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conclusiones, en el sexto capitulo las sugerencias y en el sétimo capitulo las
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Resumen

La investigacion presenté como propoésito determinar la influencia de la Aplicacion
del Programa de Estrategias Ludicas para superar la Discalculia en los

estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il EI Agustino, 2016.

El estudio fue de tipo aplicada y de disefio pre -experimental que fue en el
aula del 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il EI Agustino, 2016. Se utilizd
el muestreo no probabilistico, intencionado. Para construir, validar y demostrar la
confiabilidad de los instrumentos se ha considerado la validez de contenido,
mediante la Técnica de Opinién de Expertos y su instrumento fue el informe de
juicio de Expertos de las variables de estudio; se utilizo la técnica de la encuesta y
su instrumento fue el cuestionario, con preguntas tipo Escala de Likert. Para la
confiabilidad de los instrumentos se usé Alpha de Cronbach. Las encuestas nos
permitieron determinar la influencia del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Juan
Pablo Il El Agustino, 2016.

Concluyéndose que la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas

disminuye la Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E.
Juan Pablo Il El Agustino, 2016.

Palabras Clave: Estrategias Ludicas ,Discalculia ,Educacion primaria.
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Abstract

The purpose of the research was to determine the influence of the Application of
the Play Strategies Program to overcome the Discalculia in the 3rd grade students
of the I.E. Juan Pablo Il El Agustino, 2016.

The study was applied type and pre-experimental design that was in the
classroom of the 3rd grade of primary of the I.E. Juan Pablo Il ElI Agustino, 2016.
Non-probabilistic, intentional sampling was used. In order to construct, validate
and demonstrate the reliability of the instruments, the validity of the content was
considered by means of the Expert Opinion Technique and its instrument was the
expert judgment report of the study variables; The survey technique was used and
its instrument was the questionnaire, with Likert scale questions. Alpha of
Cronbach was used for the reliability of the instruments. The surveys allowed us to
determine the influence of the Play Strategies Program to overcome the

Discalculia in the 3rd grade students of the I.E. Juan Pablo Il El Agustino, 2016.
Concluding that the Application of the Play Strategies Program decreases the

Discalculia in the students of the 3rd grade of primary of the I.E. John Paul Il The
Augustinian, 2016.

Key words: Play strategies, Discalculia, Primary education.
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1.1. Antecedentes

1.1.1. Antecedentes internacionales

Timaure (2011) con su investigacion “Los juegos pedagdgicos en el proceso de
ensefianza aprendizaje de la historia”, pretende mejorar la ensefianza de la
historia al emplear juegos pedagdgicos para un mejor aprendizaje significativo y
de una manera participativa. La poblacién fue de 30 nifios de quinto grado de
Educacion Basica de la Escuela del Nucleo Escolar Rural 014 ubicada en el
Municipio Unién del Estado Falcon (Venezuela). Su trabajo de investigacion fue
de tipo pre-experimental . Se utilizé un cuestionario de 10 items, con un valor de
dos puntos 18. Los juegos fueron: Simulaciones y escenificaciones de
acontecimientos histéricos importantes. Representacion de personajes historicos.
Pasatiempos recreativos de uso popular tales como: adivinanzas, crucigramas,
acertijos, dominés. Actividades de exploracion, descubrimiento e investigacion.
Narraciones grabadas de hechos historicos y discusiones sobre estos. El
resultado de la investigacién demostrd que si existen diferencias significativas de
un 95% en el nivel de conocimiento del area de historia en los alumnos que fueron
sometidos a las actividades ludicas. Confirmada la confiabilidad del instrumento
se llevé a la préactica, con el fin de determinar la eficacia de los juegos como

herramienta didactica en el proceso de ensefianza aprendizaje de la historia.

Tarraga (2013) llevd a cabo una investigacion que se titulé “Eficacia de un
entrenamiento en estrategias cognitivas y metacognitivas de solucion de
problemas matematicos en estudiantes con dificultades de aprendizaje”. Su
trabajo de investigacion fue de tipo pre-experimental .El objetivo principal de
estudio fue valorar la eficacia de un entrenamiento en solucion de problemas
matematicos basado en la instruccion y practica de estrategias cognitivas y
metacognitivas en alumnos con dificultades del aprendizaje en matematicas. Se
lleg6 a las siguientes conclusiones: “El programa de entrenamiento en estrategias
cognitivas y metacognitivas de solucién de problemas produjo una mejora en la
solucion de problemas matematicos tradicionales similares a los empleados en la
intervencién. Sin embargo, no se hizo extensivo a la solucién de problemas “de la
vida real”, no produjo efectos significativos en el conocimiento, uso y control de

estrategias de solucion de problemas matematicos, ni produjo efectos
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significativos en las variables afectivo-motivacionales evaluadas: actitudes hacia
las matematicas, ansiedad ante las mateméticas, y las atribuciones al rendimiento

matematico.

Zaiiga (2011) en la tesis titulada “Incidencia de la discalculia en los
procesos cognitivos I6gicos matematicos” tuvo como objetivo determinar como
incide la Discalculia en los Procesos Cognitivos Logicos matematicos, de las
nifias de cuarto de basica entre 8-10 afos, de la escuela de nifias Alejo Lascano
de la Ciudad de El Triunfo Provincia del Guayas, durante el periodo 2011-2012.
Su trabajo de investigacion fue de tipo pre-experimental, cuya poblacién estuvo
conformada por 30 estudiantes. Los resultados indicaron que existe un problema
de incidencia de la discalculia en el salén de clases, cuyos efectos se acentian en
el rendimiento académico y la autoestima del estudiante. Sin embargo con los
métodos pedagdgicos que se aplicaron, la atencidon sensorial en los estudiantes y

mejoraron loables en su aprendizaje.

Tenecela y Abad (2014) en la tesis titulada “Incidencia de dificultades de
aprendizaje (dislexia y discalculia) en estudiantes de tercero al séptimo afio de
educacion general basica”. Su trabajo de investigacion fue de tipo pre-
experimental .Tuvo como objetivo aportar con el diagnéstico de dislexia y
discalculia en estudiantes de tercero a séptimo afio de Educacion General Basica
en la institucion “Carolina Febres Cordero” para la debida atencién a los
estudiantes. Se aplico el test K-Bit, Proesc, ficha de observacion y las baterias de
Ortega & Bienvenu. Se obtuvo como resultado la inexistencia de casos de dislexia
y discalculia en el centro educativo, y la falta de estrategias pedagdgicas y un plan

de intervencion en el caso de que se presenten estos déficits.

Gomez (2012) “Elementos problematicos en el proceso de ensefianza de
las matematicas en estudiantes de la institucion educativa Pedro Vicente Abadia’,
tuvo el objetivo de elaborar un diagnéstico acerca de los elementos problematicos
que generan un bajo rendimiento académico en el area de matematicas, en
estudiantes de 6° a 11° grado. Su trabajo de investigacién fue de tipo pre-
experimental “Los resultados obtenidos permitieron diagnosticar los siguientes
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elementos problematicos, como causales del bajo rendimiento académico en el
area de matematicas: el tamafio de los grupos no cumple con las normas técnicas
en cuanto a infraestructura; existe un alto nimero de estudiantes con NEE, y la
ausencia de un programa continuado con dichos estudiantes; probablemente, hay
una relacién entre los recursos utilizados, la metodologia y las estrategias
pedagdgicas y el interés del estudiante; el nivel de ingresos del padre de familia
puede determinar el grado en que los estudiantes rinden académicamente; la falta
de formacion académica en los padres de familia influye en la motivacién de los
estudiantes hacia el estudio; el hecho de no contar con una figura de autoridad
dentro del hogar, que direccione la disciplina y las normas de comportamiento, se
traduce en estudiantes con problemas de socializacién y de bajo rendimiento
académico; y finalmente, los jévenes que estan expuestos a altos factores de
riesgo (inseguridad y drogadiccion), no muestran el interés necesario por el

estudio”.

Rodriguez (2010), en su tesis titulada “Actividades Ludicas y su influencia
en el aprendizaje de la Pre — Matematica en nifias y nifios de cuatro a seis afios,
del centro desarrollo infantil “Mario Benedetti”, Cotocollao — Quito”. La presente
investigacién se centra en la importancia que tienen las actividades Iudicas en la
educaciéon infantil. El objetivo general fue determinar de qué manera las
actividades ludicas influyen en el aprendizaje de la pre — matematica. La
poblacion en estudio estuvo constituida por treinta y cuatro nifios del centro. Se
utilizé la investigacion cuantitativa y las técnicas de observacion y entrevista. Los
resultados mostraron que el 78% de nifios tiene dificultades para interiorizar las
nociones matematicas. El método utilizado es hipotético deductivo, el disefio es
pre - experimental. En las conclusiones menciona: que el mundo de los nifios gira
alrededor del juego y que los maestros debemos aprovechar esta metodologia
para facilitar el aprendizaje matematico. Se elaboré una guia didactica de
actividades ludicas cuya finalidad es contribuir al aprendizaje de las nociones

basicas.
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1.1.2. Antecedentes nacionales

Mayanga (2014) en la tesis titulada “Aplicacion de un programa de juegos
dramaticos para mejorar las relaciones interpersonales en los alumnos del sexto
grado de educacion primaria”. Tiene como objetivo determinar la eficacia de los
“Juegos dramaticos” en las “Relaciones interpersonales”, cuya muestra fue de 50
estudiantes del sexto grado de Educacién Primaria. Se utilizé un disefio cuasi
experimental, donde se aplicaron las mediciones del pre test, con el desarrollo de
propuestas pedagodgicas en el grupo experimental y finalmente el Post Test, para
poder contrastar los resultados estadisticamente. Los resultados indicaron un
incremento promedio significativo al comparar los puntajes del grupo experimental
al inicio y al finalizar la investigacion. Lo mismo sucedié al analizar las 4
dimensiones; es decir, también se aprecio diferencia significativa entre grupos e
incremento promedio significativo, detectado por la prueba T - Student.
Llegdndose a la conclusién que la aplicacién del programa de juegos draméticos

mejoro significativamente las relaciones interpersonales.

Pisconte (2012) En la investigacion “Efectos de un programa de juegos
recreativos para desarrollar la coordinacibn motora gruesa en nifios con retardo
mental de la institucion educativa “los pinos” de San Juan de Lurigancho, 2012,
tuvo por objetivo determinar los efectos de un Programa de actividades ludicas
para desarrollar la coordinacién motora gruesa en los nifios con retardo mental de
la Institucién Educativa “Los Pinos” de San Juan de Lurigancho 2012. Se utilizé un
disefio de tipo pre experimental, con una prueba de entrada, el desarrollo del
programa y una prueba de salida. Siendo la poblacion de la Institucién educativa
Los pinos de 72 nifios y niflas, y la muestra 20 estudiantes comprendidos entre
5to.y 6to. Grado que presentaron discapacidad cognitiva en lo que se refiere a
retardo mental. Se utilizaron como métodos para esta investigacion las técnicas
de observacion y fichaje ademas de un instrumento llamado lista de cotejo. Los
resultados obtenidos en la Prueba Wilcoxon indican que existen diferencias
significativas en la evaluacion de la Coordinacion motora gruesa en los nifios con
retardo mental de la muestra después de haber aplicado la variable
independiente. Demostrando de esta manera que con la ejecucion del programa

de actividades ludicas se puede mejorar notablemente la coordinacibn motora
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gruesa en nifios con retardo mental en las tres dimensiones equilibrio,

coordinacién audiomotora y coordinacién viso motora.

Puente y Requelme (2012) en la investigacion titulada “Programa de
psicomotricidad y aprendizaje del area de matematica en estudiantes de 5 afios
de la institucién educativa n° 2031 “Virgen de Fatima” de San Martin de Porres,
Lima-20117, tiene por objetivo determinar la influencia de la psicomotricidad en el
aprendizaje de la matematica en nifios de 5 afios de edad. La muestra fue no
probabilistica estuvo constituida por un grupo de control de 33 estudiantes y un
grupo experimental de 33 estudiantes. El instrumento de recoleccién de datos
utilizado fue una prueba de matematicas, que fue aplicada antes y después del
programa. Los resultados obtenidos con la prueba de signos indican que existen
diferencias significativas entre las mediciones del pre test y post test tanto del GE
como en el GC; sin embargo, los nifilos del GE alcanzan un nivel de aprendizaje
de la matematica ubicable en la categoria de logro previsto, mientras los nifios del
GC la gran mayoria solo alcanzan la categoria de aprendizaje en proceso. Se
concluye que mediante la aplicacién del programa de psicomotricidad aumenta el
aprendizaje de la matematica en los nifios de 5 afios de edad.

Meza y Quispe (2013) en la investigacion titulada “El programa de juegos
educativos “ludomath” en el desarrollo del pensamiento I6gico matematico en los
nifios de 05 afios de la institucion educativa Manuel Scorza. Los Olivos 2013.”
Presentd como objetivo general determinar el efecto del programa de juegos
educativos en el desarrollo del pensamiento I6gico en los nifios de 05 afios de la
Institucion Educativa Manuel Scorza. Los Olivos -2013”. Se resalta que el estudio
se fundamento en la actual gestion pedagdgica por competencias, capacidades y
logro de indicadores, que busca alcanzar los aprendizajes que nos sefala el
proyecto educativo nacional, se sustenta en la teoria cognitiva constructivista
considerando la importancia del juego en el desarrollo global del nifio. El juego es
de suma importancia en el desarrollo de todas las facultades humanas y tiene un
papel fundamental como facilitador de los aprendizajes, nos lleva a concluir que la
actividad ludica, lejos de ser desterradas en el aula, debe ser un elemento

importante en ellas, no sélo en los niveles iniciales de la ensefianza sino también
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en los contenidos mas complejos de las matematicas. Es una investigacion
aplicada de disefio cuasi experimental, se consideré dos grupos (grupo control —
grupo experimental) y se aplico una prueba en dos momentos ( pre test - post
test), considera como poblacién objetiva a un total de 120 nifios, la determinacion
de la muestra se realiz6 de manera intencional, seleccionando 60 nifios de cinco
afos de edad de dos secciones; se aplic6 como instrumento, una prueba para
comprobar el nivel de desarrollo del pensamiento logico matematico y un

programa experimental basado en juegos educativos “Ludomath” como estrategia.

Alvarado (2010). En su tesis titulada “El juego lddico como recurso
didactico para el aprendizaje de las mateméticas en la Institucion educativa PNP
“Tupac Amaru” del distrito de Cercado de Lima, tesis de maestria de la
Universidad Enrigue Guzméan y valle, Lima. Efectué un tipo de investigacion
aplicada, que trata de resolver los problemas préacticos, buscando nuevos
conocimientos en su relacién con las actividades ludicas y el aprendizaje de la
matematico. El método utilizado es hipotético deductivo, el disefio es pre -
experimental. En las conclusiones menciona: Los juegos ludicos influyen

significativamente en el aprendizaje del area l6gico matematico.

1.2. Fundamentacién cientifica
1.2.1. Bases teodricas de la variable Programa de Estrategias Ludicas
Programa Educativo

Segun Ander-Egg (1987, p. 45) afirma “que es la expresion previa, ordenada y
detallada de los trabajos que los maestros y los alumnos han de efectuar en la
escuela, los programas son un elemento imprescindible”. Ademas, afirma que “Es
un instrumento curricular donde se organizan las actividades de ensefianza-
aprendizaje, que permite orientar al docente en su practica con respecto a los
objetivos a lograr, las conductas que deben manifestar los alumnos, las
actividades y contenidos a desarrollar, asi como las estrategias y recursos a

emplear con este fin”
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Al respecto Lakatos (1993, p. 28) define “programa como una serie 0
relacion de estrategias concretas de accion de corto plazo, y contiene los
elementos (objetivo, estrategia, meta y accidon) que permiten la asignacion de
recursos humanos y materiales a las acciones que haran posible el cumplimiento

de las metas y objetivos de un proyecto especifico”

A decir de Ordaz y Saldafa (2005) define programa como “ un plan y orden
de actuacion, organizacion del trabajo dentro de un plan general de produccion y
en unos plazos determinados, o como la secuencia precisa de instrucciones

codificadas en un ordenador para resolver un problema” (p. 131).

El aprendizaje

Segun Garcia (2012), menciona que el aprendizaje es todo aquel conocimiento que se
adquiere a partir de las cosas que nos suceden en la vida diaria, de este modo
se adquieren conocimientos, habilidades, etc. Esto se consigue a través de tres
métodos diferentes entre si, la experiencia, la instruccibn y la

observacion.”(p.75)

Por su parte Perkins (1995), afirmo que la gente aprende mas cuando tiene una oportunidad
razonable y una motivacién para hacerlo . Puede parecer imposible que este
enunciado tan trivial, dice el autor, impliqgue alguna mejora en la practica
educativa, pero basandose en el sentido comUn y cuan trascendente contar
con la motivacibn permanente, para este trabajo de investigacién con este

grupo de estudiantes.(p.85).

Por otro lado Driscoll (2010) define el aprendizaje como “un cambio persistente

en el desempefio humano o en el desempefio potencial... [el cual] debe producirse como resultado

de la experiencia del aprendiz y su interaccion con el mundo” (p. 11).

Esta definicion abarca muchos de los atributos asociados comiunmente con
el conductismo, el cognitivismo y el constructivismo a saber, el aprendizaje como
un estado de cambio duradero, obtenido como resultado de las experiencias e

interacciones con contenidos o con otras personas.
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El Ministerio de Educacién (2005) afirmé que es “el Proceso de
construccion de conocimientos, que son elaborados por los propios educandos en
interaccion con la realidad social y natural, solos o con el apoyo de algunas
mediaciones (personas 0 materiales educativos), haciendo uso de sus

experiencias y conocimientos previos”.(p.56).

Por otro lado, dentro de las definiciones de aprendizaje de Hilgard, Ernest y

Bower, segun refiere Gordon (1987) definen que:

El aprendizaje como el proceso, en virtud del cual una actividad se origina o se
cambia a través de la reaccion a una situacion encontrada con tal que las
caracteristicas del cambio registrado en la actividad no puedan explicarse con
fundamento en las tendencias innatas de respuesta, la maduracién o estados

transitorios del organismos por ejemplo, la fatiga, droga, etc. (p. 12).

Dentro de las definiciones de aprendizaje en los campos pedagdgicos y
psicolégicos, podemos mencionar que “el aprendizaje es el proceso mediante el
cual una persona adquiere destrezas o0 habilidades practicas (motoras e
intelectuales), incorpora contenidos informativos o adopta nuevas estrategias de

conocimiento y/o accidon” (Garza, 1998, p. 14).

Estrategias ludicas
Para Diaz (2002, p.34) “son instrumentos con cuya ayuda se potencian las

actividades de aprendizaje y solucién de problemas.”

Por otro lado Diaz (2007,p.80) nos afirma que por medio de estas estrategias se

invita a la “exploracién y a la investigacion en torno a los objetivos ,temas ,contenidos. Introduce

elementos ludicos como imagenes, musica colores, movimientos sonidos, entre otros .Permite

generar un ambiente favorable para que el alumnado sienta interés y motivacion por aprender”

El componente ladico en el proceso de aprendizaje

Para Martinez del Castillo (1986, p. 43) “El juego es una accién u ocupacion libre, que

se desarrolla dentro de unos limites temporales y espaciales determinados, segin
reglas absolutamente obligatorias, aunque liboremente aceptadas, accion que tiene

fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la

conciencia de -ser de otro modo- que en la vida corriente”.



22

Por su parte Gutton (1982) (citado por Gutiérrez, 1997, p, 25) “Es una

forma privilegiada de expresion infantil”.

Por otro lado Cagigal (citado por Gonzales, 2000, p. 34) es una “accién libre,
espontanea, desinteresada e intrascendente que se efectlia en una limitacion temporal y espacial
de la vida habitual, conforme a determinadas reglas, establecidas o improvisadas y cuyo elemento

informativo es la tensiéon”.

Al respecto Vygotsky, (1988, p. 148) considera que “el juego surge como

respuesta frente a la tensién que provocan situaciones irrealizables: el juego es el mundo

imaginario al que el nifio entra para resolver esta tensiéon.”

Para Freud, (1967, p. 125) afirma que “el juego es un lenguaje del inconsciente, un

lenguaje de comunicacién con los ocultos instintivos de los que parten todas las explicaciones

sobre los procesos conscientes de la vida cotidiana.”

Origen del juego
Para Karl Groos (1902), filésofo y psic6logo; el juego es objeto de una

investigacién psicoldgica especial, siendo el primero en constatar el papel del
juego como fenémeno de desarrollo del pensamiento y de la actividad. Esta
basada en los estudios de Darwin que indica que sobreviven las especies mejor
adaptadas a las condiciones cambiantes del medio. Por ello el juego es una

preparacion para la vida adulta y la supervivencia.(p.75).

Para Groos, el juego es un pre ejercicio de funciones necesarias para la
vida de la nifiez, porque contribuye en el desarrollo de funciones y capacidades
que preparan al nifio para poder realizar las actividades que desempefiara cuando
sea grande. Esta tesis de la anticipacion funcional ve en el juego un ejercicio
preparatorio necesario para la maduracién gque no se alcanza sino al final de la
niRez, y que en su opinion, “esta sirve precisamente para jugar y de preparacion

para la vida”.
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De acuerdo con Gutiérrez (2013, p. 56). El juego tiene la caracteristica de

evadirnos a su propio espacio y tiempo y a una serie de experiencias positivas y negativas. No
existe el juego sin el hombre, ni el hombre sin el juego. “Las caracteristicas de los juegos podran
ser diversas en funcién de su intensidad, tipo, momento evolutivo, etc. pero pese a ello, podremos
encontrar aspectos en comuin en todas las culturas, dado que todas las expresiones lidicas tienen

puntos en comun”.

Por otro lado, con Gonzales (2000, p. 56) El juego, pese a ser muy util en edades

tempranas, no es exclusivo de la infancia, los adultos y nifios pueden beneficiarse del juego en
cualquier momento de su vida. En cada momento de sus vidas tendrda unas caracteristicas y

significados diferentes, de este modo sera acorde a sus gustos e intereses.

Concepto de juegos recreativos
Para Gutiérrez (1997, p. 76) los juegos recreativos:

Son un conjunto de acciones utilizadas para la diversion y su finalidad principal consiste en
lograr disfrute de quienes lo ejecuten. Es una actividad eminentemente lidica, divertida,
capaz de transmitir emociones, alegrias, salud, estimulos, el deseo de ganar, permitiendo
la relacion con otras personas, por ello se convierte en una actividad vital e indispensable
para el desarrollo de todo ser humano. Aqui la reglamentacion es minima y lo importante

no es realizar bien la técnica o ganar sino la diversion, lo cual genera placer.

Los juegos motrices o recreativos actian sobre el cuerpo en su conjunto,
trabajan gran cantidad de grupos musculares; combinandolos inteligentemente, se
evita el ejercicio unilateral y se logra una influencia equilibrada de la constitucion

en general.

Algunas de las caracteristicas comunes que aparecen cuando pensamos
en actividades recreativas son las siguientes: aprendizaje, diversion,
entretenimiento, comparferismo, sociabilidad, salud, distraccién, dinamismo
activo, habilidades, cualidades fisicas, creatividad, educacion, cooperacion,

ludico, tradicional y competitivo.

Los juegos recreativos no se consideran ningun deporte dado que no estan reglados, sin
embargo, los deportes si que estan reglados por la federacion. Dentro de las actividades
recreativas debemos tener en cuenta que la competitividad puede ser buena, pero en exceso

resultara negativa. (Gutiérrez 1997, p. 78)
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Importancia del juego recreativo

El juego recreativo se caracteriza por una practica abierta y ladica que tiene unas
caracteristicas fundamentales: apertura en su interpretacion y cambios en las
reglas del juego. Para ello es importante en palabras de Gonzales (2000,p 85):
“Predisposicion de los participantes. Cambios constantes en las reglas y normas del ejercicio.

Preparacion de espacios Utiles para la gran cantidad de practicas que se puedan generar.

Adaptacion de las tareas al material disponible.”

En resumen, el juego recreativo se centra en el caracter del juego, el placer
producido por la actividad fisica en si, la ausencia de aprendizaje complejos, la
basqueda de la creatividad, la participacién grupal y el factor de la salud. Las
posibilidades de juego recreativo se encuentran intimamente ligadas al material,

espacio de juego y reglas.

Aspectos de los juegos recreativos
De acuerdo con Pérez (1997,p.56) en la elaboracién de juegos recreativos hay

que tener en cuenta diferentes aspectos:

Estimulaciéon motriz: Estas habilidades se basan en elementos perceptivo-motrices
y fisico-motrices y son susceptibles de mejora mediante la practica de los juegos
recreativos. Este tipo de actividad es esencial para dar a los practicantes la
capacidad de resolucién de las demandas que estas exigen, como por ejemplo,
conducir y manipular material, adaptarme a los diferentes medios, asi como
obtener éxito y percibirlo.

Adecuacion del juego al nivel del nifio: es necesario hacer un andlisis de qué
necesita y que le interesa al nifio para poder adaptar a cada una de las practicas
de manera Optima. BUsqueda de seguridad: los juegos deben de ser seguros tanto
en el terreno fisico como psicol6gico. La seguridad psicolégica implica un clima de

confianza. Como siempre, la seguridad es un aspecto prioritario.

Para ello, debemos de contar con cinco condiciones: delimitacion,

proteccion, control, cuidado y compartir todo esto con los demas.
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Caracteristicas del juego
A continuacion y siguiendo las palabras de Garaigordobil (2016) se detallan las

caracteristicas generales del juego infantil:

Es una actividad fuente de placer: es divertido y generalmente
suscita excitacion y hace aparecer signos de alegria y hasta
carcajadas.

Es una experiencia que proporciona libertad y arbitrariedad: pues la
caracteristica principal del juego es que se produce sobre un fondo
psiquico caracterizado por la libertad de eleccibn Amonachuvilli,
(1986).

La ficcion es su elemento constitutivo: se puede afirmar que jugar es
hacer el “como si” de la realidad, teniendo al mismo tiempo
conciencia de esa ficcion. Por ello, cualquier cosa puede ser
convertida en un juego y cuanto mas pequefio es el nifio y la nifia,
mayor es su tendencia a convertir cada actividad en juego, pero lo
gue caracteriza el juego no es la actividad en si misma, sino la
actitud del sujeto frente a esa actividad.

Es una actividad que implica accion y participacidon: pues jugar es
hacer, y siempre implica participacion activa del jugador y de la

jugadora, movilizandose a la accion. (parr. 2 al 14)

Como indica Elkonin (2004, p. 35), Es una reconstruccion sin fines utilitarios de la

realidad hecha por el nifio y la nifia en la que plasma papeles de los adultos y las
relaciones que observa entre ellos; en este sentido, el nifio y la nifia observa e

imita, reproduce en sus juegos la realidad social que le circunda.

Podemos concluir diciendo que el juego es un modo de interactuar con la
realidad, propio de la infancia, que se caracteriza por su universalidad, regularidad
y consistencia, siendo al mismo tiempo huella de la herencia biolégica del hombre

y producto de su capacidad creadora de cultura.
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Importancia de la actividad ludica en la ensefianza de la matematica

Para Waichman (2000, p. 56) “El gran beneficio de este acercamiento lidico consiste en su
potencia para transmitir al estudiante la forma correcta de colocarse en su enfrentamiento con

problemas matematicos.”

Los juegos sirven al docente para motivar su clase, hacerlas,
interesantes, atrayentes, activas y dinamicas. El juego en la persona convierte
todo lo aprendido en una habilidad disponible a ser aprovechado en el proceso
educativo .El juego constituye una natural descarga del exceso de energia que

posee el alumno.

Todo ser humano, desde sus primeros afios de vida y por su nhaturaleza activa,

necesita del juego para ir construyendo su propia identidad.

El juego y la matematica, en su naturaleza misma, tienen rasgos comunes. Es
necesario tener en cuenta esto, al buscar los métodos méas adecuados para transmitir a los

alumnos el interés y el entusiasmo que las matematicas pueden generar, y para comenzar a

familiarizarlos con los procesos comunes de la actividad matematica. ES lo que afirma
Jimenez (p.89).

Para Motta (2004) Al introducirse en la practica de un juego, se adquiere cierta
familiarizacion con sus reglas, relacionando unas piezas con otras, del mismo modo, el novato
en mateméticas compara y hace interactuar los primeros elementos de la teoria unos con otros.

Estos son los ejercicios elementales de un juego o de una teoria matematica. (p. 23).

Al hablar de juegos numéricos, se refiere a estar cargados de intencionalidad
educativa; es decir, que el nifio en el juego, sienta la necesidad de pensar para resolverlo; que
el juego permita juzgar al mismo nifio, sus aciertos y desaciertos, y ejercitar su inteligencia en
la construccién de relaciones; y que permita la participacion activa de cada integrante, y la
interaccion entre pares, durante la realizacion del juego. Es lo que sustenta (Torres .p. 38)

Para Fajardo (2004) el juego como estrategia para la enseflanza de la
Matematica, permite por una parte, incorporar a los nifios menos preparados e
introvertidos a la participacion activa, a la vez que estimula su superacion valiéndose
del elemento competitivo, por la otra se ofrece el mayor campo para el intercambio de
opiniones y de aclaracién de conceptos, y finalmente, se robustecen las relaciones
interpersonales de solidaridad y amistad dentro del ambiente de agrado que produce

el juego. (p. 45).
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1.2.2 Bases tedricas de la variable discalculia
Discalculia

Para conocer la naturaleza de la discalculia hay que saber cuales son los
conceptos, su etiologia, sintomatologia y los diferentes tipos de discalculia que se

pueden presentar. Asimismo Jiménez. (2011) indica, “la ensefianza de las matematicas

elementales abarca basicamente las habilidades de numeracion, calculo aritmético y resolucion

de problemas, también se consideran importantes la estimacion, la medida y la geometria”. (p. 92)

A nivel etimoldgico, la discalculia proviene del prefijo dis (dificultad) y del célculo
(accion de calcular), por lo que se puede definir como una “alteracion especifica

de la capacidad de aprendizaje de la aritmética” (Risuefio, 2005)

Discalculia es un término que hace referencia a un amplio rango de problemas
relacionados con el aprendizaje de las habilidades matematicas. No existe una
Unica forma de trastorno del aprendizaje de las matematicas y las dificultades

que se presentan varian en cada momento del ciclo vital de las personas.

Al respecto Trujillo (2011) define “la discalculia es un trastorno que se manifiesta
por un debilitamiento o pérdida de la capacidad de calcular, manipular los
simbolos numéricos o hacer operaciones aritméticas simples”. (p. 68),
generalmente se atribuye al déficit verbal, espacial, secuencial y cognitivos.
Como es el caso de disfasias y dislexias, la discalculia puede ser adquirida o del

desarrollo.

En conclusion la discalculia es un déficit del lenguaje oral, escrito y
simbdlico que se presenta con déficit al calcular, dificultad en el manejo de
simbolos, dificultad al razonar I6gicamente y la dificultad en desarrollar procesos
aritméticos para la resolucion de problemas. Abarcaremos cada uno de estos

topicos para definirlos apropiadamente.

Entre los sintomas de la discalculia aparecen las dificultades

frecuentes con los numeros, la confusion de los signos, los problemas para
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el calculo mental, los trastornos con conceptos abstractos, la incapacidad
para realizar presupuestos y la imposibilidad de llevar la puntuacién durante

el juego.

Cabe destacar que, aunque muchos autores consideran que la
discalculia y acalculia son sinénimos, otros las diferencian y utilizan el
segundo término para referirse especificamente a los trastornos del célculo
cuya etimologia no se debe a un deficiente aprendizaje, sino a una lesion

cerebral en la edad adulta.

A nivel general la discalculia se entiende como un “trastorno parcial de la
capacidad para manejar simbolos aritméticos, realizar calculos matematicos y

utilizarel razonamiento I6gico matematico” (UNIR, 2015).

Segun Trujillo (2011), sefalan que “la discalculia se refiere a un defecto de
tipo cognitivo en la nifiez que afectan la adquisicion normal delas habilidades

matematicas” (p.67)

Segun Portellano es la “dificultad congénita para el reconocimiento de los
nameros o para la realizacion de las operaciones numeéricas, que se asocia a
disfuncion cerebral y afecta de modo significativo a las actividades relacionadas
con el célculo. Suele estar causada por lesiones del l6bulo parietal” (Portellano,
2005).

‘La asociacion Americana de Psiquiatria usa el término trastorno del
calculo para describir a los nifios cuyas habilidades mateméaticas se encuentran
substancialmente por debajo de lo esperado para su edad y para su capacidad
intelectual general” (UNIR, 2015).5

Es una capacidad aritmética que se sitia sustancialmente por debajo de lo
esperado en individuos de edad cronologica, coeficiente de inteligencia y
escolaridad concordes con la edad.

Interfiere significativamente en el rendimiento académico o las actividades
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de la vida cotidiana. Pueden estar afectadas diferentes habilidades: linguisticas,
perceptivas, de atencion y Mateméticas. Habilidades linguisticas: comprension o
denominacion de términos matematicos, operaciones 0 conceptos Yy
decodificacion de problemas escritos en simbolos matematicos. Habilidades
perceptivas: reconocimiento o lectura de simbolos numéricos o signos aritméticos

y agrupamiento de objetos .Habilidades de atencion

Es el trastorno de aprendizaje relacionado con las capacidades de calculo
aritmeético y procesamiento numeérico, como una dificultad que tienen los nifios
con capacidades intelectuales normales, para comprender las mateméaticas. Se
atribuye a déficit verbal, espacial, secuencial y cognoscitivo. La discalculia puede
ser adquirida o del desarrollo. Mientras que una capacidad matematica pobre o
de bajo nivel puede ser causada por una ensefianza deficiente o por una
capacidad mental inferior, la discalculia esta asociada a un cierto tipo de

disfuncion neuroldgica que interfiere con el pensamiento cuantitativo.

Las perturbaciones del pensamiento cuantitativo o discalculia, abarcan la
comprension de los propios principios matematicos. El nifio logra leer y escribir,

pero no calcular.

En la discalculia se observan dificultades relacionadas con pensamiento
operatorio, clasificaciéon, correspondencia, reversibilidad, ordenamiento, seriacion

e inclusion.

La dislavKosc (1974) define la discalculia como “un desorden estructural de
las habilidades matematicas que tiene su origen en un desorden congénito o
genético de aquellas partes del cerebro que son el substrato directo anatomico
fisiolégico de la maduracién de las habilidades matematicas adecuadas a la edad,

sin un desorden simultaneo de las funciones mentales generales (p .47)
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Segun Ardila (2005) confirma que

La discalculia es un fracaso en la adquisicion y desarrollo de la
competencia aritmética. La discalculia seria un problema presente
so6lo en los nifios y jovenes que se manifestaria por dificultades en la
comprension del ndmero, en el dominio de las combinaciones

numericas basicas y en la solucién de problemas.
(p. 65).

A decir de Dansillo (2015) afirmo que la discalculia Comprende las
dificultades especificas en el proceso de aprendizaje del calculo, que se
observa en los alumnos de inteligencia normal que pueden
concurrir sistematicamente a la escuela primaria, pero que realizan de forma

deficiente una o mas operaciones matematicas (p. 56).

A su vez afirma Giordano (2014) que la discalculia o dificultades en
el aprendizaje de las matematicas es una dificultas de aprendizaje
especifica en matematicas que es el equivalente a la dislexia, solo
gue en lugar de tratarse de los problemas que enfrenta un nifio para
expresarse correctamente en el lenguaje, se trata de dificultad para

comprender y realizar calculos matematicos (p.78)

La discalculia del desarrollo (DD) es un trastorno de aprendizaje observado
con la misma frecuencia en nifios que en nifias y se caracteriza por una dificultad
para asimilar y recordar datos numéricos y aritméticos, para realizar
procedimientos de calculo y crear estrategias para la solucion de problemas. Los
nifos con este trastorno pueden presentar dificultades en el entendimiento de
conceptos numéricos simples, falta de una comprensién intuitiva de los niameros,
y tienen problemas en el aprendizaje de nimeros y procedimientos numéricos. (p.
124)

Basicamente hay que agotar todos los métodos posibles para demostrar a

los estudiantes que nuestro diario vivir es matematicas, pues si vamos al cine, a la
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despensa, o si miramos el reloj toda nuestra realidad objetiva es mateméaticas
pura y no podemos ignorarla. La estimulacion para el estudiante con Discalculia
es un factor preponderante para el desarrollo Logico matematico. Pues si tiene

percepciones negativas sobre si mismo empeorara el caso.

Causas de la discalculia

A decir de Georgiano (1978, p. 20), “considera la existencia de tres causas
fundamentales y una determinante en la aparicién de la discalculia, estas son:

lingUistica, psiquiatrica, genética, determinantes:”

En la causa linguistica es frecuente la aparicion tardia del lenguaje
en la anamnesis de alumnos con discalculia. La causa psiquiatrica,
se observa con cierta frecuencia en nifios/as hiper motivados. Causa
genética, aparecen, a menudo, parientes cercanos que manifestaron
en su infancia dificultades en el aprendizaje de las matematicas. La
causa determinante fundamentalmente consiste en fallas de las
funciones de maduracion neurolégica, inmadurez o problemas en

lectoescritura.

Diagnoéstico y tratamiento de la discalculia

Segun Narvarte (2011) los primeros indicios de una “discalculia se pueden
observar en el nifio/a que, ya ha avanzado en su primer afio basico, no realiza
una escritura correcta de los numeros, por lo tanto, no responde a las actividades

de seriacion y clasificacion numérica o en las operaciones” (p. 59)

“Ante la sospecha de una discalculia observada en el trabajo diario escrito
y oral el nifio/a, o ante reiterados fracasos en las evaluaciones de matematicas,
se debe realizar un sondeo de dificultades numéricas en forma individual con el
nifo/a. Es importante que el docente aplique estrategias como asesorias
personalizada, trabajos individuales y grupales, en la que realice actividades

como: dictado de nimeros, copiado de nimeros.”
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“Calculos no estructurados mediante juego o gréficos situaciones
problematicas - ludicas. Es necesario comentar que el tratamiento siempre se
tiene que realizar en funcidn del diagndstico previamente establecido, con el fin de

conocer de forma segura las limitaciones y fortalezas del menor.”

Al respecto Zubiria (2010) En palabras sencillas,

Es Saber ser, saber conocer, saber hacer, y en los problemas de
discalculia la fase cognitiva, que es saber conocer, estd en
ocasiones relacionada con la fase afectiva saber ser. Recordando
gue La motivacién, aunque no es indispensable para el aprendizaje
limitado y de corto plazo, es absolutamente necesaria para el tipo
sostenido de aprendizaje que interviene en el dominio de una
disciplina de estudio dada. Porque la motivacion incide directa y
proporcionalmente sobre los procesos mentales capitales, como la

concentracion, la persistencia y la tolerancia a la frustracion. (p. 45)

Es decir un equilibrio en lo afectivo y cognitivo reflejard& un buen
desempefio en la practica. Reconociendo estos principios estudiaremos de

manera minuciosa la incidencia de la discalculia para contrarrestar sus efectos.

Una discalculia primaria, emparentada con la afasia al tratarse de una
afectacién neuroldgica con lesién. Algunos autores, entre los que se encuentran
Henschen, han pretendido localizar el trastorno de la discalculia en el giro angular,
teorizando sobre la existencia de un centro especifico para el calculo. Butterworth
habla de la existencia de una capacidad para reconocer y manipular cantidades
mentales, que depende de unos circuitos neuronales especificos para los
tratamientos numéricos, cuyo mal funcionamiento seria la causa de la discalculia.
Una lesion en los lébulos parietales y mas concretamente en el hemisferio
izquierdo, podria afectar a la vez a la representacion de los dedos y a la
representacion aproximativa de las cantidades. La cercania de las areas

implicadas acarrearia un déficit especifico en el conocimiento de los numeros.
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Esta hipétesis da sentido de Gertsmann.

La discalculia escolar, mas general, que se manifiesta en otras funciones, y
que aparece acompafiada de diversas anomalias. Las causas que la originan son
complejas, ya que es compleja la naturaleza de las actividades que entran en el
aprendizaje del calculo. Entre ellas destacan: Dificultades de simbolizacion, en
conexion con el desarrollo del lenguaje. Los trastornos del lenguaje son trastornos
de integracion y simbolizacion el aprendizaje del céalculo implica una asimilacion
de simbolos, un paso de lo concreto a lo abstracto (un niumero es ya una
abstraccion), de la accién a la representacién simbdlica. Alteraciones viso-
espaciales, que afectan a la representacion lineal del nimero que da sentido a la
numeracion. Las dificultades de manejo de linea numérica perturban los
procedimientos de contar. Puede existir una conexién entre los trastornos viso-
espaciales y los problemas de lateralidad. Dificultades significativas para

almacenar en la memoria, conservar recuperar los datos aritméticos

Independientemente del nivel mental, de los métodos pedagdogicos
empleados y de las perturbaciones afectivas, se observa en algunos nifios la
dificultad de integrar los simbolos numeéricos con la correspondiente cantidad real

de objetos.

El valor del nimero no se relaciona con la coleccién de objetos.

Se constatan igualmente dificultades en efectuar una buena coordinacién
espacial y temporal, relacion que desempefia un papel importante en el

mecanismo de las operaciones o dificulta o imposibilita la realizacion de céalculos.

Por lo general el disléxico que rota, transpone o invierte letras o silabas,
repite errores con los niumeros (6x9); (69x96); (107x701). Esto, como es ldgico,
puede retrasar notablemente el aprendizaje numérico y aritmético, y

desencadenar una discalculia

El trastorno del célculo, comunmente llamado discalculia del desarrollo es

un problema que limita el trdnsito escolar de los nifios que lo presentan. Se trata
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de un problema complejo que incluye un numero considerable de elementos a
atender. Sus caracteristicas engloban un conjunto de rasgos en el desempefio en
las tareas matematicas que incluyen dificultades en tareas basicas como es el
conteo de elementos dentro de un conjunto. EI manejo de nameros, por ejemplo,
leerlos, escribirlos o bien compararlos también se ve afectado. Para agilizar el
calculo mental o escrito estos nifios recurren a estrategias inmaduras como es el
uso de los dedos. Finalmente el razonamiento logico matematico también les
resulta problematico. Se considera que la discalculia tiene un origen neuroldgica
con lesion; sin embargo todavia estd en debate si el origen de este trastorno se
ubica en una carencia en el concepto basico de magnitud o bien es el resultado

de un problema que afecta diversos dominios como las habilidades espaciales

Clases de discalculia

Discalculia escolar natural

Asimismo Giordano (2014) indica, es aquella que presenta los estudiantes al
comenzar el aprendizaje del calculo, y estd vinculado con sus primeras

dificultadas especificas, que lograra superar con eficiencia. (p. 52)

Es una consecuencia natural y légica de la dinamica del aprendizaje, por lo
que no se considera patolégica, y por tanto, el maestro deberd proseguir con el
plan de ensefianza comun, con la conviccibn que se normalizara el proceso

mediante ejercicios de repaso y fijacion.

La discalculia natural no se ha superado y por lo tanto persisten y se afianzan
los errores, por lo que se debera someter al estudiante a los programas de

educacion.

Segun Horte (2012) Es la que se presenta como sintoma de otros cuadros mas
complejo, caracterizada por un déficit global del aprendizaje, es decir, nos e
trata de tener una dificultad en algunas asignatura, si no en todos los
conocimientos o asignaturas. (p.73)
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Tipos de discalculia

Discalculia escolar secundaria del oligofrénico

Se da en los niflos que producen déficit mental, y las dificultades en el
calculo son mayores cuanto mas grave es el déficit de inteligencia, por lo menos

recuperable, porque las dificultades son practicamente irreversibles

Discalculia escolar secundaria de los estudiantes con dislexia

A la dislexia escolar, no tratada precozmente, se complica con una
serie de trastornos que la agravan y son capaces de transformar la
dificultad de leer y escribir en una deficiencia para aprender,
llegando al punto de que su aptitud matematica que lo distinguia
sufre deterioros tales como confundir la cifras cuando las lee o
escribe, mal encolumnamiento de las cantidades en las operaciones,
no realiza el calculo lo mental, ni tampoco los problemas, porque no
entiende el enunciad. (Valett, 2013, 42)

Discalculia escolar secundaria de los estudiantes nos afasicos

Un estudiante afasico es aquel que sufre un trastorno grave en el lenguaje, a lo
gue se agrega una dificultad ante el célculo. El pensamiento no logra expresarse
adecuadamente por medio de las palabras, por lo que se observan en el
estudiante fallas en el calculo mental, incomprension del significado de vocablos,
frases u oraciones, asi como deficiencia de la atencion la memoria y la

imaginacion.

Primera infancia

Construir una base solidad en cuanto el célculo involucra diferente habilidad. El
nifio con trastorno de aprendizaje puede tener dificultad en cuanto al significado
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de numeros, problemas en tareas como agrupar objetos por formas, color o
tamafo, reconocer grupos o patrones, comparar opuestos utilizando conceptos
como grande, chico, alto, bajo. Aprender a contar, reconocer, nameros y
emparejar nimeros con determinadas cantidades también puede ser dificil para

estos nifios.

Nifos de edad escolar

A decir de Trujillo (2011) A medida que el aprendizaje de la
matematica continua, los nifios de edad escolar con dificultades en
el proceso verbal puede tener dificultades en resolver problemas
matematicos basicos usando adiciones, sustracciones,

multiplicaciones y divisiones. (p.67)

Ellos pueden tener problemas para recordar hechos matematicos (las tablas, las
unidades de medida), y problema aplicando su conocimiento y sus habilidades

para resolver problemas matematicos.

Las dificultades también puede ser surgidas por fallas en las habilidades viso
especial, donde la persona puede entender los hechos matematicos per tener
dificultades poniéndolas y organizandolos en el papel.

Adolescentes y Adultos

Al respecto Aguilar (2011) Si las habilidades matematicas no son
dominadas, muchos adolescentes y adultos con discalculia pueden
tener dificultades avanzadas hacia aplicaciones mas avanzadas de
las matematicas las dificultades en el procesamiento verbal puede
hacer dificil para una persona comprender el vocabulario
matematico y en ese vocabulario si es dificil construir un

conocimiento matematico.(p. 39)

El éxito en el procedimiento matematico mas avanzado requiere que una
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persona sea capaz de realizar tareas metapaso. Para individuos con dificultades
de aprendizaje puede tener dificultades para visualizar patrones diferentes partes
de un problema matematico o identificar informacion necesaria para resolver una

ecuacion o problema complejo.

Dimensiones de la discalculia

Dimensiéon Discalculia Verbal

Para Trujillo (2011) “Es la dificultad en nombrar cantidades matemaéticas,
nameros, términos, simbolos y relaciones, implica una dificultad verbal de hablar

de conceptos o relaciones matematicas”. (p. 85)

Por ejemplo, cuando recitan las tablas para aprenderlas, no pueden repetir de
forma oral, se les dificulta reproducir lo que aprendieron una persona con
discalculia verbal puede ser capaz de leer y escribir los nimeros, pero no es
capaz de hablar de ellos, recordar sus nombres o reconocerlas cuando son

pronunciadas por otros.

Dimension Discalculia Practogndstica

Problemas para enumerar, comparar y manipular objetos
matematicamente tienen dificultades para traducir su conocimiento
del procedimiento matematico abstracto o real, ellos son capaces de
entender los conceptos matematicos, pero tienen dificultades para
trabajar con las cantidades, volimenes o las ecuaciones de una

manera practica. (Trujillo, 2011, p 86)

Asimismo los trastorno en la manipulacion matemética de objetos reales
impresos, dificultades para enumerar, comparar, manipular objetos
matematicamente. Ejemplo: se le pide al estudiante poner una cantidad en el

abaco y no consigue hacerlo de forma correcta y eficaz.
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Dimensién Discalculia Iéxica

Segun Trujillo (2011) Dificultades en la lectura de simbolos
matematicos Ejemplo: el nifio/nifia lee el simbolo de multiplicacion
(X), por el simbolo de suma (+)... Una persona con discalculia lIéxica
puede entender conceptos matematicos cuando se habla de ellos,
pero tienen dificultad para leer los simbolos, como los numeros, y no
puede entender cuando se producen en expresiones numeéricas o

ecuaciones. (p.87)

Las personas con discalculia Iéxica pueden ser capaces de leer un solo digito,

pero ser capaz de recordar su lugar en un nimero mayor

Dimension Discalculia grafica

Para Trujillo (2011) Es dificultades en la escritura de simbolos y
sighos matematicos, incluyendo pero no limitado a los nimeros, una
persona con esta discapacidad son capaces de entender las ideas
matematicas cuando se trata de ellos, y serd capaz de leer la
informacion matemética, pero tiene problemas para escribir o usar

simbolos mateméticos para transmitir este conocimiento. (p.88)

Ejemplo: Confunde el + por el simbolo.

Dimension discalculia ideogndstica.

Dificultad para comprender conceptos y relaciones matematicas,
tiene problemas con las tareas que requieren una comprension de
las ideas y relaciones, tales como la identificacion de que la
secuencia de numeros es mayor 0 menor que matematica. (Trujillo,
2011, p. 88)
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Este tipo de discalculia no se limita a la comprension oral o escrita, es una
dificultad generalizada con la comprension de los nimeros en su conjunto y de las
matematicas, también se puede describir una dificultad para recordar las ideas

matematicas después de aprender de ellos

Ejemplo: El docente pide al estudiante que realice un célculo matemético pero de

forma mental y no puede realizarla sin una ayuda tangible como la calculadora.)

1.3. Justificacioén
1.3.1. Justificacioén tedrica

La presente investigacion es significativa porque se incrementa un cuerpo tedrico
que tiene por finalidad desarrollar en los estudiantes la aplicabilidad de las
matematicas en la vida cotidiana mediante la resolucion de problemas, para ello

deberan internalizar fases de trabajo que le permitan lograr su objetivo.

1.3.2. Justificacién metodoldégica.

En cuanto a lo metodoldgico, del programa de intervencion en discalculia es un
instrumento que validamos para que sea usado con fines profesionales que ayude
a mejorar capacidades para resolver problemas. La realizacién del trabajo
corresponde a la demandante realidad educativa nacional que evidencia bajo
rendimiento de las habilidades matematicas, segun Uultimas evaluaciones
realizadas a cargo del Ministerio de Educacion; evidenciando carencias en la
resolucién de problemas como base para el desenvolvimiento en la vida social y
el mundo laboral. Esto se deberia a mudltiples factores: como la carencia de
lenguaje matematico, falta de capacidad para establecer relaciones logicas con
los conceptos basicos, la falta de interaccion con el mundo que los rodea,
deficiencias en la tarea de inclusion de clase, pero sobre todo la aplicacion de
estos conocimientos en su vida cotidiana. El desarrollo de habilidades
matematicas es de vital importancia para el desarrollo cognitivo y social del ser

humano. Por ello, es necesario que desde el aula se brinden situaciones



40

significativas para la adquisicion de estas, sobretodo en edades tempranas,
cuando sus estructuras cerebrales presentan mayor plasticidad.

1.3.3. Justificacion préactica

A nivel practico, se realiza un trabajo que permite ver resultados efectivos a través
de pautas sencillas y definidas que ayudan, asi lo creemos, a mejorar la
resolucion de problemas en base las estrategias didacticas sugeridas por el
Ministerio de Educacion. Las pruebas nacionales buscan brindar informacion
valida y oportuna del rendimiento académico de los estudiantes sobre los factores
y condiciones extraescolares asociadas. A la luz de los resultados, se evidencia
que el rendimiento académico de los estudiantes de segundo grado del nivel
primario tiene una larga brecha frente a los niveles de logro esperados. El
presente trabajo de investigacion propone el programa de intervencion en
discalculia que consta de estrategias que permiten desarrollar capacidades
fundamentales para la resolucién de problemas como: comprension del problema,
planificacion en la resolucion del problema, ejecucion del plan y la revision de

procedimiento adoptado.

1.4. Problema:

1.4.1. Problema general

¢, Cual es el efecto de la Aplicacién del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E Juan
Pablo Il el Agustino, 20167

1.4.2. Problemas especificos

Problema especifico 1:

¢, Cual es el efecto de la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia verbal en los estudiantes del 3er grado de primaria de la |I.LE
Juan Pablo Il el Agustino, 20167?
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Problema especifico 2:

¢, Cudl es el efecto de la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia protagostica en los estudiantes del 3er grado de primaria de
la I.E Juan Pablo Il el Agustino, 20167

Problema especifico 3:

¢,Cual es el efecto de la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia Iéxica en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.LE
Juan Pablo Il el Agustino, 20167

Problema especifico 4:

¢, Cual es el efecto de la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia grafica en los estudiantes del 3er grado de primaria de la |I.LE
Juan Pablo Il el Agustino, 20167

Problema especifico 5:

¢, Cudl es el efecto de la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia ideo gnéstica en los estudiantes del 3er grado de primaria
de la I.E Juan Pablo Il el Agustino, 2016.

1.5. Hipotesis
1.5.1. Hipotesis general
La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la Discalculia en los

estudiantes del 3°" grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016

1.5.2. Hipotesis especificas
Hipotesis especifica 1:
La Aplicaciéon del Programa de Estrategias Ludicas reduce la Discalculia verbal en

los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016.
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Hipotesis especifica 2:

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la Discalculia
protagoéstica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el
Agustino, 2016.

Hipotesis especifica 3

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la Discalculia Iéxica en

los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016.

Hipotesis especifica 4:

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la Discalculia gréfica
en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino,
2016.

Hipodtesis especifica 5:

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la Discalculia ideo
gnostica en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el
Agustino, 2016.

1.6. Objetivos

1.6.1. Objetivo general

Demostrar los efectos de la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E Juan
Pablo Il el Agustino, 2016.

1.6.2. Objetivos especificos

Objetivo especifico 1:

Demostrar la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para superar la
Discalculia verbal en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E Juan Pablo
Il el Agustino, 2016.

Objetivo especifico 2:

Demostrar la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para superar la
Discalculia protagostica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la |.E Juan
Pablo Il el Agustino, 2016.



43

Objetivo especifico 3

Demostrar la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para superar la
Discalculia Iéxica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E Juan Pablo
Il el Agustino, 2016.

Objetivo especifico 4:

Demostrar la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para superar la
Discalculia gréfica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E Juan
Pablo Il el Agustino, 2016.

Objetivo especifico 5:

Demostrar la Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas para superar la
Discalculia ideo gnostica en los estudiantes del 3er grado de primaria de la |IL.E
Juan Pablo Il el Agustino, 2016.



Il Marco metodoldgico



45

2.1. Variables

Para este estudio se identificaron las siguientes variables:

Variable Independiente: Programa de Estrategias Ludicas

Barrientos sostiene que

Es una planificacion que permiten desarrollar habilidades, capacitar,
realizar simulaciones y simulacros, reforzar conocimientos e
inclusive, evaluar la cantidad y calidad de los aprendizajes son
motivadores, involucran de manera directa al estudiante con la
actividad, ayudan al abordaje de tematicas complejas, permiten
trabajar al mismo tiempo con grupos de estudiantes de diferentes

niveles educativos y que éstos interactten.(p. 58)

Variable dependiente: Discalculia

Trujillo (2011) define “la discalculia es un trastorno que se manifiesta por un
debilitamiento o pérdida de la capacidad de calcular, manipular los simbolos
numeéricos o hacer operaciones aritméticas simples”. (p. 68), generalmente se
atribuye al déficit verbal, espacial, secuencial y cognitivos. Como es el caso de

disfasias y dislexias, la discalculia puede ser adquirida o del desarrollo.

2.2. Operacionalizacion de variables

Variable dependiente: discalculia

Esta variable para su medicion se ha operacionalizado en cinco dimensiones:
discalculia verbal, discalculia protagostica, discalculia léxica, discalculia grafica y
discalculia ideo gndstica. Esta conformado por 20 indicadores, que serd medido a

través de una escala dicotomica: si=1y no =0.
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Operacionalizacion de la variable dependiente discalculia

Dimensiones

Indicadores

items Escala

Discalculia
verbal

Discalculia
protagostica

Discalculia
|éxica

Discalculia
grafica

Discalculia ideo
gnostica

Reconoce las definiciones de los
conceptos matematicos.

Resuelve operaciones aritméticas
mentalmente.

El tiempo de resolucion de un problema
matematico es cada vez menor.
Domina los conceptos béasicos de
matematicas (mayor, menor, igualdad,
operaciones aritméticas, fracciones,
decimales)

Dellal4

Reconoce las clasificaciones de los
objetos por su dimensién, color, forma,
grosor, textura, etc.

Reconoce adecuadamente
instrucciones tomando en cuenta la
orientacién izquierda-derecha, arriba-
abajo-frente-detras.

Identifica adecuadamente la orientacion
espacial.

Presenta Dificultad en el conteo a causa
de sus déficits de memoria, de forma
gue el nifio no puede faciimente
recordar los nimeros en el orden
correcto.

Del 5 al 8

10.

11.

12.

Resuelve adecuadamente operaciones
aritméticas de suma y resta utilizando
materiales de apoyo (dedos, cuentas,
abacos)

Entiende facilmente las instrucciones de
los ejercicios de problemas
matematicos

Realiza el conteo de nimeros
empleando docenas

Presenta dificultad para entender que el
valor béasico de una cantidad no cambia
aunque cambie su forma o disposicion.

Escala
dicotdmica
Si=1
No=0

Del9 al 12

13.

14.

15.

16.

Reconoce cada objeto esta
representado por una notacion
numeérica correspondiente.

Realiza la decodificacion y comprensién
en el proceso lector.

Lee y escribir correctamente nimeros
naturales de hasta cinco cifras,
interpretando el valor posicional de
cada una de ellas.

Realiza calculos por escrito y
mentalmente con nimeros naturales
sencillos

Del 13 al 16

17.

18.

19.

20.

Resuelve adecuadamente los
problemas matematicos

Explica el procedimiento que siguio
para resolver un problema matematico.
Presenta problemas en la memoria de
trabajo, confusién de direccionalidad o
inadecuacion en la presentacion de las
operaciones.

Reconoce y describe formas y cuerpos
geométricos del espacio en el que se
mueve (poligonos, circulos, prismas,
piramides, cilindros y esferas).

Del 17 al 20
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2.3. Metodologia

De acuerdo con Bisquerra (2004) el método de investigacion “busca establecer
las caracteristicas que posee la muestra, asimismo, se establece el uso del
método hipotético deductivo en razéon a la prueba de hipoétesis” (p. 213) también
se analizé e interpretd los hechos y fendmenos de la realidad, de las variables,
para luego establecer la relacién existente que obtuvieron entre ellos. Asimismo
se evalud el efecto de la aplicacion del programa de estrategias ludicas para

superar la discalculia.

2.4, Tipo de estudio

El tipo de estudio para la presente investigacion es aplicada. De acuerdo Landeau
(2007) sostiene al respecto, “el tipo de estudio aplicado esta encaminado a la
resolucién de problemas practicos, (...), también se le conoce como activo o
dinamico, corresponde a la asimilacion y aplicacibn de la investigacion a

problemas definidos en situaciones y aspectos especificos”. (p. 55).

Nivel explicativo: Por su caracter es de tipo explicativo, porque esta dirigida
a describir el fendmeno investigado y determinar las causas que originan un
fendbmeno. Al respecto, Hernandez, Fernandez, Baptista (2010) sostiene que,
buscan explicar las causas, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos,
comunidades, procesos, objetos o cualquier otro fenbmeno que se someta a un

analisis.

Enfoque cuantitativo: El enfoque es cuantitativo tal como lo manifiesta
Epiquién y Diestra (2013, p. 31), que se caracteriza por la recoleccion de datos y
el andlisis correspondiente para probar la hipoétesis utilizando la medicion
numerica, es decir la utilizacion de la estadistica para probar la exactitud del

comportamiento de la poblacién en investigacion.

2.5. Disefio
El disefio de la investigacion es pre —experimental porque se trabaja con un solo

grupo y se aplicé el pre —test —pos test.
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“Los disefios pre experimentales manipulan deliberadamente al menos una
variable independiente para ver su efecto y relacidbn con una o mas variables
dependientes en estos disefios los sujetos no son asignados al azar a los grupos
ni emparejados, si no que dichos grupos ya estaban formados antes del
experimento, son grupos intactos”. (Hernandez, Fernandez y Baptista 2010, p.
176)

Dicho disefio presenta el siguiente esquema.

o1 X 02

Dénde:

O1= Es la medicion del grado de conocimiento que tienen los estudiantes
del 3er grado de primaria de la I.LE. Juan Pablo Il el Agustino, 2016;

corresponde a la fase pre —test.

X=Es el desarrollo de la aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas
para superar la Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de
la I.E. Juan Pabilo Il el Agustino, 2016.

02.=Es cuando se vuelve a medir el grado de conocimiento que tienen los
estudiante del 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino,

2016; corresponde a la fase post —test.

2.6.Muestra censal

2.6.1.Muestra censal

Tedricamente de acuerdo Bisquerra (2004) se considera muestra a una
proporcion del total de la poblacién, este tipo de muestra se considera intencional,
no probabilistica y por la caracteristica de muestreo es una muestra censal. Por lo
tanto se establecié que la poblacion es finita y se determina que la muestra es

quince estudiantes.
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2.7. Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos

2.7.1. Técnicas

La Encuesta: La encuesta es una de las técnicas de recoleccion de informacion
para la investigacion, debido a que registra con veracidad la probleméatica
existente, pues son los propios actores los que emiten la informacion que se

realiza posteriormente y que permite incluso la validacion de la hipotesis.
Asimismo, la Prueba; Woolfolk (2009) manifiesta: “Las pruebas de
aprovechamiento son aquellas que se disefiaron para medir lo que el estudiante

ha aprendido en areas especificas”. (p. 526).El instrumento fue el cuestionario.

Instrumento Ficha técnica del cuestionario

Denominacion : Discalculia

Origen : Educativo

Objetivo . Determinar niveles de discalculia
Administracién  : grupal y/o individual

Tiempo : 30 minutos

Estructura : 20 items

Nivel de medicién : escala dicotdmica

Baremos:

] i ) Dimension Dimension Dimensiéon Dimension Dimension
Niveles  Discalculia

2 3 4 5
Bajo 15— 20 1-0 1-0 1-0 1-0 1-0
Medio 8- 14 3-2 3-2 3-2 3-2 3-2
Alto 0-7 4 4 4 4 4

Validez a juicio de expertos: Dicho procedimiento de validez se realizd por
criterio de jueces, realizado por el docente del modulo de desarrollo del trabajo de
investigacion quien evaluo la pertinencia, relevancia y claridad, mediante la
aplicacion del certificado de validez de la Escuela de Postgrado de la Universidad

César Vallejo con sede en Lima.
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Tabla 2

Juicio de expertos

Expertos Aplicabilidad del instrumentos
Luis Alberto Nufiez Lira Aplicable

Elena Tripul Escobedo Aplicable

Dr. Alfonso Jesus Hernandez Pérez Aplicable

Confiabilidad del Instrumento.

La confiabilidad del instrumento se realizé mediante la técnica de prueba previa o

conocida como prueba piloto. En los resultados de la prueba piloto, el Coeficiente
de Kuder Richarson KR20

Tabla 3

Confiablidad de los instrumentos

Instrumento Técnica Resultados
Instrumento 1 KR 20 0.850

2.8. Método de analisis de datos

Para el andlisis de los datos de la aplicacién de los instrumentos de investigacion,

se procedera a su critica, codificacion, tabulacion, se les aplicard las técnicas

estadisticas de distribucion de frecuencias y representaciones graficas en

porcentajes para las variables. Por ultimo, para graficarlos, mediante la

presentacion de los resultados en grafico de barras para su posterior analisis

cuantitativo.

1. Aplicacion de la encuesta: realizada a un grupo piloto.

2. Se tabul6 los datos en una matriz de resultados los cuales fueron
introducidos al programa SPSS 23.

Se determind la confiabilidad del instrumento a través de KR 20.

4. Luego, se determiné la validez del instrumento por juicio de tres expertos
con grado de magister o doctor el cual se promedio los resultados de los
puntajes obtenidos.

5. Seguidamente antes de aplicar las técnicas estadisticas pertinentes a las

variables de estudio se determiné si las variables eran paramétricas.
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Por dltimo, siendo que las variables fueron medidas de manera cuantitativa,
y hallandose una distribucion muestral de las variables, asi como también
determinando la no homogeneidad de las varianzas; se aplicd la técnica

estadistica de Wilcoxon para la prueba de hipoétesis.



I1l. Resultados
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3.1 Resultados descriptivos de la variable

En la tabla 6 y figura 1, se presentan los resultados del pre test, donde el 20%
presenta un nivel alto de discalculia, el 66,7% un nivel moderado y el 13,3%
presenta un nivel bajo. Luego de la aplicacién del Programa de estrategias ladicas
en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino,
2016, se pudo comprobar en el post test que se redujo significativamente la
discalculia, donde solo el 20% presentaba un nivel moderado y el 80% un nivel

bajo.

Tabla 6

Resultados del pre test y post test

_ pre test post test
Niveles _ _ _ _
Frecuencia Porcentaje Frecuencia Porcentaje
Alto 3 20.0 0 0.0
Moderado 10 66.7 3 20.0
Bajo 2 13.3 12 80.0
Total 15 100.0 15 100.0

80.00% 80.00%

ALTO MODERADO BAJO

Epretest mpost test

Figura 1. Resultados del pre test y post test



3.2 Pruebade hipétesis
Prueba de hipotesis general
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Ho: La Aplicacion del Programa de estrategias ladicas no reduce la

Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Juan

Pablo Il el Agustino, 2016

Ha: La Aplicacion del Programa de estrategias ludicas reduce la Discalculia

en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E. Juan Pablo Il el

Agustino, 2016

De acuerdo a la tabla 5, luego de aplicar la prueba estadistica de Wilcoxon,

se ha podido comprobar que hay quince rangos positivos, es decir, tuvieron

mejores resultados en el post test que el pre test y cuyo rango promedio es de

8.0. Asimismo, la prueba Z = -3,415 nos indica que el resultado es significativo

porque es superior a -1,96 tedrico. Ademas la significatividad bilateral es p =

0,001, es menor que alfa. Esto confirma la hipétesis de investigador y se rechaza

la hipétesis nula.

Tabla 5
Prueba de hipotesis general

Rangos e
Estadisticos de
Rango Suma de
_ prueba?
N promedio rangos
Discalculia - Rangos 0 ,00 ,00 Discalculia - post test -
post test - negativos Discalculia - pre test
Discalculia -  Rangos 15° 8,00 120,00 z -3,415°
pre test positivos
Empates 0° Sig. asintética ,001
(bilateral)
Total 15

a. Discalculia - post test < Discalculia - pre test

b. Discalculia - post test > Discalculia - pre test

c. Discalculia - post test = Discalculia - pre test

a. Prueba de rangos con
signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos

negativos.
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Figura 2. Prueba de hipétesis general

En la figura 2 se puede observar que los resultados de las pruebas del pre
test y post nos indican mejores resultados en el post test, donde ademas, se

observa la reduccion de la variabilidad en el rango.

Prueba de hipoétesis especifica 1

Ho: La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia verbal en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E.
Juan Pablo Il el Agustino, 2016

Ha: La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia verbal en los estudiantes de 3er grado de primaria de la |.E.
Juan Pablo Il el Agustino, 2016

De acuerdo a la tabla 6 luego de aplicar la prueba estadistica de Wilcoxon,
se ha podido comprobar que hay siete rangos positivos, siete empates y 1

negativo es decir, no vieron mejores resultados en el post test que el pre testy
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cuyo rango promedio es de 4.29. Asimismo, la prueba Z = -1,710 nos indica que el

resultado no es significativo porque es inferior a -1,96 tedrico. Ademas la

significatividad bilateral es p = 0,087, es mayor que alfa. Esto confirma la hipotesis

nula y se rechaza la hipétesis del investigador.

Tabla 6

Prueba de hipotesis especifica 1

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Discalculia Rangos 1@ 6,00
verbal - post  negativos
test -
Discalculia Rangos 7° 4,29 30,00
verbal - pre positivos
test Empates 7°

Total 15

Estadisticos de
prueba?

6,00 Discalculia verbal - post

test - Discalculia verbal -

pre test
Z -1,710°
Sig. ,087
asintética
(bilateral)

a. Discalculia verbal - post test < Discalculia verbal - pre test

b. Discalculia verbal - post test > Discalculia verbal - pre test

c. Discalculia verbal - post test = Discalculia verbal - pre test

a. Prueba de rangos
con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos
negativos.
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Figura 3. Prueba de hipétesis especifica 1

En la figura 3 se puede observar que los resultados de las pruebas del pre

test y post nos indican mejores resultados en el post test, donde ademas, se

observa la reduccién de la variabilidad en el rango.

Prueba de hipotesis especifica 2

Ho:

Ha:

La Aplicacién del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia protagostica en los estudiantes de 3er grado de primaria de
la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016
La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia protagostica en los estudiantes de 3er grado de primaria de
la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016

De acuerdo a la tabla 9, luego de aplicar la prueba estadistica de Wilcoxon,

se ha podido comprobar que hay ocho rangos positivos, tres empates y cuatro

negativo es decir, no vieron mejores resultados en el post test que el pre test y

cuyo rango promedio es de 7,06. Asimismo, la prueba Z = -1,409 nos indica que el
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resultado no es significativo porque es inferior a -1,96 tedrico. Ademas la

significatividad bilateral es p = 0,159, es mayor que alfa. Esto confirma la hipotesis

nula y se rechaza la hipétesis del investigador.

Tabla 7

Prueba de hipétesis especifica 2

Rangos e
Estadisticos de
Rango Suma de
. prueba?
N promedio rangos
Discalculia Rangos 44 5,38 21,50 Discalculia protagostica
protagostica - negativos - post test - Discalculia
post test - protagostica - pre test
Discalculia Rangos 8¢ 7,06 56,50 Z -1,409°
protagostica - positivos
pre test Empates 3f Sig. ,159
asintotica
(bilateral)
Total 15

d. Discalculia protagostica - post test < Discalculia protagostica - pre a. Prueba de rangos

test

con signo de Wilcoxon

e. Discalculia protagostica - post test > Discalculia protagostica - pre b. Se basa en rangos

test

negativos.

f. Discalculia protagostica - post test = Discalculia protagostica - pre

test
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Figura 4. Prueba de hipétesis especifica 3

En la figura 4 se puede observar que los resultados de las pruebas del pre
test y post nos indican mejores resultados en el pre test, donde ademas, se

observa el aumento de la variabilidad en el rango.

Prueba de hipétesis especifica 3

Ho: La Aplicacién del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia Iéxica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la |.E.
Juan Pablo Il el Agustino, 2016

Ha: La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia Iéxica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E.
Juan Pablo Il el Agustino, 2016

De acuerdo a la tabla 10, luego de aplicar la prueba estadistica de
Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay ocho rangos positivos, seis empates y
un negativo es decir, no vieron mejores resultados en el post test que el pre testy

cuyo rango promedio es de 4,63. Asimismo, la prueba Z = -1,739 nos indica que el
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resultado no es significativo porque es inferior a -1,96 tedrico. Ademas la

significatividad bilateral es p = 0,082, es mayor que alfa. Esto confirma la hipotesis

nula y se rechaza la hipétesis del investigador.

Tabla 8

Prueba de hipdtesis especifica 3

Rangos
Rango Suma de
N promedio rangos

Discalculia Rangos 19 8,00 8,00
|éxica - post  negativos
test -
Discalculia Rangos gh 4,63 37,00
léxica - pre positivos
test Empates 6'

Total 15

Estadisticos de

prueba?
Discalculia Iéxica - post
test - Discalculia Iéxica -
pre test
z -1,739°
Sig. ,082
asintética
(bilateral)

g. Discalculia Iéxica - post test < Discalculia Iéxica - pre test

h. Discalculia lIéxica - post test > Discalculia Iéxica - pre test

i. Discalculia léxica - post test = Discalculia lIéxica - pre test

a. Prueba de rangos
con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos
negativos.
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Figura 5. Prueba de hipétesis especifica 4

En la figura 5 se puede observar que los resultados de las pruebas del pre
test y post nos indican mejores resultados en el pre test, donde ademas, se

observa el aumento de la variabilidad en el rango.

Prueba de hipétesis especifica 4

Ho: La Aplicacién del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia grafica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E.
Juan Pablo Il el Agustino, 2016

Ha: La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia grafica en los estudiantes de 3er grado de primaria de la I.E.
Juan Pablo Il el Agustino, 2016

De acuerdo a la tabla 9, luego de aplicar la prueba estadistica de Wilcoxon,
se ha podido comprobar que hay once rangos positivos y cuatro empates, es
decir, tuvieron mejores resultados en el post test que el pre test y cuyo rango
promedio es de 6.0. Asimismo, la prueba Z = -2,980 nos indica que el resultado es
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significativo porque es superior a -1,96 tedrico. Ademas la significatividad bilateral

es p = 0,003, es menor que alfa. Esto confirma la hipotesis de investigador y se

rechaza la hipétesis nula.

Tabla 9

Prueba de hipétesis especifica 4

Rangos e
Estadisticos de
Rango Suma de
. prueba?
N promedio rangos
Discalculia Rangos o] ,00 ,00 Discalculia grafica - post
grafica - post negativos test - Discalculia grafica
test - - pre test
Discalculia Rangos 11 6,00 66,00 Z -2,980°
grafica - pre  positivos
test Empates 4! Sig. ,003
asintética
(bilateral)
Total 15
j. Discalculia grafica - post test < Discalculia grafica - pre test a. Prueba de rangos
con signo de Wilcoxon
k. Discalculia grafica - post test > Discalculia grafica - pre test b. Se basa en rangos

negativos.

I. Discalculia grafica - post test = Discalculia grafica - pre test
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Figura 6. Prueba de hipétesis especifica 4

En la figura 6 se puede observar que los resultados de las pruebas del pre
test y post nos indican mejores resultados en el pre test, donde ademas, se
observa el aumento de la variabilidad en el rango.

Prueba de hipoétesis especifica 5

Ho: La Aplicacién del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia ideo gnostica en los estudiantes del 3er grado de primaria
de la I.E. Juan Pabilo Il el Agustino, 2016.

Ha: La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia ideo gnostica en los estudiantes del 3er grado de primaria
de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016.

De acuerdo a la tabla 10, luego de aplicar la prueba estadistica de
Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay once rangos positivos y cuatro
empates, es decir, tuvieron mejores resultados en el post test que el pre test y

cuyo rango promedio es de 6.0. Asimismo, la prueba Z = -2,980 nos indica que el
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resultado es significativo porque es superior a -1,96 teorico. Ademas la
significatividad bilateral es p = 0,003, es menor que alfa. Esto confirma la hipétesis

de investigador y se rechaza la hipotesis nula.

Tabla 10

Prueba de hipétesis especifica 5

Rangos e
Estadisticos de
Rango Suma de
. prueba?
N promedio rangos
Discalculia Rangos im 8,00 8,00 Discalculia ideo
ideo gnéstica - negativos gnostica - post test -
post test - Discalculia ideo
Discalculia gnostica - pre test
ideo gnéstica - Rangos 14" 8,00 112,00 Z -3,000°
pre test positivos
Empates 0° Sig. ,003
asintotica
(bilateral)
Total 15
m. Discalculia ideo gnostica - post test < Discalculia ideo gnéstica - a. Prueba de rangos
pre test con signo de Wilcoxon
n. Discalculia ideo gndstica - post test > Discalculia ideo gnéstica -  b. Se basa en rangos
pre test negativos.

0. Discalculia ideo gnostica - post test = Discalculia ideo gndstica -
pre test
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Figura 7. Prueba de hipoétesis especifica 5

En la figura 7 se puede observar que los resultados de las pruebas del pre
test y post nos indican mejores resultados en el post test, donde ademas, se
observa la reduccion de la variabilidad en el rango.



V. Discusion
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Los resultados estadisticos de la hipotesis general, luego de aplicar la prueba
estadistica de Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay quince rangos
positivos, es decir, tuvieron mejores resultados en el post test que el pre test y
cuyo rango promedio es de 8.0. Asimismo, la prueba Z = -3,425 nos indica que el
resultado es significativo porque es superior a -1,96 teodrico. Ademas la
significatividad bilateral es p = 0,001, es menor que alfa.

Estos hallazgos concuerdan con Mayanga (2014) en la tesis titulada
“Aplicacion de un programa de juegos dramaticos para mejorar las relaciones
interpersonales en los alumnos del sexto grado de educacién primaria”. Tiene
como objetivo determinar la eficacia de los “Juegos dramaticos” en las
“Relaciones interpersonales”. Los resultados indicaron un incremento promedio
significativo al comparar los puntajes del grupo experimental al inicio y al finalizar
la investigaciébn. Lo mismo sucedié al analizar las 4 dimensiones; es decir,
también se aprecié diferencia significativa entre grupos e incremento promedio
significativo, detectado por la prueba T — Student. Llegandose a la conclusion que
la aplicacion del programa de juegos dramaticos mejoré significativamente las

relaciones interpersonales.

También concuerda con Timaure (2011) con su investigacion “Los juegos
pedagogicos en el proceso de ensefanza aprendizaje de la historia”. Los
resultados de la investigacidon demostraron que si existen diferencias significativas
de un 95% en el nivel de conocimiento del area de historia entre los alumnos que
fueron sometidos a las actividades ludicas y a los que no se les aplicd, con un
nivel de aprendizaje mayor al grupo experimental, para cada uno de ellos.
Confirmada la confiabilidad del instrumento se llevo a la préactica, con el fin de
determinar la eficacia de los juegos como herramienta didactica en el proceso de

ensefianza aprendizaje de la historia.

Los resultados estadisticos de la hipétesis especifica 1, luego de aplicar la
prueba estadistica de Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay siete rangos
positivos, siete empates y 1 negativo es decir, no vieron mejores resultados en el

post test que el pre test y cuyo rango promedio es de 4.29. Asimismo, la prueba Z
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= -1,710 nos indica que el resultado no es significativo porque es inferior a -1,96
teodrico. Ademas la significatividad bilateral es p = 0,087, es mayor que alfa.

Los hallazgos concuerdan con Pisconte (2012) En la investigacion “efectos
de un programa de juegos recreativos para desarrollar la coordinacibn motora
gruesa en nifios con retardo mental de la institucion educativa “los pinos” de San
Juan de Lurigancho, 2012”. Los resultados obtenidos en la Prueba Wilcoxon
indican que existen diferencias significativas en la evaluacion de la Coordinacion
motora gruesa en los nifios con retardo mental de la muestra después de haber
aplicado la variable independiente. Demostrando de esta manera que con la
ejecucion del programa de actividades Iudicas se puede mejorar notablemente la
coordinacion motora gruesa en nifilos con retardo mental en las tres dimensiones

equilibrio, coordinacién audiomotora y coordinacion viso motora.

No concuerdan con Tarraga (2013) llevd a cabo un investigacién que se
titulé: Eficacia de un entrenamiento en estrategias cognitivas y metacognitivas de
solucion de problemas matematicos en estudiantes con dificultades de
aprendizaje”. No produjo efectos significativos en el conocimiento, uso y control
de estrategias de solucion de problemas matematicos, ni produjo efectos
significativos en las variables afectivo-motivacionales evaluadas: actitudes hacia
las matematicas, ansiedad ante las matematicas, y las atribuciones al rendimiento

matematico

Los resultados estadisticos de la hipotesis especifica 2, luego de aplicar la
prueba estadistica de Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay ocho rangos
positivos, tres empates y cuatro negativo es decir, no vieron mejores resultados
en el post test que el pre test y cuyo rango promedio es de 7,06. Asimismo, la
prueba Z = -1,409 nos indica que el resultado no es significativo porque es inferior
a -1,96 tedrico. Ademas la significatividad bilateral es p = 0,159, es mayor que

alfa. Esto confirma la hipotesis nula y se rechaza la hipotesis del investigador.

Los hallazgos concuerdan con Puente y Requelme (2012) en la
investigacion titulada “programa de psicomotricidad y aprendizaje del area de
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matematica en estudiantes de 5 afios de la institucion educativa n® 2031 “Virgen
de Fatima” de San Martin de Porres, Lima-2011”. Los resultados obtenidos con la
prueba de signos indican que existen diferencias significativas entre las
mediciones del pre test y post test tanto del GE como en el GC; sin embargo, los
nifios del GE alcanzan un nivel de aprendizaje de la mateméatica ubicable en la
categoria de logro previsto, mientras los nifios del GC la gran mayoria solo
alcanzan la categoria de aprendizaje en proceso. Se concluye que mediante la
aplicacion del programa de psicomotricidad aumenta el aprendizaje de la

matematica en los nifos de 5 afos de edad.

También concuerdan con Zufiga (2011) en la tesis titulada “Incidencia de la
discalculia en los procesos cognitivos l6gicos matematicos” tuvo como objetivo
determinar coémo incide la Discalculia en los Procesos Cognitivos LOgicos
matematicos, de las nifias de cuarto de basica entre 8-10 afios, de la escuela de
nifias Alejo Lascano de la Ciudad de El Triunfo Provincia del Guayas, durante el
periodo 2011-2012. Los resultados indicaron que existe un problema de incidencia
de la discalculia en el salén de clases, cuyos efectos se acentian en el
rendimiento académico y la autoestima del estudiante. Sin embargo con los
meétodos pedagogicos que capten la atencion sensorial en los estudiantes y que

motiven sus deseos de aprender veremos loables resultados.

También concuerdan con Tenecela y Abad (2014) en la tesis titulada
“Incidencia de dificultades de aprendizaje (dislexia y discalculia) en estudiantes de
tercero al séptimo afio de educacion general basica”. Se obtuvo como resultado la
inexistencia de casos de dislexia y discalculia en el centro educativo, y la falta de
estrategias pedagogicas y un plan de intervencion en el caso de que se presenten

estos déficits.

Los resultados estadisticos de la hipotesis especifica 3, luego de aplicar la
prueba estadistica de Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay ocho rangos
positivos, seis empates y un negativo es decir, no vieron mejores resultados en el

post test que el pre test y cuyo rango promedio es de 4,63. Asimismo, la prueba Z
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= -1,739 nos indica que el resultado no es significativo porque es inferior a -1,96
teodrico. Ademas la significatividad bilateral es p = 0,082, es mayor que alfa.

Los hallazgos concuerdan con Meza y Quispe (2013) en la investigacion
titulada “el programa de juegos educativos “ludomath” en el desarrollo del
pensamiento logico matematico en los nifios de 05 afios de la institucion
educativa Manuel Scorza. Los Olivos 2013.” Los resultados indicaron el programa
de juegos educativos tuvo efectos positivos en el desarrollo del pensamiento
l6gico en los nifios de 05 afios de la Institucion Educativa Manuel Scorza. Los
Olivos -2013”.

También concuerdan con Gémez (2012) “elementos problematicos en el
proceso de enseflanza de las matematicas en estudiantes de la institucion
educativa Pedro Vicente Abadia”. Los resultados obtenidos permitieron
diagnosticar los siguientes elementos problematicos, como causales del bajo
rendimiento académico en el area de matematicas: el tamafio de los grupos no
cumple con las normas técnicas en cuanto a infraestructura; existe un alto nimero
de estudiantes con NEE, y la ausencia de un programa continuado con dichos
estudiantes; probablemente, hay una relacion entre los recursos utilizados, la
metodologia y las estrategias pedagdgicas y el interés del estudiante; el nivel de
ingresos del padre de familia puede determinar el grado en que los estudiantes
rinden académicamente; la falta de formacién académica en los padres de familia
influye en la motivacion de los estudiantes hacia el estudio; el hecho de no contar
con una figura de autoridad dentro del hogar, que direccione la disciplina y las
normas de comportamiento, se traduce en estudiantes con problemas de
socializacion y de bajo rendimiento académico; y finalmente, los jévenes que
estan expuestos a altos factores de riesgo (inseguridad y drogadiccién), no

muestran el interés necesario por el estudio”.

Los resultados estadisticos de la hipétesis especifica 4, luego de aplicar la
prueba estadistica de Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay once rangos
positivos y cuatro empates, es decir, tuvieron mejores resultados en el post test

gue el pre test y cuyo rango promedio es de 6.0. Asimismo, la prueba Z = -2,980
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nos indica que el resultado es significativo porque es superior a -1,96 tedrico.
Ademas la significatividad bilateral es p = 0,003, es menor que alfa.

Los hallazgos concuerdan con Rodriguez (2010), en su tesis titulada
“Actividades Ludicas y su influencia en el aprendizaje de la Pre — Matematica en
nifas y nifos de cuatro a seis afos, del centro desarrollo infantil “Mario
Benedetti”, Cotocollao — Quito”. Los resultados mostraron que el 78% de nifios
tiene dificultades para interiorizar las nociones matematicas. Se puedo concluir
que el mundo de los nifios gira alrededor del juego y que los maestros debemos
aprovechar esta metodologia para facilitar el aprendizaje matematico. Se elaboro
una guia didactica de actividades ludicas cuya finalidad es contribuir al

aprendizaje de las nociones basicas.

Los resultados estadisticos de la hipotesis especifica 5, luego de aplicar la
prueba estadistica de Wilcoxon, se ha podido comprobar que hay once rangos
positivos y cuatro empates, es decir, tuvieron mejores resultados en el post test
que el pre test y cuyo rango promedio es de 6.0. Asimismo, la prueba Z = -2,980
nos indica que el resultado es significativo porque es superior a -1,96 tedrico.
Ademas la significatividad bilateral es p = 0,003, es menor que alfa. Esto confirma

la hipotesis de investigador y se rechaza la hip6tesis nula.

Los hallazgos concuerdan con Alvarado (2010). En su tesis titulada El
juego ludico como recurso didactico para el aprendizaje de las matematicas en la
Institucion educativa PNP “Tupac Amaru” del distrito de Cercado de Lima, tesis de
maestria de la Universidad Enrique Guzman y valle, Lima. En las conclusiones
menciona: Los juegos ludicos influyen significativamente en el aprendizaje del
area logico matematico. Los juegos de operacion contribuyen significativamente
en el desarrollo de las habilidades cognitivas de los alumnos en el area de légico

matematico.



V. Conclusiones



Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:

Quinta:

Sexta:
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La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia en los estudiantes del 3er grado de primaria de la I.E.
Juan Pabilo Il el Agustino, 2016, como lo demuestra la prueba Z =

-3,425 y la significatividad bilateral es p = 0,001.

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia verbal en los estudiantes de 3er grado de primaria de
la I.LE. Juan Pablo Il el Agustino, 2016, como lo demuestra la

prueba Z = -1,710 y la significatividad bilateral es p = 0,087.

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia protagoéstica en los estudiantes de 3er grado de
primaria de la I.E. Juan Pablo Il el Agustino, 2016, como lo
demuestra la prueba Z = -1,409 y la significatividad bilateral es p =
0,159.

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas no reduce la
Discalculia Iéxica en los estudiantes de 3er grado de primaria de
la I.LE. Juan Pablo Il el Agustino, 2016, como lo demuestra la

prueba Z = -1,739 y significatividad bilateral es p = 0,082.

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia grafica en los estudiantes de 3er grado de primaria de
la I.LE. Juan Pablo Il el Agustino, 2016, como nos demuestra la

prueba Z = -2,980 y la significatividad bilateral es p = 0,003.

La Aplicacion del Programa de Estrategias Ludicas reduce la
Discalculia ideo gnoéstica en los estudiantes del 3er grado de
primaria de la I.LE. Juan Pablo Il el Agustino, 2016, como nos
demuestra la prueba Z = -2,980 y la significatividad bilateral es p =
0,003.



VI. Recomendaciones



Primera:

Segunda:

Tercera:

Cuarta:
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Los directivos de las instituciones educativas deben promover
capacitaciones para el area de las matematicas, con el fin de elevar
los niveles de aprendizaje en los alumnos. Asimismo, se sugiere que
los docentes del nivel primaria realicen actividades ludicas al inicio
de cada sesion de clases, propiciando la participacién de todos los

nifios y logrando un aprendizaje mas significativo.

Contar con materiales educativos atractivos e innovadores, que
permitan que los nifios descubran las nociones basicas de
clasificacion, orden, correspondencia, conservacion y numero a

través del juego.

El programa también puede aplicarse a nifios de segundo grado de

primaria, dosificando los contenidos de acuerdo al disefio curricular .

Debido a la experiencia obtenida en la investigacion, el programa
también puede ser aplicado a nifios con dificultad en el aprendizaje,
debido a que las actividades propuestas involucran el movimiento
del cuerpo, el desarrollo de los sentidos y finalmente juegos dirigidos

en mejora del aprendizaje de las matematicas
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Problemas Objetivos Hipétesis Variables
Problema general: Objetivo general: Hipotesis general La Aplicacion Dimensiones Indicadores Items Escala
¢Cudl es el efecto de la Demostrar los efectos de la del Programa de Estrategias 1 Discalculia Reconoce las definiciones de los 1al4 Dicotomica
Aplicacion del Programa de Aplicacion del Programa de Ludicas reduce la Discalculia verbal conceptos matematicos 2.Resuelve
Estrategias Ludicas para Estrategias Ludicas para en los estudiantes del 3°" grado operaciones aritméticas
superar la Discalculia en los superar la Discalculia en los de primaria de la I.E Juan mentalmente.
estudiantes del 3¢ grado de estudiantes del 3¢ grado de Pablo Il el Agustino, 2016. 3. El tiempo de resolucion de un
primaria de la I.E Juan Pablo Il | primaria de la I.E Juan Pablo Il | Hipétesis especifico 1: problema matematico es cada vez
el Agustino,2016. Problema el Agustino, 2016. La Aplicacién del Programa de menor. .
it . 20 - . - - 4.Domina los conceptos basicos de
especifico 1: Objetivo especn‘l(_:o 1_. Estrateglas Ludicas reduce la matematicas (mayor, menor,
¢Cual es el efecto de la Demostrar la Aplicacion del Discalculia verbal en los igualdad, operaciones aritméticas,
Aplicacién del Programa de Programa de Estrategias estudiantes de 3er grado de fracciones, decimales)
Estrategias LUdicas para Ludicas para superar la primaria de la I.E Juan Pablo Il 2.Discalculia 5. Reconoce las clasificaciones de | 5 al 8 Dicotémica
superar la Discalculia verbal en | Discalculia verbal en los el Agustino,2016. Hipotesis protagostica los objetos por su dimensidn, color,
los estudiantes del 3°" grado de | estudiantes de 3er grado de especifico 2: La Aplicacion del forma, grosor, textura, etc.
primaria de la I.E Juan Pablo Il | primaria de la I.E Juan Pablo Il | Programa de Estrategias 6. Reconoce adecuadamente
el Agustino,2016. Problema el Agustino,2016. Ludicas reduce la Discalculia instrucciones tomando en cuenta la
. ) 2 P . P . orientacion izquierda-derecha,
espe,cmco 2: Objetivo especn‘l(_:o 2_., protagéstica en Ios_ estl_Jdlantes arriba-abajo-frente-detras,
(',Cl_JaI es el efecto de la Demostrar la ApllcaC|o_n del de 3er grado de primaria de la 7. |dentifica adecuadamente la
Aplicacion del Programa de Programa de Estrategias I.E Juan Pablo Il el orientacién espacial.
Estrategias Ludicas para Ludicas para superar la Agustino,2016. Hipotesis 8. Presenta Dificultad en el conteo
superar la Discalculia Discalculia protagdstica en los especifico 3 : La Aplicacion del a causa de sus déficits de memoria,
protagéstica en los estudiantes | estudiantes de 3er grado de Programa de Estrategias de forma que el nifio no puede
del 3¢ grado de primariade la | primaria de la I.E Juan Pablo Il | Ladicas reduce la Discalculia facilmente recordar los nimeros en
I.E Juan Pablo Il el Agustino, el Agustino, 2016. léxica en los estudiantes de 3er : : el orden correcto. —
2016. Objetivo especifico 3 grado de primaria de la I.E I?"D.'SC""ICU“a 9.Resuelve adecuadamente 9al12 Dicotomica
exica operaciones aritmiiiiéticas de suma

Problema especifico 3:

¢ Cual es el efecto de la
Aplicacion del Programa de
Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia léxica en
los estudiantes del 3" grado de
primaria de la I.E Juan Pablo Il
el Agustino,2016.

Problema especifico 4:

¢ Cual es el efecto de la
Aplicacién del Programa de

Demostrar la Aplicacién del
Programa de Estrategias
Ludicas para superar la
Discalculia léxica en los
estudiantes de 3er grado de
primaria de la I.E Juan Pablo Il
el Agustino ,2016.

Obijetivo especifico 4:
Demostrar la Aplicacion del
Programa de Estrategias
Ludicas para superar la

Juan Pabilo Il el Agustino,2016.
Hipotesis especifico 4 La
Aplicacion del

Programa de Estrategias
Ludicas reduce la Discalculia
grafica en los estudiantes de
3er grado de primaria de la |.E

Juan Pabilo Il el Agustino, 2016.

Hipotesis especifico 5: La
Aplicacion del Programa de
Estrategias Ludicas reduce la

y resta utilizando materiales de
apoyo (dedos, cuentas, abacos)
10.Entiende facilmente las
instrucciones de los ejercicios de
problemas matematicos

11.realiza el conteo de nimeros
empleando docenas

12.Presenta dificultad para
entender que el valor basico de una
cantidad no cambia aunque cambie
su forma o disposicion.
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Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia grafica en
los estudiantes del 3°" grado de
primaria de la I.E Juan Pablo Il
el Agustino, 2016. Problema
especifico 5:

¢, Cudl es el efecto de la
Aplicacion del Programa de
Estrategias Ludicas para
superar la Discalculia ideo
gnostica en los estudiantes del
3¢ grado de primaria de la |.E
Juan Pablo Il el

Agustino, 2016

Discalculia grafica en los
estudiantes de 3er grado de
primaria de la |I.E Juan Pablo Il
el Agustino, 2016.

Objetivo especifico 5:
Demostrar la Aplicacién del
Programa de Estrategias
Ludicas para superar la
Discalculia ideo gnostica en los
estudiantes del 3er grado de
primaria de la |I.E Juan Pablo Il
el Agustino, 2016.

Discalculia ideo gndstica en los
estudiantes del 3er grado de
primaria de la I.E Juan Pablo Il
el Agustino, 2016.

4.Discalculia
grafica

13. Reconoce cada objeto esta
representado por una notacion
numeérica correspondiente.

14, realiza la decodificacion y
comprension en el proceso lector.
15. Lee y escribir correctamente
numeros naturales de hasta cinco
cifras, interpretando el valor
posicional de cada una de ellas.
16.Realiza calculos por escrito y
mentalmente con nimeros
naturales sencillos

13 al 16

Dicotémica

5.Discalculia ideo
gnostica

17.Resuelve adecuadamente los
problemas matematicos

18. Explica el procedimiento que
siguio para resolver un problema
matematico.

18.Logra dominar la recta numérica
del 1 al 100

19. presenta problemas en la
memoria de trabajo, confusién de
direccionalidad o inadecuacion en
la presentacion de las operaciones.
20. Reconoce y describe formas y
cuerpos geomeétricos del espacio
en el que se mueve (poligonos,
circulos, prismas, pirdmides,
cilindros y esferas).

17 al 20

Dicotémica




Cuestionario de la discalculia.

NOMDIre del alUmMNO: ... e

Fecha y lugar de nacimiento: ............ccceeeeeeiieviviieeninnns
Repitencia: ...
Fecha del examen: ........cccccoeveiiiiiiiiieienien

items No | Si

1. Reconoce las definiciones de los conceptos

matematicos

2. Resuelve operaciones aritméticas mentalmente.

Discalculia 3. Eltiempo de resolucion de un problema matematico

verbal es cada vez menor

4. Domina los conceptos basicos de matematicas
(mayor, menor, igualdad, operaciones aritméticas,

fracciones, decimales)

5. Reconoce las clasificaciones de los objetos por su

dimension, color, forma, grosor, textura, etc.

6. Reconoce adecuadamente instrucciones tomando en

cuenta la orientacion izquierda-derecha, arriba-abajo-

Discalculia .
frente-detrés.
protagostica — : : :
7. ldentifica adecuadamente la orientacion espacial.
8. Presenta Dificultad en el conteo a causa de sus
déficits de memoria, de forma que el nifio no puede
facilmente recordar los nimeros en el orden correcto.
9. Resuelve adecuadamente operaciones aritméticas
_ _ de suma y resta utilizando materiales de apoyo
Discalculia .
o (dedos, cuentas, abacos)
Iéxica

10. Entiende facilmente las instrucciones de los

ejercicios de problemas matematicos
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11.

realiza el conteo de niumeros empleando docenas

12.

Presenta dificultad para entender que el valor basico
de una cantidad no cambia aunque cambie su forma

o disposicion

Discalculia

grafica

13.

Reconoce cada objeto esta representado por una

notacion numeérica correspondiente.

14.

Realiza la decodificacién y comprension en el

proceso lector.

15.

Lee y escribir correctamente nimeros naturales de
hasta cinco cifras, interpretando el valor posicional

de cada una de ellas.

16.

Realiza célculos por escrito y mentalmente con

numeros naturales sencillos

Discalculia
ideo

gnéstica

17.

Resuelve adecuadamente los problemas

matematicos

18.

Explica el procedimiento que sigui6 para resolver un

problema matematico.

19.

Presenta problemas en la memoria de trabajo,
confusion de direccionalidad o inadecuacién en la

presentacion de las operaciones.

20.

Reconoce y describe formas y cuerpos geométricos
del espacio en el que se mueve (poligonos, circulos,

prismas, piramides, cilindros y esferas).
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|.- Fundamentacién

En el ambito escolar, las dificultades en el aprendizaje de las matematicas, es sin lugar
a duda, causa de multiples deficiencias en el aprendizaje de los estudiantes, es por esta
razon que si desarrollamos correctamente las habilidades mateméaticas se contribuird a
mejorar este trastorno de calculo y se lograra la correcta asimilacion de los procesos
matematicos basicos muy importantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, la adecuada aplicacion de métodos, técnicas, estrategias y artilugios, acordes
con el avance socio-educativo y el manejo de formas, tipos, técnicas e instrumentos de
evaluacion brindara una informacién real del desarrollo de destrezas y habilidades
matematicas de los educandos para lograr asi estudiantes que se caracterizan por

desarrollar sus capacidades criticas, analiticas y reflexivas.

Las dificultades en el aprendizaje de las habilidades matematicas, es muy
importante, ya que, se trata de uno de los problemas causantes del bajo rendimiento
escolar; sin embargo el mejoramiento de este, contribuiria no solo a afianzar el
aprendizaje de la matemética, sino, a mejorar la utilizacion de patrones de seriacion,
elaborar y usar estrategias, desarrollar la capacidad de razonar , argumentar y llegar a

expresar el patron de seriacion.

En el aula, los estudiantes manifiestan diferentes dificultades en el area de las
matematicas, el dilema radica basicamente que el objetivo de nuestra educacion apunta
para lograr en los estudiantes seres con el cumplimiento del ejercicio de la ciudadania,
desarrollo de la personalidad, basada en valores y principios, y el desarrollo de las
habilidades y capacidades vinculadas al mundo del trabajo, sin embargo, donde queda
la parte del desarrollo correcto de las habilidades matematicas, el célculo, sabemos que

son parte de nuestra cotidianidad, su uso y conocimiento.

Para Piaget ,“El razonamiento Légico Matematico, no existe por si mismo en la
realidad. La raiz del razonamiento l6gico matematico esta en la persona. Cada sujeto lo

construye por abstraccion reflexiva que nace de la coordinacion de las acciones que



88

realiza el sujeto con los objetos. El nifio es quien lo construye en su mente a través de

las relaciones con los objetos.”

Este estudio considera que el nifilo debe manipular el objeto, conocerlo,
vivenciarlo, adquirirlo, experimentarlo, ya que una vez procesado el conocimiento no se

olvida.

Este tema se abordé porque nos resulta importantisimo intervenir con un
programa de estrategias ladicas para el mejor rendimiento en el ares de matemética

teniendo como objetivo superar la discalculia .

En el presente programa de estrategias ludicas se plantean estrategias y
ejercicios para la recuperacion en el area de mateméticas en los alumnos del 3er grado

de primaria.

La intervencién consta de 10 sesiones en donde se tendra como finalidad la
consolidacion de las capacidades de seriacion de problemas de razonamiento
matematico, el desarrollo de sesiones pedagoégicas de atenciébn, memoria y
concentracion, tolerancia a la frustracion, asi como el apoyo y seguimiento de los

padres y la asesoria al docente que imparte el curso respectivo.

Il. Objetivos:

Objetivo general

Desarrollar la capacidad para aplicar procedimientos matematicos adecuados para
abordar el proceso de resolucién de problemas sencillos y utilizar el conocimiento
matematico para comprender valorar y producir informacion y mensaje sobre hecho y

situaciones de la vida cotidiana .

lll.- Metodologia:
Pedagogica: Se aplicaran sesiones de aprendizaje para abordar las dificultades en la
capacidad de seriacion y clasificacion, incluyendo actividades de motivacion,
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estrategias pedagdgicas, ejercicios ludicos, artilugios que conlleven al desarrollo de las
habilidades matematicas, todo esto a través de talleres de una duracion de 45 minutos

con una frecuencia de entre 1 a 2 sesiones de trabajo.

Evaluativa: Se realizan evaluaciones para observar en qué nivel se encuentran el nifio
respecto a determinadas caracteristicas, asi como también observar si los procesos
estdn encaminados a la consecucion de la meta y al finalizar, observar si se ha

cumplido con los objetivos planteados.

Ejecucion de tareas: Realizacion de determinadas acciones que refuercen los temas

gue se plantearon teéricamente.

Reforzamiento: Sistema de incentivos, sean fisicos o emocionales, que tienen la

intencion de aumentar la frecuencia de las conductas que se desea instaurar.

V.-Competencias:
Razona adecuadamente para lograr las capacidades de las tareas descritas con éxito,
evitando las distracciones, superando las frustraciones y resuelva problemas

matematicos de seriacion de acuerdo a su grado sin distraerse de manera autonoma.



VIII.-DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES.

Nombre de la sesion: “Aprendo jugando con mis manitos”

Obijetivos de la sesion:

Sesion N° 1

» Captar la atencién del nifio por unos minutos.

» Lograr que el nifio llegue a concentrarse por unos minutos en la actividad a realizar.

» Lograr que el nifio participe de la sesion de forma motivada.

v" Indicadores:

Atiende por unos segundos la indicacion

Participa de forma espontanea y motivada

Se concentra por unos segundos en el momento de realizar la actividad

Activida
T . Objetivos Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
10° Romper el Observacion La profesora cantara con el nifio la cancién: “Mis manitos”, luego les Radio
mi < “hielo” entre mostrara a los amigos titeres dedos donde ambos: primero la USB
n S | alumno- profesora hablara con el nifio usando el titere y luego él. Titeres de
c
o | profesor dedos
g
o

mediante una




técnica(titere)

30’ | Actividad | Motivar al Actividad de He traido algo muy lindo para ti pero tienes que cerrar los ojos. Y Pandereta
mi | con ligas | participante a animacion e cantando ¢ qué sera? le mostrara una canasta con “liguitas” de Canasta de
n de realizar las integracion muchos colores y le dird mira ¢son de un solo color? ligas
colores actividades de | haciendo uso | Vamos ahora a jugar, Luego la profesora le mostrara unos cards y le | Cards
la sesién. de juegos preguntara ¢qué son? Luego le preguntara ¢y que tienen los dedos?
didacticos con | ¢Quieres jugar? ¢Quieres hacer lo mismo que estas manitos? Lo
el uso de haremos los dos juntos ¢si? Pero uno por uno primero Mir este
cards y ligas. dibujo: (mostrandole un cards) hay que hacer este si haber mira que
colores de liga utiliza y en que dedo estan haber péntelos y luego
veremos si estan iguales que el dibujo ¢si? Vamos tu puedes jhazlo!
5’ Debate Respetar la Enlace de La profesora le preguntara ¢,Qué te parecio lo que jugamos? ¢ Te Sticker del
mi | de opinién del ideas gusto? Te acuerdas ¢ Qué hemos utilizado? ¢ Ligas de un solo color? | personaje
n opiniones | compafero ¢,Donde las pusimos? ¢ Y si teniamos ligas de un solo color también que le
brindando sus podriamos jugar? Y ¢Qué otro juego podriamos hacer con estas ligas | gusta

ideas.

de colores?

Por Gltimo la profesora le dird: Lo has hecho muy bien, lograste tu
solo hacerlo y me has atendido muy bien!..(Le dara un sticker como
premio a su actitud en la actividad).

(*)*Esta es una actividad que aumenta la concentracion y atencion de los nifios, ejercita la motilidad visual y conecta el

pensamiento con la accién de sus manos ademas se precisa de imaginacion.
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Indicadores:

Sesion N°2: El Tablero Posicional de las matematicas.
Objetivos:
% Lograr aplicar estrategias para desarrollar el potencial en las matematicas.

% Incentivar a una matemaéticas faciles de comprender, entender y hacer.

X3

%

X3

S

X3

%

X3

S

X3

%

X3

S

X3

%

Lograr que el alumno tome la confianza en las matematicas divertidas.
Demostrara la correcta orientacion espacial “Numero-Color-Lugar”
Relacionar numero y valor posicional Unidad — Decena.

Relacionar y ubicar el valor de UNIDAD-DECENA-CENTENA-MILLAR.
Se propone el Tablero posicional de 4 Digitos. U-D-C-M.
Planteamiento relacion Numero-cantidad en el tablero Posicional.
Debera descomponer por partes dicho tablero.

Sesion N° 2

T | Activida Objetivos Metodologi Desarrollo de la actividad Materiales
d a
5 Presenta | Exponer  al | Expositiva Se le explicara al alumno de manera simple las pautas en donde |  ------
mi | cién alumno la se debe enfatizar las tareas de manera como juegos.
n simplicidad Se pide al educando que exprese las expectativas que tiene del
de la sesion trabajo que van a realizar.

10 | Ubicacié | Lograr que el | Estrategia Se entregara al alumno un juego didactico donde el alumno debe | Entregar un
mi | n alumno logre | de juegos colocar los nimeros y colocar la cantidad de botones los colores | tablero de
n espacial | comprender en su respectiva posicion. material

de los | el orden, Esto le ayudara tener una mayor orientacion espacial y relacién | concreto.
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nueros color de cada color y numero
numero
5 Relacién | El alumno | Observador | Se le entregara al alumno una actividad para relacionar de | 1 hoja bond
mi | -numero | debe de acuerdo al grafico. 1 lapiz
n relacionar
, 4) Observa el grdfico y completa el nimero que corresponda,
numero y en el tablero posicional.
ubicacién L |
[
ﬂ (D Ju |
L1 |
10 | Ubicacio | El nifio | Utilizacién Se utilizara un material concreto donde el nifio ubicara respecto a | 1 Tablero de
mi | n de U- | deberd ubicar | de material | la UM-C-D-U cuentas
n D-C-M U-D-C-M concreto ~Valor Posicional de un nﬁ@ grande
en
material
concreto
(Cuenta)
10 | Ubicacio | Motivar al | Ubicacion Ensefiarle la correcta ubicacion en el espacio de los nimeros en | 1 hoja bond
mi | n en el | nifio real del | el Tablero posicional 1 L4piz
n Tablero colocandoles | Tablero
osicion | notas osicional e LK.
P P ' ato | 3er | 2do | ler
al excelentes orden | orden|orden |orden
en las 1]0 0 |o

primeras
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sesiones asi
generaremos
mayor

confianza en

el nifio.
10 | Reconoc | Reconocer el El niflo debera conocer el verdadero valor de cada posicion de | 1 hoja bond
mi | er el | valor de cada | Reforzamie | cada numero. 1 Lapiz
n valor del | parte del [ nto valor - | (——F—=8—F—"—&wK’
Tablero | Tablero Numero } . > % sveces 100 o 5100250
Posicion | Posicional
al
Posteriormente se incrementa una tarjeta mas. ‘I] E‘
} [ T D T U Notacién desarrollada y
6 S 60+5=65
10 | Descom | Descompone | Material El alumno debera descomponer por partes en sumas. 1 material
mi | posiciébn | r las U-D-C- | Didactico- i didactico
Valor posicional de los digitos
n del M Concreto 12345678090 1 hoja bond
Los digitos pueden adquirir un valor diferente segtin su posicion
Tablero ST pm—— 1 L4piz
Posicion D o ot
decena = 10
al centena = 100
Video producido por Gabriel Bucio Garcia
10 | Evaluaci | Finalizar el | Retroalimen | Evaluacion escrita o didactica con el fin de que el alumno | Material
on taller y | tacion demuestre lo aprendido. concreto o0

reforzar los
temas
realizados en

la sesion.

Evaluacion

escrita
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Sesion N 3

% Sesion: Ejercitando la memoria
s Objetivos:
Ejercitar la memoria través de las diferentes actividades

X/

+ Indicadores:

Identifica el elemento que falta dentro de un grupo establecido

Reconoce la cifra que lleva en el tablero de valor en la suma

T Actividad Objetivos Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales

4 min Ejercitar la Dinamica de | La profesora realizara un juego de memaoria con el nifio, se le presenta | Mufiequitos

memoria través animacion e | 15 mufequitos de animalitos sobre la mesa, se le pide que el nifio de plastico
de las diferentes | integracion observe por 3 minutos. Pafiuelo

c actividades. Pasado el tiempo se le vendara los ojos y la profesora quitara uno de

:é los mufiequitos y se le pedird que observe nuevamente y que pueda

é adivinar ¢ Cual es el animalito que falta? Se le realizara més preguntas

g como: ¢Como se llama el animalito que falta? ¢ Qué color es?, etc.

8 min | Jugando Dar a conocer al | Expositiva Se le presentara al nifio un ejercicio de suma de 2 cifras para reforzar | Hojas
aprendo a | facilitador y la suma de llevado ,se le pide que realice el ejercicio y el nUmero que Plumones
sumar explicar en qué lleva lo escribira en una paleta para que al final del resultado le sume

consistira el el nimero que esta en dicha paleta
programa.
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Omin

Lo que
pienso de
las

matematic

as.

Indagar la
percepcion que
tiene el
educando sobre
el curso de

matematicas.

Reflexion

Finalmente, en base a las opiniones del participante, el facilitador
orienta al educando respecto a percepciones negativas sobre el curso
de matematicas, sobre el docente o sus comparfieros de trabajo,
explicando que todo ello puede cambiar si todos trabajamos juntos y
poniendo nuestro mejor esfuerzo.

Se les dejara problemas de suma para llevar a casa y asi reforzar lo

aprendido

Papelote

Lapiz




< Sesioén: Divertiserium

s Objetivos:

Sesion N° 4:

Realizar ejercicios ludicos para reforzar las habilidades de seriacidon numérica, memoria de trabajo

+ Indicadores:

« El educando realiza las tareas de seriacion de manera satisfactoria.

97

% El estudiante realiza con el apoyo de los padres las tareas dejadas en la sesion, logrando un acierto en al menos

el 75% de las mismas.

T | Actividad Objetivos Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
4 Presentac | El profesor Realizar | Expositiva El facilitador saluda al educando de manera amena, preguntandolo | ------
mi | ibn el saludo cémo le fue en la semana. Procede a explicarle sucintamente las
n respectivo y tareas y ejercicios que se realizaran durante la sesion.
explicar en qué
consistira la sesion.
5 Rompeca | Animar al | Dinamica de | El facilitador presenta al educando una imagen de un dibujo | Rompecabezas
mi bezas de | participante a | animacién e | animado, donde se debe de corta y armar una imagen, cada imagen | de papeles.
n nameros realizar las | integracién lleva un numero en la parte superior, el educando debera de ordenar | Hojas bond
del menor | actividades de la de menor a mayor y formar la imagen que se quiere. El facilitador | colores
al mayor. | sesion. anima al educando y le guia.
20 | Los Ejercitar al | Ejecucién de | A través de ejercicios Iudicos en forma de gusanitos plasmados en | 1  pelota de
mi | gusanitos. | participante en el | tareas. fotocopias, el evaluado va realizando los ejercicios en forma | trapo.
n desarrollo de la ordenada, estableciendo series numéricas. El facilitador guia al




98

habilidad de educando. 1 hoja bond
seriacion. Como apoyo visual,coloca en la pizarra un dibujo grande del gusano | Hojas de arco
con los nimeros de la serie numérica . iris
10 | Jugando Ejercitar al | Ejecucién de | El facilitador le presenta al educando unas hijas de aplicacién sobre | Hojas de
mi | con los | participante en el | tareas. ejercicios de seriacion. aplicacion
n nameros | desarrollo de
seriacion numérica.
15 | La recta | Reforzarla Ejecucion de | Se plantean en fotocopias unas cinco series de nimeros, las cuales | Fotocopias que
mi | numérica | interiorizacion de la | tareas. son: contienen las
n recta numérica en <> Del 57 al 87. series
series de 2 cifras y <> Del 320 al 360. numeéricas
tres cifras, <> Del 580 al 630. planteadas.
X Del 890 al 940
<> Del 35 al 80.
El faciltador repasa estas series con el educando, tanto
directamente como en reversa. Se le refuerza con una carita feliz por
cada acierto que tenga, especialmente si lo hace solo.
5 Cierre Finalizar el taller y | Retroalimenta | El facilitador pregunta al nifio qué le parecio la clase que tuvieron | Fotocopias con
mi reforzar los temas | cion hoy. Asimismo, le pregunta sobre lo aprendido durante la misma, | las tareas
n realizados en la esperando su respuesta espontanea. planteadas.

sesién a través de

tareas.

Finaliza la sesién dejandole en fotocopia 10 ejercicios para seriacion

El facilitador conversa también con los padres para ensefiarles como

deben hacer las tareas con su hijo.

(*) Es importante no dejar demasiadas tareas, pues el nifio a la par tiene que hacer las tareas del Colegio.
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Sesion 5

%+ Sesion : Tolerancia a la frustracion.
Objetivos:

+ Realizar un trabajo de autoconocimiento del nifio y practicas ejercicios que

% conlleven a una mayor tolerancia a la frustracion.

Indicadores:

% Que el nifio aprenda a tolerar la frustracién ya que estara en mejores condiciones de afrontar en el futuro sus
estudios, las relaciones con los demas y de conseguir aguello que se proponga.

% Los padres de familia eviten la excesiva sobreprotecciéon de modo que permitan que los nifios experimenten su
equivocacion.

% Los padres de familia se comprometen a trabajar reglas con los nifios y ayudarles a aumentar su autonomia a

través de palabras positivas como “tu puedes” “inténtalo otra vez

L1

eres un campeon”.

T Actividad Objetivos Metodologia Desarrollo de la actividad Materiales
Presentacion | Dar a conocer a | Expositiva La docente brinda un saludo cordial al estudiante quien participara |  ------
mi los estudiantes de esta sesion y le dara a conocer el propésito de esta sesion “
el trabajo que se Aprendemos a manejar nuestras frustraciones”
va a realizar.
10 | Cuanto me | Permitir a los | Dinamica La docente entrega una hoja bond al estudiante en el cual debe | Hojas bond
mi | conozco estudiantes auto dibujarse y escribir en la parte superior 5 cualidades de él mismo y
conocerse y en la parte inferior 5 cosas negativas o que le cueste mucho trabajo | Lapices
conocer sus realizarlas. Luego debera contarlo en voz alta, y explicar un poco
limitaciones. por que le cuesta trabajo hacerlas. Colores.
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15 | Escuchamos | Dar a conocer | Expositiva La docente les leerd una fabula: “La zorra y las uvas” al terminar le | Fotocopia
mi | una hermosa | que la preguntara: con el
n fabula. perseverancia ¢ Te gusto el cuento? cuento.
es esencial para ¢ Qué fue lo que mas te gustd?
superar ¢, Qué fue lo que menos te gusto? Dibujos del
situaciones ¢, Qué crees sobre el final del cuento? cuento
adversas. ¢, Qué hubieses hecho tu en lugar de la zorra?
A cada respuesta se le brindara palabras de aliento al estudiante.
La docente resumira la actividad enfatizando en que la actitud no
debe ser sentirnos mal o llorar, sino buscar otra via de solucién, y
si no la encontramos, no desesperarnos, N0 ponernos agresivos,
no actuar obstinadamente, sino esperar otro momento para
resolver los problemas, o también pedir ayuda y consejo a nuestros
padres, abuelos, maestros, etc.
3 Relajacion Realizar Ejecucion de | La docente realiza con el estudiante ejercicios de relajacion, de | ----
mi ejercicios de | ejercicios. modo muestre una mejor disponibilidad para el siguiente trabajo.
n relajacion. (Soplo, respiracion, etc)
15 | Concentracié | Motivar a los | Ejecucion de | Se entregara al estudiante fotocopias con ejercicios para que | Fotocopia
. n y manejo | estudiantes a punce en cada punto que indica la figura del gato, previamente '
mi . tareas o de la figura
de la | realizar debio colorearlo.
n frustracion. ejercicios para Cuando la docente observa que el estudiante se esta cansando | a punzar.
manejar su debera motivarlo con palabras de aliento para que termine el
frustracion. trabajo.
Se le entregara un puzle para que intente ordenarlo de modo que lo | puzzle
ayude a manejar su frustracion.
5 Cierre Reforzar lo | Retroalimenta | La docente recuerda al estudiante que debe hacer ante una
mi trabajado en la | cion situacién frustrante, intentarlo otra vez, respirar profundamente,
n sesion. lograr sus objetivos, buscar nuevas estrategias, pedir ayuda, etc.
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Sesion 6

% Sesion: Encontramos los numeros en situaciones cotidianas
s Objetivos:
Que los alumnos puedan resolver problemas con cantidades y magnitudes que implican la

construccion y uso de numeros y operaciones, empleando diversas representaciones y

estrategias para obtener soluciones pertinentes al contexto.
% Indicadores:
Explica los usos de los numeros y las diferentes formas de usarlos, leerlos y escribirlos adecuadamente
segun el contexto.
+ Capacidad:
Comunica y representa el significado de los nimeros y operaciones en la resoluciéon del problema, a través de

la socializacion, usando notacién y terminologia apropiadas

T. Processo | Desrrollo de la actividad metodologia | materiales
10min | Inicio Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias colocando, en un lugar expositiva Recortes de
visible para todos, los recortes de revistas y de periddicos donde aparezcan o
numeros (anuncios con ofertas, noticias con estadisticas, o también periodicos .
almanaques, la lista de los estudiantes, etc.) y los productos no perecibles que )
han traido de sus casas. Puedes colocar los recortes en una mesa y, en otra, Laminas

los productos, simulando una calle, un negocio o una via publica.

Invita a los estudiantes a caminar por el espacio creado prestando atencion a
los recortes y a los productos. Ayludalos a realizar una mejor

observacién mediante preguntas como: ¢,conocen estos productos?, ¢donde los
podemos encontrar?, ¢,cémo sabemos el costo o el precio?; ¢conocemos los
ndmeros que aparecen?, jpara qué serviran esos numeros?, ¢,como los

educativas
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leemos?

25min

Proceso

Invita a los estudiantes a jugar “Memoria”. Mediante uma lamina de texto Pide
gue observen las imagenes y lean los globos de dialogo ¢,cuantas personas
habia en la lancha?, ¢en qué lugar del Perd estaban?, ¢,qué sacé el sefior de
entre los manglares?, ¢qué recogieron los sefiores que caminan por la playa?,
¢cuantas aves estiman que hay en la lamina?

Felicita a todos por sus respuestas.

dinamica

Lamina

educativa

10

min

Salida

Dialoga con los nifios y las nifias y plantea las siguientes interrogantes: ¢ qué
aprendimos hoy?, ¢son importantes los nUmeros para realizar las actividades
cotidianas?, ¢.en qué actividades u ocupaciones se utilizan los nGmeros?,
¢,c0mMo nos sirve la matematica en las situaciones cotidianas?

Comenta que lo que aprenderan en la clase se encuentra relacionado con el

uso de los nimeros y la resolucién de problemas de adicién y sustraccién.

expositiva
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Sesion 7

% Sesion : RESOLUCION DE PROBLEMAS ADICION Y SUSTRACCION
s Objetivos:

Que los alumnos puedan resuelver problemas con cantidades y magnitudes que implican la construccion y uso de

nameros y operaciones, empleando diversas representaciones y estrategias para obtener soluciones pertinentes al
contexto.

% Indicadores:
Explica los usos de los numeros y las diferentes formas de usarlos, leerlos y escribirlos adecuadamente
segun el contexto.

+ Capacidad:
Comunica y representa el significado de los nimeros y operaciones en la resoluciéon del problema, a través de
la socializacion, usando notacién y terminologia apropiadas

T Processo Metodologia | Desarrollo de la actividad materiales
15 Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias, mediante el siguiente Hojas o
mimu juego: “El bus sale de paseo.. En forma de trencito, los estudiantes irdn cuaderno y
. subiendo y bajando pasajeros de acuerdo a lo que indiques, mientras el bus , .
Expositiva ) lapices.
avanza alrededor del salon.
INICIO Considera una ciudad como punto de inicio del recorrido, por ejemplo, Jauja,
y como punto de llegada otra ciudad, que podria ser Lima. Cintas de

Una vez que el bus avance, en el primer paradero, pregunta: si bajan cuatro | papelote y

pasajeros, ¢cuantos siguen en el viaje a Lima?; en el siguiente paradero: si
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suben cinco pasajeros, ¢,cuantos siguen en el viaje a Lima? Al final del viaje,
pregunta: ¢ cuantos pasajeros llegaron a Lima?, ¢.cuantos pasajeros fueron
bajando del bus?, ¢ cuantos pasajeros fueron subiendo al bus?, ¢como
hicieron para saber cuantos quedaban en el bus cuando bajaban algunos en
un paradero?, ¢,como hicieron para saber cuantos habia en el bus cuando
subian los pasajeros?

Has que se den cuenta que cuando subian pasajeros, aumentaba la

cantidad, y cuando bajaban, disminuia.

plumones.

20

min

Proceso

Activa

Expositiva

Dialoga con los nifios y las nifias con relacién a sus expectativas sobre lo
gue aprenderan. Preguntales: ¢ para qué les serviran la adicién y la
sustraccién?, ¢en qué situaciones las utilizaran? Se espera que los
estudiantes nombren algunas situaciones que ejemplifiquen la adicion o la
sustraccién. Luego, ayddalos a concluir que utilizamos las operaciones de
adicion y sustraccion para calcular cantidades que resultan de agregar,
aumentar, quitar o separar.

Plantea la siguiente situacion problematica:

Un bus partié hacia Tumbes con 15 pasajeros. En la primera parada,
subieron siete pasajeros, y en la segunda parada, bajaron nueve. ¢ Cuantos
pasajeros llegaron a la tercera parada? Pregunta a los nifios y a las nifias:
¢ qué comprendieron?; ¢ qué paso en la primera parada?, ¢ después hubo
MA&s pasajeros o menos?; ¢qué paso en la segunda parada?, ¢después
guedaron mas o menos pasajeros?

Pide a los estudiantes que propongan la manera de encontrar la respuesta.
Pueden utilizar los materiales del sector de Matematica: Base Diez, regletas,
yupana o abaco.

Organiza el trabajo en el aula, por grupos, y oriéntalos en el uso del material

Materiales
concretos
del sector d
Matemaética.
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concreto (por parejas 0 grupos).

Observa cédmo se organizan en cada grupo y la forma de resolver las
adiciones y las sustracciones (uso de los dedos o material concreto, célculo
mental, operaciones escritas, etc.).

Pide que vuelvan a leer la pregunta del problema y digan la respuesta. Si
hubieran resultados diferentes, invita a algunos estudiantes a explicar cémo
obtuvieron el resultado, asi se apreciaran diferentes estrategias de
resolucién. Acuerda con ellos comprobar las respuestas con el uso de algin

material concreto.

5 min

Salida

Expositiva

Dinamica

Dialoga con los estudiantes sobre las dificultades que tuvieron al resolver las
operaciones.

Indica que creen sus propios caminos de operaciones sumando y restando
decenas completas en sus cuadernos. Luego, invitalos a que compartan sus
soluciones y que las revisen en parejas.

Conversa con los nifios y las nifias sobre las actividades desarrolladas en la
sesion. Preguntales qué fue lo que mas les gusté y si les gustaria aprender
otras formas de resolver las operaciones que han realizado.

Revisa junto con ellos el cumplimiento de las normas de convivencia

acordadas.




Sesion 8

%+ Sesion : Ordenamos nUmeros en la recta numérica.
s Objetivos:

oh‘
; eba

Plantea y resuelve problemas con cantidades y magnitudes que implican la construccion
y uso de nimeros y operaciones, empleando diversas representaciones y estrategias para

obtener soluciones pertinentes al contexto. o “

ﬁ*ﬁ
% Indicadores:

Expresa una relacion de comparacién entre nimeros naturales de hasta tres cifras en forma grafica (recta numérica).
Emplea estrategias para comparar nimeros naturales (valor posicional de sus cifras).

+ Capacidad:
Comunica y representa el significado de los nimeros y operaciones en la resoluciéon del problema, a través de la
socializacion, usando notacién y terminologia apropiadas. Elabora y usa estrategias, y procedimientos que involucran

relaciones entre el nimero y sus operaciones, haciendo uso de diversos recursos.

T Processo Metodologia | Desarrollo de la actividad materiales

Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias. Para ello, coloca
en la pizarra imagenes de artefactos con sus respectivos precios y pide Tarjetas
15 Inicio Expositiva que los comparen, sefialando cual es mayor o menor. Pueden usar las lexicas
min tarjetas con los signos y colocarlas entre los precios de cada producto,
esto te permitird conocer como interpretan dichos signos al comparar los
nameros.

Solicita que expliquen cual es el proceso que siguieron al comparar y,

luego, plantea las siguientes preguntas: ¢qué cuesta mas: el equipo de
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sonido o la cocina?, ¢ la bicicleta o el patin?; cuando comparan 536 y
581, ¢qué cifra les indica el nUmero menor?; ¢como saben desde el

inicio que 273 es mayor que 199?

20

min.

Processo

Expositiva

Dinamica

Plantea la siguiente situacién problemética:

Los nifios y las nifias del colegio estan participando en una campafa de
reciclaje de botellas de plastico, como parte del curso de Ciencia y
Ambiente. Los del 3.° A han recolectado 135 botellas; los del 3.° B, 140;
y los del 3.° C, 118. Si se entregara premios segun la cantidad de
botellas que recolectd cada aula, ¢.en qué orden se les premiara?

Pide la participacibn de todos los estudiantes para representar las
cantidades de botellas recolectadas, usando el material Base Diez
Pregunta: ¢cual de las tres cantidades tiene mayor nimero de
centenas?, ¢cual tiene mayor nimero de decenas?; ¢la cantidad con
mayor numero de unidades puede ser la mayor de las tres?, ¢ por qué?;
¢ de qué otra forma podemos representar cantidades para compararlas?
En este Ultimo caso, se espera que los estudiantes mencionen el dbaco
o la recta numérica.

Conversa con los nifios y las niflas sobre las dificultades que tuvieron para
representar la recta numérica y para saber de cuanto en cuanto escribir los
nameros.

Pregunta qué opinan sobre la importancia de aprender a dibujar con orden y
limpieza.

Propicia un didlogo entre ellos para evaluar si demostraron un trato
amable y como se sintieron al respecto. Felicitalos por el trabajo

realizado.

Cuaderno y
lapices de
colores. Regla,
lapiz y
borrador.
Material Base
Diez
Iméagenes de
artefactos que
los estudiantes
conozcan.
Tarjetas con
nameros que
representen los
precios de los

artefactos.

Tarjetas con los

signos >, <e =,




108

doscientos,
trescientos,
seiscientos

veintiuno,
veinticuatro

o &/ cuatrocientos,
SZSlon 9 setecientos,

ochocientos,

% Sesion : Leemos y escribimos los numeros novecientos | Treintay uno,
treintay tres

s Objetivos:
Plantea y resuelve problemas con cantidades y magnitudes que implican la construccion y uso de nimeros
y operaciones, empleando diversas representaciones y estrategias para obtener soluciones pertinentes al
contexto.

+ Indicadores:
Expresa de dos o mas formas diferentes una cantidad de hasta tres cifras en una representacion concreta
(monedas y billetes, Base Diez, 4baco) y simbdlica (expresién aditiva, palabras).Usa equivalencias de
nameros de hasta tres cifras en decenas y unidades para resolver situaciones probleméticas.

+ Capacidad:
Comunica y representa el significado de los nUmeros y operaciones en la resolucién del problema, a través de
la socializacion, usando notacién y terminologia apropiadas. Elabora y usa estrategias,y procedimientos que

involucran relaciones entre el nUmero y sus operaciones, haciendo uso de diversos recursos.

Tiempo | Proceso | Metodologia Desarrollo de la actividad materiales

Recoge los saberes previos de los estudiantes. Revisa con ellos algunas | Recibos de
de las representaciones hechas en las clases an Muestra a los
estudiantes el recibo de luz que conseguiste y preguntales: ¢qué es un luz .
recibo?, ¢para quée nos lo envia la empresa de energia eléctrica?, (para | Eichas
gué se paga el servicio de energia eléctrica? Ayudalos a ubicar dentro
del recibo la cantidad que se debe pagar. Aprovecha para comentar, léxicas
brevemente, sobre la importancia del ahorro de energia eléctrica en el
cuidado del medioambiente.

15 min | Inicio Expositiva




109

25 min

Proceso

Activa

Expositiva

Plantea la siguiente situacién problematica:

A la casa de la familia Gbmez, lleg6 un recibo de S/. 125 por el consumo de
electricidad durante el més de abril. Si los padres desean pagar el recibo con
billetes y monedas, ¢,cuales pueden utilizar?.

Formula preguntas para asegurar que los estudiantes comprendan el problema
y lo que deben realizar; por ejemplo: ¢ de qué trata la situacién?, ¢ cuanto se
debe pagar por el consumo de electricidad?, ¢,cémo podemos representar esa
cantidad?, ¢qué billetes y monedas podriamos utilizar?

Entrega a cada grupo varios hilletes de S/. 100, S/. 20y S/. 10, asi como
monedas de S/. 1y S/. 5.

Invitalos a que busquen la solucién planteando cémo representarian el numero
125 con los billetes y las monedas.

Pide a los estudiantes que ejecuten la estrategia elegida y observa cémo trabaja
cada grupo. Indica que cuenten los billetes y las monedas para que confirmen
gue tienen S/. 125. Pregunta como representarian 125 en el tablero de valor

posicional y con palabras.

Fichas

[éxicas

Billetes y

monedas

10min.

Salida

Expositiva

Invita a los niflos y a las nifias a resolver las situaciones de la actividad 3
de la pagina 13 del libro Matemética 3. Compartan los resultados en
clase.Realiza preguntas para evidenciar la utilidad del aprendizaje
adquirido en la sesién: ¢qué han aprendido hoy?, ¢ para qué les servira?
Indica a los estudiantes que lean el papelote que preparaste y sefialen
aquellos nimeros cuya escritura representa cierta dificultad. Brindales

algunas recomendaciones para que los escriban correctamente.
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Sesion 10

« Sesibdn : Organizamos latienday el banco del aula

« Objetivos:
Plantea y resuelve problemas con cantidades y magnitudes que implican la construccién

y uso de nimeros y operaciones, empleando diversas representaciones y estrategias para

obtener soluciones pertinentes al contexto.

+ Indicadores:
Reconoce el niumero y sus diferentes usos, segun los contextos en los que aparecen:, precios, envases, medidas, etc.
Cuantifica situaciones con cantidades de hasta tres cifras, en problemas de contexto social.

+ Capacidad:

Matematiza problemas de cantidades discretas y continuas que implican utilizar y construir modelos,verificandolos con el

contexto.
T Proceso | Metodologia | Desarrollo de la actividad materiales
15 Recoge los saberes previos de los nifios y las nifias sobre experiéncias cotidianas al | Cajas, frascos,
min comprar. Preguntales: ¢realizan algun tipo de compra?,¢,qué tipo de compra han objetos,
L . realizado por si mismos?, ¢qué compran com mas frecuencia?, ¢quién acompafia a | juguetes y
Inicio Expositiva ) _ , _
sus padres a hacer compras?,¢qué se necesita para comprar? Permite que los etiquetas de
estudiantes respondan las preguntas libremente. ContinGa la dinamica anterior, productos
planteando preguntas sobre lo querealizaran en esta sesion: ¢ les gustaria tener una | diversos (pasta
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tienda en el aula?, ¢qué nombre le pondrian?; ¢ cual seria la mejor forma de
organizar los productos?, ¢ donde averiguaremos sus precios?; ¢también les
gustaria implementar un banco en el aula? Comunica el propdsito de la sesion: hoy
organizaran una tienda en el aula; para ello, ordenaran los productos que van a
vender y colocaran sus respectivos precios, también usaran las equivalencias entre
los billetes y las monedas para comprar y dar vuelto; posteriormente, com un
procedimiento similar, implementaran un banco en el aula. Revisa con los nifios y
las nifias, las normas de convivencia sobre solidaridad, responsabilidad, respeto y
tolerancia, las cuales los

ayudaran a realizar un mejor trabajo en equipo.

de dientes,

20min

Procesos

Activa

Expositiva

Plantea la siguiente situacién problematica: La mama de Eduardo quiere abrir un
negocio de abarrotes. Para ello, ya compr6 los productos y los tiene almacenados;
sin embargo, como se enfermg, pidié a su hijo y a sus amigos que la ayuden a
organizar la

tienda mientras ella se recupera. ¢ Coémo creen que pueden ayudarla Eduardo y sus
amigos?.

Realiza preguntas para asegurar la comprension: ¢ quiénes organizaran la tienda?,
¢dénde estan los productos que ha comprado la sefiora?, ¢ qué deben hacer
Eduardo y sus amigos?

Motivalos para que, a través de una “lluvia de ideas”, piensen en una estrategia que
los ayude a resolver la situacién propuesta. Plantea preguntas como las siguientes:
¢,COmMo nos organizaremos y qué funciones tendra cada uno?, ¢ cual sera el primer

paso para organizar la tienda?, ¢,como asignaremos precios a los productos?.

Ordenar los productos segun su uso; por ejemplo: articulos de limpieza, alimentos,

libreria, etc.

Cajas, frascos,
objetos,
juguetes y
etiquetas de
productos
diversos (pasta
de dientes,
leche, conserva
de pescado,

aceite, etc.).

Bolsas con
abarrotes
(harina, arroz,

azUcar, etc.).

Balanza de
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Averiguar los precios en otras tiendas, dialogar con las mamas, ir al mercado, etc.
Averiguar cuanto tiempo puede conservarse un producto, por ejemplo, la leche,
para escribir la fecha de vencimiento en cada uno.

Propicia el dialogo entre los nifios y las nifias para que cada uno(a) aporte ideas
sobre la mejor manera de organizar la tienda. Este es el momento de escoger una

estrategia.

platillos.

Caja
registradora.
Billetes y

monedas de

papel.

10min

salida

Expositiva

Motiva a los estudiantes a valorar el trabajo realizado durante la clase mediante las
siguientes preguntas: ¢cOmMo se organizaron para poner en funcionamiento la
tienda?, ¢qué aprendieron?, ¢, qué utilidad tiene saber el precio de los diferentes
productos y el valor de los billetes y las monedas para comprar?

Revisa con ellos el cumplimiento de las normas de convivencia acordadas para esta

sesion. Dialoga sobre cémo las cumplieron y en qué pueden mejorar.




iX: Cronograma de actividades:

problema
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agosto 2016

setiembre2016

octubre 2016

semana 1

semana 2

semana 3

semana 4

semana 5

semana 6

semana 7

semana 8

semana 9

identificacion del

anannesis

registro de
observacion

discalculia

aplicacién del

cuestionario

sesiones

/elaboracién de las

sesibn 1y 2

sesibn 3y 4

sesion 5y 6

sesion 7y 8

sesion 9y 10
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SESION N° 1
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SESION 2

4) Observa el grafico y completa el nimero que corresponda,
en el tablero posicional.

En el tablere
g LLI
]
]
0
n]

um | C D U

orden | orden|orden |orden
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___ Valor Posicional de un nu
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unidades
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SESION N 03
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Ordenamos himeros

De menor a mavor . atematical ...
1. Completa bos namecos en forma ascendente




Seriacion

;Qué numeros contindan?

1. Escribe los nimeros.

Lt

63 (/%ﬁ% =

.co

\\\\“



4? 24 3?63 55?? 6?3892
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ANEXO 6
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ANEXO 7

la dinamica del trencito en el patio
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Registro de observacién de dificultades de aprendizaje llenado por el(a)

124

docente
Nombre y Apellidos del nifio(a): Sexo: Edad:
Institucion:
NUmeros y operaciones
Contenidos

1. Contar, leer y escribir
nameros hasta el 100 utilizando
el conocimiento sobre el valor
gue indica la posicion de la cifra
y realizar operaciones sencillas

con estos numeros.

1.1. Es capaz de contar nimeros hasta el

1.2. Es capaz de leer numeros hasta el

1.3. Es capaz de escribir nimeros hasta el

1.4. Domina el concepto de unidad

1.5. Domina el concepto de decena

1.6. Domina el concepto de centena

1.7. Identifica el valor posicional de las cifras__

1.8. Domina el concepto de suma

1.9. Realiza sumas simples

1.10. Domina el concepto de resta

1.11. Realiza restas simples

1.12. Realiza sumas y llevadas

1.13. Realiza restas llevadas

2. Comparar cantidades
pequefias tanto estiman-do
como contando, asi como
interpretar y expresar los
resultados de la comparacion.

2.1. Sabe sumar mentalmente

2.2. Sabe restar mentalmente

2.3. Utiliza estrategias personales para ello
2.4. Estima el resultado de una operacién

2.5. Realiza célculos aproximados
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Instrumentos y unidades de medida

Contenidos

1. Medir objetos, espacios y
tiempos familiares con unidades
de medida no convencionales
(palmos, pasos, baldosas,...) ¥

convencionales (kilo, metro,

1.1. Medir objetos con instrumentos no
convencionales

1.2. Medir objetos con instrumentos convencionales:
regla___ balanza

1.3. Conoce las unidades de tiempo: afio ____ dia

centimetro, litro, dia y hora), hora
utilizando para ello los 1.4. Conoce las unidades de medida:m ___cm __ Kg
instrumentos de medida a su -
alcance mas pertinentes en cada | 1.5. Es capaz de seleccionar el
caso. instrumento
1.6. Es capaz de estimar resultados antes de medir
Formas geométricas y situaciones en el espacio
Contenidos
1. Reconocer en el entorno 1.1. Reconoce objetos y espacios con forma:
objetos y espacios con forma rectangular
rectangular, triangular, circular, triangular __ circular ___ cubica ___ esférica
cubica y esférica.
2. Definir la situacion de un objeto | 2.1. Domina los conceptos: derecha/izquierda
en el espacio y de un delante/detras ___ arriba/abajo ___ proximidad / lejania

desplazamiento con relacion a si
mismo, utilizando los conceptos
de derechalizquierda,
delante/detras, arriba/abajo y

proximidad/lejania.

2.2. Sabe situar los objetos en el espacio y de un
desplazamiento con relacion a si

mismo:
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Organizacion de la informacion / resolucién de problemas.

Contenidos

1. Resolver problemas sencillos
relacionados con objetos, hechos y
situaciones de la vida cotidiana,
seleccionando las operaciones de
suma y resta y utilizando los
algoritmos basicos
correspondientes u otros

procedimientos de resolucion.

1.1. Es capaz de representar informaciones utilizando una
tabla de una entrada o graficos

sencillos

1.2. Es capaz de leer, comprender y expresar
informaciones de tablas y graficos sencillos cuando se le
muestran

1.3. Resuelve problemas sencillos relacionados con hechos

cotidianos

1.4. Es capaz de seleccionar las operaciones necesarias

en cada problema

1.5. Utiliza adecuadamente los algoritmos basicos de suma
y resta en la resolucion de problemas
1.6. Utiliza otros procedimientos de

solucién
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Apéndice E. Matriz de datos de prueba piloto de discalculia
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Apéndice F. Confiabilidad del instrumento

Kuder Richardson Kr 20 para el cuestionario de discalculia

PRUEBA DE CONFIABILIDAD DE DISCALCULIA

131

11 12 13 14 15 16 17 18 19 110 {111 (112 (113 {124 |I15 [I116 (117 (118 |I19 (120 [SUMA
Alumno 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 17
Alumno 2 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 16
Alumno 3 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 18
Alumno 4 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 17
Alumno 5 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 10
Alumno 6 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 7
Alumno 7 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 8
Alumno 8 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 6
Alumno 9 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 7
Alumno 10 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 4
Alumno 11 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 0 1 1 12
Alumno 12 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 13
Alumno 13 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 16
Alumno 14 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 15
Alumno 15 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 13
SUMA 9 6 8 8 12 10 8 8 8 8 14 10 4 12 10 8 7 12 10 7
p 0.3 0.2 0.27 0.27 0.4 0.33 0.27 0.27 0.27 0.27 0.47 0.33 0.13 0.4 0.33 0.27 0.23 0.4 0.33 0.23
q 0.7 0.8 073 0.73 0.6 0.67 0.73 0.73 0.73 0.73 0.53 0.67 0.87 0.6 0.67 0.73 0.77 0.6 0.67 0.77
p*q 0.21 016 0.2 0.2 024 022 02 02 02 02 025 022 012 0.24 0.22 0.2 0.18 0.24 0.22 0.18
SUMA p*q 4.07
var total
columna
derecha 21.3524
KR20 0.85




CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DISCALCULIA

N° DIMENSIONES / items Pertinen [Relevan | Claridad?® Sugerencias

cia’ cia?
Si | No | Si |No| Si | No

1. Reconoce las definiciones de los conceptos

matematicos

Resuelve operaciones aritméticas mentalmente.

3. El tiempo de resolucién de un problema

matematico es cada vez menor

4. Domina los conceptos basicos de matematicas

e

(mayor, menor, igualdad, operaciones aritméticas,
fracciones, decimales)

5. Reconoce las clasificaciones de los objetos por su

L s

dimension, color, forma, grosor, textura, etc.

6. Reconoce adecuadamente instrucciones tomando
en cuenta la orientacion izquierda-derecha, arriba-

abajo-frente-detras.

Identifica adecuadamente la orientacion espacial.

\

Presenta Dificultad en el conteo a causa de sus

e
S

bl L e
N\

déficits de memoria, de forma que el nifio no




puede facilmente recordar los nimeros en el

orden correcto.

~

Resuelve adecuadamente operaciones
aritméticas de suma y resta utilizando materiales

de apoyo (dedos, cuentas, abacos)

-

10.

Entiende facilmente las instrucciones de los

ejercicios de problemas matematicos

X

11.

realiza el conteo de nimeros empleando docenas

12.

Presenta dificultad para entender que el valor
basico de una cantidad no cambia aunque cambie

su forma o disposicion

13.

Reconoce cada objeto esta representado por una

notacion numerica correspondiente.

14.

Realiza la decodificacion y comprension en el

proceso lector.

R de

15.

Lee y escribir correctamente nimeros naturales
de hasta cinco cifras, interpretando el valor
posicional de cada una de ellas.

16.

Realiza calculos por escrito y mentalmente con

numeros naturales sencillos

X
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17.

Resuelve adecuadamente los problemas

matematicos

=

18.

Explica el procedimiento que sigui6é para resolver

un problema matematico.

19.

Presenta problemas en la memoria de trabajo,
confusién de direccionalidad o inadecuacion en la

presentacion de las operaciones.

20.

Reconoce y describe formas y cuerpos
geomeétricos del espacio en el que se mueve
(poligonos, circulos, prismas, piramides, cilindros
y esferas).

o

Observaciones (precisar si hay suficiencia): PY eSeh +ﬁ \(} a }9 lica  Ctriteries

de yalidea:

Opinidn de aplicabilidad: Aplicable UA Aplicable después de corregir [ ] No aplicable [ ]

Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: .JE\Q\WQ—F'U)‘ES@L’{AO ................................ DNE:....03.82 2434,
Especialidad del . Sl .
validador:............M.?..-..Q,m....lbs?.em.c,.\.@....\1‘...La.e.s.h.ok‘....aT.—'..C.l}.’.é..f:.l.f.‘..\{.‘:.; ........................................................................

L2 ) ae20.

Firma del Experto Informante.
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DISCALCULIA

N° DIMENSIONES / items Pertinen (Relevan | Claridad® Sugerencias
cia’ cia?
Si | No | Si [No | Si | No
1. Reconoce las definiciones de los conceptos
matematicos 4 v’ v
Resuelve operaciones aritméticas mentalmente. V4 o e
El tiempo de resolucién de un problema
matematico es cada vez menor v vl /
4. Domina los conceptos basicos de matematicas
(mayor, menor, igualdad, operaciones aritméticas, / / S
fracciones, decimales)
5. Reconoce las clasificaciones de los objetos por su
dimension, color, forma, grosor, textura, etc. / / 4
6. Reconoce adecuadamente instrucciones tomando
en cuenta la orientacion izquierda-derecha, arriba- P v /
abajo-frente-detras.
Identifica adecuadamente la orientacién espacial. | |/ / J
Presenta Dificultad en el conteo a causa de sus / )/ /
déficits de memoria, de forma que el nifio no
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puede facilmente recordar los nlimeros en el
orden correcto.

Resuelve adecuadamente operaciones
aritméticas de suma y resta utilizando materiales
de apoyo (dedos, cuentas, abacos)

10.

Entiende facilmente las instrucciones de los

ejercicios de problemas matematicos

11.

realiza el conteo de nimeros empleando docenas

12.

Presenta dificultad para entender que el valor
basico de una cantidad no cambia aunque cambie
su forma o disposicion

13.

Reconoce cada objeto esta representado por una

notaciéon numérica correspondiente.

14.

Realiza la decodificacion y comprension en el
L3

proceso lector.

15.

Lee y escribir correctamente nimeros naturales
de hasta cinco cifras, interpretando el valor

posicional de cada una de ellas.

16.

Realiza calculos por escrito y mentalmente con
nimeros naturales sencillos
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17. Resuelve adecuadamente los problemas
matematicos

18. Explica el procedimiento que siguié para resolver
un problema matematico.

19. Presenta problemas en la memoria de trabajo,
confusién de direccionalidad o inadecuacioén en la
presentacion de las operaciones.

20. Reconoce y describe formas y cuerpos

geométricos del espacio en el que se mueve
(poligonos, circulos, prismas, piramides, cilindros
y esferas).

lf
Observaciones (precisar si hay suficiencia): ’\A,({{,/l W
!

Opinién de aplicabilidad: Aplicable [ Nﬁ\cable degpués de
Apellidos y nombres del juez validador. Dr/ Mg: ..... !

Especialidad del

0 Ftrdtbéj@
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CERTIFICADO DE VALIDEZ DE CONTENIDO DEL INSTRUMENTO QUE MIDE LA DISCALCULIA

NO

DIMENSIONES / Items

Claridad’

Pertinencia®

Relevancia®

Sugerencias

Si No

Si No

w

i No

Reconoce las definiciones de los conceptos matematicos

/ /
2 | Resuelve operaciones aritméticas mentalmente. “ iz A
3 | El tiempo de resolucién de un problema matematico es cada /, T
vez menor |
4 | Domina los conceptos basicos de matematicas (mayor, b |
menor, igualdad, operaciones aritméticas, fracciones, / 1 A
decimales)
5 | Reconoce las clasificaciones de los objetos por su dimension, L
color, forma, grosor, textura, etc. / / /
6 | Reconoce adecuadamente instrucciones tomando en cuenta // / /
la orientacion izquierda-derecha, arriba-abajo-frente-detras.
L~
4 Identifica adecuadamente la orientacién espacial. o / /
8 | Presenta Dificultad en el conteo a causa de sus déficits de 3 /
memoria, de forma que el nifio no puede facilmente recordar / /
los nuimeros en el orden correcto.
9 | Resuelve adecuadamente operaciones aritméticas de suma y /' /
resta utilizando materiales de apoyo (dedos, cuentas, abacos)
10 | Entiende facilmente las instrucciones de los ejercicios de / /
problemas matematicos
- realiza el conteo de numeros empleando docenas / /
12 | Presenta dificultad para entender que el valor basico de una /’ /
cantidad no cambia aungue cambie su forma o disposicion
o realiza el conteo de nimeros empleando docenas / /
12 | Presenta dificultad para entender que el valor basico de una /' /‘
cantidad no cambia aunque cambie su forma o disposicion
13 / /

Reconoce cada objeto esta representado por una notacién
numérica correspondiente.
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14
! i 4 s L

Realiza la decodificacion y comprensién en el proceso lector. / / /
15 | Lee y escribir correctamente numeros naturales de hasta

cinco cifras, interpretando el valor posicional de cada una de /, / /

ellas.
16 ; ' ; . -

Realiza calculos por escrito y mentalmente con nimeros

naturales sencillos - / /
17 Resuelve adecuadamente los problemas matematicos b / /
18 | Explica el procedimiento que siguid para resolver un problema r

matematico. A / /
19 | Presenta problemas en la memoria de trabajo, confusién de

direccionalidad o inadecuacion en la presentacion de las /’ / /

operaciones.
20 //

Reconoce y describe formas y cuerpos geomeétricos del
espacio en el que se mueve (poligonos, circulos, prismas,
piramides, cilindros y esferas).

X

Observaciones (precisar si hay suficiencia): VA Pl leass(c

Opinién de aplicabilidad: Aplicable
Apellidos y nombres del juez evaluador:A‘u‘: else 7

Especialidad del evaluador:

U ul T UG G

plicable después de corregir [] No aplicable [ ]
ﬂewuﬁw}ez.?eﬂ?.z@m ZIIUSIee

DOCTOR EN ADMINISTRACION DE LA EDUCACION
“"Docente Investigador
Firma del Experto Informante




