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RESUMEN 

 

Este proyecto de investigación es dar a conocer la implementación de recursos educativos 

abiertos con Scratch, junto con la comprensión y resolución de problemas matemáticos de 

los estudiantes de sexto grado de EGB, se analizó la efectividad de Scratch como herramienta 

para el desarrollo de las matemáticas, fomentando la motivación y el interés por la materia. 

Además, su contenido es presentar el planteamiento del problema que afecta a los estudiantes 

de una clase tradicional a un cambio tecnológico y sean más activos en clases, por ende se 

da a recolectar información viable para obtener los objetivos a alcanzar, por lo cual se 

determina el tipo de metodología en donde se muestra el diseño tecnológico, el tipo de 

investigación es aplicado y descriptiva, la recolección de datos se aplicó un instrumento que 

es la entrevista para seleccionar los contenidos que se va a desarrollar, y que la población es 

realizada a una institución fiscal con la ayuda de los docentes y su tamaño de muestra 

específicamente es a la docente de matemáticas, en el siguiente capitulo se muestra que los 

dichos resultados sea el aumento de interés del estudiante a la participación en clases y 

retroalimentación con el docente a estudiante, contribuyendo a la innovación en la enseñanza 

de la materia y mejorando la calidad educativa. Y para finalizar en el último capítulo es 

mostrar la propuesta de dicha metodología llamada DICREVOA 2.0 donde se implementó 

las fases y obtener el proyecto desarrollado en el REA en Scratch. 

Palabras claves: Recursos educativos abiertos, Scratch, Matemáticas, implementación, 

DICREVOA 2.0. 
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I. INTRODUCCION 

1.1 Introducción 

La implementación de recursos educativos abiertos (REA) con Scratch para el área de 

matemáticas, es una estrategia académica que persigue aprovechar los beneficios que los 

avances tecnológicos se han presentado en el día a día, y a su vez la obtención del aprendizaje 

interactivo y didáctico de los estudiantes de sexto grado de educación general básica (EGB), 

de manera que se enriquezca la enseñanza en la asignatura de matemáticas.    

De modo que, los REA son recursos didácticos que se comparten abiertamente, y que 

permiten a los docentes adaptarlos y tipificarlos según las necesidades que presenten sus 

estudiantes (Zoila, 2023). Destacando que la combinación de la programación con Scratch y 

los recursos educativos abiertos, pueden dar origen al desarrollo de experiencias de estudios 

significativos. 

Por consiguiente, se puede decir que el Scratch es un término que proviene del inglés, se 

refiere a la acción de “rascar” o “scratchear” al lenguaje de programación visual desarrollado 

por el MIT (Instituto de Tecnología de Massachusetts), para que los alumnos interactúen de 

manera entretenida y creativa, donde se les enseñará contenidos pedagógicos en el área de 

matemáticas en los cuales los estudiantes podrán indagar y aprender de una mejor manera; 

estos recursos educativos abiertos son materiales disponibles de forma gratuita en Internet, 

que promueven el acceso equilibrado a la educación (Durango & Ravelo, 2020). 

Además, esta herramienta tecnológica fomenta la motivación, el pensamiento lógico y el 

razonamiento matemático donde los estudiantes tengan conocimiento de tener un 

aprendizaje más activo ya que en nuestro diario vivir las matemáticas siempre estarán 

presentes y, el trabajo colaborativo, el intercambio de conocimientos de los estudiantes y el 

acceso a una variedad de materiales didácticos (Martínez et al., (2020). 

 

Para este trabajo se desarrolló los siguientes capítulos: 

Capítulo I Introducción: Este capítulo contiene implementar un recurso educativo abierto 

con Scratch en el área de matemáticas en sexto grado de EGB, por ende, los antecedentes 

concernientes a la implementación de los REA con Scratch, se presenta la problemática de 

la investigación, en donde se dará a conocer sobre el aprendizaje matemático que los 

estudiantes han tenido dificultad en las operaciones matemáticas, por consiguiente, la 

respectiva justificación, a que los estudiantes tendrán la facilidad de aprender matemáticas 

por medio de un recurso tecnológico, con la razón de la cual se desarrolla el trabajo de 

investigación y como tal los objetivos a alcanzar.  

Capítulo II Marco Teórico: Se presenta la información de los REA, el programa Scratch y 

sus funciones, y el portafolio electrónico que es publicado en Google Sites, es obtenida por 

diferentes fuentes confiables de búsqueda, lo que nos favorece a diversas investigaciones 

similares al proceso del proyecto de investigación a desarrollar.  

Capítulo III Metodología: Determina el tipo de metodología que se aplica en la 

investigación, en el siguiente apartado se muestra el diseño tecnológico por medio de 
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interactuar en forma online y retroalimentar en el aula de clases, los tipos de investigación 

es primeramente aplicado que es dar una breve revisión de documentos de analizar dicho 

tema, la descriptiva es conocer las dificultades por medio de una entrevista y el documental 

para recopilar información viable que sean similares al tema a redactarse, la técnica de 

recolección de datos es obtener los temas que resulta la dificultad al aprender matemáticas y 

finalmente la población de estudio que son los docentes y tamaño de muestra la docente del 

área de matemáticas. 

Capítulo IV Resultados y Discusión: Se muestra los resultados que se pudo obtener al dar 

a conocer el procesamiento de los datos obtenidos por medio de preguntas de dicha entrevista 

y la discusión de la investigación es conocer el uso del recurso educativo abierto con Scratch 

junto al implementar la entrevista para que sea útil para los estudiantes. 

Capítulo V Conclusiones y Recomendaciones: Señala las conclusiones respectivas 

después de la investigación realizada, así como las recomendaciones pertinentes. 

Capítulo VI Propuesta: Se presenta la propuesta para saber la metodología DICREVOA 

2.0 de dicha investigación y sea implementada por las fases correspondientes. 

 

Como sección final, se puede observar la bibliografía y anexos, en donde se encuentra 

fundamentada esta investigación y las dichas evidencias. 

 

1.2 Antecedentes 

En otro estudio realizado por (Mildred Rangel, 2022), al cual tituló “Software educativo 

como apoyo en la enseñanza de las operaciones básicas de multiplicación de tercer grado”, 

corresponde a la Universidad Pedagógica Experimental Libertador, su principal objetivo es 

la plataforma de software educativo junto a la guía de aprendizaje de la multiplicación en 

los estudiantes de 3er grado de la EGB Prof. Marco Tulio Rodríguez, con el fin de identificar 

las dificultades que van presentando los estudiantes en el proceso de aprender la 

multiplicación, desarrollar actividades dentro y fuera del aula mediante software educativo, 

ejecutar y evaluar las dinámicas pedagógicas y finalmente presentar los logros obtenidos 

para el afianzamiento del aprendizaje de la multiplicación en los estudiantes. 

El trabajo elaborado por Mildred Rangel, tiene relación con la presente investigación en que 

se pretende conocer que debe cambiar le método de enseñanza tradicional por los recursos 

educativos abiertos, dando paso al uso de herramientas tecnológicas, para que los estudiantes 

aprendan de matemáticas de una forma más agradable, dinámica y que les genere interés la 

participación en clases. 

En una investigación realizada por (Rodríguez Derly, 2020), titulada como la “Incorporación 

del Scratch para la Enseñanza y el Aprendizaje de las Matemáticas con Estudiantes de 

Noveno Grado”, publicado por la Universidad de Santander, tiene como objetivo incorporar 

el Scratch para la enseñanza y el aprendizaje en la resolución de problemas matemáticos 

mejorando el rendimiento académico de los estudiantes de noveno grado de la institución 

educativa Francisco Walter. Se diseñó una estrategia pedagógica y didáctica a través de la 
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herramienta Scratch que, utilizando unas sesiones o actividades para el aprendizaje en la 

resolución de problemas matemáticos, los estudiantes aprendieran de una forma diferente a 

la tradicional implementada en la institución, donde el aprendizaje autónomo significativo 

se fundamenta como esencial para el proceso de formación de los aprendientes, 

desarrollando en el estudiante el conocimiento y las habilidades necesarias para la resolución 

de problemas matemáticos. 

En anterior trabajo realizado por Rodríguez Derly, la presente investigación tiene similitud 

en el objetivo que se pretende alcanzar, dándole autonomía al estudiante de que aprenda 

matemáticas mediante el Scratch, dejando a un lado el método tradicional de enseñanza y 

adquiriendo las destrezas suficientes para el desarrollo de los problemas matemáticos que se 

le presenten un sus día a día. 

En otra investigación realizada por (Claudia Durango, 2020), que tiene por nombre 

“Beneficios del programa Scratch para potenciar el aprendizaje significativo de las 

Matemáticas en tercero de primaria”, publicado por la Universidad de Santander, tiene como 

propósito potenciar la generación de aprendizaje significativo de treinta estudiantes de 

Matemáticas de tercer grado en la Institución Educativa 24 de mayo. En la investigación se 

utilizaron un enfoque cualitativo y un marco metodológico descriptivo. Así, fue posible 

estudiar el uso del software Scratch en el desarrollo de las clases de Matemáticas. Al final, 

se fortaleció el pensamiento numérico, ya que los estudiantes pudieron interpretar fórmulas 

y resolver problemas relacionados con la suma, la resta y la multiplicación de los números 

naturales.  

El anterior trabajo realizado por Claudia Durango, tiene relación con la presente 

investigación a desarrollar, en que ambas tienen un enfoque cualitativo y que pretende 

optimizar el incremento del aprendizaje en matemática del estudiante de educación básica, 

asimismo implementar el uso del software en el aula de clases, con el docente siendo guía 

para su grupo. 

 

1.3  Planteamiento del Problema 

A pesar de que la programación y el uso de tecnologías en el aula se están convirtiendo en 

una práctica activa en la educación actual, la enseñanza de matemáticas sigue siendo un 

desafío para muchos docentes, por lo tanto, los estudiantes a menudo tienen dificultades de 

aprender los conceptos teóricos, lo que puede llevar a una falta de interés y motivación en el 

aprendizaje de la materia. 

De esta manera, el docente de matemáticas debe implementar el uso de recursos que vayan 

de la mano con la pedagogía al momento de enseñar este tema, por quedar evidenciado que 

la enseñanza tradicional y sus estrategias no son suficientes para el instante de que el 

estudiante deba desarrollar por sí mismo un problema matemático, es decir, estos métodos 

tradicionales, si se pueden continuar empleando, pero como complemento de los recursos 

educativos abiertos (REA). 

También, a una parte de la población estudiantil de sexto grado de EGB de la Unidad 

Educativa “Hualcopo Duchicela”, se realizó una entrevista al docente del área de 
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matemáticas donde dio a conocer que a los estudiantes se le complica la asignatura de dicha 

área con el poco dominio de operaciones básicas; de igual modo por los métodos empleados 

por el docente y las mismas dificultades que pueda presentar el estudiante en su capacidad 

de aprendizaje.  

Como medida para terminar con el desapego, bajo rendimiento y desinterés por la asignatura 

de matemáticas, debido a la aplicación de métodos de enseñanza tradicionales que no son 

atrayentes para los estudiantes se incluirá la tecnología con la ayuda de los recursos 

educativo abiertos para dicho proyecto, y se propone desarrollar las actividades donde 

presentan dificultades, en la herramienta tecnológica Scratch, la cual se define como una 

plataforma informática especialmente a los niños de sexto grado, en la cual pueden formarse 

en el área de la programación en una interfaz que no tiene complejidad, es interesante y 

accesible (Ignacio Risso, 2021) 

 

1.4 Justificación 

El área de las matemáticas es especialmente importante y todo lo que ella involucra para el 

sexto grado de EGB, como son el dominio de operaciones básicas. A lo que concierne la 

presente investigación, nos inclinamos en las operaciones básicas del área de matemáticas, 

las cuales, a pesar de tener su nivel de dificultad, es base indispensable para iniciar la 

profundidad de la disciplina. 

Entonces esta asignatura puede ser impartida tanto de manera colectiva en el uso de 

marcador, pizarra y material impreso, como con recursos educativos abiertos, entendiéndose 

estos como: 

Un recurso educativo de dominio abierto y público, que comprende desde textos 

hasta procedimientos de estudio, actividades, evaluaciones, reuniones, trabajos 

individuales y grupales, material multimedia y animación. Proporcionando a los 

estudiantes registrados en la plataforma que utilicen, modifiquen y compartan 

cualquier contenido de manera legal. Representando esta una excelente ventaja para 

el aprendizaje que fomenta el trabajo en colaboración (Martinez, 2023). 

En este sentido, por medio de la plataforma Scratch es para enseñar, aumentar y fortalecer 

las prácticas de estas operaciones básicas de una manera didáctica, interactiva y recreativa 

generando habilidades tanto en matemáticas como en informática y promoviendo bases 

sólidas en este contenido para el trascurrir de su vida académica. 

En cuanto al docente, es de importancia tener otra perspectiva de la educación, actualizando 

sus estrategias, no solo educando a través del método de enseñanza tradicional sino también 

por los recursos educativos abiertos, exigiéndose más en el desarrollo de sus clases, con 

nuevas técnicas pedagógicas e interviniendo de manera directa en el desarrollo del 

conocimiento de sus estudiantes, para que por sí mismos puedan generar soluciones y 

argumentos en los problemas que se puedan presentar incluso en la vida cotidiana y así no 

quedarse desactualizado en los avances tecnológicos educativos. 

Asimismo, la implementación de los REA con Scratch para las matemáticas de sexto grado 

de EGB de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”, puede alcanzar la mejora de la 
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calidad educativa al permitir que los docentes pedagógicos compartan los recursos de 

educación y técnicas de enseñanza con otros docentes en el mundo, transformando la 

colaboración y el intercambio de conocimientos entre ellos, y de igual forma mejorando la 

comprensión y enseñanza de los conceptos matemáticos. 

 

1.5 Objetivos 

1.5.1 Objetivo General 

• Implementar recursos educativos abiertos con Scratch en el área de matemáticas en 

Sexto Grado de Educación General Básica 

1.5.2 Objetivos Específicos 

• Indagar el material existente de recursos educativos abiertos con Scratch para el área 

de matemáticas.  

• Seleccionar los contenidos de matemáticas del sexto año EGB que se incluirá para el 

desarrollo de los recursos educativos abiertos con Scratch mediante una entrevista.  

• Diseñar los recursos educativos abiertos con Scratch para el área de matemáticas 

mediante una metodología de desarrollo.  

• Publicar los recursos educativos abiertos con Scratch en un portafolio electrónico. 
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II.  MARCO TEÓRICO 

A continuación, se dará a conocer una base conceptual a referencia teóricas extraídos 

de documentos académicos, revistas, artículos, sitios web, estas herramientas en Internet que 

proporcionan fuentes confiables para los diferentes temas, es el Google Académico, Redalyc 

y Scielo, y detallar sobre los REA, la programación, plataforma Scratch, y el portafolio 

electrónico el Google Sites, para detallar sus definiciones al proyecto de investigación. 

 

2.1.  Recursos Educativos Abiertos (REA) 

2.1.1. Definición de Recursos Educativos Abiertos 

Se describe como cualquier recurso educativo tales como libros, podcasts, videos, 

elemento multimedia, entre otros materiales que hayan sido elaborados con la finalidad de 

enseñanza-aprendizaje; que sea absolutamente aprovechable y esté disponible para ser 

utilizado por pedagogos y estudiantes, sin la necesidad de realizar algún pago de regalías o 

licencia (Martínez et al., 2023). 

 

Figura 1 Los Recursos educativos abiertos 

 
Nota. La figura muestra los componentes de la definición clásica de REA. Adaptado de 

“Los recursos educativos abiertos” (p.177), por Ramírez, 2013 
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2.1.2. Características De Los REA 

Los REA nos facilita a que la educación con el área de matemática sea conjunta a la era 

de la tecnología, por lo tanto, el presente proyecto de investigación da las siguientes 

principales características, a continuación: 

Acceso Gratuito. No tiene un costo alguno, los REA es libre de acceder para cualquier 

persona que lo manipule. 

Licencias Abiertas. Los autores de REA tienen acceso a las licencias de Creative 

Commons, para identificar como poder usar, adaptar y colaborar los materiales. 

Libertad De Uso. Las personas tienen la libertar de descargar, manipular y redistribuir 

los REA, aportando la necesidad y respetando las licencias de Creative Commons. 

 

2.1.1. Importancia De Los REA 

En el proyecto de investigación tiene una importancia significativa en la educación 

actual. A continuación, se presentan los aspectos clave que destacan su importancia.  

 

Según Ramírez et al., (2022) la importancia del REA se relaciona con que:  

 

• Tienen en principio fomentar la trasformación e innovación de la educación. 

• Tiene como base el uso de métodos variados para la planificación de estudios en 

distintas grados y materias educativas. 

• Una vez estos REA sean digitalizados, podrán compartirse a través de internet o la red 

de la institución educativa. 

• Actualmente permite el desenvolvimiento de la actividad docente a distancia. 

• Es una excelente estrategia en beneficio de la mejora de optimizar la calidad de la 

enseñanza. 

• Pueden ser usados por estudiantes, docentes, instituciones educativas, organizaciones 

diversas y demás personas que estudien un tema determinado de forma autodidacta. 

• Estos recursos brindan información sin hacer distinción de edad, ocupación o 

profesión, permitiendo ampliar conocimientos.  
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Figura 2 Razones para usar los REA 

Razones para usar los REA 

 

Nota. Adaptado de Cedec[Fotografía], por Centro Nacional de Desarrollo Curricular en 

Sistemas No Propietarios, 2011, Cedec (https://cedec.intef.es/8-razones-para-usar-los-

recursos-del-proyecto-edia-en-el-aula/) 

 

2.1.2. Compartir Los REA  

Una vez finalizado el desarrollo del recurso, éste deberá almacenarse en un repositorio 

online, de manera que otros individuos disfruten de acceso a él, se puede guardar en distintas 

opciones, como son:  

• Repositorio institucional donde fue desarrollado.  

• Repositorio abierto, donde el creador deberá realizar un registro e iniciar sesión para 

realizar la carga del material.  

• Recurso educativo abierto online, en el que sitios digitales promuevan la elaboración 

de los REA. 

• Redes sociales. 

 

2.1.3. Ventajas y Desventajas De Los REA 

El proyecto de investigación presenta varias ventajas y desventajas en cuanto su 

implementación, impacto y sostenibilidad. A continuación, se presentan los aspectos más 

relevantes: 

 

Ventajas 

▪ Materiales sin costo 

▪ Pueden ser usados, adaptados y compartidos abiertamente 
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▪ Facilidad 

 

Desventajas 

▪ Utilizados irresponsablemente pueden fomentar el plagio intelectual 

▪ La calidad del producto 

▪ La interacción entre el estudiante y docente 

 

Figura 3 Ventajas de los REA 

Ventajas de los REA 

 

Nota. Adaptado de Smartmind[Fotografía], por Blog, s.f, Menendez 

(https://www.smartmind.net/blog/recursos-educativos-abiertos-rea-que-son-por-que-

utilizamos-nuestros-cursos/)  

 

2.1.4. Tipos de REA 

Los Rea contienen extensos materiales educativos, unidades de aprendizaje, cursos, 

entre otros, siendo los más habituales los siguientes González & Hernández (2015): 

➢ Los apuntes de clase. 

➢ Guías didácticas. 

➢ Cursos completos. 

➢ Exámenes. 

➢ Ejercicios. 
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➢ Software para la creación del contenido de aprendizaje abierto. 

 

2.2. Definición De Programación 

La programación se define por un conjunto de símbolos básicos, alfabeto, y de reglas 

que lo especifican y como ser manipulados, además de darle significado a las cadenas 

formadas al manipular los símbolos básicos, también pueden clasificarse en función de su 

semejanza con el lenguaje máquina o con el humano, por complementarlo al idioma inglés 

(Joyanes, 2008). 

 

2.2.1. La Programación En Los Niños 

Se considera a los niños hoy en día como nativos digitales, es decir, por su aparente 

fluidez con lo digital, ya que nos dirigimos a las edades entre 10 y 12 años, que cursan el 

sexto grado de EGB, por ende, se interactúa con medios digitales todo el tiempo, aunque 

pocos serán capaces de crear sus propios juegos, pero la mayoría pondrían entender y 

adaptarse a manipular sobre la programación especialmente al recurso educativo abierto con 

Scratch, y no solo se trata de observar, sino de enfocarse de lo que contiene y motivarles a 

crear un programa por si solos, además cabe recalcar que a finales de los años 70 y 80 hubo 

un entusiasmo inicial por enseñar a todos los niños a programar, en donde varias escuelas 

enseñaron a millones de estudiantes a escribir programas simples, y que hoy en día es dar 

más interacción a la programación como un aprendizaje y enseñanza hacia la educación 

Resnick et al. (2009). 

 

2.3. El Scratch 

Se define como el lenguaje de programación visual, que, a modo de bloques, a modo 

de código, se permite el uso de sentencias, condicionales, eventos y métodos para crear 

aplicaciones interactivas. Además Scratch, es programar las propias historias interactivas, 

juegos y animaciones, compartir tus creaciones con demás usuarios que tendrán acceso a los 

proyectos, especialmente desde temprana edad, a que vayan aprendiendo y explorando este 

dicho programa que obtendrán una retroalimentación favorable, es decir, al área de 

matemáticas para los niños de sexto grado, donde el docente manipule y enseñe de mejor 

manera hacia sus estudiantes, así será satisfactorio la enseñanza junto a la tecnología. 

Velasco & Otero (2023). 

 

 

 

 

 

 



25 

 

Figura 4 Crear Actividades en Scratch 

 

Nota. La figura muestra la página para iniciar la creación de actividades en Scratch.  

 

2.3.1. Beneficios del Aprendizaje Con Scratch 

Según Durango & Ravelo (2020) es dar a conocer sobre los beneficios del aprendizaje 

con Scratch, para saber el uso que respeta a la motivación representando a los estudiantes, 

la posibilidad de trabajar de forma colaborativa, participación en clase, la potenciación de 

un aprendizaje y una mayor autonomía en las respectivas actividades que pueden representar 

y son las siguientes: 

▪ Desarrollo de habilidades mentales.  

▪ Desarrollo de la capacidad de expresión. 

▪ Se puede compartir los proyectos desarrollados con el resto de los compañeros de 

clase. 

▪ Pensamiento crítico y solución de problemas. 

▪ Expresión y comprensión oral y escrita. 

▪ Creatividad y autonomía. 

▪ Regulación de las emociones. 

 

2.3.2. Desventajas del Aprendizaje con Scratch 

Según Sotaminga & Diego (2021) en el proyecto de investigación ofrece numerosos 

beneficios, también presenta varias desventajas del aprendizaje con Scratch: 

▪ Aprender Scratch no implica adquirir inclinación computacional. 

▪ Algunos estudiantes que usan con habilidad la herramienta manifiestan problemas 

para realizar tareas de programación fuera de ella cuando desaparecen los bloques.  

▪ Los proyectos con una alta carga de escenarios y música, conlleva a un archivo muy 

grande. 
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▪ La necesaria instalación del programa Java para el uso correcto del funcionamiento, 

que no es instalado en las computadoras. 

 

2.3.3. Funciones Del Scratch 

Entre sus principales funciones que se enfoca al proyecto de investigación, se 

encuentran las siguientes (López, 2020) 

 

 

Funciones De Sonido. Emite sonidos y/o músicas dentro del programa. 

Figura 5 Funciones de Sonido 

Funciones de Sonido 

 

 

Nota. El gráfico sobre funciones de sonidos ilustra las opciones disponibles para agregar 

audio y música a los proyectos. 

 



27 

 

 

 

Funciones De Eventos. Dispara una acción cuando ocurre un evento, ejemplo: “Si 

pasa esto, haz esto”. 

 

Figura 6 Funciones de Eventos 

Funciones de Eventos 

 

 

Nota. El gráfico sobre funciones de eventos ilustra la variedad de opciones disponibles 

para controlar el flujo de un programa, estas permiten crear interacciones dinámicas y 

personalizadas. 
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Funciones De Apariencia. Un objeto puede hablar, pensar y hasta cambiar su 

aspecto exterior. 

 

Figura 7 Funciones de la Apariencia 

Funciones de la Apariencia 

 

 

Nota. Los gráficos sobre funciones de la apariencia destacan las opciones disponibles para 

personalizar la apariencia de sprites y escenarios. 
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Funciones de control. Permite realizar bucles y condicionales. 

 

 

Figura 8 Funciones de Control 

Funciones de Control 

 

 

Nota. El gráfico sobre funciones de control que ilustra las opciones disponibles para 

gestionar el flujo de un programa. 
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Funciones de movimiento.  Mover y girar los objetos dentro de la aplicación. 

 

Figura 9 Funciones de Movimiento 

Funciones de Movimiento 

 

Nota. El gráfico da a conocer los códigos de movimiento que muestra varias opciones 

disponibles para controlar el movimiento de sprites, y permitir la creación de animaciones 

e interacciones dinámicas. 
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Operadores. Son muy útiles desde el punto de vista matemático. 

 

Figura 10 Funciones de los Operadores 

Funciones de los Operadores 

 

 

Nota. El gráfico sobre funciones de operadores muestra las opciones disponibles para 

realizar cálculos y comparaciones. 
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2.3.4. Características Del Scratch 

Las características que dispone el programa de Scratch son las siguientes, según 

(Milagros, 2023): 

 

• Programación Visual por Bloques: unión de los bloques de gráficos que manifiesta 

varios tipos de comandos y estructuras de control. 

• Interfaz Gráfica Intuitiva: introduce un escenario, los personajes y bloques de la 

programación. 

• Amplia Biblioteca de Bloques: aporta acciones como movimiento, control, eventos, 

operadores, apariencia, sonido y más.  

• Soporte para Multimedia: almacenar y manejar las imágenes, grabar sonidos o 

utilizar los recursos que incluye en Scratch. 

• Comunidad en Línea: ayuda a los usuarios a ingresar en línea, donde los usuarios 

ingresen a compartir sus proyectos, colaborar y aprender de diferentes usuarios.  

• Compatibilidad Multiplataforma: la combinación con varias plataformas, añadiendo 

los sistemas operativos como Windows, macOS y Linux.  

• Educación y Aprendizaje Divertido: de señalar los conceptos principales de la 

programación de entretenimiento y aportación. 

• Licencia Abierta: es abierta ya que permite a los usuarios de cambiar y compartir el 

código fuente del programa Scratch.  

 

2.3.5. Elementos Del Proyecto Del Scratch 

Disfraces. Permiten modificar los objetos para crear animaciones y distinguir unos 

objetos de otros. 

 

Figura 11   

Los disfraces para el proyecto Scratch 

 

Nota. Los disfraces para el proyecto scratch, se elegio el barco para dar la función de 

movimiento y encontrar la respuesta correcta de la operación matemática. 
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Programas. Los objetos pueden animarse introduciendo movimiento, música o 

reacciones ante otros objetos.  

 

Figura 12  

Los movimientos y sonido ante los objetos de la pantalla de Scratch 

 

Nota. La captura de pantalla del proyecto scratch, donde se visualiza el juego de las 

operaciones matemáticas, la operación y las respectivas alternativas. 

 

2.3.6. Entorno Del Scratch 

Dentro del programa Scratch se incluye la interfaz y las herramientas que podrán 

crear dicho proyecto, los siguientes elementos que va en el entorno de trabajo son: 

Escenario De Programación (Stage). Para visualizar la ejecución del programa.  

Bloques De Código. Incluye los bloques de construcción del programa, donde 

utilizaremos el "Movimiento", "Eventos", "Control", "Sensores", entre otros. 

Área De Bloques. Los bloques disponibles para el programa. 

Área De Escenario (Backdrop). Se facilitará el cambio de escenario por medio de una 

creación propia o los que incluye en el dicho programa. 

Área De Sonidos.  Tiene acceso a la biblioteca a escoger cualquier sonido de su agrado 

o agregar voz propia. 

Área De Disfraces. Nos ayuda con diferentes disfraces para los personajes sea hombre 

o mujer.  

Panel De Coordenadas y Tamaño. Intervienen la posición y el tamaño de los 

personajes. 

Botones De Bandeja. Principalmente se utilizará las opciones como "Verde bandera" 

para iniciar el programa, "Detener" para detener la ejecución y otros botones de control. 
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Figura 13  

La ventana principal de Scratch 

 

 

Nota. La captura de pantalla muestra la descripción de cada elemento que se observa en la 

ventana principal de scratch. 

 

 

2.3.7. Scratch En Matemáticas 

Scratch es una programación visual y la herramienta  ideal para construir sus propias 

habilidades aplican consiguiente, sea figuras geométricas y conocer las funciones 

matemáticas, por lo cual permite a que los estudiantes descubran conceptos matemáticos y 

científicos en la forma visual y en lo práctico, además la educación en matemáticas será más 

interactivo al visualizar mediante juegos, por preferencia acorde a la edad va diferentes los 

temas, por consiguiente,  sea entretenido para que la actividad del juego es fomentar el 

pensamiento y obtener conocimientos básicos para que en el aula de clases sea participativo 

y aprender de la mejor manera. (García & Pérez 2019) 
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Figura 14  

Operaciones matemáticas del proyecto REA con Scratch 

 

 
Nota. La captura de pantalla se visualiza el proyecto de scratch, y observar los bloques que 

utilizamos para realizar las operaciones y la pantalla donde se dará el movimiento del 

barco para encontrar la respuesta correcta. 

 

2.4. Portafolio Electrónico 

Se lo conoce también como portafolio digital por lo que da grandes beneficios para que 

los estudiantes incluyan a lo profesional y personal, ya que funciona como una herramienta 

de enseñanza que se basa en competencias, es decir, la capacidad de aprendizaje, la 

autonomía, creatividad, la iniciativa de lo personal, entre otras, por lo tanto, dicha 

herramienta será útil en la docencia como un nuevo paradigma educativo y de explorar 

información. (Pujolá & Suárez 2019) 

Además, son espacios de aprendizaje digitales para los estudiantes que con carácter 

propio se puede utilizar para recopilar, crear, compartir, colaborar y reflexionar junto el 

aprendizaje y las competencias que gracias a la ayuda del docente tendrá en parte la función 

de recopilar la retroalimentación y evaluación. Kunnari (2017) 

 

2.4.1. Portafolio Electrónico De Aprendizaje 

Es un método de aprendizaje y evaluación que son diversos aspectos teóricos y 

prácticos, por lo que están presentes en todas las etapas educativas y en el desarrollo 

profesional, además en el aprendizaje como es la promoción y evaluación, ya que se puede 

dar en un trabajo de portafolio para que se utilice en el desarrollo y la valoración del 

conocimiento de una materia de clase para adquirir habilidades de enseñanza y prácticas 

reflexivas, como también para la preparación profesional y vocacional. Klenowski (2004) 
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2.4.2. Ventajas y Desventajas Del Portafolio Electrónico 

Las ventajas que ofrece el portafolio electrónico de acuerdo con Molina y Andrade 

(2012) son:  

 

• El estudiante es el eje central del portafolio digital, su proceso de aprendizaje y su 

evolución.  

• Estimula la experimentación, la reflexión y la investigación del estudiante.  

• Instrumento flexible. 

• Se rompe el aislamiento del aula al publicar digitalmente los materiales. 

• Se dota de transparencia al proceso educativo y se favorece el cambio de experiencias 

entre instituciones. 

 

Además de las ventajas de emplear el portafolio electrónico, también existen desventajas 

como los que señala Rey y Escalera (2011), como es: 

• Tener conocimientos de informática por parte del docente y de los estudiantes. 

• Es difícil y no tiene la utilidad adecuada. 

 

2.4.3. Portafolio Electrónico En La Competencia Matemática 

Permite ser la estrategia de intervención en donde se va desarrollar unidades de 

aprendizaje, lo que permite a los estudiantes de sexto grado de educación general básica 

tener el conocimiento de aprender por medio de un recurso educativo abierto llamado 

Scratch, donde pondrán en práctica el conocimiento y el aprendizaje a la área de 

matemáticas, por lo cual será satisfactorio que aprendan de la mejor manera, llevado a cabo 

por el medio de la tecnología, además por medio del juego educativo es  avanzar practicando 

para tener mejores técnicas. 

 

2.5. Herramienta Para Los REA  

Considerando esta situación, decidí utilizar solamente información encontrada en los 

primeros sitios web que de una u otra forma son las de primera indagación y con ello lograr 

recoger información confiable. 

 

Google Sites 

Una herramienta gratuita de Google ya que accede los usuarios para crear sitios web 

sin tener conocimiento de aquello por lo que cualquier persona podría tener el acceso y 

manipularlo, más que todo es útil en el ámbito educativo, especialmente a las instituciones 

educativas donde se conoce que los recursos económicos son limitados, por consiguiente, 

esta dicha herramienta didáctica va a permitir al docente a planificar las actividades 

educativas, que sea experiencias motivadoras y entretenidos para los estudiantes en la 

construcción del aprendizaje, por dicha  razón que se va a utilizar esta dicha herramienta 

para la publicación del recurso educativo abierto llamado Scratch. Rojas y Gutiérrez (2019) 

 

 



37 

 

 

Figura 15  

Página principal del REA en Google Sites 

 

 
Nota. Captura de pantalla del sitio web en Google Sites. 

 

Funciones De Google Sites 

Son funciones de Google Sites, según Wojcicki et al., (2016):  

 

a) Crear y actualizar en forma personalizada el sitio.  

b) Crear subpáginas para mantener el sitio organizado en torno a ideas concretas.  

c) Elegir el tipo de página más conveniente: página web (la más simple), anuncios 

(muestran las entradas publicadas) o archivos. 

d) Determinar la ubicación central para el sitio web y los archivos que se alojarán en 

este.  

e) Decidir si el mantenimiento del sitio es público o privado.  

f) Buscar en el contenido del sitio a través del Google Search o buscador. 

 

Características De Google Sites 

Google sites resulta de gran utilidad dado que presenta características distintivas que 

aportan al ámbito educativo, entre estas características están: 

 

▪ Puede ser utilizado con cualquier cuenta Gmail, y en caso de no contar con una se 

puede hacer uso de otro tipo de cuenta de correo electrónico. 

▪ No es necesario tener conocimiento sobre programación para hacer uso de la 

aplicación web. 

▪ Permite crear y editar contenido tan solo con hacer clic en los elementos que desea, 

el contenido se reorganiza automáticamente. 

▪ Brinda temas para mejorar la estética de un sitio web 

▪ Es posible designar nombres personalizados en los dominios generales 

▪ El contenido que se inserte en el programa conserva los permisos originales para 

facilitar un control fiable y preciso. 
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Google Sites En Las Aulas 

Adquiere estrategias, herramientas y materiales interactivos que proponen a innovar 

a fin de que estudiantes logren aprendizajes significativos, y por ende Google Sites ser esa 

alternativa, además se trata de saber obtener información fiable, procesada, seleccionada a 

lo más importante, así aplicar a solucionar problemas académicos, sociales, etc., y a fin que 

los estudiantes utilicen las herramientas tecnológicas para acceder a la información y lo 

apliquen de la mejor manera, donde superen las dificultades que la presenten. Dávilas y 

Rojas (2019) 

La tabulación de este estudio demostró que la educación tradicional es combinar con la 

tecnología, ya que se mostraron una relación significativa hacia la enseñanza y aprendizaje 

del docente y el estudiante, es decir, el rendimiento académico. 

Por lo que la implementación del REA con scratch en el área de matemáticas en sexto grado 

de EGB, promueva la motivación y un buen rendimiento académico, por ende, se obtuvo 

información viable por artículos, proyectos de tesis, etc, además la colaboración de la 

docente en dicha institución, para saber los temas que tienen dificultad los estudiantes, y así 

diseñarlo en el programa, a fin queda demostrado que se publicara en un sitio web agradable 

y apto para cada uno de los estudiantes. 
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III. METODOLOGIA 

 

En la presente investigación es dar a conocer el diseño de investigación que principalmente 

es tecnológico, principalmente que el estudiante interactúe con las plataformas online, 

también saber el tipo de investigación se divide en tipo aplicado para facilitar una revisión 

más clara y precisa para describir sobre los REA, por consiguiente es descriptiva, sobre los 

resultados y obtener información detallada, y por ultimo es documental, que nos ayuda con 

las fuentes confiables, las técnicas de recolección de datos es aplicar la entrevista para saber 

los temas de dificultad, la población de estudio son los docentes de la institución y tamaño 

de muestra es la docente del área de Matemáticas,  y la metodología es Dicrevoa para saber 

el desarrollo del REA en Scratch, a continuación les daremos a conocer detalladamente: 

 

3.1.Diseño de Investigación 

El diseño de investigación es primordialmente tecnológico, se basa en un proyecto online 

que permita a los estudiantes interactuar con la tecnología y ser participativos en clases, con 

el objetivo de obtener un resultado informático innovador por lo que su propósito es dar la 

solución al problema que se identifica en el ámbito educativo, por ello este dicho proyecto 

de trabajo es parte fundamental para mejorar las necesidades y los procesos de enseñanza 

aprendizaje, de lo tradicional a la tecnología, además en el área de matemáticas es interactuar 

con el recurso educativo abierto llamado Scratch, por ende que los estudiantes tengan la 

retroalimentación y una mejor interacción al manipularlo, a fin que sea una sistematización 

al recurso educativo abierto en un repositorio digital con programación y creatividad. 

(Larequi, 2020). 

Esto 

3.2. Tipo De Investigación 

El tipo de investigación es aplicado, que el presente trabajo es mediante una revisión de 

documentos que son publicados en función a dicho tema establecido, donde va a facilitar la 

construcción de un análisis amplio y contribuir a tener mejor profundización para describir 

los contenidos específicos de matemáticas que se incluirán en los recursos educativos 

abiertos en Scratch para Sexto Grado de EGB ya que con este programa será de utilidad para 

que aprendan de la mejor manera. (Ibarra, 2011). Esto 

Y por consiguiente es descriptiva, tal como su nombre lo indica, que trata en describir la 

población objeto de estudio o fenómeno en el que se centraliza la investigación (Mejia, 

2020). Su objetivo es de obtener el resultado de un fenómeno en particular y realizándose 

sin formular ninguna hipótesis previa. Este tipo de investigación es el indicado para obtener 

detalles específicos sobre las dificultades que presentan los estudiantes de sexto grado de 

EGB de la Unidad Educativa “Hualcopo Duchicela”, sin preocuparse del porque ocurrió así 

y aplicando una entrevista al docente. 
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Por último es documental, donde la implementación del proyecto es realizar una revisión 

de fuentes bibliográficas confiables y sistemáticas para el material documental, donde se 

recopilo información factible sobre los recursos educativos abiertos con scratch en el área 

de matemáticas en Sexto Grado de EGB, esto y lo siguiente nos ha sido de gran ayuda al 

investigar en varios lugares que también se recopilo en fuentes secundarias como son: 

revistas, artículos, libros, proyectos de tesis, etc., por lo tanto, al realizar y analizar este 

proceso de análisis de dichas variables en el estudio, por las cuales permitió una ampliación 

claramente buena. Peña (2022) 

 

3.3. Técnicas De Recolección De Datos 

En la técnica de recolección de datos, se aplicó una entrevista que consta de cinco 

preguntas al docente de área de matemáticas de sexto grado EGB paralelo “B”,  para conocer 

las dificultades que tienen los estudiantes de la escuela Unidad Educativa “Hualcopo 

Duchicela”, que permitan conocer su apreciación en cuanto a la metodología de enseñanza 

que emplea, su desempeño en el aula de clases y cuáles son sus perspectivas respecto a la 

formación de sus estudiantes; especialmente, en el área de las matemáticas, con la finalidad 

de que manifieste cuales son las dificultades académicas que presentan sus estudiantes. 

 

3.4. Población De Estudio y Tamaño De Muestra 

 La población de estudio se aplicó a los docentes de la institución y la muestra se 

aplico directamente a la docente del área de matemáticas. 

 

3.5. Metodología De Desarrollo 

La metodología es dada por Maldonado et al., (2017), se presentan cinco etapas que 

definirán el camino a seguir para la realización de los REA, resultado de un análisis y 

recopilar de 19 métodos que sean utilizados, ampliamente aplicados en la elaboración y 

diseño de recursos educativos digitales. Por ello, estas buscan orientar al educador en la 

creación de los REA, ofreciendo una serie de pautas que le permiten tomar decisiones 

significativas en la planificación del proceso educativo a través del objeto que se desea 

desarrollar.  

Esta metodología está dirigida a aquellos educadores que no cuentan con un equipo 

multidisciplinario en sus instituciones educativas que proporcione el apoyo necesario para 

la creación de materiales educativos digitales, por lo que el docente deberá asumir todo el 

proceso de desarrollo. La imagen que sigue ilustra las etapas sugeridas por esta metodología: 
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Figura 16  

Fases de DICREVOA 2.0 

 
Nota:  El gráfico representa las fases de la metodología DICREVOA “Fases de 

DICREVOA 2.0”, por Maldonado et al., 2017 
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 IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1. Resultados  

Al indagar distintas fuentes bibliográficas, se pudo generalizar que en la plataforma 

educativa Scratch, se encuentra una serie de proyectos en beneficio de la formación 

educativa didáctica, académica, autónoma e interactiva del estudiante, presentados en 

diversas propuestas, como son los tutoriales, archivos, trabajos y actividades abiertas a la 

comunidad en general; además, es posible que el usuario desarrolle habilidades, logre 

expresarse mejor tanto escrito como de forma verbal, trabaje en equipo, busque solucionar 

problemas, tenga independencia en sus estudios, entre otros beneficios. En esta plataforma 

existen numerosos recursos educativos abiertos que aportó al proceso de enseñanza – 

aprendizaje de la asignatura de matemáticas de sexto grado, como son las operaciones: 

▪ Adición 

▪ Sustracción 

▪ Multiplicación 

▪ División 

Conociendo parte de los recursos abiertos educativos abiertos que se pueden 

desarrollar, se procedió a realizar una entrevista semiestructurada de cinco preguntas a la 

docente de la asignatura de matemáticas de sexto grado de EGB de la Unidad Educativa 

“Hualcopo Duchicela”, a fin de que brinde información necesaria para determinar las 

dificultades que presentan sus alumnos de sexto grado paralelo “B”, a continuación, se 

muestra el resultado de la entrevista:  

Tabla 1 Entrevista al docente 

 Entrevista  

Preguntas Respuesta Interpretación 

1. ¿Cómo es el 

desempeño de sus 

estudiantes en el área 

de matemáticas? 

 

Las matemáticas para los niños es un área que les 

gusta más que todo cuando se trabaja con material 

concreto, es decir, que el material sea 

manipulable, que el niño pueda observar, pueda 

deducir algún concepto que no pueda generar, ya 

que se puede trabajar con las operaciones 

fundamentales en este caso con los niños de sexto 

de básica, va a lo general, a incentivar los 

conocimientos. 

El desempeño de 

los niños es que 

el docente aporte 

material ya sea 

un juego 

educativo 

mediante online 

y así incentivar a 

los estudiantes a 

participar en 

clases. 

2. ¿Cuáles son las 

principales 

dificultades que 

presentan los 

La suma como que es un poco fácil, pero la 

dificultad que tengo hasta hoy con sexto grado, 

no todos no puedo generalizar, es en la resta, 

multiplicación, división y mucho más en la raíz 

cuadrada. 

Hay variedad de 

dificultad, pero 

se basa en las 

operaciones 

básicas que ha 
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estudiantes del sexto 

grado? 

sido difícil de 

aprender. 

3. ¿Qué estrategias 

considera que 

pueden ser 

satisfactorias en el 

desarrollo de las 

clases de 

matemáticas de los 

estudiantes de sexto 

grado? 

El niño en ocasiones está distraído, se distrae 

fácilmente, ya que el niño es tan frágil que se 

distrae con cualquier cosa, por lo que uno como 

docente tiene que lograr captar la atención de 

todos, como lo he logrado en un gran porcentaje, 

primero haciendo el esfuerzo, yo no puedo 

trabajar con los niños que tienen las mesas 

desordenadas, deben tener orden, ya que hasta se 

les enseña el orden del pupitre, de la maleta y se 

les inculca el orden desde casa. 

 

El docente debe 

lograr la atención 

del estudiante, 

así pueda obtener 

respuestas 

satisfactorias en 

el momento de 

retroalimentar el 

tema y que los 

estudiantes sean 

participativos en 

clases. 

4. ¿Los estudiantes 

de sexto en el área de 

matemáticas tienen 

las bases necesarias 

para el grado que 

cursan? 

Ya la dificultad de los niños es que, el niño no ha 

tenido una buena base, los niños han venido con 

vacíos, esa es la mayor dificultad. 

Si los niños vienen con buenas bases de 

conocimiento y destrezas, especialmente en 

matemáticas, el conocimiento del dominio de 

cantidad, de los símbolos numéricos, del antes y 

después, de “mayor”, “igual que”, “menor que”; 

entonces el niño va asociando las actividades, 

pero si hay una dificultad en eso significa que no 

comprende la composición de números, no sabe 

el valor absoluto y relativo, porque se llama 

“1285”, ¿cuál es esta función?, ¿por qué hubo el 

1000?, ¿a qué se llama la centena, decena, 

unidad?, que corresponde cada unidad, saber eso, 

entonces entramos a las evaluaciones pero ahí si 

nos encontramos con problemas. 

 

Con el pasar del 

tiempo los 

estudiantes han 

tenido dificultad 

en los temas 

propuesto, 

entonces debería 

ser un cambio de 

dar una mejor 

presentación en 

clases y les 

motive a los 

estudiantes a 

aprender de la 

mejor manera. 

5. ¿En qué se basa 

para la realización de 

las actividades de sus 

planeaciones de 

clase? 

Si se va a trabajar con sumas, debo tener el 

conocimiento, por decir de las sumas, debo saber 

aunque sea el uso de lo que voy a trabajar, por 

decir la composición de cantidades, si voy a 

trabajar con composición de cantidades ya sea de 

unidades, decenas, centenas, debo ver que el niño 

reconozca como es la unidad y con qué material 

didáctico puedo trabajar, entonces ahí los niños 

van asociando qué significa la unidad simple con 

La docente aplica 

ejemplos con la 

vida cotidiana y 

así poder obtener 

respuestas 

correctas para la 

clase y que el 

estudiante no lo 

sienta aburrido 
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la unidad de 1000, entonces ahí ellos van viendo 

cuál es el grande, el pequeño y el mediano, 

siempre partimos de lo fácil a lo complicado pero 

ahí está la convicción del maestro, ya hoy en la 

actualidad ya no somos como la educación 

tradicional, que llegaba el maestro, copiaba en el 

pizarrón y lo niños se dedicaba solo a copiar, en 

cambio hoy es otra forma, nosotros sacamos a los 

niños el conocimiento, que traen ellos, que saben 

ellos, qué conocen, para de esta manera nosotros 

asociar con lo nuevo, y no hacerlo difícil, ya que 

hemos asociado lo que sabe con lo nuevo. 

sino ya 

interactivo. 

Nota. Se muestra las respuestas obtenidas de la entrevista realizada al docente. 

Lady Guaranga 

 

4.2. Discusión 

Los Recursos Educativos Abiertos y específicamente  con Scratch, son recursos que 

implementen a la formación de los estudiantes, tanto en la modalidad presencial como 

virtual, donde se proyectara las actividades y que puedan ser desarrolladas para interactuar 

con la participación en clases, además, para ser uso adecuado al recurso tecnológico, es 

necesario considerar que los estudiantes conozcan dicha plataforma y no tengan dificultad 

para ser manipulado por ellos, también, que conocerán muchos temas matemáticos y 

obtendrá un buen aprendizaje – enseñanza, y que gracias a la tecnología será una ayuda para 

la interacción de docente hacia a estudiante como estudiante hacia el docente. 

 

En este sentido, los Recursos Educativos Abiertos con Scratch en el área de 

matemáticas en sexto grado, se obtuvo una información estable para conocer las dificultades 

que tiene los estudiantes en el área de matemáticas, tal motivo para que la plataforma 

Scratch, servirá de gran ayuda y obtener la interacción activa en participar en clases, por 

ende, acorde a las necesidades se estableció el REA en dicha plataforma. 

 

Por otra parte, al integrar el Recurso Educativo Abierto con la educación en 

matemáticas es fundamental para el desarrollo cognitivo y la formación de habilidades 

críticas en los estudiantes, sin embargo, la enseñanza tradicional de las matemáticas puede 

ser aburrida y poco interactiva, es aquí donde entran en juego los recursos educativos 

abiertos y Scratch, una plataforma de programación visual que puede revolucionar la forma 

en que se enseñan y aprenden las matemáticas, donde daremos a conocer sobre cómo ayudar 

a los estudiantes a interactuar con la programación que es el Scratch y sus partes, y con la 

ayuda de un sitio web tengan el acceso y sea adecuado para ser observado. 
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Por lo tanto, es dar a conocer que la implementación de los REA en el área de 

matemáticas en sexto grado de EGB, donde se proyectara las actividades que ofrece y que 

pueden ser desarrolladas dentro de la plataforma Scratch, quedando identificadas como: la 

suma, resta, multiplicación y división; partiendo de estas operaciones matemáticas, se 

elaborará una propuesta para diseñar las actividades como recursos educativos abiertos en 

Scratch, partiendo de las dificultades planteadas. 

Asimismo, la docente de sexto grado expresó en la entrevista que para los estudiantes 

es más llamativo la asignatura de matemáticas cuando se trabaja con material manipulable, 

que puedan observar, por tal motivo, el recurso educativo abierto con Scratch será ideal para 

incentivar de una forma diferente, divertida y creativa el proceso de enseñanza – aprendizaje 

de los estudiantes. 

Finalmente, es tener en cuenta que, para los estudiantes, será factible el REA con 

Scratch, que tendrá una mejoría al tener acceso y manipularlo, ya que el docente al 

implementarlo en el aula de clases será de gran ayuda y obtener resultados excelentes, por 

lo cual la tecnología es factible para retroalimentar en la participación en clases, en los 

exámenes y apoyo con el docente adaptando resultados positivos para una mejor enseñanza 

– aprendizaje. 
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 V.  CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones 

1. Al indagar el material existente de los recursos educativos abiertos en Scratch, se 

obtuvo una información viable dentro del proyecto, donde hubo varios proyectos 

que es de acceso gratuito para obtener los códigos y tener en cuenta para hacer un 

proyecto propio para los estudiantes de sexto grado de EGB en el área de 

Matemáticas. 

2. Al seleccionar los contenidos de matemáticas, gracias al apoyo de la docente de 

dicha institución se obtuvo la colaboración de recopilar información mediante la 

entrevista que fue una ayuda primordial para conocer las dificultades que tienen los 

estudiantes, es decir, los temas del área de matemáticas, además saber que la 

tecnología va de la mano con la educación y tener en cuenta que no sea una clase 

tradicional sino ya interactiva. 

3. Las actividades para diseñar los REA en Scratch para el área de matemáticas de 

sexto grado de EGB, fue entrevistar a la docente de la institución del área de 

matemáticas las cuales los temas fueron las operaciones básicas: la adición, 

sustracción, multiplicación y división, con recalcar a la programación y creatividad 

propia; y por medio de una metodología llamada DICREVOA, en donde se 

desarrolló los pasos para dichas actividades. 

4. En el portafolio electrónico se aplicó la herramienta de Google Sites, esta 

herramienta es utilizada por todas las personas y es factible para que los estudiantes 

tengan el acceso libre al uso de esta plataforma. 

 

5.2. Recomendaciones 

1. Se recomienda a los docentes a nivel general, que se instruyan y actualicen en el uso 

de las herramientas educativas digitales que ofrece la tecnología, como Scratch, y así 

expandir su metodología de enseñanza, sin dejar de ser el guía de sus estudiantes en 

su proceso formativo.  

2. La recomendación es que los contenidos sean adaptados y adecuados para tener el 

acceso correspondiente, es decir, a la dificultad que tengan los estudiantes. 

3. Se sugiere la incorporación de las actividades realizadas en Scratch al aula de clases, 

para así poner a prueba este REA, determinando su incidencia en la participación y 

calificaciones de los estudiantes en el área de matemáticas de sexto grado de EGB, 

específicamente en el aprendizaje de las operaciones básicas, y con la ayuda de la 

metodología DICREVOA, les recomiendo utilizarla para que implementen en los 

futuros proyectos que realicen en su educación. 

4. Es recomendable el portafolio electrónico llamado Google Sites, es accesible y tener 

en cuenta que es gratuita, para poder realizar proyectos agradables ya sea el docente 

o estudiante, por ende, es muy recomendado esta herramienta para futuros proyectos. 
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VI.  PROPUESTA 

La presente propuesta para el trabajo de investigación es dar a conocer sobre las fases que 

se va a proceder en dicha metodología es DICREVOA 2.0, y se muestre el contenido de cada 

una de dichas fases para ejecutar la creación del Recurso Educativo Abierto con Scratch, nos 

facilitara saber el procedimiento de cada uno, a continuación: 

 

6.1. Procedimiento para la creación del Recurso Educativo Abierto - Scratch 

En este apartado se muestra la ejecución de la metodología DICREVOA 2.0 para el 

diseño, creación y evaluación de REA, creada por Maldonado Mahauad y otros autores 

(2017), donde menciona 5 fases y estas fases tienen como propósito guiar al docente en el 

diseño de un Recurso Educativo Abierto, estas fases son:  

• Fase de análisis  

• Fase de diseño  

• Fase de implementación  

• Fase de evaluación 

 • Publicación  

Por tanto, a continuación, se describe el desarrollo del REA, concerniente a la 

asignatura de Matemática de sexto grado de educación general básica, y este objeto estará 

adaptado a las habilidades cognitivas que según él Ministerio de Educación del Ecuador 

(2023), en su objetivo formativo es contribuir al desarrollo de las habilidades cognitivas 

abstractas y formales de razonamiento, deducción y análisis, que permita construir una 

visión alternativa de la realidad. Por esa razón el REA se adaptará a las habilidades 

cognitivas de: Razonamiento, deducción y análisis. 

 Las actividades que se consideró en el REA son de Razonamiento numérico, ya que 

según la SNNA (2016), menciona que el razonamiento numérico involucra la capacidad que 

tienen las personas para procesar y utilizar la información que le permita analizar las 

relaciones que se expresan en números, de tal manera que pueda organizar, estructurar y 

resolver problemas matemáticos. 

 

Fase de Análisis  

Como se puede observar en la tabla 2, se hace un levantamiento de información sobre 

la necesidad del REA, utilizando la matriz de necesidades que plantea Maldonado Mahauad 

y otros autores (2017). 
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Tabla 1  

Matriz de necesidades 

MATRIZ DE NECESIDADES 

Tema del REA Matemática 

Descripción del Recurso Educativo Abierto El REA presenta información detallada de los 

temas: Suma, Resta, Multiplicación y 

División. 

Nivel Sexto Grado de EGB 

Perfil del estudiante El REA está dirigido a todos los estudiantes de 

sexto grado de EGB que deseen reforzar dichas 

habilidades cognitivas, por lo tanto, no se 

necesita un nivel alto de conocimientos en 

informática, pero si se necesita tener 

conocimientos básicos de: manejo del mouse y 

manejo de navegadores web. 

Tiempo estimado para recorrer el Recurso 

Educativo Abierto 

El tiempo requerido para recorrer e interactuar 

con el REA es de 1 hora. 

Contexto educativo La matemática es muy importante en la 

formación de los estudiantes, pero a la vez es 

la más aburrida por que los docentes utilizan 

metodologías tradicionales, y no hacen uso de 

las TIC, además la matemática desarrolla 

habilidades cognitivas que sirven a los 

individuos en la interacción con la sociedad y 

con los problemas del día a día. Desde esta 

visión el recurso educativo abierto pretende 

brindar un apoyo a las habilidades de 

razonamiento, análisis y deducción, brindando 

contenido interactivo y gráfico, 

Requerimientos no funcionales  Requerimientos técnicos: Sistema operativo 

Windows, Navegador Web, y conexión a 

Internet 

 

Nota. Se detalla la matriz de las necesidades, como saber el tema, la descripción, nivel, el 

perfil, tiempo, el contexto y los requerimientos no funcionales, para saber sobre el proyecto 

de investigación al programa Scratch. 

 

 

 

Fase de Diseño  

En la tabla 3, se trabaja aspectos referentes al diseño instruccional, así como al diseño 

multimedial. 
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Tabla 2 

Plantilla para el diseño del recurso educativo abierto 

PLANTILLA PARA EL DISEÑO DEL RECURSO EDUCATIVO ABIERTO 

Diseño Instruccional 

1 Descripción textual del contenido 

 El REA presenta la siguiente información:  

• Se partirá del conocimiento de las operaciones básicas: Suma, Resta, Multiplicación 

y División. 

• Se planteará actividades de razonamiento, análisis y deducción  

2 Objetivo de Aprendizaje 

 Fortalecer las habilidades de razonamiento, análisis y deducción en los estudiantes de 

sexto grado de educación general básica, a través de actividades interactivas. 

3 Contenidos 

 Portada 

Actividades para desarrollar: 

 − Suma 

 − Resta 

− Multiplicación 

 − División 

Créditos 

4 Actividades 

 El REA presenta actividades de razonamiento análisis y deducción de conocimientos 

respecto a las dificultades que tienen los estudiantes de sexto grado EGB. 

5 Autoevaluación 

 Se ha desarrollado una autoevaluación que permita al docente verificar los 

conocimientos adquiridos mediante el REA. 

Diseño multimedial 

1 Diseño de la Interfaz 

 El REA emplea una interfaz sencilla y amigable, tiene un aspecto agradable en 

tonalidad de colores, ya que se utilizó tonos bajos para evitar una fatiga visual en los 

usuarios, se combinó el mismo color en diferentes tonalidades para resaltar el área de 

trabajo, la barra de navegación y el título, así el REA puede ser utilizado por varias 

horas sin generar una molestia a la visión de los usuarios. 
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2 Estructura de las pantallas 

  

 
3 Navegación 
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Nota. En esta tabla se identifica la plantilla para el diseño del recurso educativo abierto, 

para dar a conocer lo que contiene el programa Scratch. 

 

Fase de Implementación 

 En esta fase, mediante el uso de herramientas informáticas, se armó la estructura del 

esquema general del REA que se elaboró en la fase de diseño, con la ayuda del Programa 

Scratch, que ayudarán a integrar cada uno de los elementos contemplados en la fase anterior, 

a continuación, en la tabla 4 se describe las herramientas que se utilizó para el diseño de los 

recursos y el armado del objeto. 

 

Tabla 3 

Descripción de la herramienta utilizada 

Descripción de la herramienta utilizada 

 Nombre Descripción Captura 

1 

 

Scratch 

Scratch aplica un lenguaje 

de programación visual con 

un sistema gráfico bastante 

sencillo que consiste en 

acomodar bloques de 

código.  

https://blog.crackthecode.la/

que-es-y-para-que-sirve-

scratch#:~:text=Scratch%20

aplica%20un%20lenguaje%

20de,de%20un%20juego%2

0o%20programa 

 

 

Nota. En esta tabla se da a conocer la descripción de la herramienta utilizada como 

podemos observar es el Scratch. 

 

 

 

Fase de Evaluación 

Esta rúbrica se utiliza para conocer el desempeño de los estudiantes en el tema de la 

Programación en Scratch dentro del área de Matemáticas. 

 

 

 

https://blog.crackthecode.la/que-es-y-para-que-sirve-scratch#:~:text=Scratch%20aplica%20un%20lenguaje%20de,de%20un%20juego%20o%20programa
https://blog.crackthecode.la/que-es-y-para-que-sirve-scratch#:~:text=Scratch%20aplica%20un%20lenguaje%20de,de%20un%20juego%20o%20programa
https://blog.crackthecode.la/que-es-y-para-que-sirve-scratch#:~:text=Scratch%20aplica%20un%20lenguaje%20de,de%20un%20juego%20o%20programa
https://blog.crackthecode.la/que-es-y-para-que-sirve-scratch#:~:text=Scratch%20aplica%20un%20lenguaje%20de,de%20un%20juego%20o%20programa
https://blog.crackthecode.la/que-es-y-para-que-sirve-scratch#:~:text=Scratch%20aplica%20un%20lenguaje%20de,de%20un%20juego%20o%20programa
https://blog.crackthecode.la/que-es-y-para-que-sirve-scratch#:~:text=Scratch%20aplica%20un%20lenguaje%20de,de%20un%20juego%20o%20programa
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Tabla 4 

Rúbrica de evaluación 

Criterio Excelente Bueno Aceptable Bajo 

Creatividad y 

originalidad en 

el diseño de 

programas 

Demuestra un 

nivel 

excepcional de 

creatividad y 

originalidad en 

la creación de 

programas en 

Scratch; utiliza 

recursos visuales 

y sonoros de 

manera efectiva 

para mejorar la 

experiencia del 

usuario. 

Demuestra 

creatividad y 

originalidad en 

la creación de 

programas en 

Scratch; utiliza 

recursos 

visuales y 

sonoros para 

enriquecer la 

experiencia del 

usuario. 

Muestra cierta 

creatividad en 

la creación de 

programas en 

Scratch, pero 

obtendría la 

oportunidad de 

explorar varios 

recursos 

visuales y 

sonoros, y así 

mejorar la 

experiencia del 

usuario. 

Adquiere poca 

creatividad en la 

creación de 

programas en 

Scratch; utiliza 

menos recursos 

visuales y 

sonoros de 

manera 

excesiva. 

Resolución de 

problemas 

Utiliza 

estrategias 

correspondientes 

para observar y 

resolver 

problemas al 

programar en 

Scratch. 

Es buen uso de 

identificar y 

resolver 

problemas al 

programar en 

Scratch. 

Da ciertas 

habilidades 

para verificar y 

resolver 

problemas al 

programar en 

Scratch. 

Tiene muchas 

dificultades para 

presentar el 

programar en 

Scratch, 

necesitando 

ayuda constante 

de otros 

programas y 

demuestra poca 

capacidad de 

análisis. 

Organización y 

estructura del 

código 

Es acorde a una 

estructura clara y 

precisa en su 

código de 

Scratch, 

facilitando el 

entendimiento y 

modificación del 

programa. 

Tiene una 

estructura 

apropiada en su 

código de 

Scratch, 

aunque puede 

haber algunos 

errores 

mínimos en la 

organización o 

estructura del 

programa. 

Posee una 

organización 

definida en su 

código de 

Scratch, 

aunque carece 

de coherencia 

en su 

disposición y 

podría 

presentar 

fallos. 

Muestra una 

carencia de 

orden y 

planificación en 

su código 

Scratch, lo que 

complica 

entender y 

ajustar el 

programa. 
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Presentación y 

demostración 

del proyecto 

Presenta y 

muestra el 

proyecto de 

forma clara y 

organizada, 

utilizando 

recursos visuales 

y orales para 

comunicar 

eficazmente sus 

ideas. 

Presenta el 

proyecto de 

manera clara y 

organizada, 

aunque puede 

haber algunas 

dificultades 

para comunicar 

eficazmente 

sus ideas. 

Tiene cierta 

presentación 

del proyecto, 

aunque la 

organización y 

la 

comunicación 

pueden ser 

confusas o 

poco claras. 

Presenta el 

proyecto de 

manera 

desorganizada y 

dificulta la 

comunicación 

efectiva de sus 

ideas. 

 

Nota. Esta tabla se da a conocer la rúbrica para evaluar el desempeño de los estudiantes en 

el tema de programar en Scratch dentro de la asignatura de Matemática.  

 

Fase de Publicación 

En esta fase se procede a publicar el recurso educativo abierto Scratch, como un 

portafolio electrónico que es el Google Sites ya que será de agrado para los estudiantes que 

observen el recurso educativo abierto con Scratch. 

 

Figura 17  

Captura del Sitio Web 

 
Fuente: https://sites.google.com/view/reaconscratchen6togradodeegb/bienvenida 

 

 

 

 

 

 

 

https://sites.google.com/view/reaconscratchen6togradodeegb/bienvenida
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ANEXOS 

 

Anexo 1. Capturas del contenido en Scratch 

Figura 18  

Los códigos de la portada que se realizaron dentro del proyecto Scratch 

 

Nota. Captura de pantalla del programa Scratch 

 

Figura 19  

Los códigos del barco que se realizaron dentro del proyecto Scratch 

 

Nota. Captura de pantalla del programa Scratch 
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Anexo 2. Captura del Sitio Web 

Figura 20  

El contenido educativo para proyectar el juego Scratch 

 

Nota. Captura de pantalla del sitio web Google Sites 

 

Anexo 3. Captura del Recurso Educativo Abierto en Scratch 

Figura 21  

La portada de inicio del juego en Scratch 

 

Nota. Captura de pantalla del programa Scratch de la portada 
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Figura 22  

Las actividades en el juego en Scratch 

 

Nota. Captura de pantalla del programa Scratch de las actividades 

 

 


