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Resumen 
Inicialmente se abordan los antecedentes del proyecto en la institución educativa donde se desarrollara el estudio, en el que se describe el proceso que a nivel nacional se ha llevado con la incursión del concepto de competencias en el sistema educativo colombiano, se menciona la importancia de integrar la lúdica virtual como estrategia pedagógica  para el aprendizaje de las matemáticas y así  mejorar los niveles de las competencias básicas de estudiantes de 5º grado, en el área de matemáticas.
En cuanto al planteamiento del problema se alude a las principales dificultades en el aprendizaje en el área de matemáticas, evidenciadas en las bajas calificaciones y resultados en pruebas nacionales como las Pruebas SABER.  Los causales de este problema son diversos y están asociados a diversos  factores, como lo son  las estrategias de enseñanza, metodología del profesor, el mal uso de medios y materiales, entre otros. Por lo tanto es importante buscar alternativas de solución, para lo cual se  plantea la siguiente  pregunta de investigación  ¿Cuál es la estrategia lúdica virtual que permitirá a los estudiantes de quinto grado de básica primaria de la escuela pública rural Sardinas, de la ciudad de Fusagasugá, Cundinamarca, Colombia, mejorar sus competencias básicas en el área de matemáticas?.
A partir del este planteamiento se formula como objetivo principal seleccionar, aplicar y evaluar estrategias lúdicas virtuales que permita mejorar las competencias básicas  del área de matemáticas, de los estudiantes de 5º grado de las escuelas públicas rurales de Sardinas y El Consuelo, de la ciudad de Fusagasugá, Cundinamarca e implementar dichas estrategias en una fase de experimentación.
Por su parte en el marco teórico se abordan los elementos conceptuales, teorías e investigaciones realizadas sobre el uso de estrategias lúdicas virtuales en el área de matemáticas que hacen los docentes  de la básica primaria. Los apartados se organizan en función de tres constructos de la investigación: rendimiento académico, estrategias lúdicas virtuales y  competencias básicas del área de matemáticas.
El enfoque metodológico utilizado en esta investigación fue el paradigma cuantitativo con estudio explicativo, el cual se abordó desde un diseño experimental puro con preprueba, posprueba grupo experimental y grupo control,  en el cual se buscó comprobar la relación existente entre el uso de estrategias lúdicas virtuales (software y videos) y el rendimiento académico en el área de matemáticas de estudiantes de grado 5º de primaria.
Para la presente investigación el cuestionario socio demográfico indaga, a todos los estudiantes que participan en ella, por sus características personales (edad, sexo); nivel educativo de los padres; características del núcleo familiar (composición, estatus laboral y educativo). En los resultados de las prepruebas para todas las unidades temáticas se observa un nivel promedio en los resultados, es decir, no se evidencia diferencias significativas en los resultados antes de la clase tradicional y la aplicación de las estrategias lúdicas virtuales. Por su parte en los resultados de la pospruebas sólo se evidencia una diferencia significativa en la aplicación de una estrategia a otra, es decir, fue mas efectiva la aplicación del software que la aplicación del video como estrategia lúdica virtual. Mientras que en comparación de los grupos experimentales con el grupo control no se evidencia diferencia significativa en los resultados obtenidos.
Por otra parte, se presentan los principales hallazgos de la investigación con la aplicación de la encuesta socio-demográfica, en la cual se establecieron datos e información importante, que permitieron observar la influencia de algunos factores en el rendimiento académico de este grupo de niños. Dentro de los factores que se analizaron se encuentra la composición familiar, el nivel de estudio de los padres y el apoyo bibliográfico con que cuentas los niños en sus hogares.
Por su parte, en el desarrollo de la investigación se pudo corroborar que las estrategias lúdicas virtuales implementadas, software educativo y video, fueron herramientas que permitieron que los estudiantes comprendieran y apropiaran el concepto y aplicación de las fracciones, mejorando sus competencias en el área de matemáticas. Se evdenció de igual forma que no hubo diferencia significativa entre los grupos experimentales y el grupo control, pero si hubo diferencia entre los grupos experimentales, lo cual permite resaltar que entre más elementos de tipo visual, auditivo e interactivo, se vinculen al desarrollo de una clase, mas significativo va a ser el aprendizaje.
En cuanto a la actitud del docente y de los estudiantes, ésta fue bastante positiva. Los estudiantes por su parte se notaron motivados en todo momento haciendo de la clase un ambiente con todas las condiciones a favor para que se produjera un aprendizaje significativo, en los docentes se observo compromiso y motivación, además, de que enriquecen su práctica educativa teniendo nuevas estrategias y elementos para utilizar cuando vea la necesidad de hacerlo. Además se destaca la importancia del trabajo colaborativo. 
Dentro del apartado de recomendaciones se enuncia que es necesario que el docente seleccione de forma cuidadosa y pertinente las herramientas lúdicas virtuales que desee aplicar en su clase. Estas deben estar soportadas con actividades debidamente planeadas y estructuradas. Por último y teniendo en cuenta lo referido en el marco teórico, la mayoría de las investigaciones se centran en el rol del alumno frente al trabajo en un ambiente mediado por tecnología, pero hace falta investigar que piensa y como se comporta el docente frente a este tipo de estrategias. Como posibles preguntas de investigación se sugieren ¿Cuál es el impacto que tienen las estrategias lúdicas virtuales, en la motivación de los docenes para vincularlas en su práctica pedagógica?, ¿Los docentes consideran importante la vinculación de estrategias lúdicas virtuales a su práctica pedagógica?, ¿Qué estrategias utilizan los directivos docentes para motivar a los docentes a vincular estrategias lúdicas virtuales en su práctica docente?
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