
ciencia de las matematicas y se pueda continuar desarrollando
material lidico digital innovador para el desarrollo de
competencias en esta area.

Recomendaciones

* Es importante buscar, adoptar y aplicar estrategias innovadoras
tecnologicas en beneficio de la poblacion estudiantil y personal
docente de todo nivel educativo.

e Esimportante que lasinstituciones publicas y privadas mantengan
para el personal docente un ciclo de capacitacion continua sobre
las TIC, para responder adecuadamente a las exigencias de la
cienciay la tecnologia en los procesos de ensenanza/aprendizaje.

¢ Se recomienda que los centros escolares cuenten con docentes
capacitados y recursos tecnoldgicos para la enseianza a fin de
ser competitivos y mejorar el nivel de desarrollo académico.

*Dentro de la bisqueda, seleccion y produccion de material
para reforzar los contenidos de matematicas, se encontraron

Ne° Temas Link de acceso
. . https://scratch.mit.edu/
1 Operaciones combinadas projects/954445672
2 Sturg: duTOarL%uL%Zg:ig; C;CS) di;n https://scratch.mit.edu/
gulo, un ¢ y projects/953504802/
poligono
. . https://scratch.mit.edu/
3 Cantidad desconocida projects/954511318/
4 Clasificacion y construccion de https://scratch.mit.edu/
prismas projects/954532173/
5 Volumen de cubos y prismas https://scratch.mit.edu/
rectangulares projects/955224689/
L https://scratch.mit.edu/
6 Divisién entre 10, 100, 1000 projects/957996636/
7 Divisién y operaciones con https://scratch.mit.edu/
paréntesis projects/958009033/
. https://scratch.mit.edu/
8 Analisis de datos projects/958124185/
9 Construccion de la gréfica de https://scratch.mit.edu/
linea projects/958139150/
. . https://scratch.mit.edu/
10 Cantidades variables projects/958153766/
11 Construccién de pentdgonos y https://scratch.mit.edu/
hexagonos regulares projects/958620401/
12 Longitud de una circunferenciay | https://scratch.mit.edu/
area del circulo projects/958162187/
13 Division de fracciones y https://scratch.mit.edu/
operaciones combinadas projects/958647632/
14 22?:55”:?2222;0 T(I)Xti(; https://scratch.mit.edu/
prop projects/961565889/
prestando
Conclusiones

« Cada técnica de aprendizaje es distinta, no se podria decir que
alguna en especifico es perfecta ya que no todas funcionan
para las habilidades de cada alumno. El reto esta en el como
cada docente a través del compromiso pedagogico y disposicion
a atender de la mejor manera a los estudiantes, se las ingenia
estratégicamente para utilizar, acondicionar y aplicar las técnicas
en el aula. Es necesario potenciar las técnicas de ensenanza
explotando su uso y aplicacion en el aula.

Tras la busqueda y andlisis de aplicaciones para la ensenanza
y aprendizaje de matematica basica y programacion de forma
ludica se encontrg que existen varias alternativas que cumplen
el mismo propésito y enfoque de Scratch, por tratarse de
programacion basada en blogues. No obstante, Scratch es un
motor de videojuegos y una plataforma de cddigo abierto que
permite colocar el material disenado en su pagina web.

alternativas de libre acceso en la web, tales como Apps y video
tutoriales, que podrian utilizarse en el aula como un material de
apoyo para reforzar los contenidos.
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