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CONTEXTO

no de los objetivos de la educacion nacio-
U nal en El Salvador es desarrollar al maxi-
mo el potencial fisico, intelectual y espiritual
de las y los jovenes, razon por la cual se estan
implementado diferentes programas y proyec-
tos educativos, encaminados a lograr estos ob-
jetivos de forma gradual y sistematica, gracias
a la participacion del Estado, como impulsor
de proyectos, y docentes, como ejecutores de

buenas practicas educativas.

Colegio Bautista Internacional
Sonsonate
mario.ayala@cbis.edu.sv

NIVEL DE ATENCION
Desde sexto grado hasta
segundo afio de bachillerato

San Antonio del Monte, Sonsonate

La vision de lograr una educacion de cali-
dad ha sido compartida por muchos docentes,
quienes se han auxiliado de diferentes técni-
cas y estrategias para lograrlo; sin embargo, a
finales del primer trimestre de este afio, nues-
tro pais inicid a ser impactado por los primeros
efectos de la COVID-19, una enfermedad que

esta causando cambios en proyectos persona-



les, laborales y econdmicos, pero sobre todo
dejando pérdidas de vidas humanas.

Araiz de esto, se decretd una suspension de
clases tanto para el sector publico como para el
privado, cambiando asi la planificacion que se
habia trazado, y es alli donde surge la pregun-
ta: ;Como garantizar la continuidad educativa
desde los hogares? Ante esta situacion, el Co-
legio Bautista Internacional Sonsonate empezd
a desarrollar un proceso estructurado por fases
para garantizar el derecho a la educacion de a
través de medio virtuales. Para lograrlo, los do-
centes tienen que familiarizarse con los recur-
sos tecnologicos, lo cual era un mayor desafio
para muchos.

Desde antes, la institucion tenia su propia
plataforma virtual E-school, que con la pande-
mia se potencializdé aun mas, un recurso utiliza-
do para asignar tareas y compartir archivos, en-
tre otras funciones. Pero el uso exclusivo de la
plataforma no garantiza por si sola la continui-
dad del proceso, por lo que, hoy en dia, se es-
tan utilizando recursos externos como Google
Meet, que permite comunicarse directamente
con los grupos de estudiantes.

Como los problemas que a menudo se pre-

sentan son de conectividad, se ha implementa-

do un novedoso sistema de aprendizaje elec-
tronico llamado mobile learning, que permite
abarcar a este grupo de estudiantes a través
de la aplicacion WhatsApp, donde se les envia
tareas, imagenes de contenido, audios explica-
tivos y videos, garantizando asi que nadie inte-
rrumpa el proceso de ensefianza-aprendizaje.
La libertad de cada docente para realizar activi-
dades que fortalezcan sus clases y el apoyo de
la institucion educativa son aspectos importan-
tes que dan origen a la buena practica que se

presenta a continuacion.

La gamificacion es una alternativa que traslada
las caracteristicas de un juego al contexto edu-
cativo y que se puede aplicar a todas las asig-
naturas. Un juego requiere, aparte de las habili-
dades necesarias, de disciplina, analisis, uso de
conocimientos y trabajo colaborativo; por di-
cha razon, esta propuesta abarca la utilizacion
de recursos interactivos para la ensefianza de la
matematica. Estas ideas abonan al desarrollo de
las tres competencias de la asignatura que son:
razonamiento logico-matematico, aplicacion
de la matematica al entorno y uso del lenguaje

matematico.



El desarrollo de las clases virtuales requie-
re recursos diferentes, como la pizarra on-li-
ne, que es esencial para esta disciplina porque
permite explicar la procedencia de los nume-
ros en un ejercicio. Cada vez se busca la forma
de hacer cosas diferentes y funcionales, como
utilizar esta pizarra de manera compartida, lo
que permite la interaccion entre el grupo de
estudiantes; asimismo, se usan canciones, jue-
gos de preguntas y respuestas, exposiciones de
ejercicios y otras técnicas que le dan un toque
distinto y dinamico a las jornadas.

La idea es continuar avanzando y lograr
captar el interés de las y los estudiantes para
evitar la inasistencia a las clases virtuales y con-
tinuar, de esta manera, con el proceso de ense-
fAanza. Esta primera etapa ha logrado seguridad
en la participacion del alumnado y credibilidad
de la continuidad del proceso, pero, sobre todo,
una buena relacion docente-estudiante, que es
la base para que el proceso funcione. La idea es
trabajar no solo la parte académica, sino tam-
bién la emocional, motivo por el cual se imple-
menta una segunda etapa relacionada directa-
mente con juegos.

El proyecto abarca el uso de recursos que

estan disponibles en Internet, como la adapta-

cion de algunos programas de television en for-
matos Power Point, juegos editables y algunos
quizzez, entre otras actividades que se explica-
ran en este apartado. Es necesario aclarar que
los indicadores de logro son tomados en cuen-
ta al ejecutar este tipo de actividades, dando
solidez a esta estrategia para no ser concebido
COmMOo un proceso improvisado. Hay que desta-
car que estas ideas se han implementado desde
sexto grado hasta segundo afio de bachillerato;
entre ellas se encuentran:

“Es un recurso digital que per-
mite crear presentaciones interactivas, agregan-
do preguntas, encuestas, cuestionarios, diaposi-
tivas, imagenes, etc. Gracias al uso de teléfonos
inteligentes, la audiencia puede conectarse a
la presentacion, donde pueden responder pre-
guntas, entregar comentarios en tiempo real”
(Pontificia Universidad Catolica de Valparaiso,
Chile). Esta herramienta permite desarrollar la
clase promoviendo la participacion; es facil de
utilizar y util para presentar informacion.

Los alumnos y las alumnas opinan a traves
de una lluvia de ideas, cuyas respuestas apare-
cen instantdaneamente en pantalla, contestan
preguntas desde sus dispositivos y participan en

algunas votaciones.
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Juego de la oca. Fue uno de los progra-
mas mas exitosos de la television espafiola en la
década de 1990 y se transmitia en El Salvador;
abarcaba diferentes desafios y ahora es trasla-
dado al ambito educativo. Hay quienes creen
que este tipo de actividades son complejas y
piensan que montar un Juego de la Oca de for-
ma presencial es mucho mas facil que virtual.

El Juego de la Oca fue elaborado en Mo-
bbyt. Sus creadores, una compafiia con el mis-
mo nombre, la define como “una plataforma
online que combina un portal de videojuegos
educativos con una herramienta que permite a

los usuarios crear videojuegos de manera muy
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sencilla” (S.R.L., 2016). Las y los estudiantes son
distribuidos en grupos en Google meet y cada
uno es representado por un color distinto.

El juego tiene una ruleta para delimitar el
numero de casillas que cada equipo avanza;
una vez girada, cada equipo se desplaza a la
casilla que la ruleta indica. A fin de garantizar
el aprendizaje, se ha colocado dentro de cada
casilla una pregunta del tema que debe ser
respondida correctamente por el equipo para
continuar avanzando; gana el que llegue pri-
mero a la meta.

Los recursos se estan utilizando también

con alumnas y alumnos del sistema mobile




learning, quienes se ven afectados por proble-
mas de conectividad. Se les ha proporcionado
el enlace y el cddigo de juego por medio de
WhatsApp para que puedan ejecutarlo a la hora
que deseen.

Son dos herramien-
tas distintas, pero con elementos comunes;
en ambas se insertan una serie de preguntas
de opcion multiple, falso-verdadero, pregun-
tas abiertas y de complementar, entre otras,
que deben ser respondidas en el menor tiem-
po posible. Juan Pablo Gallegos, profesor de
la Universidad San Francisco de Quito, define
Kahoot! como “una de las herramientas digi-
tales gratuitas mas divertidas, enganchadoras
e innovadoras que un docente puede utilizar
para aumentar el clima creativo de su aula de
clase” (Gallegos, 2015).

Quizizz también es utilizado con jovenes y
es muy similar a Kahoot!, la diferencia es que
tiene una modalidad extra y el test puede ser
asignado como una tarea para ser resuelta en
un lapso mas amplio. Por su dinamica y presen-
tacion, estos son los juegos preferidos por las y
los estudiantes.

Otro juego de television que se

desarrolla con jovenes, donde seleccionan por

equipos una casilla que contiene una pregunta
con un puntaje previamente establecido; si la
contestan correctamente, se acredita ese pun-
taje; en caso de estar equivocados, el puntaje se
resta. Es un archivo editable y util para cualquier
asignatura.

Es una combinacion de todo tipo
de juegos (sopa de letras, crucigramas y adivina
la imagen) y de recursos (creacion de diapositi-
vas y de videos explicativos, entre muchas he-
rramientas).

El uso de estos recursos estda generando
un impacto positivo en el proceso de ensefan-
za-aprendizaje, a tal grado que las y los jovenes
estan interesados por la matematica, participan
mas y sin temor. Habia estudiantes que no les
gustaba hablar en clases y ahora, poco a poco,
se han escuchado sus voces; los padres de fa-
milia expresan el interés que observan en sus
hijos e hijas, pero lo que mas cuenta es escu-
char de los propios alumnos el deseo de que

estas actividades se sigan ejecutando.

Una de las mejores experiencias es ver la son-

risa en las y los jovenes mientras se realizan los



juegos; ese compafierismo que es reflejado
durante la ejecucion de cada estrategia, don-
de una vez mas se demuestra que la actitud y
el conocimiento deben ir a la par. Ahora ya no
solo es el docente quien ejecuta los juegos, sino
también las y los estudiantes, y es precisamente
lo que ha permitido el proyecto mas reciente
que se ha implementado, porque los alumnos
desarrollan los juegos para sus demas compa-
fAeros y compafieras; esta es la experiencia que
deja huella, ver a los alumnos con un cambio de
actitud y replicando las estrategias sin nervios ni
temor, observando como, después de ser timi-
dos, ahora se expresan con mas facilidad.
Desafios hay muchos, y uno de ellos es
que aun predomina el sistema tradicional de
enseflanza y hay docentes que siguen dentro
de esa burbuja. Pero esta experiencia es para
demostrar que los mejores resultados se dan
cuando se innova, se busca hacer la diferencia
y hay compromiso con la sociedad. Los limites
los establece el ser humano y en educacion no
deben existir. Con esta propuesta se abarcan a
gran cantidad de estudiantes, incluso aquellos

con condiciones diferentes y limitadas.

Este proyecto que se continua ejecutando
deja como aprendizaje que en educacion es ne-
cesaria la unidad; estudiantes, docentes e ins-
titucion educativa deben hacer un gran equipo
para que juntos logren la calidad educativa. No
hay que temer a los cambios, a informarse, a ca-
pacitarse y buscar estrategias diferentes de en-
sefianza, pues los resultados son muy buenos.

El mensaje es que estamos en una situacion
dificil en el ambito de salud que nos ha obligado a
trasladar las clases a una modalidad virtual; sin em-
bargo, el proceso continua y se debe desarrollar de
manera efectiva, poniendo en primer lugar al es-

tudiantado y lograr los cambios de forma integral.
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