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Resumen

Con este trabajo de investigacion se pretende ofre-
cer una estrategia para mejorar el aprendizaje de
las operaciones bésicas de matematicas en las ni-
fas y nifios del grado sexto de la IED Gerardo Va-
lencia Cano, ubicado en San Zenén, departamento
del Magdalena, mediando el conocimiento con el
uso de las Tecnologias de informacién y comunica-
cién (TIC). Son las herramientas tecnoldgicas las
que suelen manejarse de forma facil por los alum-
nos y esa condicién se debe aprovechar para mo-
tivarlos. Con el disefio de actividades interactivas
se pudo evidenciar que los estudiantes realizaron
operaciones basicas mediante el lenguaje de pro-
gramacion Scratch, logrando desarrollar su crea-
tividad, solucionado problemas de manera inte-
ractiva, lo cual favorecié el trabajo con sus pares y
propicié la motivacién hacia la adquisicion de cono-
cimientos necesarios como lo son las matematicas.

Palabras Clave: Operaciones bésicas de matematicas,
mediacion del aprendizaje, las TIC, Scratch, juegos

Abstract

This research work aims to offer a strategy to
improve the learning of basic operations of math-
ematics in girls and boys of the sixth degree of the
IED Gerardo Valencia Cano, located in San Zenén,
department of Magdalena, mediating this learn-
ing with the use of Information and Communica-
tion Technologies (ICT), we know that this type of
technological tools are handled easily by students
and this condition must be used to motivate them.
With the design of interactive activities where the
basic operations are immersed and through the
programming language Scratch, you can create
video games with that intention. As an added val-
ue, when the child learns to program in Scratch,
he develops his creativity, learns to solve problems
that arise and values his work with his peers

Keywords: Basic operations of mathematics, me-
diation of learning, ICT, Scratch, Games.
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Introduccién

Existe una creciente preocupaciéon de la
sociedad hacia el uso que los adolescen-
tes dan a la Internet y en general a las
TIC. Por lo tanto es necesario proponer
la incorporacién de alternativas edu-
cativas a la aplicacion de estrategias
normativas o de control con el objeto de
vincular procesos de reflexion y sentido
respecto unos contenidos y dinamicas
con respecto a la utilizacion de medios
tecnolégicos (Betancur, Carmona, Con-
treras, Karam, Maestre, Romero, &
Uribe, S. 2014).

En la sociedad de la informacién
los expertos distinguen dos grupos
de personas, ellos son: los nativos di-
gitales y los emergentes digitales; los
primeros son aquellas personas que
nacieron o viven en la época de la
maxima expansion de las tecnologias
de informacién y comunicacién (TIC),
en su diario vivir ya es costumbre ver
a los nifios y jovenes manejar este tipo
de herramientas tecnolégicas de for-
ma facil y auténoma en todo momen-
to y en muchas actividades; y los se-
gundos, son los emergentes digitales,
aquellos que nacimos en otra época y
que sentimos la necesidad de adapta-
cién a ellas, obligados a los cambios
que se presentaban al manejar los
recursos informaticos, por tanto, era
obligaciéon estudiar y capacitarse para
no ser analfabetas digitales. Segun
Guerrero, (2016) esta es una de las
razones que se resalté para tener en
cuenta y escoger el uso de las TIC en
Educacién, como linea de investiga-
cién en donde se enmarca el presente
proyecto.
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Teoria del aprendizaje de las
matemdaticas con TIC

En Colombia, segin Guzman, Lopez y
Ledesma (2017), la ensenanza de las
matematicas ha sido una gran preocu-
pacién, ya que se denotan aspectos aun
por mejorar en el proceso, lo que conlleva
a la generacion de incompatibilidades
en la formacion de los alumnos. Razoén
por la cual el desarrollo de la sociedad
de la informacién es una de las mayo-
res apuestas para mejorar el proceso de
aprendizaje en asignaturas como la de
matematicas.

Las tecnologias de informacién y co-
municacion (TIC), pueden ayudar en las
tareas, pueden ser de gran ayuda para
los alumnos en las investigaciones de
areas de las matematicas como: geo-
metria, estadistica, algebra, el objetivo
propuesto es lograr una mayor concen-
tracién al momento de andalisis, solucién
de problemas y toma de decisiones. A
proposito de lo anterior, dice Castillo
(2008) que la existencia, versatilidad
y poder de las TIC hace posible y ne-
cesario reexaminar qué matematicas
deben aprender los alumnos, asi como
examinar la mejor forma en que puedan
aprenderlas, las TIC son herramientas
de gran ayuda, pero deben ser emplea-
das de una manera adecuada, esto se
puede dar mediante estrategias de uso
didactico y practico.

S1 bien es cierto que aprender mate-
matica, resulta complejo, la intencién es
poder articular las estrategias mediadas
por las TIC no se debe modificar la in-
tencion inicial que es la promulgacion de
competencias creativas para resolver los
problemas, habilidad que debe ser traba-
jada propiamente en el escenario educa-
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tivo, y que resulte significativo para la
vida de los estudiantes. (Guzman, Lopez
y Ledesma .2017).

Teoria de los videojuegos

Existen muchas teorias desarrolladas
y hallazgos de investigaciones con res-
pecto al tema de interés que nos asiste,
los videojuegos es una variable presente
en la investigacion y que tendremos la
oportunidad de conocer los efectos que
producen en la practica educativa, una
contribucién importante acerca de la
implementaciéon de los videojuegos en
el ambito escolar la hace Garcia (2009),
expresa que “el uso de este medio en el
entorno escolar requiere un cambio de
modelo educativo, acorde con las teorias
del aprendizaje y las practicas de ense-
nanzas que necesita el nuevo entorno
cultural” y no puede estar desmarcada
del medio tecnolégico del que forman
parte.

Al respecto Montes (2012) senala
que, “a través de los videojuegos, los
adolescentes y publico en general pue-
den adquirir y desarrollar habilidades
manuales, de coordinacién y orientacion
especial; dandoles la posibilidad de for-
talecer normas de comportamiento, asi
como de generar situaciones en las que
se interrelacionan con otros companeros
de juegos, posibilitando el aprendizaje
cooperativo.”

Por otro lado, se logra también en el
acceso al mundo de la tecnologia, usan-
dolo como herramienta para la ensenian-
za de los nuevos medios digitales. Segun
Etxeberria (1998), “muchos videojuegos
propician el desarrollo de determinadas
habilidades de atencién, concentracién,
pensamiento espacial, resolucion de pro-
blemas, creatividad, por lo que se conclu-
ye que los videojuegos desde el punto de
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vista cognitivo, ayudan en el desarrollo
intelectual.”

Padilla (2012), hace recomendacio-
nes importantes para tener en cuen-
ta, con respecto al uso de videojuegos
educativos en los entornos educativos
y también, como ayuda educativa en
las casas, estos permiten fortalecer la
motivacién del estudiante y la canti-
dad de tiempo que destina a gestionar
el conocimiento. Por otro lado, los vi-
deojuegos incluyen niveles de com-
plejidad necesidades del estudiante,
lo cual permite adaptar la dificultad
del juego al nivel de aprendizaje de
cada alumno y hacer un refuerzo so-
bre los contenidos o habilidades que
mas necesita.

Pero también se ha escuchado que el
uso de videojuegos causa algunas conse-
cuencias negativas en las personas, sin
embargo, Garcia (2009) opina que en los
estudios realizados no se han encontra-
do respaldo claro a la hipétesis de que
el uso o la observacién de videojuegos
violentos faciliten conductas agresivas
posteriores.

Teoria del conectivismo

Siemens, G. (2004) nos indica que el
conectivismo es la incorporaciéon de
principios explorados por las teorias de
redes, complejidad y auto-organizacion.
El aprendizaje se puede producir de dis-
tintas maneras pero una de ellas se da
en ambientes variables y dinamicos, los
cuales no son controlados en su totalidad
por el individuo. El aprendizaje puede
radicar fuera del aprendiz, esta enfoca-
do en conectar conjuntos de informacién
especializada, y las conexiones que nos
permiten aprender mas tienen mayor
importancia que nuestro estado actual
de conocimiento.

EDUCOSTA
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Otra opinién la brinda Carreno (2009),
considera que “ante el fenémeno de la glo-
balizacién y la inclusion de la Internet en
el proceso educativo han surgido nuevos
dilemas, por eso el docente debe crear
diferentes estrategias y tiene la necesidad
de prepararse ante nuevas competencias.”

Teoria del juego de Groos

Karl Groos fue un filésofo aleman quien
trabajo la psicologia del juego, Rodriguez
y Costales (2008) ilustran que Groos en
su teoria del goce estético considera la
actividad artistica como la forma superior
de la vida lddica, uno se confronta con
tres perspectivas, la primera tenia que
ver con la energia del hombre; la segunda,
plantea que el juego puede ofrecer una
relajacion a las energias agotadas del in-
dividuo y la tercera el papel del juego en la
preparacion de la vida. Groos desarrolld
la teoria psicoldogica del juego se funda-
menta en el aspecto de placer e intentar
dejar en un segundo plano su realidad
sumergiéndose en el juego en el intento
de olvidar los aspectos serios de la vida
sumiéndose en el juego. En ese sentido,
socializo la postura educativa del juego y
el papel desempenado por el impartidor
de conocimiento en su direccién, como un
entrenamiento para la vida adulta.

Lenguaje Scratch

Fue creado por The Lifelong Kindergarten
Group en el MediaL.ab del MIT (Institu-
to Tecnolégico de Massachussets), equipo
dirigido por el doctor Mitchel Resnick. Se-
gun Valle (2013), Scratch es un lenguaje
de programacion (Figura 1) que facilita
crear historias interactivas, animaciones,
juegos, musica y arte; ademas, permi-
te compartir con otros las creaciones en
la web. Scratch es una herramienta im-
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prescindible en el nivel basico de clase
de computacion, debido a que los nifios
tienen que desarrollar su pensamiento al-
goritmico, la creatividad y destreza para
resolver problemas que vayan surgiendo
durante el ciclo escolar.

Ahora bien, se pretende usar el len-
guaje de programacion Scratch. Es un
lenguaje de programacion dirigida a ni-
nos entre 8 y 16 anos, disenado y creado
en los laboratorios Media-Lab, su direc-
tor doctor Mitchell Resnick del Instituto
Tecnolbgico de Massachusetts en (MIT)
en los Estados Unidos es la cabeza vi-
sible del grupo. Scratch permite crear
juegos, animaciones, historietas y todo
programa did4ctico que se produzca en la
1imaginacién. (Marmolejo Valle & Campos
Salgado, 2012).

La programacién dirigida a objeto no
es mas que darle vida a una serie de ele-
mentos y personajes en un mundo virtual,
mediante un lenguaje de programacion.
Con Scracht se puede desarrollar la crea-
tividad de los nifos de manera ilimitada,
por que brinda las herramientas en for-
ma de bloques que se interconectan como
un rompecabezas para realizar acciones
que simulan aspectos de nuestra realidad
(movimientos, apariencias, operaciones
l6gicas, la escritura, la lectura, etc.) de
forma interactiva. (Martinez Rodriguez
& Villa Costales, 2008)

Para motivar y desarrollar pensa-
mientos de alto nivel como el pensamiento
algoritmico, computacional, la creativi-
dad, que se puede lograr y favorecer con el
uso de Scratch, este tipo de pensamiento
no es mas que desarrollar habilidades
cognitivas manipulando las tecnologias
de informacién y comunicacién de forma
autéonoma y responsable, logrando for-
mar personas preparadas eficientemente
para abordar los retos de la vida. (Mufioz,
2015).

UNIVERSIDAD
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Metodologia

El presente estudio es de tipo cualitativo,
el alcance de la investigaciéon es descrip-
tiva, por lo que permite identificar carac-
teristicas del universo de investigacion,
senala formas de conducta y actitudes del
universo investigado, establece compor-
tamientos concretos y descubre y com-
prueba la asociacion entre categorias de
investigacion. (Miguelez, 2006).

Lo anterior se puede abordar desde
una vision Transeccional descriptiva y
analitica, ya que esta tiene como objeti-
vo indagar la incidencia y los valores en
que se manifiesta una o mas variables o
ubicar, categorizar y proporcionar una
visién de una comunidad, un evento, un
contexto, un fenémeno o situacion.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de

la informacion

Con observaciones directas se conoceran
las reacciones, comportamiento y actitu-
des de los estudiantes de grado sexto en
un momento especifico como lo es el caso
de una jornada en el aula programando
en Scratch. Adicionalmente se empled
la relatoria individual, instrumento pro-
pio de la investigacién cualitativa, que
servira de insumo para sistematizar la
experiencia de los participantes, con base
a unas preguntas orientadoras.

Escenarios y actores

El escenario en donde se desarrolla el
estudio en la IED Gerardo Valencia
Cano de San Zenén Magdalena. Los
actores son (35) estudiantes de sexto
grado con edades comprendidas de 10 a
15 anos, promedio de edad de 12,5 afios
de los cuales se escogieron (22) alumnos
matriculados, quienes presentan algu-
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nas caracteristicas particulares como:
alumnos repitentes que tienen edad su-
perior al promedio del curso y que segin
los informes académicos presenta nivel
bajo y no alcanzan a superar dificulta-
des en el area de matematicas. (Riviere,
1990).

Procedimiento

Toda investigacién necesita una etapa
especial para obtener datos, informa-
cién u otros elementos de donde partir,
(Corral, 2009) afirma que siempre que
se quiere recopilar informacién a fin de
ayudar a tomar decisiones, por lo que se
presentan los siguientes momentos que
soportaran la presente investigacion.

Momento (1): Se hace un diagnosti-
co de los participantes para valorar las
competencias acerca de las operaciones
basicas de matematicas, que tienen los
estudiantes.

Momento (2): Se seleccionan los ins-
trumentos a utilizar.

Momento (3): Se especifican las ca-
tegorias de estudio: Aprendizaje de las
matematicas y juegos interactivos.

Momento (4): El disefio de las relato-
rias, pas6 por varios filtros, entre ellos
la redacciéon y seleccion de las preguntas,
hasta la validacién de la misma. Se tuvo
en cuenta la pregunta orientadora. ;De
qué manera los juegos interactivos en
Scratch contribuyen al aprendizaje de
las operaciones basicas matematicas en
estudiantes de sexto grado de la IED
Gerardo Valencia Cano de San Zenén?

Momento (5): Con base a las cate-
gorias se aplico a los participantes las
relatorias individuales la cual preten-
de describir el fenémeno que se estudia
partiendo del nivel de la investigacion
(no experimental) en donde se observa,
y analiza tal y como acontece.

EDUCOSTA
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Momento (6): Una vez se tiene los re-
sultados de las relatorias y lo observado
y registrado se interpretan y comprenden
los resultados a la luz de lo que exponen
los tedricos que soportan la investigacion.

Momento (7): Se relacionan los resul-

Resultados

A continuacién, se presentan los hallaz-
gos sobe el aprendizaje de las operaciones
basicas matematicas en estudiantes de
sexto grado de la IED Gerardo Valencia
Cano de San Zenon.

tados y se muestran los hallazgos.

Categoria Pregunta . Articulacion y sistematizacién
: . Discurso de los actores L
de Estudio  orientadora tedrica
“gi dida de 1 De acuerdo a los hallazgqs
porque a medida de las encontrados en la relatoria de
programaciones uno se va cada estudiante se deduce que
dar}do cuenta que lf) va haciendo para crear sus juegos en Scratch
mejor y para otros juegos esa les permite pensar de manera
programacion nos puede servir l6gica y consecuente de acuerdo a
mucho”, “Si, porque yo soy el que lenguaje descrito en el programa,
programa el juego y yo soy el que comprendiendo completamente este
tiene que saber y pensar cémo les permitira ver el éxito del juego
y con que puede funcionar el que ellos pretenden alcanzar al
juego creado”, “Si, porque los iba ejecutar.
haciendo de manera organizada”, Por otra parte, el autor (Montes,
“Si, porque me ayuda a saber 2012) “senala que, a través de
c6mo lo hizo y como lo armes”, los videojuegos, los adolescentes
;Crees que “Si, porque alli esta situados y publico en general pueden
aprender a unos bloques que me ayudan a adquirir habilidades manuales, de
programar diferenciar todo lo que necesito coordinacién y orientacién especial;
Aprendizaje en Scrat.ch para que mi video juego pueda dandoles la posibilidad de forta/lecer
de te permite salir de 121 fSrIpa en que yo estoy normas de compor‘taml.ento, asi
las pensar de p?n.sando , “Si Porque en Scr.atch como dg generar gltuac1ones en las
mateméticas  manera ta tienes que programar”, “Si que se 3nterrelgcmnan con otros
légica y saber Porque como uno lo programa sabe compafieros de juegos posibilitando
cémo va cémo funciona y como se puede el aprendizaje cooperativo. Segin
funcionar tu  manejar y jugar”, “si porque uno se este mismo autor, la integracién
juego? divierte y de paso aprende de una  de las TIC en el aprendizaje de las

manera distinta, dejando las clases
en el tablero, y entiende mejor”,
“es bueno que nos den clases para
programa, eso es lo que esta de
moda, en las redes los nifios que
van a otros paises y ganan becas
para estudiar porque aprenden a
estudiar de manera chévere”, “es
necesario entender nuevas cosas
en las clases con las tecnologias,
nos ensefian de manera divertida,
y ademaés lo hacemos grupal y
divertido”.

matematicas indica que, y como
pueden aprenderlas, basado en

la teoria que escribir se aprende
escribiendo, leer se aprende
leyendo, asi mismo se afirma que
el aprendizaje lo construye el
aprendiz, jentonces que pape juega
la tecnologia en todo esto? Esta solo
se describe como una herramienta
capaz de mediar la metodologia
entre el aprender y la dindmica con
la q se ensefia de manera indicada.
(Martinez; Berthel, & Vergara.
2017).
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Cont.
“S' .
i me sirve mucho por las , .
. " p Segun (Godino, Batanero, & Font,
programaciones’, “Si, porque 2003) “aconsejan que no se debe
cuando creo mis propias juegos yo jan que ,
] pensar en esta actividad s6lo como
tengo que saber cémo programarlo un contenido mas del curriculo
y con esa programacion aprender P .
mds”, “Si porque aprendemos a matematico, sino como uno de los
mane;jar Lo Mmismo sus tareas” vehiculos principales del aprendizaje
s d Yo
. o e las matematicas y una fuente de
’Considera "Si porque en Scratch también motivacién para los }z;lumnos a que
¢ podemos desarrollar juegos que 1on b 108 ya q
que la ... » laensenanza y el aprendizaje de las
. tengan que ver con la matemadatica”, " . .
estrategia de matematicas permite contextualizar
. ‘Porque con eso se pueden hacer . L ,,
disefar tus . » . y personalizar los conocimientos”,
Lo muchos juegos”, “(2) Si porque B
propios juegos segun lo que responden los
en Scratch te < Scratch encontramos muchas estudiantes, “Si, mediante juegos
Aprendizaje ha permitido situaciones matemdticas para uno a rendé COII’10 los 'uegon son mas
d: las : me}:)rar tu poder hacer los juegos”, "Si, porque diver’gdos uno restga atencién
matematicas a rJendiza'e en Scratch tienes que utilizar aprende” “ySi orpue or medio le
ds las : varias operaciones y aprendemos 'é)e 0 Scr’atchphe(all relildido mas
. mucho”, “Si porque por medio del Juego pre .
operaciones . . ) operaciones matematicas”, les gusta
basicas de juego Scratch he aprendido mds mucho utilizar un medio virtual
- o  oOperaciones matemdticas”, “Si
matematica? porque en estos juegos para que se como el programa de Scratch,
, Por qué? . . ademas les da la oportunidad de
¢ q muevan los objetos tenemos que ir . P .
en niimeros”, “Porque poco a poco crear el juego que ellos mismos
’ .
e uieren crear de acuerdo a sus
se ve la matemdticas en Scratch d . . .
como debemos aprender”. “Si necesidades, para salir de la rutina
porque en Scra tf 5 enconiramos y el método tradicional de ensefianza
. : . de sus profesores en la distintas
muchas situaciones operaciones, ! p >
entonces si”, ”Si, porque a mi se me areas, sobre todo en las matematicas
, Ol d L prs
. s enota que se les hace maés facil de
complicaba la divisién Scratch me esta maqnera
ayudo a comprenderla”. )
Si porque hay unos que empiezan
hablar sobre la vida de ellos y no
nos ensenan lo que en realidad
nosotros queremos aprender”,
“Si porque cuando nos ensefian Segun Castillo (2008), es notorio que
otros programas en clase nosotros al momento de construir lgicamente
aprendemos cosas nuevas”, “Si los juegos programados por los
‘Es necesario  POTIve aprende otras cosas nuevas  nifios segun lo que buscan realizar
¢ por ejemplo, hacer exposiciones y y crear, desarrollan paralelamente
que tus 5 cens . . .
rofesores talleres”, “Si porque existen otras habilidades espaciales, de
Juegos Eambien la formas de desarrollar las clases coordinacién. Es entonces que
inte%“activos forma de aparte de las que utilizamos”, los maestros estan invitados a
ensefiar en “Si, por su forma de ser y por sus fortalecer las interrelaciones con sus
clases™, “Si, para que sea mds companeros, y el trabajo cooperativo
las clases?
 Por qué‘7. divertido y pongan trabajo en grupo 'y de comunicacién, tratando de
6 H

y muchas cosas mds”, “Si porque
ellos pueden cambiar su forma

de ser y sus clases”, “Si porque

tal vez al cambiar algunas cosas
otros comparieros se animarian
aprender”, “Si porque hay profesores
que nos dejan tarea para investigar,
evaluaciones, exposiciones, etc.”

resolver una situacién problema
inherente a la matemaética de
una manera novedosa didactica y
participativa.
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Cont.
Como lo plantea (Castillo, 2008) la
. . . " nueva era describe que el estudiante es el
A medida de video juegos y taller”, . q ..
v , propio constructor de su conocimiento,
‘Me gustaria que los conceptos los e -
, . advirtiendo que habran dificultades en
mostraran en tecnologia por ejemplo .
o el proceso de aprendizaje, pero aporta
en pantallas en computadores”, ,
v s una guia para que este proceso en
Talleres. Tareas y evaluacion”, “Si ., . )
., . mencion sea més eficiente, construyendo
poniéndonos talleres evaluaciones .
. oo . un espacio donde el alumno sea centro
y exposiciones”, “Por medio de L ..
. ; . s y objetivo principal dentro del aula de
video juegos y dejando talleres”, . .
o .. clases teniendo en cuenta sus intereses,
Si tarea, actividades, talleres, .
. »ocas . gustos, habilidades para aprender,
, evaluaciones”, “Si por medio de , . )
({Coémo te . " segln esto se puede evidenciar que
, juegos para desarrollar la mente”, . .
gustaria quete 7, ) los estudiantes manifiestan que la
~ Con juegos, talleres, tareas y pasar al . .
ensefiaran los o forma tradicional, no surte el mismo
tablero”, “En juegos, tareas, talleres, L.
Juegos conceptos de - B . . efecto en su proceso de aprendizaje,
X . o exposiciones”, “Por medio de juegos, . ., .
interactivos matematica?, . .. v e ni capta su atencion, que proponiendo
. baile, adivinanzas o concursos”, “Me L. ,
sugiere algunas , . una dinamica mas acorde a las nuevas
. gustaria que me lo expliquen hablando . .
actividades. , . realidades del conocimiento como
porque asi uno puede aprender mds”, ,
p . L L lo son el uso de la tecnologia en sus
Con juegos, con mas diversion, y as . . .
, L clases (videos, videos tutoriales,
aprendemos mas de matemdatica”, “Por . L .
. . . juegos, aplicaciones de aprendizaje), les
medio de video juegos que sea muy . , .
. o permite estar mas atentos, motivados
divertido”, “Juegos, computadores, . ., , .
. y tienen una comprension mas amplia
tablets, en el tablero y explicando . .
. . . enfocada a las situaciones reales del
mejor (aunque explican bien) . .
. .. " entorno; convirtiéndose el ambiente de
trabajos, talleres y exposiciones”, L .
o o aprendizaje en un factor que incide en
Si, como aprender divirtiéndonos en S, .
S la apropiacion del conocimiento en el
los talleres”, “Me gusta que me las : . .
. . ., aprendiz para garantizar un aprendizaje
expliquen y nos dicten las clases bien”. . . : . p
significativo y efectivo (Martinez.,
Berthel, Y., & Vergara, M. S. (2017)
“Si porque a medida de los juegos uno Al respecto Montes (2012) sefiala
se va dando cuenta como es tal cosa que a través de los videojuegos, los
y como a uno le gusta bastante jugar adolescentes y publico en general
nos serviria mucho”, “Si porque uno pueden adquirir habilidades manuales,
en esos utiles tecnoldgicos se guia y de coordinacion y orientacion especial;
aprende mas”, “Si porque ensefian dandoles la posibilidad de fortalecer
mejor y claro, por ejemplo uno busca normas de comportamiento, asi como
(Crees que videos y lo ve mas claro”, “Si porque de generar situaciones en las que se
jugando con la  alli podemos descargar algunas app interrelacionan con otros compaifieros
Juegos computadora, que nos puedan ayudar acerca de los de juegos, posibilitando el aprendizaje
interactivos Tablet o temas que estemos desarrollando entre  cooperativo.
aprendizaic Smartphone otros”, “Si porque para eso existe el De otra parte, se constituye también
Ze i)as J puede mejorar  internet”, “Porque permite desarrollar en el acceso al mundo de la tecnologia,
. tu aprendizaje  la mente de forma muy divertida y la usandolo como herramienta para
matematicas.

de matematica?
(Por qué?

puedes jugar en todas partes con la
Tablet o celular”, “Si porque para

eso se hizo el internet que tiene cosas
de matematicas, espariol, sociales,
naturales, religion e inglés”, “Si
porque existen juegos de matemadticas
y nos ayudarian aprender mas las
operaciones matemdticas”, “Si porque
en la Tablet puedo meterme a muchos
juegos de matematica”.

la ensefianza de los nuevos medios
digitales. Segun Etxeberria (1998),
muchos videojuegos favorecen el
desarrollo de determinadas habilidades
de atencion, concentracion, pensamiento
espacial, resolucion de problemas,
creatividad, por lo que se concluye

que los videojuegos desde el punto de
vista cognitivo, ayudan en el desarrollo
intelectual.

Fuente: Elaboracién propia. (2018).
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Conclusiones

Los hallazgos anteriormente encontrados
se enmarcan en el estudio Aprendizajes
De Operaciones Basicas Matematicas Me-
diados Por Juegos Interactivos En Scratch
En La IEDGVC.

Teniendo como proposito general: Di-
senar una estrategia basada en juegos
interactivos disenados en Scratch, para el
aprendizaje de las operaciones basicas de
las matematicas en estudiantes de sexto
grado de la IED Gerardo Valencia Cano de
San Zenon, es necesario tomar considera-
ciones finales para elaborar una sintesis
de acuerdo con los propdsitos especificos.

Segun los resultados evidenciados, se
logra analizar que la mayoria de los estu-
diantes presentan falencias y poco interés
en las matematicas, resultando una estra-
tegia eficaz, medir el aprendizaje de las
operaciones basicas por medio del uso de
Scratch que permite desarrollo 16gico ma-
tematico, construir su propio juego, enfo-
cando los objetivos que pretende mostrar.

Esta se convierte en una estrategia
que apunta a desarrollar aprendizaje sig-
nificativo, situado, y colaborativo como se
evidencia en la siguiente respuesta: “De
una forma divertida en la cual los que
no saben puedan encontrar una forma
de diversion en las matematicas”, donde
expresa que no le disgustan las matema-
ticas pero si seria mas interesante que
fuera de manera didactica, y que mas que
mediante la creacién de su propio juego,
permitiendo sentir la satisfaccién de tener
su propia creacion y divertirse de manera
educativa en este.

Los estudiantes reconocen el juego
como una estrategia netamente educati-
va, es decir, de aprendizaje y de la misma
manera si divierten aprendiendo, lo que
apunta a una estrategia exitosa mediante
el uso de las TICS, y usando a favor la po-
tencia de los nuevos nativos tecnologicos
y propiciando la generaciéon de nuevo y
mejor conocimiento.
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Finalmente, se puede evidenciar que
la estrategia surte efecto, y ellos recono-
cen que al jugar permiten alcanzar los
objetivos y potencializar su pensamien-
to, pero de forma divertida, entretenida,
y didactica. Como prueba piloto ha sido
completamente exitosa teniendo en cuenta
que reune varios de los componentes de un
curriculo integral, disenar una estrategia
completamente innovadora que permiti-
ra que los estudiantes desde sus inicios
aprendan el lenguaje de programacion de
Scratch, y fortalezcan las habilidades en el
desarrollo de las operaciones matematicas,
permitiendo que estos creen sus juegos,
de un nivel mas avanzado en cuanto mas
alcancen un grado de escolaridad, y que
los que disefien juegos, se los faciliten a los
que solo pueden jugarlo. (Carreno, 2009)
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