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RESUMEN

El presente trabajo tiene como problema de investigación , la influencia de

la ludomática en el aprendizaje del área de matemática en los alumnos de

primer grado. Como objetivo general , determinar la influencia de la

ludomática en el aprendizaje del área de matemática .

Se empleó el método cuantitativo de diseño pre experimental con una

muestra de 28 alumnos se aplicó , como instrumento una encuesta tipo

cuestionario.

Los resultados más importantes a que se concluyó son:

- Que de un total de 28 estudiantes de primer grado evaluados , antes de

aplicar la ludomática se encontró q el 53,6 tiene un nivel de aprendizaje

bajo en el área de matemática.

- De un total de 28 estudiantes de primer grado de primaria evaluados

después de aplicar la ludomática se encontró que el 78.6 % tiene l un

nivel de aprendizaje alto en el área de matemática.

PALABRAS CLAVES: Ludomática, Aprendizaje.
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ABSTRACT:

The present paper aims to research problem, the influence of the ludomateica

learning in the area of mathematics in the first grade pupils. As a general

objective, detreminar the influence of the ludomatica in the area of mathematics

learning.

Are employment quantitative design method experimental pre with a sample of 28

students will apply, as an instrument a survey questionnaire type.

The most important results are concluded are: a total of 28 first-grade students

tested, before applying the ludomatioca found q the 53.6 has a level of learning

bass in the area of mathematics. A total of 28 first grade students tested after

applying the ludomatica found that the 78.6% l has a level of high learning in the

area of mathematics.

KEYWORDS: Ludomatica , Lear nig
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