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La ludica virtual en el

basicas de matematice
es una investigacion que parte de la linea de
investigacion “Estrategias Ludicas Virtuales en la

Adquisicion y Desarrollo de Competencias”
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matematicas en el campo de las fracciones en los
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bjetivos

v Determinar cual es el impacto del uso de juegos
didacticos virtuales para el desarrollo de competencias
basicas de matematicas en el campo de las fracciones en
estudiantes de quinto de primaria de la Institucion
Educativa Agropecuaria Mariscal Sucre del municipio de
Funes, Narino, Colombia.

v Identificar cuales son las percepciones que tienen los
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4 Competencias )

Competencias: habilidades que el estudiante adquiere a
través del aprendizaje de conocimientos de las diferentes
* ‘ cativc

pos diferentes. Se en
or los conocimientos, y por ciertas
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Ludica: Permite el desarrollo de competencias tanto

oblemas, el desarrollo de valores y
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Ludica y las matematicas: La ludica permite el desarrollo
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Revisiol

Objetivos

Experiencia Autores y Conclusiones Aporte a mi tesis
lugar
El uso de Suazo, Conocer si el incorporar Mejorar la conducta de los Me permitié
actividades 2009. actividades ludicas (juegos | estudiantes. observar que la
ludicas (juegos Puerto educativos) como una Aumentar el interés y la atencion en | ludica con objetos
educativos) enla | Rico estrategia educativa en los | la clase. manipulativos es
clase de procesos de ensefanza y Mayor participacion y una herramienta
matematicas de aprendizaje, mejoraba la concentracion. valida para los
cuarto grado en ejecucion de los Favorece el trabajo colaborativo. procesos de
escuelas de un estudiantes de cuarto Mejor comprension de los ensefianza
distrito escolar grado en el area de conceptos. aprendizaje.
del centro de la matematicas Fomento del respeto y tolerancia.
isla Construccion de aprendizajes
significativos.

Competencias Rodriguez, | Determinar si la ludica Desarrollo de habilidades Me permitio
comunicativas, 2007. aporta para mejorar el comunicativas y la construcciéon de | comprender que
aprendizaje y Colombia | proceso de construccion de | conocimientos. la ludica permite

ensefanza de las
Ciencias
Naturales: un
enfoque ludico

conocimiento en los
educandos. Y paralelo a
esto, establecer si es apta
para incrementar el grado
de desarrollo de las
competencias
comunicativas de tipo
discursivo (interpretar,
argumentar y proponer)

Fortalece una sana competencia que
permite la superacion de obstaculos
y el cumplimiento de metas que se
creian inalcanzables.

Elevacion de la autoestima de los
estudiantes.

Construccion colaborativa de
conocimientos.

el desarrollo de
habilidades para
la comunicacién y
co-construccion
del conocimiento.




Revisio

Experiencia Autores y Objetivos Conclusiones Aporte a mi tesis
lugar :
Investigacion Edo & Comprender mejor como la implementacion de juegos de Me permitio ="
sobre juegos, Deulofeu los estudiantes aprenden mesa en el marco escolar facilita la | comprender que
interaccion y 2006 contenidos matematicos construccion de conocimiento la ludica permite
construccion de | Espaia frente a la incorporacion de | matematico cuando se plantea en un | mejorar los
conocimientos juegos de mesa, gracias a | entorno constructivista de procesos
matematicos los procesos de interaccion entre todos los colectivos de
interaccion. participantes aprendizaje.
Los juegos como | Bravo, Presentar los juegos Los docentes participantes, utilizan | Me permitié
estrategia Marquez didacticos como una estrategias tradicionales al observar la
metodoldgica en | Villarroel estrategia metodoldgica momento de ensefiar la geometria a | importancia de la
la ensenanza de | 2012 para la ensefianza de la sus alumnos, entre ellas la motivacion de los
la geometria, en | Venezuela | geometria con estudiantes | exposicion magistral, colocando en | estudiantes hacia

estudiantes de
séptimo grado de
educacion basica

de grado séptimo

muy pocas veces la estrategia de
los juegos en practica. Ademas los
autores determinaron que los
alumnos necesitan de estrategias
motivadoras y agradables como los
juegos didacticos para mejorar su
rendimiento académico

el aprendizaje
utilizando la
ludica.
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Resultados meto« o

Pre-prueba Post-prueba
Moda 1,75 )
Mediana 2,6 3,4
Media 2,5 3,3
Desviacion estandar 0,65 0,5
Puntuacién mas alta 3,5 4,0

1,75




Resultados métod

Tres cateqgorias de analisis:

v' Las competencias basicas de matematicas.
v Las estrategias utilizadas en las labores pedagdgicas
v La ludica

Los 3 docentes entrevistados coinciden en que:

encias basicas de matematicas se

la ludi
rmite o|V4
ompe




Hallazgos

Una comparacion directa entre las medidas estadisticas
de la pre-prueba y las de la post-prueba, mostré que hubo
un cambio significativo en los resultados de ésta ultima
con respecto a los obtenidos en la primera.

El porcentaje de aprobacion de la prueba vario de un
35,7% a un 78,6%. Esto quiere decir que el uso de los
juegos didacticos virtuales durante el dlseno experimental
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Hallazgos

Prueba t de student para muestras correlacionadas. Esta
es una “prueba estadistica para evaluar si dos grupos
difieren entre si de manera significativa respecto a sus
medias” (Hernandez, Fernandez y Baptista, 2006, p. 460).

Dicho calculo permitido determinar con un nivel de
significancia superior a 0,05 (es decir un 95%) que se
acepta la hipotesis de la investigacion: el uso dejue 0S

ales en
e com 3
todel ltad

s de competencias.
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Hallazgos

Por el lado cualitativo, los 3 entrevistados, demostraron
conocer los beneficios del uso de la ludica en los procesos
de ensenanza aprendizaje, sobre todo para el desarrollo
de competencias basicas en los estudiantes.

En este sentido los 3 docentes manifestaron que tanto los

juegos con objetos manipulativos como los juegos

dldactlcos virtuales son una herramienta potencial para el
de las competenmas y por lo tanto




fracciones se pudo determinar que

la implementacion de juegos La lidica permitié

didacticos virtuales “el dominé de que los alumnos

demostraran
significativamente
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un mejor
desempeno frente
la prueba
evaluativa de
competencias.
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Por el lado de la

Institucion educativa en la

gue se desarrollo el
uestra un

) antes
la en los
dagogicos

La ludica
virtual

Nueva
estrategia para
la
construccion
del
conocimiento
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Recom@

Resultara interesante un estudio de este tipo en el marco
de los resultados de pruebas estandarizadas de
evaluacion de competencias como SABER, PISA,
ENLACE, TIMSS.

Implementar este estudio con una poblacion mucho mas
amplia y con otros grados y areas del conocimiento como
el lenguaje, las ciencias naturales o las ciencias sociales
para determinar si la ludica virtual también permite el
competencias en otras areas.
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