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1. INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacidn se desarrolld para incentivar el cambio y la mejora continua de la
metodologia de trabajo implementada en aula, optimizando el Proceso de Ensefianza y Aprendizaje (PEA)
mediante el desarrollo y entrega de Material Didactico de Matematica (MDM) adaptado al nivel de
educacién de tercer grado de educacion bdsica para uso y aplicaciéon por medio de dispositivos inteligentes
desde el saldn de clases. Ha sido disefiado de acuerdo a la necesidad identificada en el sector educativo,
tomando como dato de referencia las estadisticas de rendimiento académico del aprendizaje de
matematica desde temprana edad.

La incursion de las TIC [1] permitird innovar drdsticamente 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.

El objetivo de la investigacidn fue fortalecer las competencias en analisis y resolucién de problemas de
matemadtica basica en estudiantes de tercer grado de Centros Escolares Publicos, aplicando programacion
en Scratch. Se determinaron los temas de matemadtica de tercer grado a intervenir con Scratch a través de
una consulta a docentes de dicha especialidad. Se desarrollaron 9 juegos de Scratch para ser utilizados
como material didactico de matematica para Tercer Grado. Se formulé una guia metodoldgica para
optimizar el proceso de ensenanza aprendizaje del material diddctico.

Se disefid la metodologia de trabajo para la incorporacién de las TIC y el uso de MDM a través de
videojuegos y animaciones. Se establecid que se involucre lo establecido en las teorias de las situaciones
didacticas de Guy Brousseau, la cual busca que el profesor genere situaciones didacticas que permitan
construir conocimiento a través de acciones que hagan uso de objetos cotidianos del entorno, es decir,
producir y generar conocimiento a través de la interacciéon con el medio o entorno para que el nifio se
pueda apropiar de los saberes llevando a la practica lo aprendido. Bajo esta filosofia de trabajo el nifo
toma un rol de protagonista principal o sujeto activo y el maestro el de un guia en todo el proceso. Se
busca que el nifio aprenda y no a ensefarle.

De ahi que la base de este proyecto sea diseflar una guia metodoldgica para el docente en la
implementacion del MDM desarrollado, para fortalecer las competencias en matematicas, aprovechando
los recursos tecnoldgicos con los que cuenta el profesor y nifio(a) en el aula. Por Ultimo, se hace mencidn
gue este tipo de proyectos tiene como objetivo poder prolongar en el tiempo y espacio estas iniciativas
de formacidn, a través de otras similares o mejores con el objetivo de trascender el sector educativo para
ofrecer a sus estudiantes una formacion de calidad y moderna.

Se identificd la disponibilidad y acceso a la tecnologia en los centros escolares publicos siendo beneficiarios
y portadores tanto la poblacion estudiantil como profesores y se vio a bien sumar esfuerzo para que, a
través de la investigacién cientifica y los aportes de los resultados de esta investigacion, se pueda innovar
y fortalecer las competencias de matematicas y consecuentemente el sector educativo.

Finalmente se transfirieron los conocimientos y la tecnologia desarrollada a docentes de primaria para su
utilizacidn para optimizar el proceso ensefianza aprendizaje de matematica.
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2. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA
2.1.DEFINICION DEL PROBLEMA

Basandonos en las estadisticas y prondsticos de bajo rendimiento académico del aprendizaje de
matematica desde temprana edad, la historia de la matemdtica y de cdmo han sido ensenadas de
generacién en generaciéon muestra claras evidencias de que se ha desarrollado, corregido y modernizado.
Segun el espafiol Pérez Sanz: “Desde que Pitagoras acuiase el término ‘matemdtica’ cuyo significado es
‘lo que se puede aprender’ la manera de adquirir y enseiar conocimientos matematicos ha sido una
preocupacién constante de la humanidad en todas las épocas” (Pérez Sanz, 2005). Las matematicas de
principios del siglo XXI son muy distintas de las del siglo XVIII, por ende, la manera de ensefarla y de
aprenderla debe ser cambiante en funcidén de las necesidades y el contexto.

Los resultados obtenidos en el aprendizaje de la matematica y las dificultades que experimentan los
docentes y estudiantes en el proceso ensefianza aprendizaje constituyen un fendmeno alarmante para la
comunidad educativa, constituida por estudiantes, padres de familia, docentes, administradores de la
educacién y la comunidad en general; razén por las que se ha originado la busqueda de explicaciones a
dicho fenédmeno. Se han identificado variados factores que dan origen a las dificultades en el aprendizaje
de la matematica entre los que podemos mencionar: la actitud negativa generalizada de la poblacién
hacia la matematica, la ensefianza inadecuada, carencia de materiales y recursos didacticos para el
proceso ensefianza aprendizaje de la matematica, y la formacién didactico-metodoldgica insuficiente de
los docentes, entre otros.

En la actualidad, las dificultades en el aprendizaje de la matematica constituyen un objeto de
preocupacion especial e intensiva, con un aumento del interés por parte de los investigadores, estudiosos,
profesores y maestros; que han de hacer frente a las dificultades y los problemas crecientes a medida que
progresan los estudiantes en los niveles educativos de una ciencia considerada tradicionalmente como
compleja vy dificil.

El fracaso escolar estd relacionado con la baja calidad de la educacion que las escuelas publicas ofrecen a
los nifios y nifas en El Salvador, especialmente durante el primer ciclo de educacién basica (19, 2° y 39
grado), donde obtienen resultados aprendizaje que varian: 5.55 en el afio 2005, en 2008 fue de 5.69 y
en el afo 2012 fue de 5.66. Estas notas que para la normativa del Ministerio de Educacion son de
aprobacion. Sin embargo, al valorarla con un criterio amplio, es una nota que necesita mejorar.

Otras causas del fracaso escolar generalmente estan relacionadas a la pobreza, el cambio de domicilio, la
violencia en la comunidad, la desintegracién familiar, el desinterés por parte de los padres de familia
porque su hijo o hija aprenda, la baja participacion de los padres en la gestion del aprendizaje, la
formacion del docente, el desempefio en aula, forma de evaluar, el uso de métodos pasivos de
aprendizaje (expositivos, escribir en la pizarra, explicar lo escrito en la pizarra, evaluar para aprobar o
reprobar). La ensefianza de las matematicas de forma divertida y atractiva siempre ha sido una reto y
dificultad para los docentes en educacion bdsica, esto impacta en poca motivacion e interés del
estudiante para aprender los contenidos abstractos que implica las matematicas.

En el sistema educativo publico, no existe una estrategia educativa que incluya la aplicacion de
herramientas informaticas en los planes de estudio de las matematicas en la educacion basica, que facilite
a los estudiantes a pensar de manera creativa y a trabajar colaborativamente, y que a la vez permita
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desarrollar competencias, para formar desarrolladores de software desde la educacion basica. La clave
para fortalecer, escalar las habilidades y el conocimiento en las diversas disciplinas de estudio,
primeramente, esta enfocada en saber orientar al buen uso de los recursos y herramientas tecnoldgicas
disponibles en los centros escolares publicos o privados, e incluso en los hogares. Ademds, es
fundamental crear condiciones idoneas en el aula para guiarles en el dominio y aprovechamiento de la
tecnologia. Hoy en dia los centros educativos cuentan con equipo informatico; en el caso de los
estudiantes de tercer grado, se les han entregado tablets. Sin embargo, los centros escolares no poseen
software especifico aplicado y guias de actividades que pudieran desarrollarse en la asignatura de
matematica.

El PEA en el aula es una actividad que debe ser idealmente dindmica (innovar siempre), la aplicacidn de
las tecnologias permite que el estudiante se motive e interese mds por aprender y esto se debe a que las
nuevas generaciones se mueven y viven bajo este ambiente tecnolédgico. El uso de herramientas
tecnoldgicas y material didactico adaptado a la medida y necesidades en los planes de estudio se
convierte en un componente clave para optimizar el PEA y, consecuentemente la calidad académica; ya
gue ésta habilita un abanico de posibilidades para adaptar y desarrollar actividades de acuerdo con el tipo
y al ritmo de aprendizaje de cada estudiante. Es necesario buscar y generar ambientes de trabajo
apropiados y adaptados al nivel de educacidn y generacién de estudiantes (Generacidn Alpha: Estos nifos
crecen con Smartphone, Tablets, iPads, iPhone y computadoras inteligentes en la mano y saben cdmo
utilizarlos a su favor) para optimizar el PEA. De todas las generaciones hasta la fecha, la generacién Alpha
ha perfilado como la generacién mas educada. Sin embargo, falta mucho trabajo por hacer para que esta
teoria pueda ser afirmada. El acceso a la tecnologia y a la informacidon despierta positivamente o
negativamente el razonamiento y conocimiento de los individuos. El sector educativo tiene el
compromiso y responsabilidad de orientar a esta y futuras generacién (Generacién Beta) en el buen uso
de la tecnologia y acceso a la informacion para su favor y el de otros, es necesario, saber aprovechar
desde temprana edad el hecho de que el nifio(a) aprende de lo que ve y lo absorbe segln se le dice y
orienta por el razonamiento que tienen en su temprana edad. Enfocarse en preparar material didactico
de acuerdo a la necesidad, ambiente donde conviven y se relacionan las nuevas generaciones permitira
despertar mas el interés y motivacion de los nifios.

La investigacion ademas genera las condiciones para que, en las aulas se formen competencias en
programacion; la herramienta Scratch permite desarrollar légica computacional [3], ya que condiciona a
los estudiantes a que puedan ser los autores de desarrollar contenidos creativos e innovadores para el
aula. El aprender la herramienta de Scratch, no es una habilidad cerrada que solo sirve para el propésito
de crear cddigo para un ordenador por un programador o informatico, sino que sirve para desarrollar
nuevas habilidades; al igual que leer y escribir no sirve solo para formar a escritores, sino que ayuda a
abrir fronteras y facilita la adquisicion de muchos mas conocimientos en el resto de ambitos del
aprendizaje; a dichas oportunidades es que se le intenta buscar soluciones en las aulas, que han
ocasionado debates sobre educacion y que ya en Internet hay muchas paginas web que intentan apoyar,
dedicdndose exclusivamente a ensefiar a los jévenes de manera online a programar. No se busca que las
personas se formen como programadores profesionales, sino que desarrollen su pensamiento creativo
junto a otras habilidades y mejoren el aprendizaje en distintas disciplinas a través de la expresién de sus
ideas utilizando la programacion con Scratch.
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2.2.ANTECEDENTES / ESTADO DE LA TECNICA

Hasta la fecha existen ya una serie de aportes en relacidn con el uso y aplicacion de Scratch en el aula para

el desarrollo de competencias. A continuacidn, se listan algunas aportaciones que la ciencia ha realizado:

Incorporacion de la herramienta Scratch para el aprendizaje de conceptos de Algoritmia, 25 abril de
2020.

Proyecto de formacién online de posibilidades tecno-pedagdgicas de Scratch en el aula, junio de 2017.

Computacidén creativa con Scratch, una introduccion al pensamiento computacional [3] orientado al
disefio, 23 de septiembre de 2011.

La comprension auditiva del inglés en los alumnos de tercer grado con Scratch, 2018.
Scratch como apoyo a la motivacidn y el aprendizaje del idioma inglés, 2015.

Estudio de Scratch de EDUCACION 3.0, existe un repositorio para que cualquiera pueda afiadir los
proyectos que se considere mas interesantes para que estén disponibles para el publico. Ya existen
estudios sobre los mejores juegos en Scratch, sobre juegos basados en Minecraft, con proyectos de
matemadticas o incluso recopilaciones de proyectos divertidos.

2.3.JUSTIFICACION

La educacién es uno de los factores que mas influye en el avance y progreso de personas y sociedades.

Ademas de proveer conocimientos, la educacidon enriquece la cultura, el espiritu, los valores y todo

aquello que nos caracteriza como seres humanos. La educacion es necesaria en todos los sentidos, y, por

ello mismo seria de gran utilidad realizar aportes que enriquezcan y permitan innovar los PEA con la

inclusidn de las TIC en dicho sector. Con el desarrollo del proyecto aportara positivamente en:

Contribuir al logro de las lineas de accién de la agenda digital 2020-2030, apoyando en los
compromisos y metas de ésta, en relacion con impulsar la innovacidon en la ensefianza para
desarrollar capacidades y habilidades necesarias para la adopcién de la cultura digital por parte de
los docentes y estudiantes.

Sumar al indicador de proporcidn de jévenes y adultos con competencias en tecnologia de la
informacién y las comunicaciones (TIC), desglosada por tipo de competencia técnica; que es parte
de los objetivos del desarrollo sostenible 2030.

La educacion moderna (tecnoldgica) viene hacer el factor que mas influye en el desarrollo de los
paises. Por tal motivo es necesario que a través de la ciencia y la tecnologia se desarrollen aportes
gue permitan innovar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La habilidad innata de las nuevas generaciones que tienden a utilizar la tecnologia para socializar,
comunicarse y entretenerse con naturalidad, con la misma facilitaria la integracién y adopcion de la
tecnologia en el Aula; aprovechiandose ese potencial para aprender y crear nuevos contenidos
usando la tecnologia y la creatividad.
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El estudiante una vez capacitado con el material Scratch, podra potencializar el aprendizaje basado
en proyectos (animaciones / videojuegos) de acuerdo con un tema particular y de interés, logrando
con ello el progreso o la mejora continua del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Este tipo de proyectos realiza aportaciones innovadoras al sector educativo publico y privado, lo
cual viene a beneficiar al personal docente, alumnado, centro de ensefianza y al mismo pais. Los
resultados de la investigacidn se subiran al sitio Web de Scratch, lo que permitira que el material
didactico desarrollado sea de acceso nacional y mundial; ya que cualquier persona que acceda a
Scratch, podrd acceder a dicho material.

Desde el 2019 se han desarrollado capacitaciones del uso de Scratch en el Centro de Acceso de la
Informacién (IAC) del MEGATEC Zacatecoluca, dirigido a docentes y estudiantes del sector publico;
con el propdsito de fortalecer las competencias en el area de desarrolladores de software; pero los
docentes no han replicado sistematicamente en sus asignaturas los conocimientos adquiridos; por
lo que el desarrollo del proyecto vendria a potenciar el esfuerzo de formar competencia en el
desarrollo de software y a generar alternativas de ensefanza aprendizaje con la aplicacién de
Scratch, a través del material didactico sistematizado de aplicacion de Scratch en matematicas.

3. OBJETIVOS

3.1.0BJETIVO GENERAL

Fortalecer las competencias en analisis y resolucion de problemas de matematica basica en
estudiantes de tercer grado de Centros Escolares Publicos, aplicando programacion en Scratch.

3.2.0BJETIVOS ESPECIFICOS

1. Determinar los temas de matematica de tercer grado a intervenir con Scratch a través de una
consulta a docentes de dicha especialidad.

2. Desarrollar material didactico de matematica para Tercer Grado a través de la programacion en
Scratch.

3. Formular una guia metodoldgica para optimizar el proceso de ensefianza aprendizaje del
material didactico.

4. Transferir conocimientos y tecnologia a docentes de primaria para optimizar el proceso
ensefianza aprendizaje de matematica.

4. HIPOTESIS

Pregunta problema

¢Coémo aplicar las TIC por medio de Scratch en el proceso de ensefianza-aprendizaje en matematica
de tercer grado?
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5. MARcoO TEORICO

En el mundo actual se han desarrollado cada vez mas las nuevas tecnologias de comunicacién y de
informacién TIC [1] alcanzando metas inesperadas que han superado las expectativas del mundo
moderno, tal ha sido su impacto que el mundo moderno gira en torno a estas tecnologias, la economia
se ha globalizado y el Internet ha jugado un papel importante en el mundo moderno desarrollando una
revolucion en la era de la informacion y del conocimiento. La aparicidon de las nuevas tecnologias ha
contribuido para que las relaciones entre los paises y entre las personas se acerque cada vez mas y mejor.
La economia se ha globalizado llevando los avances tecnoldgicos hasta los mas remotos lugares del
mundo.

El campo educativo es vital en esta etapa de transicién ya que es en la escuela donde se prepara a los
habitantes del futuro que se han de enfrentar en un mundo cada vez mas sofisticado, la escuela ha de ser
la promotora del uso de las nuevas tecnologias en especial el uso del Internet y los recursos tecnolégicos
con que se cuente como una alternativa diddctica para apoyar el aprendizaje de los nifios y jovenes, como
una herramienta que han de utilizar toda la vida.

Las nuevas tecnologias en el campo educativo

El uso de la computadora y/o dispositivos inteligentes requiere de una justificacion tedrica del uso de las
nuevas TIC en el campo social y sobre todo en el campo educativo. Se ha adoptado su uso en la sociedad
en general y el mundo gira en torno al desarrollo de éstas.

La inclusion de TIC en el sistema educativo es importante por el potencial que representa, ya que pueden
complementar, enriquecer y transformar la educaciéon en los diferentes niveles desde preescolar hasta
posgrado. Con ello, se tratara de sacar partido de las TIC en el aula, asi como explorar metodologias
alternativas al libro de matematica.

Son cada vez mas las propuestas educativas que incluyen el uso de las TIC y que permiten dinamizary dar
una vuelta de tuerca a la experiencia del aprendizaje, explorando nuevos horizontes que permiten la
interactuacién entre distintas disciplinas.

é¢Que se ensefia en tercer grado en matematicas?

Entender la posicion de las unidades, las decenas y las centenas en un nimero de tres digitos; comenzar
a sumar y a restar nimeros de tres digitos. Leer y escribir nimeros hasta el 1000. Medir y estimar la
longitud, utilizando pulgadas, pies, centimetros y metros, entre otros.

é¢Qué es ESMATE?

ESMATE es un programa que busca mejorar los aprendizajes en Matematica y proporciona un programa
de estudios desde Primer Ciclo de Educacion Basica hasta Bachillerato; asimismo, ofrece libros de texto y
cuadernos de ejercicios para los estudiantes y también guias metodolégicas para los docentes.

Herramientas para maquetado

La Ul es la interfaz (medio) por el cual el usuario (persona) se comunica o interactla con el software, es
el punto de interaccidony comunicacién humano computadora en un dispositivo, permitiendo a este
de una manera simple y sencilla llegar a su objetivo. Algunas de las Ul mas conocidas son:
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e GUI (Graphic User Interface del idioma inglés, o Interfaz Grafica de Usuario). La cual mediante
el uso de medios visuales le permite al usuario navegar por el software.

e Interfaz controlada por voz. Es un tipo de interfaz que se maneja mediante comandos de voz, los
mads conocidos son los asistentes virtuales como: Alexa, Siri, etc.

o Interfaz interactiva. En esta parte el software se controla mediante el uso de sensores los cuales
captan el movimiento del usuario y luego lo representa en un mundo virtual (VR), permitiendo al
usuario controlar el software con gestos y movimientos, entre otras interfaces.

e CLI Interfaz de linea de comandos, normalmente son Shello bash basadas en comandos, donde
hace que las acciones lleguen a ser mas complejas en contra parte de una misma accién, pero con
una GUI, la CLI es conocida normalmente como terminal, y permite a desarrolladores tener un
control profundo sobre algunos sistemas mas alld de lo que permite una GUI.

Una interfaz de usuario le permite a este ultimo interactuar con el software de manera sencilla, siendo
guiado por cada una de las diferentes capas (ventanas, comandos) para llegar a su objetivo, algunos
ejemplos de objetivos son: Reproducir un archivo, cambiar una imagen, introducir post, cualquier accion
que se pueda realizar en software. En el desarrollo de software las Ul son las partes visuales con las cuales
el usuario realiza las acciones en el software, es la primera via con la cual nos comunicamos con nuestros
usuarios justo después de toda la experiencia de descarga e instalacién, una buena Ul es aquella que le
permite al usuario realizar su objetivo de la manera mas simple y rdpida, sin tener que navegar por
demasiadas capas (ventanas, comandos) aumentando la usabilidad del software.

UX: La experiencia de usuario (User Experience), es todo aquello que el cliente percibe de un
producto/servicio (software), desde la publicidad para darse a conocer, asi como el proceso de descarga,
documentacidn, instalacién, tutoriales (los que forman parte de la documentacién oficial), etc. La
experiencia de usuario va mas alla de solo prestar atencion a los lugares en donde interactuara el usuario
con el producto/servicio, se observan los procesos de interaccidn entre el usuario y el software antes,
durante y después de su uso creando una experiencia agradable, simple, y que incite al usuario a utilizar
el software.

Estas ofrecen una experiencia redonda alrededor de sus productos/servicios, haciendo que estos tengan
una alta usabilidad brindando al usuario las posibilidades de hacer lo que quieren con la menor
complejidad posible, aumentando positivamente el cdmo los perciben sus usuarios. En el mundo del
software la experiencia de usuario va desde el primer contacto que se tiene entre producto/servicio y
usuario, haciendo primordial garantizar una experiencia que vaya mejorando con el tiempo, y
adaptandose a lo que el usuario requiera. La UX va de la mano con la Ul, pero no son lo mismo, Ul se
encarga de la parte visual de como guiar al usuario a su objetivo mientras que la UX se encarga de brindar
al usuario una experiencia de uso.

Disefno de la Ul & UX

Para el maquetado o prototipado de los videojuegos y animaciones se investigaron herramientas
especializadas para llevar a cabo dicha tarea. Dentro de las herramientas que cumplen con este propésito
se pueden mencionar: Balsamiq Mockups, Adobe XD, Sketch, Omnigraffle, Axure, Canva, Miro, entre
otros.
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Balsamiq. Balsamiq Wireframes (anteriormente conocida como Balsamiq Mockups) es una herramienta
de disefio de interfaz de usuario para crear estructuras de disefio (a veces llamados maquetas o prototipos
de baja fidelidad). Balsamig mockups es un software de wireframes (Estructura de disefio), el cual permite
crear una maqueta o prototipo de baja calidad. Se plasma como se veria el software sin tener que tocar
codigo, y utilizarlo para presentarlo como la base del disefiode UI/UX a los desarrolladores, socios,
ejecutivos, mostrando como funcionaria la interaccién del usuario con el software antes de ser
creado funcionalmente; Balsamig Mockups es un software de disefio Ul/UX mas conocidos.

Adobe XD. La UX (experiencia de usuario) y la Ul (interfaz de usuario), tiene como gran ventaja la funciéon
de que el usuario encuentre lo que busca en el menor tiempo posible y ademas tenga una buena
experiencia al visitar la web. Adobe XD es un software usado para crear y compartir interfaces, tanto para
paginas webs como para aplicaciones.

Canva. Canva es una herramienta gratuita de disefio grafico en linea.

Omnigraffle. Fue creado para profesionales que necesitan organizar o comunicarse visualmente, de
manera atractiva. Entre algunas de sus funciones se tienen: Diagramar, crear prototipos rapidos y disefar.
Fue especialmente disefado para explicar ideas complicadas de una manera facil y precisa.

Axure RP. Es la una herramienta de UX que brinda a los profesionales de UX el poder de crear prototipos
funcionales y realistas.

Sketch. Es una herramienta que permite crear desde los primeros wireframes hasta los sistemas de diseio
flexibles. Entre algunas de sus funciones se pueden mencionar: Potente edicidn de vectores, creacion de
prototipos facil e intuitiva, bibliotecas, estilos y componentes compartidos, plantillas de disefios
reutilizables, entre otros.

Técnicas de ensefianza

Todo campo en nuestra sociedad ha evolucionado, y la educacidn y el aprendizaje no han sido la
excepcion. Las nuevas técnicas de ensefianza se han ido adaptando a las necesidades y propdsitos de cada
alumno.

La mayor parte de los estudiantes estdn acostumbrados a las técnicas de ensefianza tradicional, donde
existe la figura del profesor como fuente de conocimientos, quien explica, y los alumnos toman apuntes.
Sin embargo, hoy en dia, la educacidn gira en torno a la estimulacidon del educando, buscando asi
despertar la curiosidad y a su vez las ganas de aprender. Gracias a esas tendencias han surgido nuevas
técnicas de ensefianza altamente efectivas que todo profesor moderno debe conocer.

Autoaprendizaje

La curiosidad es el motor del aprendizaje. Y como principio bdsico, no sirve de mucho obligar a un alumno
a aprender un texto de memoria solo para que lo recuerde durante el examen y se le olvide en los
proximos dos dias. Por eso, la clave es dejar que los alumnos se enfoquen en el drea que mas les llama la
atencion para que la exploren y aprendan sobre ella de manera activa.

El uso de mapas mentales es una de las formas mas usadas para aplicar el autoaprendizaje. A través de
ellos, el profesor puede escribir una palabra en el centro del mapa o proponer un tema principal y dejar
gue sus alumnos desarrollen ideas a partir de alli.
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Flipped classroom o aula invertida

Esta técnica consiste en que los alumnos estudien y preparen con anterioridad la leccién que luego sera
discutida en clase. De esa manera, los estudiantes vienen desde casa con los conceptos bdasicos asimilados
y la clase puede enfocarse en resolver las dudas que tengan sobre el tema, o lo que les haya generado
mayor curiosidad.

Gamificacion o ludificacion (juegos)

Probablemente sea la técnica mas divertida, ya que esta basada en el aprendizaje a través del juego.
Mediante ella, el alumno aprende casi sin darse cuenta.

El objetivo principal de la ludificacion es potenciar la motivacidn y reforzar la conducta de los estudiantes
para que logren resolver problemas de manera dinamica. Y es que aprender jugando es una técnica
efectiva a cualquier edad.

Design thinking (el método del caso)

Se basa en usar casos reales y resolverlos a través del analisis grupal, ideas creativas e innovacion. Esta
técnica en particular prepara a los alumnos para el mundo real, despertando su capacidad de anlisis,
creatividad y curiosidad.

Retroalimentacion

Tiene como base fundamental mejorar la comunicacién y el relacionamiento en el aula. Con esta técnica,
el profesor puede proporcionar a sus alumnos informacién sobre el desempefio de cada uno y hacerles
saber si van de acuerdo con las lecciones y cdmo pueden mejorar. Con esta herramienta, los alumnos
también pueden darle un feedback al profesor sobre su método de trabajo y de instruccidon para que
pueda ajustar o modificar lo que sea necesario.

Debates

Ademas de ser entretenidos, los profesores pueden proponer debates entre sus alumnos y asi tener una
excelente oportunidad para evaluar cdmo han adaptado los conocimientos adquiridos y cdmo pueden
defenderlos a través de la capacidad de argumentacion.

Resuimenes

Por lo general, los estudiantes tienen que procesar grandes cantidades de informacién y deben saber
identificar y separar lo mdas importante entre las ideas que se les presentan. Una técnica tradicional es
hacer que los alumnos escriban y preparen sus propios resimenes. Un resumen exitoso identifica los
puntos principales de un texto y resalta la esencia, desechando lo que no es verdaderamente importante.

Social media

En esta época donde la tecnologia de las comunicaciones nos acompafia, las redes sociales (social media)
pueden ser las principales aliadas para los profesores. De esta manera, los alumnos que se relacionan
mucho a través de redes sociales tendran una motivacidn adicional para aprender.

Un excelente ejemplo es lo que hizo “Red Ballon”, una academia brasilefia de idiomas, en donde les indico
a sus alumnos a corregir los errores ortograficos y gramaticales de sus artistas favoritos a través de tweets
en Twitter para reforzar su aprendizaje en inglés.
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Aprendizaje cooperativo

A través de esta técnica, los alumnos trabajan y cooperan en equipo. El objetivo principal es que el rol de
cada participante del grupo sea significativo para la solucién del problema que se les plantea.

Aprendizaje basado en problemas

Es una técnica de trabajo activo que se enfoca en la investigacidn, el aprendizaje y la reflexion para llegar
a la resolucion y conclusién del problema planteado. La solucién del problema genera curiosidad y
promueve la creatividad, estimulando el aprendizaje, la toma de decisiones y la argumentacién.

La aplicacion de estas técnicas surge de la necesidad de adaptarse a nuevas formas de aprendizaje donde
siempre se buscara que el alumno y sus necesidades sean los protagonistas, y no que el profesor sea el
centro de conocimiento.

Cada maestro, de manera pedagdgica, debe disefiar proyectos que sean adecuados para sus alumnos, y
para eso debe tomar en cuenta sus edades y el nivel de sus conocimientos. La buena calidad educativa va
a depender del compromiso pedagdgico de cada docente para poder descubrir y reforzar las capacidades
cognitivas de sus alumnos, estimulando la curiosidad y motivacién a través de técnicas y métodos
novedosos. Una utilizacion armdnica de diversas técnicas de ensefianza mejora la autoestima y la
flexibilidad de los estudiantes, aporta autoconocimiento y reconocimiento de los demas, ademds de
fomentar la autonomia en el aprendizaje y crear responsabilidades individuales y grupales.

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. Justamente dicha afirmacién, conlleva al
compromiso pedagoégico del profesor en identificar, seleccionar y aplicar uno, dos o mas técnicas de
ensefianza como estrategia para alcanzar el éxito de una clase y la calidad educativa. Las técnicas de
ensefianza han sido creadas y disefiadas para resolver problemas en la practica educativa.

Teoria de Situaciones Didacticas, TSD (Guy Brousseau)

La TSD [6] es la principal contribucién tedrica de Guy Brousseau a la didactica de la matematica. Es una
teoria de la ensefianza, basada en la hipdtesis de que los conocimientos matematicos no se construyen
espontdaneamente y busca las condiciones para una génesis artificial de los mismos. La visién sobre la
ensefianza y el aprendizaje de la matemadtica es una construccion colaborativa de una comunidad
educativa que permite «comprender las interacciones sociales entre alumnos, docentes y saberes
matematicos que se dan en una clase y condicionan lo que los alumnos aprenden y cémo lo aprendeny.

El enfoque de esta teoria constituye una forma alternativa de explicar los PEA con respecto a lo planteado
por los tedricos de la época que se sustentaban en la epistemologia piagetiana. Surge a partir de un
trabajo de investigadores, estudiantes de grado y posgrado y alumnos de diferentes niveles de
escolaridad.

En 1970, la Asociacién de Profesores de Matematica de la Ensefanza Publica de Francia publica las
reflexiones de Brousseau sobre su experiencia como maestro rural, a la luz de sus estudios universitarios
en matematica y psicologia. Desde entonces, trabaja y dirige centros de investigacidn y experimentacién
para desarrollar su teoria a partir de la construccidon de modelos de las situaciones utilizadas para ensefiar
gue son analizadas, criticadas, modificadas o sustituidas por otras mds apropiadas para el aprendizaje.
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Las situaciones didacticas

Una situacién didactica es una situacion construida con la intenciéon de que los alumnos aprendan un
determinado saber.

Para ensefiar un conocimiento los docentes utilizan textos, materiales, juegos, desafios, etc. En esta teoria
se llaman medios, los cuales son estudiados y producidos por la ingenieria didactica. Ademas de los
medios materiales, la propuesta de ensefianza incluye las reglas de interaccion con el medio y es solo en
la puesta en funcionamiento del dispositivo (juego, problema, etc.) que se produce un efecto de
ensefianza. Cuando el sujeto que aprende se adapta al medio creado, puede dar nuevas respuestas que
dan cuenta del aprendizaje, ya que el conocimiento se manifiesta como un instrumento de control de la
situacidn. La situacidon es un modelo de interaccion de un sujeto con cierto medio, es una herramienta
del docente quien disefia y manipula un entorno para que su alumno aprenda. La situacién o problema
elegido por el docente con la intencién de provocar el aprendizaje en el alumno, lo involucra en las
interacciones del alumno con el mismo. Ese juego con el sistema de interacciones se llama situacion
didactica.

Las situaciones didacticas se clasifican en situaciones de accidn, de formulacién y de validacion, segun la
manera en que se manifiestan los conocimientos del alumno cuando intenta controlar su entorno.

En una situacidn de accidn se producen intercambio de informacién no codificada o sin lenguaje,
mediante acciones y decisiones. El alumno debe actuar sobre un medio, donde pone en acto
conocimientos implicitos. En una situacién de formulacién los intercambios de informacién se realizan
mediante mensajes donde se utiliza un cddigo linglistico. La formulacién de un conocimiento supone la
capacidad de reconocerlo, descomponerlo y reconstruirlo en un cédigo compartido. El medio debe
involucrar a otro sujeto a quien comunicarlo, de manera que solo cooperando pueden resolver la
situacion. Supone la adquisicion de repertorios linguisticos asociados a los conocimientos enunciados.

En una situacidn de validacidn los intercambios de informacion tienen la forma de juicios acerca del
conocimiento en cuestion. En este caso, los interlocutores poseen la misma informacién, pero el emisor
es un proponente y el receptor es un oponente, respecto a las relaciones entre un medio y el
conocimiento asociado al mismo. Al tener diferentes opiniones, uno pide al otro una demostracién o una
justificacidon de su respuesta.

Situacion a-didactica

La situacién a-didactica es una fase del proceso en la cual se da el aprendizaje (y no la ensefianza) ya que
los alumnos deben encontrar por si mismos relaciones entre sus elecciones y los resultados que obtienen.
El problema elegido por el docente debe provocar en el alumno las adaptaciones deseadas, de manera
gue pueda resolverlo actuando, hablando, reflexionando, a partir del momento que acepta el problema,
o sea, que lo hace suyo.

A partir de ese momento y hasta que produce su respuesta, el docente no interviene en la puesta en
escena de los conocimientos que el alumno debe construir. Este debe saber que el problema fue elegido
para que él adquiera un nuevo conocimiento y que el mismo esta justificado por la ldgica de la situacion,
por lo cual él puede construirlo, ya que el profesor propone situaciones que estan al alcance de su estado
de conocimiento.

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO APLICANDO
14 PROGRAMACION SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE INNOVACION

DE LA PRESIDENCIA Y DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION DE LA PAZ

ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



El problema se organiza de manera que el conocimiento que se quiere ensefiar es necesario para la
resolucidn, de manera que, al resolverlo, el alumno habrd construido dicho conocimiento. En dicha
resolucidn el alumno puede poner en juego, ademas, otros conocimientos que ya tiene, pero estos no
son especificos de la situacion.

No debe entenderse como castigo, sino como una propiedad de la situacién que permite que el alumno
tenga informacién del mismo medio con el que interactua, sobre lo acertado o no de su accién y de su
produccién, con la posibilidad de intentar nuevas resoluciones. No es el docente quien le dice si estd bien
o mal su respuesta, sino que él puede darse cuenta porque le permite o no hacer lo solicitado en el
problema.

Situacidn didactica y situacidn a-didactica

Uno de los conceptos fundamentales la TSD es el de situacién a-diddctica, que es aquella situacion que
produce un aprendizaje por adaptacion. La situacién a-didactica sélo puede comprenderse con relacion a
la situacién didactica, que es una situacion normal de clase.

Una situacién es didactica cuando un individuo (profesor) tiene la intencién de ensefiar a otro individuo
(alumno) un saber matematico dado. Una situacién es a-didactica cuando se da interaccion entre un
sujeto y un medio para resolver un problema. Como el medio es impersonal, no tiene ninguna intencion
didactica: no desea ensefiarle nada al alumno. Por eso este tipo de situacién recibe el nombre de a-
didactica (la figura 1 se ilustra esta interaccion).

En la figura 1 también se tiene la situacién global, que es la situacion didactica, pues comprende las
relaciones entre el profesor, el alumno y el saber. El profesor desea ensefiar el saber al alumno, no
comunicandoselo directamente, sino plantedndole una situacién a-didactica (en el interior de la situacién
didactica), planeada para producir un aprendizaje por adaptacion. Con este fin, el profesor prepara
cuidadosamente un medio con el cual el alumno podra interactuar, y un problema que produzca en el
alumno una intencién y desencadene unas acciones sobre el medio.

I
oy Situacion a-didactica,
. Accif
A Validacion — Medio
\ 1 o Retroaccidn
% [nterpretacion
t‘\
\‘ \
Saber K Institucionalizacion Y conocimiento Situacion diddctica

\

Fig. 1. Relacién entre situacion didactica y situacion a-didactica.
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El producto de esa situacion a-didactica es un conocimiento, que se interpreta como una estrategia que
permite resolver el problema. Por lo tanto, una vez finalizada la situacidn a-didactica, el profesor debe
explicitar las relaciones entre el conocimiento construido por el alumno gracias a la situacién a-didactica
y el saber que desea ensefiar. A este proceso se le llama institucionalizacion.

Institucionalizacion

En esta fase del proceso didactico, el docente relaciona los conocimientos construidos libremente por el
alumno en la fase a-didactica con el saber cultural o cientifico, preserva la produccién del alumno y le da
estatus cientifico.

Herramienta Scratch

Scratch es un entorno de programacién de computadoras desarrollado por un grupo de investigadores
del Lifelong Kindergarten del Laboratorio de Medios del MIT, bajo la direccion y liderazgo del Dr. Michael
Resnick. Programar siempre se presento (o sigue presentado) como una palabra de ligas mayores, como
algo lejano, para unos pocos, e incluso, como “algo” sélo de hombres. Hasta que en el 2005 aparecio
Scratch. Un sencillo programa de lenguaje de programacién visual, desarrollado por el MIT
(Massachusetts Institute of Technology); facil, versatil y divertido de usar y que poco a poco se fue
mejorando y convirtiendo en una de las comunidades online mas grandes de programacion.

Por una parte, porque Scratch fue ideada en sus origenes para nifios y adolescentes de entre 8 y 16 afios,
con el animo de ensefiarles a pensar de manera critica y mas creativa, fue sélo cuestion de tiempo que se
convirtiera en una herramienta para todos. Gracias a la facilidad de crear, compartir y rehacer proyectos
online. Y, por otra parte, porque precisamente gracias a la versatilidad, Scratch se posiciona como una
comunidad posible en casi cualquier entorno: Hogares, escuelas, museos, centros comunitarios,
bibliotecas, etc.

Porqué Scratch
Las razones son variadas, pero se mencionan las mas principales a continuacién.

1. Por laversatilidad y probada eficacia en el fomento de habilidades como pensamiento criticoy la
creatividad. Se selecciona Scratch como la alternativa mas idénea y sencilla por medio de la que
se hace posible reforzar la entrada de las TIC en el aula.

2. Laentradade TIC ampliara el trabajo en grupo, la colaboracidn, la creatividad tanto en profesores
como para estudiantes, el conocimiento computacional y la formacidn continua.

3. Por otra parte, se ha observado que cada vez las TIC van ganando terreno en aula, v,
consecuentemente van surgiendo multiples necesidades en torno al mejor aprovechamiento de
las herramientas multimedia y de los recursos virtuales como prueba de que solo la manera
correcta y la metodologia indicada ayudan tanto al profesor como al estudiante a conseguir los
objetivos o metas propuestas.

4. Por ultimo, porque las TIC y su posicionamiento nos estan encaminando hacia un nuevo
paradigma educativo en el que, sin lugar a duda, va dejando de ser relevante el cémo utilizar un
video, el proyector de cafidn, las pantallas interactivas, etc. Y empieza a marcarse la relevancia
de saber crear, interactuar y compartir materiales multimedios hechos por y para estudiantes,
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por supuesto, desde una vertiente mas profunda, critica y creativa. Mas alla de sus usos, ventajas
y posibilidades, nos estan encaminando hacia un nuevo hacer de las cosas, pensar y crear de
manera diferente. De aqui radica que la programacion se presente como pieza angular en este
proceso de insercién de las TIC en el sector educativo, en el que es hora de dejar de ver y concebir
la educacidn presente como una tradicional, y dar un salto cualitativo (Cambio radical,
transformacion de la vieja calidad en una nueva). Hay que proceder con ensefiar a codificar,
montar ordenares, pensar, ver y crear de manera diferente, tanto al nifio(a), jovenes y profesores.

Scratch en la Educacion Escolar

Scratch es un programa dirigido a nifios y nifias en edad escolar [4][5], que les permite adentrarse en el
mundo de la programacion informatica de una forma clara, sencilla e interactiva. Scratch es un entorno
de desarrollo visual en el que los alumnos codifican aplicaciones sencillas enlazando y formando un puzle,
resultando una herramienta atractiva y divertida para los alumnos. Con esta aplicacion, es posible que los
mas pequenos vayan, no sélo asimilando conceptos relacionados con los ordenadores, sino que, a su vez,
van aprendiendo y adquiriendo habilidades importantes como la creatividad, competencias tecnoldgicas,
manejo del ordenador, entre otros; que les seran utiles para cualquier ambito. Este programa gratuito
plantea un lenguaje visual de facil uso que favorece un método de aprendizaje basado en proyectos con
un protagonismo centrado en la actividad del alumno.

Aungque este es un proyecto de cddigo abierto, su desarrollo es cerrado pero el cédigo fuente se ofrece
de manera libre y gratuita. Este entorno aprovecha los avances en disefio de interfaces para hacer que la
programacion sea mas atractiva y accesible para todo aquel que se enfrente por primera vez a aprender
a programar. Segun sus creadores, fue disefiado como medio de expresidn para ayudar a nifios y jovenes
a expresar sus ideas de forma creativa, al tiempo que desarrollan habilidades de pensamiento légico y de
aprendizaje del Siglo XXI. Todo lo anterior a medida que los maestros superan modelos de educacion
tradicional en los que utilizan las TIC, simplemente, para reproducir practicas educativas obsoletas.

e st =0
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Fig. 2. Interfaz grafica de Scratch
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A partir de mayo 9 de 2013, se dio un cambio radical en el sitio Web de Scratch, que, desde esa fecha,
despliega la version 2.0 que funciona completamente en linea. Con esta nueva version se pueden crear,
editar y ver los proyectos directamente en un navegador Web, sin tener que descargar e instalar ningun
programa en el computador. También estd disponible una versidn descargable de Scratch 2.0 y 3.0.

La versidon 2.0 ofrece nuevas posibilidades como implementar la estructura recursiva y crear funciones
gue admiten parametros. Ademas, conserva casi la totalidad de las funciones de la versidn 1.4, pues estan
presentes los mismos elementos, solo que con diferente ubicacion.

Fig. 3. Entorno grafico de Scratch 2.0

Programando con Scratch, los estudiantes pueden crear historias interactivas, juegos, animaciones,
musica, producciones artisticas y compartir sus creaciones con otras personas a través del sitio Web de
la herramienta (http://scratch.mit.edu/). Entre las caracteristicas de este entorno que tienen mayor
relevancia en procesos educativos para introducir a los estudiantes en programacion, se tienen:

e El conjunto de instrucciones, como la interfaz, estdn disponibles en varios idiomas, entre ellos
espanol.

e la interfaz grafica permite crear y utilizar un escenario con multiples fondos y tantos objetos
moviles programables (sprites) como se quiera; cada uno de ellos con sus respectivos disfraces.

e Permite crear historias interactivas, animaciones y juegos. Se tiene la posibilidad de compartirlos
gracias a su plataforma y comunidad online.

e El entorno de programacién es rico en multimedia. Lo que facilita la creacién de juegos,
animaciones, historias, etc., de manera rapida y sencilla.
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La posibilidad de compartir los proyectos con la comunidad permite a los desarrolladores tener
aun mas motivacién sobre lo que crean, comparten y exponen al poder interactuar, dar feedback,
rehacer otros proyectos, tomar inspiracion y, en general, aprender de todos.

En lugar de escribir instrucciones (codigo), permite programar con el ratéon (mouse), arrastrando
bloques auto encajables y soltdndolos en el area de programas. Estos se comportan como piezas
de Lego o de un rompecabezas, pero solo encajan si son sintdcticamente correctos.

Posibilita explorar principios basicos de programacién sin las complicaciones de sintaxis que
tienen otros lenguajes. Esto permite al estudiante centrarse en solucionar problemas en lugar de
hacerlo en ubicar comas y corchetes.

Los bloques auto encajables estan categorizados por colores de acuerdo con su funcionalidad
(Azul=Movimiento; Violeta=Apariencia; Fucsia=Sonido; Verde=Lapiz; Naranja=Control; Azul
claro=Sensores; Verde claro=Numeros; Rojo=variables). Este cddigo visual también ayuda a los
estudiantes.

Los modos de disefio y ejecucién del ambiente de programacion son simultdneos, lo que permite
gue los cambios realizados a un programa en ejecucion se reflejen inmediatamente en el
comportamiento del objeto mévil programable (sprite).

Ayuda a los estudiantes a pensar algoritmicamente y a aprender a abordar problemas
metddicamente.

Ofrece a los estudiantes oportunidades para: improvisar, someter a prueba sus ideas, ensayar,
corregir errores y superar sus propias expectativas; todo esto, en un “dialogo” permanente con
el computador, pero en el que el estudiante esta en control, situacién esta que activa procesos
metacognitivos.

Tiene un bajo umbral de inicio y desde la primera clase los estudiantes pueden realizar pequefias
actividades que los mantienen motivados e interesados.

Tiene un umbral alto de complejidad. Esto posibilita que las actividades y proyectos sean tan
complejos como la creatividad de los estudiantes lo demande.

Tiene amplias posibilidades, caracteristica ésta particularmente importante para los docentes ya
que pueden plantear proyectos de integracién que involucren contenidos de diversas
asignaturas.

Permite a los estudiantes ganar comprensidn sobre conceptos matematicos como expresiones
Booleanas, variables, coordenadas y nimeros aleatorios.

A medida que los estudiantes crean programas, aprenden conceptos fundamentales de
computacion tales como, control de flujo, iteracion (repeticion o ciclos), condicionales,
procedimientos, hilos multiples y eventos.

Permite controlar y mezclar diferentes medios (graficas, texto, musica y sonido).

Facilita la manipulacion de imagenes mediante filtros programados.
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e Favorece el intercambio entre usuarios de objetos y sus programas, por lo tanto, estimula el
aprendizaje colaborativo.

e Con solo presionar el botdn jCompartir!, el proyecto queda publicado en la pagina Web de
Scratch.

6. METODOLOGIA DE INVESTIGACION

Para el disefio y desarrollo del material didactico de matemdticas se formulé una propuesta de
intervencién para contribuir a las metas en el PEA de competencias transversales de los contenidos
curriculares en la asignatura de matematica, se utilizé la herramienta Scratch para producir los recursos
didacticos de Videojuegos y animaciones.

Ademas, se realizaron convocatorias de profesores responsables de impartir dicha asignatura en los
centros escolares con el objetivo de colaborar, por un lado, en el proceso de identificar y obtener los
temas alas cuales deban responder las actividades desarrolladas en Scratch y, por otro lado, en el proceso
de validacién y la aplicacidn de los resultados.

La metodologia de trabajo implementada en esta investigacion fue utilizando un marco de trabajo con
Metodologia agil SCRUM - Proyectos agiles, gracias a los procedimientos que involucra y a los
lineamientos que establece la misma para todos los aspectos inmersos en cualquier proyecto en
desarrollo.

Por ejemplo, la identificacion y conformacién del equipo de trabajo y los roles de cada miembro,
identificacion de requerimientos, clasificacion y depuracién de tareas, estimacidn de esfuerzos, tiempos
por tareas, priorizacién de tareas, reuniones constantes con el cliente y equipo de trabajo con el objetivo
de obtener y/o generar la lista de requisitos priorizada y mostrar avances de mddulos funcionales,
reflexion acerca de la marcha de las tareas y de los resultados obtenidos, identificacion y seleccion de
herramientas de trabajo, tablero Kanban con lista de tareas priorizadas visibles al equipo, entre otros.

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas practicas para trabajar
colaborativamente, en equipo, y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas practicas se
apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un estudio de la manera de trabajar de equipos
altamente productivos.

Scrum se caracteriza por ser una metodologia de trabajo flexible y adaptable al escenario de esta
investigacion y por tales razones se optd por desarrollar las diferentes fases del proyecto, bajo la
metodologia de Gestion de proyectos AGILE, la cual es una metodologia de gestién de proyectos
ampliamente usada en el sector IT (Information Technology) y proyectos de organizacién empresariales,
que tiene como principal virtud la flexibilidad y capacidad de modificar el producto a lo largo del proyecto,
ya que estos se van usando al mismo tiempo que se desarrollan.

La herramienta que se decidio utilizar para el tema de construir el tablero Kanban fue Microsoft Planner.
A continuacidn, en la Fig. 4. Se puede apreciar un board o pizarra de actividades.
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Fig. 4. Ejemplo de Board (Microsoft Planner).

Esta brinda una solucidon completa para la gestién de tareas y trabajos. Forma parte del paquete de
productividad de Office 365 (integrado con todas sus aplicaciones). Entre sus principales funciones se

pueden mencionar:

Organizar equipos de trabajo. A través de un tablero visualmente atractivo, se puede organizar
las tareas en grupos y categorizarlas en funcidn de su estado.

Trabajar en equipo sin esfuerzo. A través de My Tasks view, se tendra acceso a una lista completa
de todas las tareas y el estado de todos los planes. Permite monitorear en qué esta trabajando
cada miembro del equipo.

Colaborar con tasks. Planner permite adjuntar archivos a tareas, trabajar en esos archivos dentro
de la aplicacién e incluso tener conversaciones sin cambiar de una aplicacion a otra.

Recibir notificaciones a tu e-mail. Cada vez que se asigne una nueva tarea o sea agregado a una
conversacion, se recibiran notificaciones via e-mail de cada usuario.

A continuacidn, se pueden apreciar en la Fig. 5y 6, el tablero Kanban implementado para coordinar y dar

seguimiento a la ejecucion de las tareas delegadas a cada miembro del equipo.

ST ITEY T O

Fig. 5. Tablero Kanban, Herramienta Microsoft Planner.
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Fig. 6. Seguimiento de tareas en proceso y completadas.

MATRIZ OPERACIONAL DE LA METODOLOGIA

Tabla 1. Matriz operacional.

OBIJETIVOS ACTIVIDADES A RESULTADOS Materiales vy
p L. RESPONSABLES
ESPECIFICOS EJECUTAR ESPERADOS Servicios
Al. Reunién con docentes | R1. Listado de los temas | Transporte. Grupo de
de matematicas en|de matematicas Estudiantes
Computadora.
centros escolares. (Material didactico). Colaboradores.
Internet.
1. Determinar los temas | A2. Presentar perfil del Inga. Ana Cecilia
de  matematica  de | Proyecto. Papeleria. Alvarez.
tercer grado aintervenir| A3, Discutir la lista de Ing. Oscar

con Scratch a través de

material a desarrollar con

Armando Sanchez.

una consulta a| Scratch (Temas de
q t o ] Ing. Manuel de
ocentes. matemdtica intervenidos). . ,
Jesus Gamez
A4, Establecer los Lépez.
acuerdos del material
didactico a producir.
Al. Investigar acerca de|R1. Guia metodolédgica | Computadora e |Ing. Manuel de
las técnicas y métodos de | para el profesor. Internet. Jesus Gamez
ensefianza creadas y Lépez.
2. F(:jmll?lér una guia dlsebr:adas parT res’ol\{er Oscar Armando
metodolégica para | problemas en la practica Sanchez

optimizar el proceso de
ensefianza aprendizaje
del material didactico.

educativa.

A2.
informacion

Analizar la
recopilada
para seleccionar técnicas y
métodos de ensefianza
que permitan a través de
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OBIJETIVOS ACTIVIDADES A RESULTADOS Materiales vy
p L. RESPONSABLES
ESPECIFICOS EJECUTAR ESPERADOS Servicios
sus teorias y la experiencia
docente formular la guia
metodolégica para el
docente.
Al. Investigar | R1. Disefios del material | Transporte. Grupo de
3. Disefiar el material herramientas para | didactico a producir. Computadora. Estudiantes
didactico de los temas construccion de los Colaboradores.
) disefios. Internet.
seleccionados de Ing. Oscar
matematica, a través de | A2. Disefiar las historias, Papeleria. Armando Sanchez.
herramler.l’fas . Eie escenas y/o videojuego. Ing. Manuel de
construccién de disefio A3. Utilizar herramientas Jesus Gadmez
grafico. . .
para disefio. Lépez.
A4. Crear el/los disefios
por tema (Maquetado).
Al. Programar en Scratch. | R1. Material didactico | Computadora, |Grupo de
- de matematicas. Internet y | Estudiantes
A2. Utilizar la
4. Desarrollar el g Papeleria. Colaboradores.
material didactico de | Programacion de blogue
matemética aplicando con Scratch para Ing. Oscar
Scratch desarrollar el material Armando Sanchez.
didactico. Ing. Manuel de
Jesus Gamez
Lépez.
Al. Demostrar los | R1. Entrega del material | Computadora. | Grupo de
resultados del proyecto. |didactico de Estudiantes
. Internet.
A2. Publicar los resultados matemitica. , Colaboradores.
5. Presentar los Papeleria.
en la nube (Plataforma Ing. Oscar

resultados al personal

online Scratch).

Armando Sanchez.

docente desde la
plataforma Scratch. A3. Validar los resultados Ing. Manuel de
y su aplicacion por el Jesus Gamez
personal docente. Lépez.
A4. Hacer la entrega de los
resultados.
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OBJETIVOS ACTIVIDADES A RESULTADOS Materiales vy
. L. RESPONSABLES
ESPECIFICOS EJECUTAR ESPERADOS Servicios
Al. Entrenar en el proceso | R1. Personal docente|Computadora. |Grupo de
de instalacion y | entrenado y/o Internet. Estudiantes
configuracion de la | capacitado para utilizar Colaboradores.
aplicacién  Scratch  en| el material. Papeleria.
_ o o Ing. Oscar
dispositivos inteligentes Armando Sanchez.
para la manipulacién de
los ficheros (videojuegos, Ing.  Manuel de
* sb3). Jesus Gamez
Lépez.
A2. Demostrar las formas
para acceder y cargar los
videojuegos en los
6. Capacitar al personal dispositivos inteligentes
docente en el uso del desde la plataforma
material  didactico de Scratch utilizando el link
matematica y  gUla| 4o 5eceso publico.
metodoldgica.
A3. Capacitar en el manejo
del material didactico de
matematica para el buen
uso del mismo en el aula.
A4. Explicar la guia
metodolégica para el
docente.
A6. Despejar dudas que
surjan en relaciéon al
manejo y aplicaciéon del
material didactico y la guia
metodoldgica en el aula.
Al. Redaccién de informe. | R1. Reporte final. Computadora. |Grupo de
R2. Articulo técnico. Estudiantes
Colaboradores.
7. Informe Final. Ing. Oscar
Armando Sanchez.
Ing. Manuel de
Jesus Gamez
Lépez.
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7. RESULTADOS
7.1.METODOLOGIA DE TRABAJO PARA USO DE MATERIAL DIDACTICO EN EL AULA

Dentro de los resultados de esta investigacion se trabajé el tema de desarrollar una metodologia en la
cual se establecen los pasos, momentos y procedimientos a ejecutarse por el profesor para que pueda
implementar el MDM (videojuegos) en el aula con el nifios. Dicha metodologia involucra los lineamientos
ya establecidos de trabajo en el libro de matematica del programa ESMATE, de tal forma que se
mantengan dichos procedimientos y solamente se involucré el o los procesos necesarios para que se haga
uso de los resultados de esta investigacion y, ademas, se determiné e integro por su relevancia y forma
de aplicarse en el aula la teoria de las situaciones didacticas de Guy Brousseau, la cual tiene como principal
objetivo el tema de generar conocimiento a través de la ejecucion de acciones (Actividades A-didacticas)
utilizando elementos u objetos del entorno para lograr que el nifio(a) se pueda apropiar de ciertos
saberes, siendo el protagonista de todo el proceso el nifio(a) y el profesor toma el rol de guia.

Se busca innovar la tradicional metodologia de trabajo utilizada hasta la fecha en el PEA, brindando
material didactico de matematica con el propdsito de que el nifio(a) aprenda de forma entretenida y
divertida adaptandole el material utilizado en el aula al nivel y ambiente donde mas interactua, se
relaciona y aprende hoy en dia el nifio(a) haciendo uso de dispositivos tecnoldgicos (Computadora,
Smartphone y Tablet).

Se pretende a través de las buenas practicas y orientacién adecuada del profesor el aprovechar la
habilidad innata de las nuevas generaciones para el uso de la tecnologia con naturalidad con el objetivo
de fortalecer las competencias en matematicas.

Factores que influyen en el éxito de la didactica aplicada en el aula
Profesor:

e Preparacién. Realizar una autoevaluacién de la preparacién que ha tenido para desarrollar un tema
determinado. Se debe idealmente preparar con anticipacién el desarrollo de cada clase para evitar
inventar situaciones que no van al caso en pleno desarrollo. Es valido, gracias a la experiencia y
experticia del maestro en el dominio de los contenidos, sin embargo, se recomienda una preparacién
previa.

e Estado de animo. Esto tiene mucho énfasis en el tema del profesionalismo de cada docente y es aca
donde el maestro debe ser lo suficientemente capaz de poder excluir cualquier situacidn personal de
lo profesional, es decir, evitar llevar rasgos de situaciones previas (malas o buenas) que no van al cazo
y externarlas en el aula.

e Recursos. El factor recursos es de total relevancia para el éxito de una sesidn de clases. Se debe contar
con los mismo para transmitir el conocimiento de manera apropiada. Realizar las gestiones
pertinentes para contar con lo necesario antes de cada clase.

e Metodologia de trabajo en el aula. Tener claro en que consiste y como se aplica la metodologia de
trabajo en el aula. Esta dicta los pasos a seguir desde el principio hasta el final de cada bloque de
clases. Se toma como base para los procedimientos que se deben ejecutar, pero no es una
metodologia obligaria o cerrada, es decir, el orden de los pasos puede variar de acuerdo con los
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criterios y valoraciones de cada docente. Sin embargo, se hace énfasis en la relevancia de conocerla
y saberla aplicar en el aula.

Innovacién. Es necesario reflexionar como me fue después de cada jornada de clase. Buscar
estrategias, métodos y técnicas para mejorar siempre.

Creatividad. El ingenio o la creatividad para transmitir conocimiento debe estar siempre inmerso en
el proceso de ensefianza y aprendizaje. Se recomienda incorporar el uso de la tecnologia y llevar a
situaciones reales todo proceso de ensefianza y aprendizaje (Producir conocimiento a través de la
interaccion y ejecuciéon de acciones tomando en cuento el entorno y objetos cotidianos en el medio).
Buscar o generar escenarios que despierten interés y motivaciéon para que el nifio(a) le encuentre
sentido y aplicacion a lo que se le trata de ensefiar.

Responsabilidad. Es importante cumplir con los horarios establecidos en el programa de clases, asi
como impartir lo que dicta el programa por jornada de clase.

Motivacion. Hacer uso de estrategias que permitan motivar al nifio(a) a querer aprender al inicio de
cada jornada de clase. Se recomienda hacer mencidn del uso de la tecnologia para ensefar y aprender
a través de la interaccidn con videojuegos y generar escenarios reales de aplicacion para ensefiar un
tema particular. La tecnologia abre puertas para innovar utilizando el ingenio y las herramientas
adecuadas se pueden producir y/o generar escenarios mas apropiado para el proceso de ensefianza
y aprendizaje adaptado a las necesidades del nifio(a), por tanto, es importante su manejo y aplicacion
en el aula.

Estudiante (nifio o niiia):

e Conocer al nifo. Es importante indagar acerca del estado de animo y condiciones bajo las cuales
se encuentra el nifo(a) en el aula.

e Utiles y/o materiales. Asegurarse que el nifio(a) cuenta entre sus cosas con lo minimo necesario
en materiales y recursos para desarrollar la clase de acuerdo a los requerimientos del tema.

Componentes claves de la metodologia de trabajo

Se aplicara la teoria de las situaciones didacticas de Guy Brousseau y la incorporacién de la tecnologia en

el salén de clases a través de material didactico (Videojuegos Scratch), desarrollado para fortalecer las

competencias en matematica.

La teoria de Brousseau busca cambiar los rudimentarios procedimientos tradicionalistas utilizados
hasta la fecha para transferir conocimiento desde el aula, el cual tiene como principal objetivo
cambiar el rol del nifio(a) en el aula, pasandolo de un sujeto pasivo a uno activo, para convertir la
didacta utilizada en accién, tomando un papel protagonista el nifio(a) y el maestro el rol de guia.
Ademas, implica que se deben ejecutar acciones utilizando objetos cotidianos del entorno para
ensefiar un tema determinado. En resumen, esta metodologia consistira en llevar los conceptos
matematicos aplicados en casos reales observables en el medio para que el nifio(a) a través de la
interaccion con objetos del medio le encuentre sentido del porque es importante aprender el tema
en cuestidn. Esto ultimo influird para que el nifio(a) se interese y motive por querer aprender.
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Como medida de reforzamiento e innovacién de la didactica aplicada en el PEA se disefian y producen
videojuegos y animaciones para que el docente y poblacidon estudiantil cuente con material
tecnoldgico pertinente, adaptado de acuerdo a las necesidades y nivel del nifio, el cual, tiene como
principal objetivo el despertar interés y la motivacién en el niflo para que se facilite el tema de la
comprension y apropiacion de los saberes a través de la interaccién del nifio en el videojuego
haciendo uso de un dispositivo inteligente.

Por ultimo, como elemento clave para esta metodologia de trabajo se encuentra el compromiso
pedagdgico del profesor, aca viene la esencia y el ingenio (Combinacién de técnicas de ensefianza
como estrategias) aplicada para utilizar el material didactico de matematica en el salén de clases. Por
tanto, se hace énfasis en la relevancia del trabajo que ejerce el profesor, asi como también, de las
técnicas, métodos y estrategias que se utilizan para generar las condiciones ideales que permitan
facilitar el tema de la apropiacidén de saberes en el PEA. Es necesario ser creativos e ingeniosos segin
la informacién recopilada de saberes previos, tipo y condiciones del nifio, asi como los recursos con
los que se cuenta para desarrollar un tema.

Nota: No basta con el hecho de desarrollar una metodologia de trabajo y el material didactico de
matematicas producido en este trabajo de investigacién, es imperativo, que como complemento
clave exista un guia especializado en el uso y aplicacién de estos para alcanzar el éxito u objetivos de
este trabajo. La motivacién, dedicacién, empefio, compromiso, esfuerzo, vocacién, entre otros
componentes del profesor juega un rol predominante en todo el proceso.

Pasos para desarrollo de una clase

1.
2.

Realizar prueba diagnéstica. Estudio de saberes previos/prueba de conocimiento.
Definir titulo de la clase.
Definir objetivos y alcances de la clase.

Realizar retroalimentacion (Tema anterior o temas que se identifiquen son necesarios para alcanzar
el éxito de la sesidon del momento, tomando como punto de partida el estudio de saberes previos).

Utilizar estrategias para motivar al nifio. Enfocarse en buscar la forma apropiada y adaptada al
nifio(a) para que se despierte el interés y motivacion en él(ella) por querer aprender algo nuevo y util
para su vida.

Establecer actividades (situaciones didacticas) de acuerdo con el nivel y capacidad del nifio, segin
programa de estudio. Esta debe ir cambiando gradualmente de acuerdo con el crecimiento del
nifio(a). En este paso se deben aplicar las secciones de cada clase segtn lo establecido en el libro de
estudio, estos son: Analiza, comprende, soluciona y resuelve.

Hacer uso del material didactico de matematicas (Videojuegos y animaciones). Este material tiene
como objetivo apoyar al docente para que el nifio(a) se interese y motive en querer aprender a través
de videojuegos y animaciones adaptados para desarrollar contenidos matematicos, los cuales seran
ejecutados desde un dispositivo inteligente, estos vienen a convertirse en elementos claves para que
el nifio(a) aprenda de una forma divertida y entretenida. En este paso se aplican las siguientes
secciones de la clase: Titulo de clase, analiza, comprende, soluciona, resuelve, desdfios y retos.
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10.

Llevar a la practica (realidad) el proceso de ensefianza y aprendizaje (Situaciones a-
didacticas/Situacion de accién y situacion de formulacién). Para ello, primeramente, el profesor,
idealmente, debe tener en mente el/los escenarios de ambientes de trabajo que generara haciendo
uso de objetos cotidianos del medio para que el nifio(a) a través de la interaccion con estos, se apropie
de los conceptos matematicos y el aprendizaje de una forma mas efectiva y productiva. En este paso
se deben aplicar las siguientes secciones de cada clase segun lo establecido en el libro de estudio, estos
son: Clase especial (prdctica lo aprendido), presenta problemas similares al de la seccion Analiza, con
nuevos retos. Se debe ensefiar y aprender haciendo uso de objetos cotidianos del entorno (Construir
conocimiento basado en accion), pueden realizarse sucesiones de actividades bajo el mismo enfoque
para que el nifio(a) a través de la prdctica y la interaccion con objetos se apropie del aprendizaje.

Otros componentes de este paso pueden ser:

e Recuerda. Presenta uno o mas contenidos relacionados con el analiza, pero de clases, unidades
o grados anteriores.

e Desafios. Propone retos matemadticos en los que puedes aplicar con creatividad lo visto en la
clase y descubrir lo mucho que has aprendido.

Aplicar la situacién de validacidn e institucionalizacion. En esta fase del proceso didactico, el docente
relaciona los conocimientos construidos libremente por el alumno en la fase a-diddctica con el saber
cultural o cientifico, preserva la produccién del alumno y le da estatus cientifico.

Analizar y/o reflexionar los resultados de la jornada de clase. En pro de una mejora continua es
necesario meditar y/o reflexionar sobre los alcance y resultados de la jornada. Cuestionarnos, ¢ COmo
estuvo la clase?, ¢Qué cosas estuvieron bien?, éQué cosas estuvieron mal?, éQué puedo hacer para
mejorar?, éComo optimizar el PEA?

7.2.TEMAS DE MATEMATICA TRABAJADOS EN SCRATCH

En la Tabla 2, se muestra la lista de temas seleccionados con los respectivos criterios de seleccidn para

intervenir y producir MDM (Videojuegos y animaciones). Dicha seleccién se realizd en colaboracién de

profesores de los distintos centros escolares, responsables de impartir matematicas en el nivel de

educacion, tercer grado.

Tabla 2. Lista de temas de matematicas.

e Temas Criterios de seleccion
Unidad 1. | No puede | Dificultad No saben | Cuesta Buscar y desarrollar
3.1. diferencias entre | para realizar identificar alternativas para que
cifras mayor que | aprender los | operaciones cuando el | el nifio/a de forma
Operadores y menor que y | operadores de numero es | amigable y divertida
relacionales colocar los signos | de comparacion mayor y su | aprenda los
o de | >o<. comparacién | con los | correlacion. operadores de
comparacion | Les cuesta operadores comparaciony ala vez
conocer los relacionales. pueda aplicar para
signos  mayores resolver operaciones
gue y menor que. con cifras numéricas
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para dar con |la
respuesta correcta
segun el signo que se
esté utilizando.

Unidad 1. La comprensién | La Ubicar la | Ubicacion de | Aproximacion de
de como | aproximacié | cantidad en la | los numeros | nimeros.
Aproximacié | aproximar a la | nde nimero | caja de | en la caja de
n de nimeros | unidad de millar. | de la | valores. valores. Identificar el numero
de 4 cifras. centena. que se utiliza para la
aproximacion de la
cantidad cuando 5<
que X.
Unidad 1. | Se confunden al | A veces no | Buscar Dificultad para | Confunde los
2.1. momento de | identifican o | estrategias leer cifras. nuameros.
descomponer. no tienen | por parte del
Representaci claro cuadles | docente para
on de | No sabe contar | son las | facilitar el
numerosde 4 | con este tipo de | unidades, aprendizaje en
cifras en | numeros. centenas vy | este tema.
forma decenas.
desarrollada.
Unidad 2. | Al nifio se le | El nifio no | La ubicacién | Los nifios se | Tienen dificultad
2.3. olvida o no anota | conoce los | correcta en la | confunden al | sumando 2y 3 veces.
el numero que | numeros, caja de valores | llevar cuando
Operacion lleva para sumar | por los | de los | colocan los | Problema de
Sumar. en la siguiente | cuales hay | sumandos numeros. operaciones basicas
posicion de la | dificultad en | seglin el valor con los nimeros.
Suma de | suma. la suma. posicional.
nimeros de
hasta 4 cifras
llevando 3
veces.
Leccion 2.1,
2.2,2.3
Unidad 2. | Se les olvida y no | Ellos restan | Restan sin | Tienen La colocacion del
5.4. marcan el | del numero | respetar las | dificultad minuendo y el
ndmero que han | mayor  sin | posiciones de | prestando al | sustraendo.
Operacion prestado. percatarse la caja de | restar.
Restar. que sea del | valores. Problema de
Hacen mal uso de | sustraendo. operaciones basicas
Resta con | la caja de valores. con los nimeros.
sustraendo

de tres o
cuatro cifras,
prestando
tres veces.

Leccién
5.2.

5.0,
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Comprension
del método de
forma vertical.

Dificultad en
resolver los
ejercicios de
forma vertical.

Unidad 3. | El nifio no wusa | No tiene | Falta de | No sabe trazar | Dificultad al colocar
1.3.1.4. correctamente su | claro las | conocimiento | rectas las escuadras para
transportador vy | definiciones | de  distintas | perpendicular | encontrar el punto de
Rectas su escuadra. de este | medidas de | es. intercepcion.
perpendicula tema. angulos.
res. Posicidon exacta para
encontrar el punto de
Uso de intercepcion.
Transportado
r y escuadras
para definir
angulos.
Unidad 3. | Dificultad en la | Compren- Relacién de
2.2. diferencia de | sién y | didmetro y
radio y didametro. | diferencia de | radio.
Relacion del radio y
didmetro con didametro.
el radio de un
circulo.
Unidad 4. | No domina las | No puede | Presentan Tienen Problemas para
3.5. tablas de | colocar los | dificultad en la | dificultad memorizar los
multiplicar. ndmeros ubicacidn llevando por | términos de una
Tablas de segun el | posicional. una cifra. multiplicacion.
multiplicar y orden
operaciéon de posicional
Multiplicar. dentro de la
operacion.
Leccidn 4.3.
Unidad 6. No pueden dividir | Encontrar la | Divisibn  por | No se pueden | Buscar y desarrollar
por  problemas | cantidad de | cero. los términos | alternativas que
Division. con las tablas de | grupos. de la divisién. | permitan de una
multiplicar. Divisién DU /U forma amigable vy
=DU. divertida aprender a

dividir aplicando las
reglas basicas de la
division.

7.3.VIDEOJUEGOS EN SCRATCH

El propdsito de disefio y desarrollo de los videojuegos es primeramente con el objetivo de proporcionar

MDM para optimizar la didactica aplicada en el PEAy, finalmente, para el fortalecimiento de competencias

de matemadticas. El material fue disefiado y creado tomando en cuenta las necesidades y dificultades

expuestas por el personal docente responsable de impartir dichos contenidos en el aula. Los temas

abordados en los videojuegos van de acuerdo a los contenidos ya establecidos en el programa de estudio

oficial (Programa ESMATE) en los centros escolares publicos del pais. A continuacion, se detalla la

jugabilidad de los videojuegos [2] desarrollados.
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Tema No.1: Relacidn del didmetro con el radio de un circulo

Tabla 3. Videojuego School Planet Game.

Titulo del videojuego

Relacién didmetro con el radio de un circulo.

Nombre del videojuego

(Alias)

School Planet Game.

Descripcion del

videojuego

El videojuego trata especificamente el tema de la Relacién del diametro con el
radio de un circulo denominado con alias “School Planet Game”, en el cual, se
muestran una serie de niveles (escenarios/pantallas) donde el nifio(a) debe ir
trazando planetas (circulos o circunferencias) con determinado valor de radio
o didmetro y su vez el nifio(a) debe ir respondiendo cada pregunta formulada
por el videojuego, las cuales se generan de acuerdo a las dimensiones
especificadas al inicio del dibujado o trazado de cada planeta en el espacio.
Ademas, el videojuego incorpora pantalla estilo tutorial para explicar el tema
en cuestion y pantalla ayuda para uso del mismo. Se utilizaron como
personajes principales del videojuego superhéroes mads populares de la época
en version junior, personaje enemigo (PacMan - come planetas), personajes
del libro de matematicas, animaciones y sonidos para motivar al nifio(a).

Link de acceso publico.

https://scratch.mit.edu/projects/784646897

De la Fig. 7 hasta Fig. 14. se muestran algunas evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 7. Portada del videojuego. Fig. 8. Pantalla principal de funciones.
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https://scratch.mit.edu/projects/784646897
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.11. Enemigo de planetas. Fig. 12. Pantalla juego completado.
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Fig. 13. Pantalla tutorial. Fig. 14. Pantalla equipo de desarrolladores.

Para mayor informaciéon y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del

videojuego.
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Tema 2: Resta de 4 digitos sin prestar

Tabla 4. Videojuego space math: substractions.

Titulo del videojuego

Resta de numeros de 4 digitos sin prestar.

Nombre del videojuego

(Alias)

Resta de 4 digitos.

Descripcion

videojuego

del

El videojuego ha sido realizado bajo la idea de rescatar a la tierra de seres
intergalacticos utilizando la operacidn resta para destruir cada uno de los
extraterrestres.

La pantalla inicial del videojuego muestra el nombre del proyecto, tema que
se aborda en el videojuego y logotipos de la institucion. En la segunda pantalla
se muestra el nombre del videojuego con el objeto cohete y botén con el titulo
START para poder iniciar el videojuego y dar paso a la pantalla del menu
principal.

En la pantalla del menu principal, se muestran los botones siguientes: Botdn
Resta (videojuego principal), tutorial, minijuegos y créditos.

El botdn con el titulo resta dirige a la pantalla primer nivel del videojuego, en
dicha pantalla se muestran 7 personajes que se deben destruir tocandolos con
la nave y resolviendo la operacidn de resta que se muestra al colisionar, para
ello sera necesario que el nifio(a) interactie con el dedo en la pantalla tactil
(Tablet o Smartphone) para dirigir la nave espacial hacia los
personaje(Extraterrestres) en el espacio, cada personaje contiene y muestra
una operacién de resta para que el nifio(a) resuelva y de respuesta en el
cuadro de texto que se mostrara en la parte inferior de la pantalla justo al
momento de hacer contacto. En el primer nivel Unicamente se presentan
operaciones de un digito, en el segundo nivel de dos digitos, en el tercer nivel
de tres digitos y el cuarto nivel de cuatro digitos. Al completar los 4 niveles se
muestra una animacion indicando que se ha llegado al final del videojuego
para que el nifio(a) se puede dar por satisfecho de su aprendizaje en el tema
de la resta.

El botdn con el titulo tutorial dirige a la pantalla en la que se hace una
invitacidn al nifio(a) a participar en una aventura para ayudar al astronauta a
poder salvar la tierra destruyendo a los enemigos.

El botdn con el titulo minijuego dirige a la pantalla en la que se carga el juego
clasico denominado Pong, como una seccidon de entretenimiento para el
nifio(a).

El botdn con el titulo créditos dirige a la pantalla en la que se puede apreciar
los nombres de los desarrolladores.

Link de acceso publico

https://scratch.mit.edu/projects/792507616
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Desde la Fig. 15 hasta Fig. 22. se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 15. Portada del videojuego.
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Fig. 19. Segundo nivel, resta con 2 digitos. Fig. 20. Tercer nivel, resta con 3 digitos.
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PLINTOS

Fig. 21. Cuarto nivel, resta con 4 digitos. Fig. 22. Pantalla juego completado.

Para mayor informacién y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del videojuego.

Tema No.3: Tablas de multiplicar y la multiplicacién

Tabla 5. Videojuego Aliens Stolen Numbers.

Titulo del videojuego Tablas de multiplicar.

Multiplicacién.

Nombre del videojuego | Aliens Stolen Numbers.

(Alias)
Descripcién del | El desarrollo del presente videojuego busca suplir el bajo interés que puede
videojuego llegar a tener un estudiante de tercer grado, al aprender algo nuevo en el drea

de las matematicas, en este caso: la multiplicacidn.

La finalidad es que el nifio(a) con ayuda de su Tablet pueda mejorar la
competencia, conociendo cuales son las partes que contiene la misma,
utilizando el sistema de gestidn tactil que posee el equipo.

Se le presenta al nifio(a) un juego en el cual deberd sortear una serie de
minijuegos, donde se destaca la presentacion a modo de desafios que
representa el aprender una tabla de multiplicar, no se conoce cudl seria el
orden de la tabla, asi como el modo de juego tipo shoot’em up.

El nifio(a) utilizara una nave para destruir a los nimeros obtenidos por los
alienigenas; la identificacion de partes de una multiplicacion son base
fundamental para el aprendizaje ya que genera un entendimiento mayor
sobre cémo y donde colocar y desarrollar el producto entre dos nimeros en
el cual el multiplicando puede variar entre la cantidad de uno y cuatro digitos,
y el multiplicador entre valores del uno hasta el nueve (un solo digito), durante
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la realizacion de los minijuegos se le mostraran consejos utiles los que podra
utilizar mds adelante para resolver cada desafio.

El juego busca reforzar el contenido del libro de matematicas (Programa
ESMATE) y lo aprendido en clases, en donde se aborda el método de
resolucidn vertical para obtener el producto entre dos nimeros, y hacer que
el nifio se desafie asi mismo con multiplicaciones variadas.

Link de acceso publico. https://scratch.mit.edu/projects/789012188

Desde la Fig. 23 hasta Fig. 30. Se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 23. Portada del videojuego.
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Fig. 25. Pantalla menu de funciones. Fig. 26. Pantalla opcidn decir tabla.
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Fig. 29. Pantalla opcién Conceptos. Fig. 30. Pantalla juego completado.

Para mayor informacion y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del videojuego.

Tema No.4: La division

Tabla 6. Videojuego Division Game.

Titulo del videojuego La Division.

Nombre del videojuego | Division Game

(Alias)
Descripcion del | El videojuego trata de las divisiones y sus métodos de realizacion en el que se
videojuego ha plasmado una serie de niveles en las que ponemos a prueba los previos

conocimientos que el estudiante trae consigo de grados anteriores, contando
también con un area de ejercicios elegidos al azar basandose en los
lineamientos proporcionados por el libro de matematicas (Programa ESMATE)
al que el estudiante tiene acceso, este juego consiste en inducir al nifio(a) a

dividir con resta y haciendo uso también de las tablas de multiplicar para que
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el nifio relacione todas las operaciones basicas de las matematicas al mismo
tiempo, los personajes a utilizar en este caso son especies de la vida silvestres
(conejos, pajaros, frutas entre otros) de forma animada para capturar la
atencién del nifio(a) y sea impulsado a aprender nuevos temas y asi tener
pasién por lo que él hace. Se disefiaron las pantallas utilizando personajes,
objetos, fondos y animaciones; amigables y atractivas para el nifio(a), con el
objetivo de llamar su atencién y concentracién en el aprendizaje y dominio del
tema a través de la interaccién con el videojuego por medio de la pantalla de
su dispositivo inteligente.

Link de acceso publico

https://scratch.mit.edu/projects/789017104

A continuacién, se pueden apreciar desde la Fig. 31 hasta Fig. 38. Algunas evidencias del videojuego

desarrollado en Scratch.
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Fig. 31. Portada del videojuego.
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Fig. 33. Pantalla niveles. Fig. 34. Pantalla prueba de conocimiento.
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Fig. 37. Pantalla explicacién. Fig. 38. Pantalla nivel completado.

Para mayor informacion y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del videojuego.

Tema No. 5: Rectas paralelas

Tabla 7. Videojuego Parallel Line Game.

Titulo del videojuego Rectas paralelas.

Uso del transportador y escuadras para definir angulos.

Nombre del videojuego | Parallel Line Game.

(Alias)

Descripcién del | El videojuego trata especificamente el tema de las “Rectas Paralelas”
. . “ . ” TA

videojuego denominado con alias “Paralell Line Game” y trata con la Implementacién de

un grupo de preguntas junto a la explicaciéon del tema sobre las rectas

paralelas e innovarlo con personajes atractivos a la vista del nifio y también
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explicar de manera auditiva y detallada puntos especificos en los cuales se le
hace dificil el entendimiento con respecto a los criterios y el tema de las rectas
paralelas. También dentro de este videojuego mostrar diferencias por ejemplo
los instrumentos a utilizar y que entienda cual es el indicado para el tema
asignado, de igual manera de forma auditiva y visual mostrar diferentes tipos
de rectas paralelas.

Link de acceso publico. Version PC.

https://scratch.mit.edu/projects/789022400

Version Tablet.

https://scratch.mit.edu/projects/797870144

Desde la Fig. 39 hasta Fig. 46. Se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 41. Pantalla explicacidn rectas paralelas. Fig. 42. Pantalla uso de escuadra.
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Fig. 43. Pantalla uso de escuadra. Fig. 44. Pantalla uso de transportador.
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Fig. 45. Pantalla de ejercicio, medir angulo. Fig. 46. Pantalla ayuda.

Para mayor informacidon y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del

videojuego.

Tema No.6: Representacién de nimeros de 4 cifras en forma desarrollada

Tabla 8. Broken Dragons Game.

Titulo del videojuego. Representacidon de numeros de 4 cifras en forma desarrollada.

Nombre del videojuego | Broken Dragons Game

(Alias).
Descripcién del | El video trata especificamente de representar los nimeros de cuatro cifras de
videojuego. tal forma que los nifios podran aprender y divertirse al mismo tiempo, ya que

el video contiene un menu de funciones, en el que se encuentra disponible un
minitutorial del uso del mismo, un botdn para habilitar y deshabilitar sonido,
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el botdn play que al presionar mostrara una lista de subfunciones (botones)
que contienen en si el desarrollo del tema, las unidades de millar, decenas,
centenas y unidades.

Al hacer clic en una de ellas aparece un dragdn que lanza fuego y quema las
manzanas que contienen numeros al azar, el dragdn genera preguntas segun
el tema seleccionado en la lista, el nino debe quemar la manzana con la
respuesta correcta y asi sumar puntos para avanzar al siguiente nivel.

Link de acceso publico. https://scratch.mit.edu/projects/789018622

Desde la Fig. 47 hasta Fig. 52. Se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 47. Portada del videojuego. Fig. 48. Pantalla accesos.

~

LonhMPIIFe T

Fig. 49. Pantalla principal, funciones. Fig. 50. Pantalla juego principal.
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https://scratch.mit.edu/projects/789018622

L Cess— |
Fig. 51. Pantalla indicaciones. Fig. 52. Pantalla de ayuda.

Para mayor informacidon y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del

videojuego.

Tema No.7: Los sighos de comparacion

Tabla 9. Jurassic Math (Comparations).

Titulo del videojuego Operadores relacionales (comparacion).

Nombre del videojuego | Jurassic Math (Comparations).

(Alias)
Descripcién del | Lafinalidad del desarrollo del presente videojuego es funcionar como material
videojuego de apoyo y refuerzo hacia el tema de “Signos de Comparacion”.

La idea principal del juego consta en verificar si los enunciados mostrados son
correctos o falsos, asi el estudiante se ira familiarizando con ambos y a la vez
podra poner en practica lo aprendido en clases a través de ejercicios
generados al azar siendo uno mas dificil que otros segun su dificultad asi este
pueda ir acostumbrandose a los signos con prueba y error, empezando con
numeros con decenas hasta llegar a nimeros con Unidades de millar, existen
tres apartados que permiten seleccionar si solo quiere practicar con un solo
signo (Mayor que/Menor que) o con ambos signos.

El segundo apartado es un poco mas sencillo donde el jugador es libre de
modificar su propia cifra segun lo requerido (Si el nUmero debe ser mayor o
menor que), en este apartado no existe el tiempo limite, basado en los
ejercicios donde al estudiante se le pide escribir una cifra segun el signo
mostrado.

Link de acceso publico. https://scratch.mit.edu/projects/789014904
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Desde la Fig. 53 hasta Fig. 60. Se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 53. Portada del videojuego.
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Fig. 55. Pantalla menu operadores.

Fig. 57. Pantalla principal del juego.

Fig. 54. Pantalla menu opciones.
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Fig. 56. Pantalla menu niveles.

Fig. 58. Pantalla ejercicios.
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Fig. 59. Pantalla configuracion. Fig. 60. Pantalla seleccién incorrecta.

Para mayor informacidon y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del
videojuego.

Tema No.8: Aproximacion de numeros de 4 cifras

Tabla 10. Videojuego Apples to 4 figures!

Titulo del videojuego Aproximacion de niumeros de 4 cifras.

Nombre del videojuego | Apples to 4 figures!

(Alias)
Descripcidn del | El videojuego fue creado con la finalidad de reforzar y servir como apoyo para
videojuego el tema “Aproximacion de 4 cifras”, la dificultad radica en que el estudiante no

es capaz de entender el cdmo funciona una aproximacién y cuando es
necesaria hacerla, el uso de las tablas de valores y su funcionamiento, colocar
numeros en la tabla de valores, identificar si una aproximacién debe
efectuarse cuando la cantidad sea 5 < que x, que es una centena, unidad de
millar, decena y aproximar de forma correcta tanto a la unidad de millar como
a la centena.

El videojuego esta conformado por dos secciones:

1. Aproximacion a la unidad de millar.
2. Aproximacién a la centena.

Los ejercicios son generados al alzar (En un rango especifico de nimeros)
donde cada uno tiene 4 opciones disponibles para que el jugador escoja la que
considere es la correcta, su uso es simple y sencillo de entender para el
nifio(a), ya que se puede interactuar sin ninguna dificultad, el juego estd
inspirado en las “maquinas de garra” esa maquina con la que se puede sacar
peluches a través de una garra.

Link de acceso publico. https://scratch.mit.edu/projects/789016404
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Desde la Fig. 61 hasta Fig. 66. Se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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Fig. 61. Portada del videojuego.
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Fig. 65. Pantalla de ayuda. Fig. 66. Pantalla nivel completado.

Para mayor informacion y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del videojuego.

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO APLICANDO
46 PROGRAMACION SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE INNOVACION

DE LA PRESIDENCIA Y DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION DE LA PAZ

ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



Tema No0.9: Suma de ndmeros hasta de cuatro cifras

Tabla 11. Videojuego The galaxy of the sum.

Titulo del videojuego

Suma de numeros hasta de cuatro cifras.

Nombre del videojuego

(Alias)

The galaxy of the sum (La galaxia de la suma).

Descripcién del

videojuego

El juego fue creado para apoyar a los docentes y estudiantes, como un
refuerzo interactivo e innovador para dominar la “Suma de nimeros de cuatro
cifras sin llevar y llevando”, tema con el cual los estudiantes tienen dificultades
para comprender y aplicar el tema de forma exacta por la cantidad de cifras y
la aplicacidn de la técnica de llevar.

El videojuego lleva al jugador a través de otros mundos, en cada mundo hay
un personaje protagonista que le explicarda cdmo resolver los diferentes
ejercicios, el nifio(a) puede controlar el personaje explorador, al cual, puede
hacer correr de izquierda a derecha en el terreno del mundo, lo puede hacer
saltar para elegir de una lista de opciones la respuesta correcta. Cuando el
nifio(a) acierta, le felicita y le permite seguir resolviendo los ejercicios, si el
nifio(a) falla, el personaje guia le dice que estd equivocado y puede volver a
intentarlo.

Al superar todos los ejercicios de un mundo el jugador pasa al siguiente nivel,
donde el protagonista de ese mundo, le explicard cdmo resolver los ejercicios
de ese tema. Cuando supere el dultimo mundo, el nifio(a) recibe
retroalimentacion de todos los personajes de los mundos y lo envian a
practicar con los ejercicios de su cuaderno de ejercicios.

Link de acceso publico.

https://scratch.mit.edu/projects/790796264

Desde la Fig. 67 hasta Fig. 72. Se presentan evidencias del videojuego desarrollado en Scratch.
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https://scratch.mit.edu/projects/790796264

AT TGO
mea i repane (TIRQASC gy i Q
o LENUAY

ZOTEOLGA e MU mone

Suma de niimeros
hasta de cuatro

AT cifras

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO
APLICANDO SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO COM LA SECRETZRIA DE
INNGVACION DF LA PRESDENCIA A TRAVES OF LA DIRECCION DEPARTAMENTAL DE FDUCACION LA

PAZ.
Material elaborado por ITCA-FEPADE
/—-Centm Regional MEGATEC Zacatecoluca.

Fig. 67. Portada del videojuego. Fig. 68. Pantalla mundo uno.

Fig. 69. Pantalla suma sin llevar. Fig. 70. Pantalla mundo dos.

Mundo uno.

Fig. 71. Pantalla suma llevando. Fig. 72. Pantalla juego completado.

mundo dos.

Para mayor informacion y detalles refiérase al documento denominado manual de usuario del videojuego.
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7.4.ACCESO A VIDEOJUEGOS DESDE LA PLATAFORMA SCRATCH

En la Tabla 12, se listan los videojuegos desarrollados como resultados 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 12. Videojuegos de acceso publico.

Titulo del videojuego.

Alias

Link de acceso

Suma de numeros hasta de

cuatro cifras.

The galaxy of the

sum.

https://scratch.mit.edu/projects/790796264

Resta de 4 digitos sin

Subtraction of four

https://scratch.mit.edu/projects/792507616

prestar. digits.
Tablas de Multiplicar vy | Aliens Stolen | https://scratch.mit.edu/projects/789012188
Multiplicacion. Numbers.

Divisidon

Division Game.

https://scratch.mit.edu/projects/789017104

Rectas paralelas. Uso de
Transportador y escuadras

para definir angulos.

paralell line game.

Version PC.

https://scratch.mit.edu/projects/789022400

o
Version Tablet.

https://scratch.mit.edu/projects/797870144

Representacion de Broken  Dragons | https://scratch.mit.edu/projects/789018622
ndmeros de 4 cifras en Game.

forma desarrollada.

Operadores relacionales o | Jurassic Math | https://scratch.mit.edu/projects/789014904

de comparacién (Mayor

que y menor que).

(Comparations).

Aproximacion de ndmeros

de 4 cifras.

Apples to 4 figures!

https://scratch.mit.edu/projects/789016404

Relacién del didmetro con

el radio de un circulo.

School Planet

Game

https://scratch.mit.edu/projects/784646897
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8. CONCLUSIONES

1.

Se determiné que existen multitud de técnicas de enseiianza para aplicar en el PEA, sin embargo, se
concluyd, que 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 cdmo cada
docente a través del compromiso pedagdgico (siempre dispuesto a atender de la mejor manera a los
alumnos) que asume se las ingenia estratégicamente para utilizar, acondicionar y aplicar las técnicas
en el aula. Es necesario potencializar las técnicas de ensefianza explotando su uso y aplicacién en el
aula.

Tras la busqueda y andlisis de aplicaciones para la ensefianza y aprendizaje de matematica basica y
programacion de forma divertida se encontré que existen varias alternativas que cumplen el mismo
propésito y enfoque de Scratch por tratarse de programacién basada en bloques. Entre las cuales se
pueden mencionar: Alice, Greenfoot, Code. Ademads, existen otros entornos de programacién en
bloque para desarrollar aplicaciones especificas como, por ejemplo: MIT App Inventor 2 para crear
App Android, Game Maker (videojuegos), Blockly, Kodu, Stagecast, entre otras.

El material didactico de matemadtica producido en esta primera intervencién fue Unicamente
considerando la lista de temas antes mencionados para el nivel de educacién de tercer grado. En una
segunda intervencién se producira mdas material de este tipo, subiendo el nivel de 4° hasta 6° grado.

La proyeccion de este trabajo tiene como objetivo innovar los procedimientos, herramientas,
técnicas, métodos y estrategias aplicados hasta la fecha para transferir o compartir el conocimiento,
a través de, la implementacion de la guia metodoldgica disefiada (basada en las teorias de las
situaciones didacticas de Guy Brousseau en combinacion con la guia metodolégica del programa
ESMATE — Ministerio de Educacion, Ciencia y Tecnologia), inclusion de las TIC, uso de MDM
(videojuegos y animaciones) y dispositivos electrénicos en el aula.

Los componentes que comprendio el desarrollo de este trabajo de investigacion fueron:
o El material didactico de matematica adaptado a necesidades reales del sector educativo.

o La metodologia de trabajo formulada en base a las teorias de las situaciones didacticas de
Guy Brousseau, ambos vienen a convertirse en el trabajo principal de esta investigacion.

o Finalmente, se analizo, reflexiond, identificd y concluyd un tercer componente clave para que
en conjunto o combinados permitan alcanzar el éxito de este trabajo, es acd donde surge la
funcién o rol (trabajo) predominante y compromiso pedagdgico del profesor en: apropiarse,
dominar, adoptar y aplicar los componentes en el aula de manera estratégica para alcanzar
el éxito o metas del plan de estudio y propdsito de esta investigacion.

La era tecnoldgica y la transformacion digital de los procesos que el mundo experimenta ha venido a
provocar cambios drasticos en diversidad de sectores, permitiéndoles a los mismos escalar y ser mas
competitivos tras la adopcién de la tecnologia en sus procesos, sin embargo, se identificd que el sector
educativo en el drea basica ha tenido leves o casi nada de cambios en los PEA aplicados hasta la fecha
(Estancados en los métodos, técnicas y estratégicas tradicionalistas de hace décadas), por tanto, se
espera que esta iniciativa pueda ser un referente y aporte a la ciencia de las matematicas para ir
desarrollando el sector.
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9. RECOMENDACIONES

1.

Se espera que por medio de esta iniciativa se sumen esfuerzos a través del apoyo de parte del sector
educativo, poblacién estudiantil, profesores, aficionados y la investigacidn cientifica; para enriquecer
y generar mas proyectos de este tipo o mejores con la visidon puesta en trascender el sector educativo,
llevdandole o adentrdndole al globalizado mundo de la transformacién digital con la adopcién e
inclusion de las TIC en el aula.

Es importante buscar, adoptar y aplicar estrategias innovadoras (tecnolégicas) en pro del beneficio
de la poblacién estudiantil, personal docente y el mismo pais por contar con gente mds capacitada o
preparada.

Entrar en un ciclo de capacitacidn continua sobre las TIC, para responder adecuadamente a las
exigencias de la ciencia y la tecnologia en los procesos de ensefianza/aprendizaje innovador.

Se sugiere que en la medida de las posibilidades los centros escolares cuenten con recursos
tecnoldgicos para que puedan ser competitivos y tener un nivel de desarrollo académico alto. Pensar
en generar y obtener mejores resultados en los procesos de ensefianza y aprendizaje gracias a la
integracién de las TIC en el aula.

Los docentes de las distintas areas deben de capacitarse en el uso de la tecnologia de informaciéon y
comunicacion para poder orientar mejor a sus estudiantes y ellos comprender mejor el uso de estas
nuevas herramientas para el beneficio propio y el de otros.

Dentro de la busqueda, seleccion y produccién de material para el reforzamiento de los contenidos
de matematicas se encontraron buenas alternativas de diferentes fuentes y de libre acceso en
aplicaciones (App), sitios web y video tutoriales que se podrian utilizar en el aula como un material
de apoyo para reforzar los contenidos. Por ejemplo: Para ensefiar los nimeros, a contar, a formar
cifras, las operaciones aritméticas basicas, entre otros. Por tanto, se sugiere hacer uso de dichas
opciones mientras se cuenta y produce material mds a la medida para tal fin.

10.GLOSARIO

Creatividad. Capacidad o facilidad para inventar o crear.

Destreza. Habilidad de una persona en un arte, deporte o actividad que requiere usar estos procedimientos o

recursos, que se desarrollan por el aprendizaje y la experiencia.

Didactica. Parte de la pedagogia que estudia las técnicas y métodos de ensefianza.

Epistemologia de Piaget (piagetiana). En la mayoria de los textos la palabra epistemologia se encuentra

relacionada como aquella ciencia, o parte de la ciencia encargada de la teoria del conocimiento; caso de Tamayo

(1997) que, al citar a Aristdteles, la reconoce como la ciencia que tiene por objeto conocer las cosas en su esencia

Y €n sus causas.
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Para Piaget, la epistemologia "es el estudio del pasaje de los estados de menor conocimiento a los estados de
un conocimiento mas avanzado, preguntdndose Piaget, por el cdmo conoce el sujeto (como se pasa de un
nivel de conocimiento a otro); la pregunta es mas por el proceso y no por lo "qué es" el conocimiento en si"
(Cortes y Gil 1997).

Para Ceberio y Watzlawick (1998), "el término epistemologia deriva del griego episteme que significa
conocimiento, y es una rama de la filosofia que se ocupa de todos los elementos que procuran la adquisicidon
de conocimiento e investiga los fundamentos, limites, métodos y validez del mismo".

Estrategias. Las estrategias son planificaciones que se llevan a cabo con la finalidad de cumplir un objetivo o
de alcanzar una meta.

Innovacidn. Innovacidn es un proceso que introduce novedades y que se refiere a modificar elementos ya
existentes con el fin de mejorarlos, aunque también es posible en la implementacion de elementos
totalmente nuevos. En el sentido estricto, por otro lado, se dice que de las ideas solo pueden resultar
innovadoras luego de que ellas se implementen como nuevos productos, servicios, o procedimientos que
realmente encuentren una aplicacidn exitosa, imponiéndose en el mercado a través de la difusion.

Jugabilidad. Capacidad que tiene un juego, y especialmente un videojuego, para entretener a los diferentes
jugadores ofreciendo opciones interesantes y atractivas.

Método. Modo ordenado y sistematico de proceder para llegar a un resultado o fin determinado o
procedimiento que se sigue para conseguir algo.

Metodologia. El término metodologia se define como el grupo de mecanismos o procedimientos racionales,
empleados para el logro de un objetivo, o serie de objetivos que dirige una investigacion cientifica. Este
término se encuentra vinculado directamente con la ciencia, sin embargo, la metodologia puede presentarse
en otras areas como la educativa, en donde se encuentra la metodologia didactica.

Pedagogia. Ciencia que estudia la metodologia y las técnicas que se aplican a la ensefianza y la educacién,
especialmente la infantil.

Técnica. Conjunto de procedimientos o recursos que se usan en un arte, en una ciencia o en una actividad
determinada, en especial cuando se adquieren por medio de su practica y requieren habilidad.

TIC (Tecnologias de la Informacidon y Comunicacién). Las llamadas Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacidn son los recursos y herramientas que se utilizan para el proceso, administracion y distribucion
de la informacidén a través de elementos tecnolédgicos, como: ordenadores, teléfonos, televisores, etc.

Las tecnologias de la informacidn y la comunicacidn son el conjunto de recursos, herramientas, equipos,
programas informaticos, aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacién, procesamiento,
almacenamiento, transmisién de informaciéon como: voz, datos, texto, video e imagenes.

Videojuegos. Un videojuego es una aplicacién interactiva orientada al entretenimiento que, a través de
ciertos mandos o controles, permite simular experiencias en la pantalla de un televisor, una computadora, un
teléfono inteligente u otro dispositivo electrdénico.

Vocacion. Inclinacion o interés que una persona siente en su interior para dedicarse a una determinada forma
de vida o un determinado trabajo.
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12.ANEXOS
12.1. ANEXO0 1: MAQUETADO DE LOS VIDEOJUEGOS

Un prototipo es el primer molde que se utiliza para construir algo. En videojuegos es necesario disefiar e
implementar muchos antes de conseguir dar con esa combinacién de elementos que reflejan lo que se
quiso especificar en el documento de disefio. La creacidon de prototipos se apoya generalmente en
herramientas con las que es facil, rapido y barato probar distintas ideas, cambiar pardmetros y explorar
posibilidades, para llegar lo antes posible a tener ese "molde" con el que se pueda entrar en fase de
produccién de una manera confiada.

A continuacion, se presentan los disefos (UX & UX) que se trabajaron para formular de manera mas clara
la idea de los videojuegos a construir a traves del maquetado de sus componentes, de esta manera se
conto con un disefo guia(ldea) antes del desarrollo, los cuales van desde: Los personajes, objetos, paisajes
(fondos), animaciones, interacciones, ubicacién de los objetos en los escenarios(pantalla), eventos,
menus, premios, elogios, recursos multimedias necesarios, sonidos, entre otros. Que conformarian el/los
videojuegos.

Tema: Relacion del didmetro con el radio de un circulo

Pantalla 1. Inicio del Juego
(Portada)

_ Sonido de fondo
I )) T ¥ del videojuego

iTcA vz FepAne [T€JA o« e, 9

TECKICOS E INGENIEROS . CIEMNCIAY
ZACATECOLUCA couta

& | TECNOLOGIA
#

D
s Relaciéon del diametro
$ ~7 @ con el radio de un circulo.
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EDUCACION TECNICA,

Pantalla 2. Menu de funciones y
personajes del videojuego. mga teC

TECNOLOGICA Y SUPERIOR

I'))) il ‘“W"“"“ i Sonido de fondo ZACATECOLUCA

S = =
Servideniess Este pantalla mostrara el mena de
opciones y funciones del videojuego
Este botén hara

....p que seretorne
al personaje por M E N U
defecto de la lista. w

Este boton dirigira a la portada
del videojuego (Inicio).

‘llll

Este botén dirigira a la pantalla con lasg |
indicaciones para uso del videojuego.

Este boton se dirigira a la pantalla
donde se explica conceptos y L i - TUTORIAL

formulas del tema.

—

Este botén

Este botén
permitira Al hacer clic en el

retroceder entre personaje se seleccionara permicie
los personajes y pasara a la pantalla avanzar entre
’ principal de videojugo los personajes.
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Pantalla 3. AYUDA.

, Sonido de fondo
I )) ""”i”"U"”"""'i""'||"|' R del videojuego

negalec

EDUCACION TECNICA
TECNOLOGICA Y SUPERIOR

ZACATECOLUCA

Esta pantalla tiene el propdsito de ayudar al nifio(a) en el tema
de saber que funcion tiene cada objeto y personaje del videojuego.

Menu

Este botdn permitira cargar el videojuego desde la
portada, punto de partida del videojuego

Este bot6n mostrara la pantalla de ayuda. Grrones
Este boton mostrara la pantalla del tutorial. orinss 'k
en dicha pantalla se da una introduccién al tema.

Este botdn dirigira a la pantalla donde se ml.uasl:ria< _______
el equipo de desarrollo.

Objeto para cambiar de personaje L CLRERE s

Objeto para cambiar de personaje  GEEEEE x

Personajes (Superhéroes) del videojuego
La interaccion con el personaje hara eeveene

posible Ia creacién de nuevos planetas.

Objeto para seleccionar el Se debera hacer clic sobre el
personaje por defecto superhéroe

que se desea utilizar para trazar
nuevos planetas en el espacio.
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Pantalla 4. TUTORIAL.

megaiec

EDUCACION TECNICA,
TECNOLOGICA Y SUPERICR

| Sonido de fondo
I' ))) ..;|'|!!‘!i.”|.|llll‘|.-.-|-ll"||!!|‘I" ....... > Explicacién del tema ZACATECOLUCA

La pantalla tutorial tiene como propésito el explicar brevemente por medio de
audio y texto el tema de matematica que se abordara con el videojuego.

Representacion gr(éfica ‘. T

del tema

Personaje Tortuga
del libro de Mate

"

TEMA DE
MATEMATICA

EXPLICACION 1
EXPLICACION 2

DiémEtrOQ . mm ) ..)Radio

BACK « Este boton tendra la funcion de retornar

CEEEEEES a la pantalla anterior
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(saflejund) oSanl |ap sajqelsep

Sonido de fondo

Pantalla . JUEGO PRINCIPAL mgatec

i

|‘))) “MH |

EDUCACION TECNICA
AY SUPERIOR

¥ del videojuego ZACATECOLUCA

Esta pantalla es la principal del videojuego para

s Variables del juego (Contadores)

VALOR DE RADIO . - n

Objeto para especificar

valo&:\ie radio : : f f f

| N LTy

Pacman (enemigo)

Dibuja
Planetas

N
00O

>
hd

Superhéroe

que el nifio(a) aprenda mas acerca del tema.

20.43yJadns e seuapuo esed 033[qo

(soiwaad) sajuewelq

58

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO APLICANDO
PROGRAMACION SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE INNOVACION
DE LA PRESIDENCIA Y DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION DE LA PAZ

ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE



Pantalla 6. JUEGO COMPLETADO mgatec

e Sonido de fondo FECNOL O v SUPERGH
| DI LU St ZACATECOLUCA

Esta pantalla se mostrara al nifio(a), luego de haber completado su
aprendizaje a través del videojuego.

Felicitaciones
al nino(a) por
completar el juego
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EDUCACION CNICA

Pantalla 7. DESARROLLADORES g

.. Sonido de fondo

del vidéoluago ZACATECOLUCA

SALVADOR VALLADARES EARINA GAVIDIA
MERCEDES IBANEZ BRANDON RIVERA

MANUEL ALVARADO ARMANDO SANCHEZ

FRANCISCO ABARCA MANUEL GAMEZ
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Tema: Resta de 4 digitos

Pantalla 1. Inicio del Juego
(Portada)

Sonido de fondo
I ))) L e eeeee® del videojuego

TECNIGCOS E INGENIEROS CIENCIAY

ITCA N7 FEPANE mega w g

ZACATECOLUCA comeore| TECNOLOGIA
®
o8 @
g Resta de numeros
T @ 4 digitos sin llevar

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO
APLICANDO SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE
INNOVACION DE LA PRESIDENCIA A TRAVES DE LA DEPARTAMENTAL DE EDUCACION LA PAZ.

Material elaborado por centro regional ITCA-FEPADE,
i — MEGATEC - ZACATECOLUCA

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO APLICANDO
PROGRAMACION SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE INNOVACION
DE LA PRESIDENCIA Y DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION DE LA PAZ

ESCUELA ESPECIALIZADA EN INGENIERIA ITCA-FEPADE

61



Pantalla 2. Menu de funciones =, L
del videojuego. ﬁega @@C

EDUCACION TECNICA,
Este boton nos

TECNOLOGICA Y SUPERIOR

lleva al menu ZACATECOLUCA

principal
al tocar boton arranca n E S T I:I
videojuego principal

este boton dirige al tutorial
narrativo basico del
videojuego

TUTORIAL

L] - =
este boton nos lleva a un juego clasico
llamado PONG m“—“JUEgDE
Este boton se dirigira a la pantalla E n E D | T I:I S
de los creditos.

al ir avanzando en el
videojuego principal se
estaran cambiando las
naves por nivel.
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Pantalla 3. tutorial. mga t@@

EDUCACION TECNICA
TECNOLOGICA Y SUPERIOR

ZACATECOLUCA

En esta pantalla se muestra al pequeiio astronauta
protagonista de la mision el cual realizara 2 preguntas
basicas de resta las cuales desplegara un cuadro de
dialogo para poder responer

Este boton nos llevara al
menu principal
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Pantalla 4. Enemigos. mga teC

EDUCACION TECNICA
TECNOLOGICA Y SUPERIOR

ZACATECOLUCA
Monstruos A
destruir en cada
nivel
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EDUCACION TECNICA

Pantalla 5. JUEGO PRINCIPAL ga tec

TECNOLOGICA Y SUPERIOR

ZACATECOLUCA

Variables del juego (Contadores)

v

Cuadro de texto para que el nifio(a) responda las preguntas del juego
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Pantalla 6. JUEGO COMPLETADO mega

ACION TECNICA
OLOGICA Y SUPERIOR

l )) Sonido de fondo =
del videojuego ZACATECOLUCA
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Tema: Tablas de multiplicar y la multiplicacién

NG

I
@
R |
!
®
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PAZ.

YA B - ._Z‘,_' *, | MINISTERIO
ITCA B2 FEPANE kD DERDUCACION
TEC 3 E FNIERDS T o P -

e, o' | CIENCIAY
ZACATECOLUCA STt TEENOLRGIS

UNIDAD 4:
MULTIPLICACION

LECION 3.5

Material elaborado por ITCA-FEPADE

/__-———Centro Reg

Pantalla inicial:

ional MEGATEC Zacatecoluca.

f

Omite mensajes del
videojuego.

[

Abrird una nueva ventana donde
mostrara los desarrolladores

Botdn para iniciar el juego,
abrird una nueva ventana

2
£
3 ™~
©
s
o s
= O
R \
= 3
&
2 o —1
K}
T
s
=
=
S =
=
S5
=2 o
=3 -
Eo—'
g 2 N
8 £
8 S
s 3 \

Objeto encargado de dar
los mensajes del juego
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Menu principal:

Botén para
ir al tema

Botén para ir
a los desafios

Utilizar para regresar a la
pantalla anterior

Botones para acceder a los

niveles del tema
=.

le|

| Nivel 3
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Desafios:

Numeros enemigos, que deberemos
destruir

Enemigo que ira soltando niimeros

para detenernos

Encargado de mover la nave aliada,
servira como un joystick de mando

Nuestro puntero se convierte en nave
y lo controlamos para destruir los

numeros

Tema:

Utilizar para lanzar un rayo desde
la nave aliada

Division.

1rca vz FrepAne  (MIEJA

ZACATECOLUCA

f o ¢
-{. .
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PAZ

DIVIS/ON

_"“I . MINISTERIO
. w «  DEERUCACION
‘e, s" | CIENCIAY

oupeong . TECNOLOGIA
L SALVALOK
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Ment principal

[ Créditos:
— | personas
o o “ encargadas de
pequefia AR -
X ” v la creacién.
Imagen de
presentacion.
Indicaciones: _In Alcackines Niveles . Niveles: llevaa la
llevaala L~ " pantalla de los
pantalla de niveles.
explicacion. -
Pantalla de niveles|
Prueba -
Prueba de
conocimiento: L _—— pe Retroceder:
lleva al primer o llevaala
—_— Conocimiento pantalla del
men principal

Ejercicios

Desafios

N

~ Desafios: lleva

Ejercicios: lleva

a la pantalla de
los desafios.

al segundo nivel,
son ejercicios al
azar

Objeto qut/ .

funciona como
decoracién o
animacién de la
pantalla
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Pantalla de indicaciones

812

Regresar: lo

lleva al mend

principal

Regresar

Pantalla de prueba de conocimiento

contadores

Material de
apoyo para la
explicacién.

Variables: ,4*@
~-L

’ Errores

Redes: objetos
que nos ayudan

—
a resolver los

ejercicios.

Peces: objetos
que nos ayudan
a resolver los
ejercicios.

/% =
=
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Pantalla de ejercicios

Divisién: posicion
Variables: L : del ejercicio que
ariables §E. - Cantidad ) 4| 4 — ) q

funcionan \\\\ tendra que dar
\

como Puntos Y\D solucian el nifio(a).

contador

= NUmeros:

funcionan como

\ P J las tablas de

LT

R " multiplicar
Conejo: ¥
3 S e ol ] e
Objejto 2~ L
principal E e == Flechas:
&= Ayudan al nifio

a desplazarse

Pantalla de desafios

/ Puntos

Frutas: objetos
que sirven para
la solucidn de
los ejercicios,
que se dedican a
realizar
preguntas

Variables:
contador.

Guacamayo:
objeto

principal

_~"Barra de respuesta:
seccion de
respuesta.
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Tema: Rectas paralelasUso del transportador y escuadras para definir angulos

MININTERIO
DF FIIUCACION
CIENCIAY

TECNOLOGIA

Portada:

irca vz Fepane (NIEJAlCC

ZACATECOLUCA

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA FARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO
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PAZ,
Material elaborado por ITCA-FEPADE
/__‘-——CQntro Regional MEGATEC Zacatecoluca.

Pantalla inicial:

Boton Botdn Botdn
Tutorial Créditos Introduccion

Boton Play
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Primer Nivel:

Personaje
explicacion
audiovisual

Segundo Nivel:

Personaje

explicacion

audiovisual
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Tercer Nivel:

Personaje de
dibujo

/

Joystick

Cuarto Nivel:

Personaje
explicacion
audiovisual
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Quinto Nivel:

Personaje

explicacion

audiovisual

Seccion de preguntas y respuestas

Tema: Representacion de nimeros de 4 cifras en forma desarrollada

ey T S MINISTERIO
l'l‘C“\ .‘ FEmDE ma ‘» { : @ .| DE FI)U::'.A(-ll‘)N g
R rwes ‘e, o' | CIENCIAY

ZACATECOLUCA I;;v\.igc_‘;: .f TECNOLOGIA

9

REPRESENTACION DE

® NUMEROS DE 4 CIFRAS
102717 ¢ DE FORMA DESARROLLADA
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Pantalla 2. Menu principal

Vestuario: Esta opcion permitira al jugador seleccionar un vestuario determinado para el personaje de su
preferencia.

Sonido: Esta opcion permitira habilitar y deshabilitar los sonidos del videojuego.
Jugar: Esta opcién permitira llevar a la pantalla que contendra el juego principal.
Tutorial: Esta opcion brindara una explicacion de como jugar y como funciona el videojuego.

Creditos: Esta opcion permitira mostrar los nombres del equipo desarrollador de los videojuegos.
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Pantalla 3. Menu opciones

En esta pantalla se planea que el nifio(a) seleccione la opcion con la que quiera jugar. Entre las opciones que
tendra disponible son: Unidades, decenas, centenas y unidades de millar. Cada boton se enfoca en reforzar el
tema segun el valor posicional de una cifra determinada.

Botén de Botén
las
idades e
- . centena
de millar
Botoén de Botoén
las de las
decenas unidade
s
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Pantalla 4. Interfaz del video juego

Esta pantalla es la principal del videojuego para que el nifo(a) aprenda méas acerca del tema.

Tabla de valores: Aca aparecera una cantidad al azar y cada nimero estara en la casilla
que le corresponde de la valoracion posicional, al visualizar la tabla, se debe identificar
el numero correcto buscandolo entre las manzanas que se mostraran aleatoriamente,
quemando la que tiene la respuesta correcta.

Dragon: lanzara Manzanas:

fuego y su mision moverse de
es quemar la derecha a izquierda
manzana que y generar nimeros
obtenga las aleatorios segun la
respuesta correcta. tabla de valores.

Tema: Signos de comparacion
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Operadores relacionales

ZACATECOLUCA poamvone  TECNOLOGIA

L SALVALOR

e a :':‘T-. MINISTERIO
l l(,’\ FEPRDE s Q «  DEFDBUCACION
) B INGFENIFROS ARATGR AV S et CIENCIAY 4

Operadores
Relaciones ode
comparacion

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO
APLICANDO SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE
INNOVACION DE LA PRESIDENCIA A TRAVES DE LA DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION LA

PAZ.
Material elaborado por ITCA-FEPADE
/Centro Regional MEGATEC Zacatecoluca.

Pantalla 2. Ment de Opciones.

Créditos: Contiene una
cinematica con los

Configurar: Apartado

| d e créditos hacia el
con |las opciones de »
. . equipo desarrollador.
cambio de trajes y ajuste reditos
de sonidos para el

videojuego.

.

TS

Salir: Un botdn que
apagara el juego
™=~ por completo al ser
presionado.

2 g

Dino: Nuestro
protagonista que
participara en el
videojuego, en el cual
tendra a disponibilidad
el cambio de traje.

Iniciar: Nos permitira
ingresar al segundo menu
que contiene las secciones y
apartado principal del
videojuego.
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Retroceder: Botdn
que nos permitira
regresar al anterior
ment (Mend de
opciones).

Retroceder: Botén que
nos regresara al menu
de niveles.

Parte 3. Menu niveles.

Parte 2: Un boton que
nos dirigird hacia el
segundo juego dentro
del videojuego.

Titulg

Niveles: Cada seccion

contara con 5 niveles que

variaran su dificultad.

TITULO

Secciones: 3
apartados con la
finalidad de dividir
el tema para el
refuerzo de solo un
signo 0 ambos.

\

Tutorial: Un apartado
que mostrara una
cinemaética que
explicara el cémo
funciona la
jugabilidad principal.
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Recordatorio:
Mostrara un
recordatorio del
funcionamiento
de los signos al
ser presionado.

Parte 4. Interfaz 1

xS

Flechas de movimiento: Cada flecha nos
dirigira a cada bloque en el que estan
colocadas con el fin ser el medio de
movimiento para el jugador.

Cartel de
Enunciado:
Encargado de
mostrar el
enunciad o de
cada ejercicio a
resolver.

Aumentar o
Disminuir:
Podemos
modificar
nuestra
respuesta
gracias a estos
botones, al ser
presionado
aumentamos o
disminuimos
nuestra cifra en
100.

enunciado.

Bloques o plataformas: Cada plataforma
representa la eleccién del jugador
(Falso/Verdadero). Asi el jugador tiene la
libertad de decidir la respuesta del

Parte 4. Interfaz 2

Cartel de enunciado: Al igual que
el anterior esta muestra nuestra
cifra que debemos modificar en la
mayoria de los casos segun los que
nos pide el ejercicio.

Impulso: Funcionara como
interruptor para impulsar a
“Dino”. Al ser presionada se
verificara si la respuesta
ingresada es la correcta.

Signo: Un cartel que
muestra el signo a
efectuar, este
cambiara al azar en
cada ejercicio.

Numero:
Contiene el
numero a
efectuar
con
nuestro
numero
que
modificare
mos por el
signo que
se nos
mostrara.
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Tema: Aproximacion de nimeros de 4 cifras

PAZ.

041> ATTLaTT

irca Nz repane (TIEJA CC

ZACATECOLUCA

"o MINISTERIO

%; T DEFDUCACION
s .

CIENCIAY
% TECNOLOGIA

EL SAIVANOR

de 4 cifras

Material elaborado por ITCA-FEPADE

/——Centro Regional MEGATEC Zacatecoluca.

e Aproximacion de NUmeros

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO
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INNOVACION DE LA PRESIDENCIA A TRAVES DE LA DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION LA

Pantalla 2. Menu de Opciones

Configuraciones:
Apartado que
contiene opciones
principales como
activar o
desactivar el
sonido generado
por el juego.

Jugar: Al ser
presionado nos
envia al apartado
de niveles.

A
B

Configuraciones

Jugar

[}

Tutorial

Créditos: Muestra
una cinematica con
los créditos hacia el
equipo
desarrollador del
videojuego.

Tutorial:
Cinemdtica
que muestra el
funcionamient
odela
jugabilidad del
videojuego.

“Zilla": Protagonista en el videojuego.
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Retroceder: Un
botén que nos
permite regresar
al anterior mend
(Ment de
opciones).

Flechas de
movimiento:
Nos permite
mover nuestro
recipiente de
izquierda a
derecha.

Recipiente: Sera el
encargado de
atrapar las
manzanas que se
encuentran en el
lago.

Pantalla 3. Menu de Niveles

Secciones: Dos apartados que cambian la jugabilidad,
por ejemplo, uno esta dedicado solamente a ejercicios
de “Aproximacion a la Unidad de Millar”, mientras que
el segundo al tema de “Aproximacién a la centena”.

Pantalla 4. Interfaz principal

Tabla de Valores

Manzanas: 4 manzanas flotando en un lago.
Contienen las diferentes respuestas para el
enunciado, en el cual solo una tendré la
respuesta correcta y esta variara de posicion
cada vez que se empiece un nuevo ejercicio.

Tabla de
valores: Una
tabla de valores
que mostrara la
cifra a ser
aproximada,
también tiene
come fin que el
jugador
entienda la tabla
de valores y su
funcion.

“Zilla”: Es el
encargado de
arrojar el recipiente
hacia adelante para
atrapar las
manzanas.
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Tema: Suma de numeros hasta de cuatro cifras
Llevando y sin llevar

Parte 1. Portada

T _'fi‘_' *. | MINISTERIO
ITCA FEPADE T e EUCACION
5 *eue" | CIENCIAY

ZACATECOLUCA oty TECNOLOGIA

Suma de numeros
hasta de cuatro
cifras

FORTALECIMIENTO DE COMPETENCIAS EN MATEMATICA PARA ESTUDIANTES DE TERCER GRADO
APLICANDO SCRATCH COMO HERRAMIENTA DE APOYO. EN ASOCIO CON LA SECRETARIA DE
INNOVACION DE LA PRESIDENCIA A TRAVES DE LA DIRECCION DEPARTAMENTAL DE EDUCACION LA

PAZ.
Material elaborado por ITCA-FEPADE
/——-—Centro Regional MEGATEC Zacatecoluca.

Pantalla inicial del juego, se muestra el tema y los logos de la institucidn.

Pantalla 2. Ejercicio
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Pantalla del primer mundo, tendrd un personaje que explique cémo resolver los ejercicios del
mundo.

Se muestra el ejercicio a resolver.

Aparecen las opciones de respuesta.

El personaje puede desplazarse a la derecha o la izquierda y saltar arriba para seleccionar las
opciones de respuesta.

Pantalla 3. Ejercicio resuelto

Se71
4520
ORONON|

S 3 1

Ejercicio resuelto.
El personaje del mundo felicita al jugador y da paso al otro ejercicio o al otro mundo
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Pantalla 4. Sumar nimeros de cuatro cifras llevando

Pantalla del segundo mundo, tendrd un personaje que explique cémo resolver los ejercicios del
mundo. Aclara como se aplica la técnica de llevar.

Se muestra el ejercicio a resolver.

Aparecen las opciones de respuesta.

El personaje puede desplazarse a la derecha o la izquierda y saltar arriba para seleccionar las
opciones de respuesta.

Pantalla 5. Ejercicio del mundo dos resuelto
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e Ejercicio resuelto.
e El personaje del mundo felicita al jugador y da paso al otro ejercicio o al fin del juego.

Pantalla 6. Final y felicitaciones.

{FELICIDADES
2

e Los personajes de los mundos felicitaran al jugador y le pedirdn que practique con los ejercicios de
su cuaderno de tareas.
e El personaje del jugador agradece la ensefanza del tema.

Pantalla 7. Créditos.
'DEVELOPER
- TEAM

' FUNCION REALIZADA POR CADA *

INTEGRANTE

-

'NOMBRE

e Apareceran los datos de los docentes y estudiantes que participaran en el proyecto.
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