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Resumen

Actualmente, la educacion en cuanto al proceso de ensefianza-aprendizaje es integral y para
gue se sostenga de un aprendizaje significativo requiere del fortalecimiento de competencias
en todas las areas para que el estudiante no tenga complicaciones en su formacion académica.
En el presente trabajo de investigacion se desarrolla en base al fortalecimiento de las
competencias matematicas a traves de actividades ladica interactivas para estudiantes del
Tercer Grado de Educacion Basica, teniendo en cuenta que la era digital exige que el ser
humano se eduque con las herramientas tecnologicas. El objetivo general es Facilitar el
desarrollo integral de competencias matematicas en estudiantes de tercer grado mediante la
implementacion de actividades lGdicas interactivas. La propuesta se incorporard de manera
integral al plan de clases, aprovechando momentos especificos para la realizacion de
actividades ludicas interactivas en Google Sites. Estas actividades se disefiaran considerando
los temas matematicos del curriculo, asegurando una conexion directa con los objetivos de

aprendizaje establecidos para tercer grado.

Palabras claves: competencias matemaéticas, actividades ludicas, proceso de ensefianza-aprendizaje.
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Abstract

Currently, education in terms of the teaching-learning process is comprehensive and in order
to sustain meaningful learning, it requires the strengthening of competencies in all areas so that
the student does not have complications in their academic training. This research work is
developed based on the strengthening of mathematical skills through interactive recreational
activities for studentsof the Third Grade of Basic Education, taking into account that the digital
age requires that human beings be educated with technological tools. The general objective is
to facilitate the comprehensive development of mathematical skills in third grade students
through the implementation of interactive recreational activities. The proposal will be
integrally incorporated into the class plan, taking advantage of specific moments to carry out
interactive recreational activities on Google Sites. These activities will be designed considering
the mathematical themes of the curriculum, ensuring a direct connection with the learning

objectives established for third grade.

Keywords: mathematical skills, recreational activities, teaching-learning process.



Introduccion

En la Unidad Educativa "Teodoro Wolf", se enfrentan desafios significativos en la
ensefianza de matematicas para estudiantes de tercer grado, especialmente en la adquisicion
de habilidades fundamentales. La identificacion de problemas en esta area destaca la
necesidad de explorar enfoques innovadores para estimular el interés y la participacion de

los nifios.

El proyecto se basa en la integracion de actividades lidicas interactivas a través de
la plataforma Google Sites para mejorar las competencias matematicas. La combinacion de

tecnologia y enfoque ludico busca despertar el interés y la participacion de los estudiantes.

La integracion de actividades ludicas e interactivas como herramientas docentes es
esencial para abordar este desafio. Estas innovaciones buscan crear un ambiente de
aprendizaje dindmico Yy atractivo, con el objetivo de mejorar el rendimiento académico y

fomentar el entusiasmo entre los estudiantes.

Los objetivos principales del proyecto incluyen:

- Implementar actividades ludicas e interactivas en las clases de
matematicas para estudiantes de tercer grado.

- Identificar las competencias matematicas especificas que pueden ser
mejoradas mediante estas actividades.

- Crear y compartir recursos didacticos adaptados a las necesidades
especificas de la ensefianza de las matematicas a este nivel.

Aunque el proyecto se centra en tercer grado, se reconocen limitaciones como la
adaptacion al contexto de cada institucion y la necesidad de recursos tecnoldgicos. El
proyecto no solo busca mejorar la ensefianza de matematicas, sino también resalta la
importancia de la innovacién en la educacion, demostrando como la creatividad y la

adaptabilidad pueden generar un cambio positivo en la educacién matematica elemental.



Estado del arte

El andlisis del desarrollo de competencias matematicas a traves de actividades ltdicas
interactivas para estudiantes del tercer grado implica evaluar varios aspectos clave, desde el
disefio de las actividades hasta su impacto en el aprendizaje de los estudiantes. Para Gémez
(2018) en cuanto al desarrollo de competencias matematica, es preciso es analizar la variedad
y la calidad de las actividades propuestas. ¢Son relevantes para el curriculo de tercer grado?
¢Estan alineadas con los estandares educativos? ;Ofrecen oportunidades para el desarrollo de
habilidades especificas, como el razonamiento matematico, la resolucion de problemas y la
comprension conceptual?

Es necesario, evaluar el grado de interactividad de las actividadesy como involucran a
los estudiantes en su propio aprendizaje. Ademasde observar si las actividadesestan disefiadas
para abordar una variedad de niveles de habilidad y si ofrecen una progresion adecuada de
dificultad. Como lo refiere Tello (2019) que el analizar si las actividades ofrecen
retroalimentacion inmediata y como abordan los errores de los estudiantes, lo que precisa el
evaluar el nivel de motivacion y compromiso de los estudiantes con las actividades, ademas de
investigar como las actividades afectan el aprendizaje de los estudiantes en términos de mejora
de las competencias matematicas.

También es importante considerar factores como el acceso a la tecnologia, la
disponibilidad de recursos y el tiempo dedicado a las actividades en el aula, este andlisis puede
realizarse a través de la observacion directa de las actividades en el aula, encuestas a los
estudiantes, entrevistas con los maestros y analisis de los resultados de las evaluaciones de los
estudiantes antes y después de participar en las actividades ludicas interactivas. Los hallazgos
pueden proporcionar informacion valiosa para mejorar la ensefianza y el aprendizaje de las

matematicas en el tercer grado (Mahbubani, 2019).

El enfoque innovador de desarrollar competencias matematicas en estudiantes de tercer
grado a través de actividades ludicas interactivas surge de la necesidad de abordar desafios
educativos contemporaneos, como la falta de motivacion y la desconexion con conceptos
abstractos. La literatura actual destaca la importancia de integrar la tecnologia y el juego en la
enseflanza matematica, esto debido a que la telematica es parte integral de la vida cotidiana de
las personas, y por ende, de la educacion actual, por lo que es de vital importancia revitalizar
los roles de ensefianza y aprendizaje por medio del e-learning o campus virtuales (Jhonson,

Bermldez, & Rodriguez, 2020). Este estudio demostré que mediante la implementacion de
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herramientas tecnoldgicas como abacos online, calculadoras gréficas, aplicaciones de juegos
interactivos creadas por otros docentes, entre muchas otras actividades, se observd una mejor

incidencia del apoyo del profesor en la aprehension de conocimiento matematico.

Teorias como el constructivismo respaldan la idea de que la participacion activa mejora
el aprendizaje y esto se demuestra a través de la estrategia del “juego guiado” o “juego
estructurado” que son actividades gamificadas guiadas por el docente pero que permiten que
el alumno explore libremente el conocimiento aprendido, utilizando juegos matematicas
dinamicos y divertidos (Brown, 2019). En estudios realizados entre 1977 y 2020 se probo esta
cuestion, y se llegd a la conclusién de que el juego guiado era igual de efectivo (e incluso mas
practico) que los métodos tradicionales, confirmando que el juego se encuentra como parte

fundamental del espectro del aprendizaje (Skene, et al., 2022)

Investigaciones recientes subrayan el potencial de Google Sites para ofrecer contenido
interactivo personalizado debido a que es muy intuitivo de utilizar, ademas de que los
estudiantes se encuentran familiarizados con el entorno del navegador de Google. Con esta
aplicacion web se pueden crear entornos virtuales con una mejor interaccion entre sus creadores
de contenido, esto pudo exponerse al crear una serie de 12 sesiones basadas en la malla
curricular del Ministerio de Educacién de Perd, esto logré el aprendizaje de una forma mas
efectiva de los temas a través de recursos dados en Google Sites en comparacion al aprendizaje

de la forma tradicional en el aula (Smith, 2018).

Se observa una tendencia creciente hacia enfoques pedagdgicos activos y la integracion
de tecnologia en la educacién matematica. Sin embargo, la mayoria de las investigaciones se
centran en niveles superiores, dejando un vacio en la atencién especifica a tercer grado. La
propuesta se diferencia al abordar esta brecha y al centrarse en actividades ladicas

personalizadas en Google Sites.

Los vacios identificados incluyen la falta de investigaciones especificas para tercer
gradoy la subexplotacion del potencial de Google Sites en este contexto (Anderson, 2021). La
propuesta busca llenar estas lagunas al disefiar actividades atractivas y relevantes. La revision
de literatura respalda la pertinencia y originalidad de la propuesta, mostrando como aborda
vacios existentes. Se destaca la necesidad de innovacion en la ensefianza matematica de tercer

grado, y la propuesta se posiciona como una respuesta valiosa a estos desafios educativos.



Situacion problematica

En la unidad educativa “Teodoro Wolf™, la instruccion de matematicas para estudiantes
de tercer grado enfrenta desafios notables. Las metodologias didacticas convencionales han
evidenciado limitaciones para estimular un aprendizaje efectivoy motivador, resultando en un

desarrollo insuficiente de habilidades matematicas.

La carencia de enfoques pedagdgicos innovadores, la escasa interactividad en las aulas
y la falta de recursos dinamicos han contribuido a esta problematica. Este impacto adverso se
refleja en bajos rendimientos académicos, falta de motivacion y el riesgo de generar una
percepcion negativa hacia las matematicas, afectando el progreso educativo global de los

estudiantes.

La propuesta de innovacion educativa busca implementar actividades ladicas e
interactivas para potenciar el desarrollo de competencias matematicas en estudiantes de tercer
grado. El objetivo principal es fomentar la resolucion de problemas, impulsar el trabajo en

equipo y fortalecer el pensamiento l6gico-matematico.

La iniciativa implica la integracion de actividades ludicas en el plan de clases,
utilizando estrategias pedagogicas centradas en la participacion activa de los estudiantes. Se
emplearan recursos como juegos educativos digitales y manipulables matematicos,
extendiéndose a lo largo de seis semanas e incluyendo juegos de resolucion de problemas,

competiciones matematicas y ejercicios en linea.

La evaluacion sera continua, observando el desempefio en las actividades, la
participacion activa y la mejora en las evaluaciones formales. Se utilizaran rubricas adaptadas
a cada actividad. Esta propuesta de innovacion educativa es imperativa en el actual contexto
educativo, donde la formacion integral de los estudiantes depende en gran medida de la

maestria en competencias matematicas desde temprana edad.

La percepcion compartida de estudiantes, docentesy padres refleja la necesidad urgente
de revitalizar la ensefianza de matematicas para asegurar el éxito académico y desarrollo
integral de los estudiantes, de tal forma que los educandos reciban una educacion de calidad lo
que garantiza un aprendizaje significativo, esto va ayudar que en los posteriores afos se tenga
una formacion académica de excelencia sin vacios en los contenidos, especialmente en las

matematicas, siendo esta competencia analizada en el presente estudio.



Propuesta de innovaciéon educativa
Objetivos y competencias basicas por desarrollar
Objetivo General

Facilitar el desarrollo integral de competencias matematicas en estudiantes de tercer grado

mediante la implementacién de actividades ludicas interactivas.
Competencias a Desarrollar

Mejorar el razonamiento matematico, aplicacion de conceptos en situaciones diversas, y

fortalecimiento de habilidades colaborativas y de resolucion de problemas.
Descripcion de la propuesta

La propuesta se incorporara de manera integral al plan de clases, aprovechando
momentos especificos para la realizacion de actividades ludicas interactivas en Google Sites.
Estas actividades se disefiaran considerando los temas matematicos del curriculo, asegurando

una conexion directa con los objetivos de aprendizaje establecidos para tercer grado.

La propuesta referira explicitamente las actividades que se sostiene con herramientas
informéticas que siendo ludica aporta de manera significativa en el desarrollo integral en el
area pedagogica, siendo esencial en el proceso de ensefianza-aprendizaje, y que, por ende,
garantiza que el desarrollo de tales actividades va a fortalecer el desarrollo de las competencias

en el area de matematica.
Estrategias Pedagogicas:

Aprendizaje Basado en Problemas: Se utilizara la metodologia del aprendizaje basado
en problemas, donde los estudiantes, a traves de las actividades ludicas, enfrentaran desafios

matematicos que requieren la aplicacion de conceptos y la resolucién de problemas.

Enfoque Colaborativo: Las actividades se desarrollardn de manera colaborativa,
fomentando la interaccion entre estudiantes. Se promovera la discusion, el intercambio deideas

y la resolucién conjunta de desafios matematicos.

Personalizacion del Aprendizaje: La plataforma Google Sites permitira la creacion de
actividades personalizadas, adaptadasa los estilos y ritmos de aprendizaje individuales. Esto

brindara a cada estudiante la oportunidad de avanzar a su propio ritmo.



Recursos Necesarios:

Dispositivos con Acceso a Internet: Se requerird un conjunto de dispositivos
(computadoras, tabletas) con acceso a Internet para que los estudiantes accedan y participen en

las actividades alojadas en Google Sites.

Plataforma Google Sites: La creacion y ejecucion de las actividades se
llevard a cabo en Google Sites. Se brindara formacion a docentes y estudiantes sobre el uso

efectivo de esta plataforma.

Tiempo de Clase Dedicado: Se asignara tiempo especifico en el horario de clases para

la realizacion deestas actividades, garantizando la participacion activa detodos los estudiantes.
Cronograma de Ejecucion:

La propuesta se desplegara a lo largo de un periodo de 6 semanas, distribuyendo las
actividades de manera coherente con el plan de clases. El cronograma incluira la presentacion
de nuevos desafios matematicos, la participacion activa de los estudiantes en Google Sites y

momentos de retroalimentacion y discusion en clase.

Esta estructura temporal permitird un seguimiento continuo, ajustes en tiempo real y
una evaluacion formativa que contribuird al desarrollo progresivo de las competencias

matematicas de los estudiantes de tercer grado.

Tabla 1. Cronograma de ejecucion

SEMANAS ACTIVIDADES

Semana 1 Introduccion al proyecto y presentacion de los objetivos.

Formacion sobre el uso de Google Sites y familiarizacion

con la plataforma.

Semana 2 Creacion de juegos matematicos personalizados en Google
Sites.

Participacion en simulaciones practicas para aplicar

conceptos matematicos en contextos reales.

Semana 3 Continuidad y perfeccionamiento en la creacion de juegos

matematicos

Participacion en actividades de grupo colaborativas en




Google Sites.

Semana 4 Evaluacion formativa de los juegos y simulaciones

realizadas.

Retroalimentacion individualizada y ajustes en base a los

resultados.

Semana 5 Desarrollo de nuevas actividades ludicas y colaborativas.

Implementacion de estrategias pedagogicas centradas en la

participacion activa de los estudiantes.

Semana 6 Evaluacion final del progreso en competencias

matematicas.

Presentacion de conclusiones y reflexion sobre el impacto

de las actividades.

Nota: Lasiguiente tabla muestrael cronograma deactividades a desarrollarseen el plan deintervencion.

Recursos y actividades de aprendizaje

Recursos:

1. Ejemplos de Juegos de Resolucion de Problemas: Se proporcionaran ejemplos de juegos
interactivos que desafien a los estudiantes a aplicar sus conocimientos matematicos para

resolver problemas de manera ludica.

2. Simulaciones y Escenarios Practicos Interactivos: A través de simulaciones digitales y
escenarios practicos, los estudiantes podran aplicar conceptos matematicos en situaciones

del mundo real, mejorando asi su comprension y habilidades de aplicacion.

3. Guias de Colaboracion en Linea: Se proporcionaran guias detalladas para fomentar la
colaboracion en linea mediante actividades de grupo en Google Sites, promoviendo el

trabajo conjunto y la resolucion colaborativa de problemas.
Actividades:

1. Creacion de Juegos Matematicos Personalizados en Google Sites: Los estudiantes
participaran activamente en la creacion de juegos matematicos personalizados utilizando la
plataforma Google Sites. Esto no solo refuerza los conceptos aprendidos, sino que también

promueve la creatividad y la participacion activa.
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2. Participacion en Simulaciones Practicas: Se llevaran a cabo simulaciones practicas para
aplicar los conceptos matematicos en contextosde la vida real, permitiendo a los estudiantes

experimentar la utilidad practica de lo que estan aprendiendo.

3. Colaboracion en Linea mediante Actividades de Grupo: A través de herramientas
colaborativas en Google Sites, los estudiantes trabajaran en actividades de grupo que

fomenten la resolucion conjunta de problemas y el intercambio de ideas

Evaluacion

Proceso de Evaluacion: Implementaremos un sistema de evaluacion formativa, con
retroalimentacion continua y ajustes en tiempo real. La evaluacion se centrard en la
participacion activa de los estudiantes, la comprension de los conceptos matematicos y el

desarrollo de habilidades colaborativas.
Conclusiones

Esta propuesta innovadora tiene como objetivo no solo mejorar el rendimiento
académico en matematicas, sino también abordar la falta de motivacion y la desconexion con

conceptos abstractos.

Al adoptar un enfoque ludico e interactivo en Google Sites, se espera no solo el
desarrollo de competencias matematicas sino también el fortalecimiento de habilidades

colaborativas y su aplicacion practica en situaciones del mundo real.

La evaluacion continua permitira realizar ajustes necesarios para maximizar el impacto
positivo en el aprendizaje de los estudiantes, siendo una herramienta eficaz para identificar las
debilidades que presenta el estudiante y fortalecerlas mediante el desarrollo de las

competencias en el area de matematica.
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