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Resumen 

 

 
El presente trabajo de investigación tuvo como objetivo general demostrar 

que el programa juegos matemáticos logra disminuir la discalculia en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022, el 

presente estudio fue de enfoque cuantitativo y de tipo aplicada con diseño 

pre experimental, la población de estudio fueron 100 participantes y la 

muestra fue de 88, la misma que se obtuvo aplicando la fórmula respectiva. 

La selección de los estudiantes para la aplicación del programa fue por 

medio del muestreo probabilístico. 

Entre los resultados descriptivos de ambas variables se detectó que 

en el pre test hay un alto índice en estudiantes que presentan discalculia, 

posterior a la aplicación del pos test se obtuvo los resultados descriptivos y 

se redujo significativamente. Asimismo, de los resultados inferenciales se 

tiene las pruebas de hipótesis según Wilcoxon, dado que hay un solo grupo 

de control y los datos son no paramétricos, demostrándose que las 

significancias en todas las pruebas realizadas son de 0.000, lo que indica 

que se debe aceptar la hipótesis del investigador. 

Por lo tanto, se demostró en todas las conclusiones que se debe 

aceptar que el programa aplicado, porque disminuye la problemática de la 

discalculia. 

 

 
Palabras clave: Programa, juegos, discalculia, problema de aprendizaje. 
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Abstract 

 

 
The present research work had as general objective to demonstrate that the 

mathematical games program manages to reduce dyscalculia in students of 

the III cycle of the Peru Kawachi Educational Institution - 2022, the present 

study was of a quantitative approach and of an applied type with a pre- 

experimental design, the study population was 100 participants and the 

sample was 88 applying the respective formula. The selection of students for 

the application of the program was through probabilistic sampling. 

Among the descriptive results of both variables, it was detected that in 

the pre-test there is a high index in students with dyscalculia, after the 

application of the post-test the descriptive results were obtained and it was 

significantly reduced. Likewise, from the inferential results, the hypothesis 

tests according to Wilcoxon are obtained, since there is only one control 

group and the non-parametric data, demonstrating that the significance in all 

the tests carried out is 0.000, which indicates that the hypothesis of the 

investigator 

Therefore, it was shown in all the conclusions that it must be accepted 

that the applied program reduces the problem of dyscalculia. 

 

 
Keywords: Program, games, dyscalculia, learning problem. 
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I. INTRODUCCIÓN 

 
 

El área curricular de las matemáticas forma parte del plan de estudios de los 

estudiantes de la Educación Básica Regular, visto desde el punto de vista de la 

etapa infantil, las matemáticas forman parte importante en su quehacer diario, sin 

la utilización adecuadas de ellas se verían afectadas sus diferentes actividades 

escolares y otras acciones de tipo rutinario, como, por ejemplo, cuando comparten 

y les dan valor a las cosas, cuando van a la tienda y utilizan diversas monedas, 

cuando relacionan la distancia y la velocidad, cuando empiezan a tener 

entendimiento sobre el mundo del dinero, de la compra venta, de los seguros, etc. 

Es imprescindible que los niños hagan uso adecuado de las habilidades 

matemáticas. 

 
Casi nadie calificaría de "matemáticas'' a estas actividades, pero realizarlas 

requiere respetar principios matemáticos y, con frecuencia, utilizar las técnicas 

matemáticas que se aprenden en la escuela o en casa. (Nunes y Bryant, 1997). 

Actualmente las matemáticas desempeñan un rol fundamental en la vida de todas 

las personas, porque están presentes en casi el cien por ciento de nuestras 

actividades diarias, resulta fundamental su aprendizaje desde la infancia, pero 

cabe destacar la metodología usada, para lograr este cometido por los docentes, 

ya que éstos son los agentes encargados de promover aprendizajes significativos 

para la vida. 

 
 

La parte metodológica que utiliza el docente es de vital importancia en el 

proceso de enseñanza aprendizaje, sobre todo de las matemáticas, pues es el 

aula un centro de aprendizaje y experimentación donde se generan aprendizajes 

significativos y para la vida en sociedad, cuando el docente no hace uso de las 

herramientas metodológicas adecuadas, aprendizaje del estudiante se ve 

seriamente comprometido, hasta llegar a perder cierto grado de motivación e 

interés por el área curricular de las matemáticas, además de afectar su salud, por 

el estrés y la gran ansiedad que puede sufrir por la presión familiar y social, así 

por ejemplo cuando el docente indica a un alumno para que desarrolle un ejercicio 
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matemático en la pizarra y éste tiene dificultades para ejecutar la acción, lo 

expone frente a sus congéneres. (Espinoza et al, 2016). 

 
 

La dificultad de aprendizaje de las matemáticas (DAM), específicamente 

la discalculia es el principal problema que se presenta en la educación básica 

regular, la cual está íntimamente relacionada con otros problemas de orden 

lingüístico, como la disfasia, donde el estudiante hace uso de un vocabulario 

pobre y poco acertado, también tenemos la dislexia, que es la deficiencia para la 

lectura y la escritura de las palabras. En consecuencia, cuando un niño presenta 

estos problemas de aprendizaje, no solo afecta la adquisición de habilidades 

matemáticas, sino que también afecta el aprendizaje de otras materias 

curriculares, porque la discalculia, la afasia y la dislexia están muy relacionadas 

entre sí. 

 
 

El aprendizaje de las Matemáticas, desde siempre ha sido visto como 

algo complejo y poco motivador, es decir “la fobia” de los alumnos, muchas esto 

se debió a la falta de predisposición mental y cognitiva de los estudiantes, a la 

enseñanza tradicional y memorística que se imparte en los colegios o 

simplemente, porque no se utilizan estrategias adecuadas para desarrollar el 

pensamiento lógico matemático en los educandos. 

 
 

Actualmente es de gran importancia sentar los cimientos de un 

aprendizaje significativo, de calidad y para la vida, por ello es que se propone el 

juego como una estrategia metodológica para abordar la discalculia, baso esta 

afirmación en lo siguiente: En el año 1956, Piaget dijo que el juego es parte 

integrante del desarrollo de la inteligencia de los niños, porque es la asimilación 

funcional o reproductiva del aspecto real, asociada a cada fase evolutiva del 

hombre. El desarrollo de las diversas capacidades simbólicas, sensoriales, 

motrices, cognitivas, etc. son aspectos básicos del desarrollo del niño, los mismos 

que son condicionantes para originar y desarrollar el juego. Jean Piaget propuso 3 

fase básicas de juego, a las mismas que relaciona con las etapas de la evolución 

del pensamiento: 
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- El juego es un mero ejercicio (Muy similar al juego de los animales) 

- El juego es un acto simbólico (Es decir es fantasioso y abstracto) 
 

- El juego es un acto donde se cumplen reglas (Surge como resultado del acuerdo 

de grupo. Es colectivo) 

 
 

El juego viene a constituirse en un recurso pedagógico muy interesante 

que debe ser utilizado por los docentes a fin de generar el aprendizaje 

significativo en matemáticas. 

 
 

Para la enseñanza aprendizaje de las matemáticas (cálculos de 

aritmética, geometría y estadística), el juego previamente organizado y bien 

planificado, posibilita que el aprendizaje de las matemáticas, que por lo general 

origina rechazo, sea una verdadera experiencia llena de motivación y de gran 

interés, generando aprendizajes entretenidos y fáciles para la solución de 

problemas matemáticos, que es el enfoque del área curricular. 

 
 

Tomando lo anteriormente expresado, con el presente trabajo se 

pretende destacar cómo influye el juego o actividades lúdicas en la enseñanza 

aprendizaje de la matemática en los educandos de primaria, específicamente en 

aquellos estudiantes que tienen esta dificultad de aprendizaje denominada 

discalculia, pertenecientes a la Institución Educativa “Perú Kawachi” - Lima. 

 
 

Partiendo de lo antes mencionado y en base al diagnóstico de los 

resultados obtenidos de la evaluaciones censales llevadas a cabo por el 

Ministerio de Educación, se puede dilucidar que la problemática referida al 

aprendizaje de las matemáticas, se halla presente en nuestra Institución 

Educativa y a partir de ello se plantea el problema general de este estudio: ¿En 

qué medida la aplicación del programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa “Perú Kawachi” 

- 2022?. Así mismo se pueden colegir las siguientes preguntas de carácter 

específico: ¿En qué medida la aplicación del programa juegos matemáticos 
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disminuye la discalculia verbal, en estudiantes del III ciclo de la Institución 

Educativa “Perú Kawachi” - 2022? ¿En qué medida la aplicación del programa 

juegos matemáticos disminuye la discalculia pragnóstica en estudiantes del III 

ciclo de la Institución Educativa “Perú Kawachi” - 2022? ¿En qué medida la 

aplicación del programa juegos matemáticos disminuye la discalculia léxica, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa “Perú Kawachi” - 2022? ¿En 

qué medida la aplicación del programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia gráfica en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa “Perú 

Kawachi” - 2022? ¿En qué medida la aplicación del programa juegos 

matemáticos disminuye la discalculia ideógnosica en estudiantes del III ciclo de 

la Institución Educativa “Perú Kawachi” - 2022? 

 
 

La presente investigación se justifica desde la base teórica de Fröebel 

(1913), quien es citado por Holgado, A. (2018). Quien menciona “el jugar, el 

juego, constituye el más alto grado de desenvolvimiento del niño durante esta 

época; porque el juego es manifestación espontánea de lo interno, 

inmediatamente provocada por una necesidad del interior mismo. El juego es el 

más puro y espiritual producto de esta fase de crecimiento humano. Es a un 

mismo tiempo modelo y reproducción de la vida total, de la íntima y misteriosa 

vida de la Naturaleza en el hombre y en todas las cosas. Por eso engendra 

alegría, libertad, contento y paz, armonía con el mundo. Del juego manan las 

fuentes de todo lo bueno. El niño que juega tranquilamente, con espontánea 

actividad, resistiendo a la fatiga, llegará a ser de seguro un hombre también 

activo, resistente, capaz de sacrificarse por su propio bien y por el de los 

demás. ¿No es, pues, la más hermosa manifestación de la vida infantil en este 

período la del niño que juega, la del niño entregado enteramente a su juego?”. 

(pp. 56 - 57). 

 
 

Así mismo la justificación de carácter práctico de este estudio se basa 

en la utilización del juego a actividad lúdica, como un valioso recurso de 

carácter didáctico por los profesores, lo cual contribuirá a la mejor adquisición 

de las competencias y capacidades matemáticas de los educandos en general y 
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de manera especial en aquellos que tienen o adolecen de la dificultad de 

aprendizaje denominada discalculia. 

 

 
En lo referente a la justificación social de este estudio, se justifica en el 

beneficio hacia la comunidad educativa kawachina, sobre todo el beneficio en el 

logro de los aprendizajes en las competencias matemáticas de los educandos, 

las mismas que son imprescindibles para poder afrontar este mundo 

competitivo, llamado también sociedad del conocimiento, así como también los 

maestros innovarán su práctica su práctica docente, utilizando el juego un 

valioso recurso didáctico. 

 

 
Además, se tiene la justificación metodológica cuyo aporte es la 

confirmación de la validez de los instrumentos aplicados que puede ayudar a 

otros investigadores como antecedente o para la aplicación de un programa 

para disminuir la discalculia en los educandos. 

 
 

Seguidamente, planteamos el objetivo general de la investigación: 

Demostrar que el programa juegos matemáticos logra disminuir la discalculia en 

estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” - 2022; luego 

los objetivos específicos se han planteado, teniendo como base las cinco 

dimensiones consideradas en torno a la discalculia: 

 
 

Demostrar que el programa juegos matemáticos logra disminuir la 

discalculia verbal, los estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú 

Kawachi” – 2022. 

 

 
Demostrar que el programa juegos matemáticos logra disminuir la 

discalculia pragnóstica, en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa 

“Perú Kawachi” – 2022. 
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Demostrar que el programa juegos matemáticos logra disminuir la 

discalculia léxica, en estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú 

Kawachi” – 2022. 

 

 
Demostrar que el programa juegos matemáticos logra disminuir la 

discalculia gráfica en estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú 

Kawachi” – 2022. 

 

 
Demostrar que el programa juegos matemáticos logra disminuir la 

discalculia ideógnosica en los estudiantes del III ciclo de la institución educativa 

“Perú Kawachi” – 2022. 

 

 
La hipótesis general que se plantea en este trabajo de investigación es: El 

programa juegos matemáticos disminuye la discalculia en los estudiantes del III 

ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” - 2022. Las hipótesis específicas 

son: 

 
 

El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” – 2022. 

 
 

El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia pragnóstica, en 

estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” – 2022. 

 
 

El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia léxica, en los 

estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” – 2022. 

 

 
El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia gráfica en los 

estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” – 2022. 
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El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia ideógnosica en 

estudiantes del III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” – 2022. 

 

II. MARCO TEÓRICO 

 

 
A nivel internacional hay diversas y variadas investigaciones y estudios que se 

relacionan con el tema de estudio, entre las que se puede mencionar: 

 
 

De la Cruz (2019) realizó un estudio titulado “El desarrollo de la 

inteligencia lógico – matemática en niños con discalculia, en Panamá”. El objetivo 

de este estudio era explicar cómo las actividades lúdicas y pruebas 

psicopedagógicas contribuyen de forma efectiva en la enseñanza aprendizaje de 

la matemática. Como resultado se obtuvo que los estudiantes aprenden de modo 

significativo y muy efectivo, a través de diversas actividades lúdicas o juegos. 

Según este estudio también cobra vital importancia desarrollar en los alumnos el 

razonamiento lógico matemático, para luego enfatizar el desarrollo del 

pensamiento abstracto, los esquemas mentales y finalmente la toma de 

decisiones de manera acertada. 

 
 

Suárez (2018) llevó a cabo una investigación denominada “El juego y su 

incidencia en la atención a niños con trastornos de discalculia de segundo año de 

educación básica elemental de la escuela de educación básica”. Estudio realizado 

en Ecuador. En este estudio se utilizó diversas estrategias didácticas, basada en 

el juego, para poder atender integralmente a las y los estudiantes que padecen 

algún trastorno de aprendizaje, que esté relacionado con la discalculia. El objetivo 

trazado fue la mejora, fortalecimiento y evolución de las cuatro competencias 

matemáticas de nuestros estudiantes. Según los resultados que se tuvieron y 

según la interpretación de las tablas porcentuales, resultados que fueron 

favorables, es necesario crear un catálogo de dinámicas y juegos interactivos, la 

misma que sería una herramienta de trabajo docente muy potente, que servirá 

para mejorar considerablemente la didáctica para enseñar el área curricular de 

matemática. 
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Chi (2018) llevó a cabo la investigación titulada: “Estudio de las 

estrategias lúdicas y su influencia en el rendimiento académico de los alumnos del 

Cecyte Pomuch, Hecelchakán, Campeche, México”. En la parte referida a la 

metodología, menciona que es una investigación de corte descriptivo no 

experimental. En lo referente a la muestra de estudio estuvo constituida por 89 

alumnos. Se utilizó la encuesta como técnica de estudio, aplicándose un 

cuestionario referido al uso de estrategias lúdicas y luego se realizó el respectivo 

registro de calificaciones. Como resultados se obtuvo que quienes no hacen uso 

de estrategias basadas en el juego, denotan un bajo rendimiento en la parte 

académica, comprobándose esta afirmación a través de la correlación muy 

moderada entre las variables de estudio. La utilización de las diferentes 

estrategias estadísticas, contribuyó a que el autor del estudio, logró corroborar las 

hipótesis planteadas, reafirmando de manera categórica y científica, la gran 

importancia de los juegos y actividades en la enseñanza de la matemática. 

 
 

Como conclusión se obtuvo que la utilización de diferentes y variadas 

estrategias de carácter lúdico, tiende a mejorar eficazmente el conocimiento de 

las matemáticas por parte de los educandos, es decir el juego como estrategia 

didáctica, promueve que los estudiantes obtengan mejores aprendizajes y que 

realmente le son significativos. Esta investigación también demostró que el juego, 

como recurso para la enseñanza, es de gran utilidad porque se logra generar 

aprendizaje para la vida. 

 

 
Peña (2020) realizó la investigación denominada “Actividades de apoyo 

lúdico – pedagógico para estudiantes con dislexia, disgrafía y discalculia de 

grado tercero, de la sede C, del Colegio Isidro Caballero Delgado”. Estudio 

realizado en la Universidad Autónoma de Bucaramanga – Colombia. Este trabajo 

tuvo como objetivo la implementación de una serie de actividades o tareas que 

sirvan de apoyo lúdico pedagógico para mejorar el aprendizaje de los educandos 

que presenten dificultades de aprendizaje, tales como dislexia, disgrafía y sobre 

todo discalculia. En este estudio se desarrolló una metodología basada en el 

enfoque de tipo cualitativo. Fue un estudio descriptivo de casos múltiples. La 
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muestra estuvo conformada por cuatro alumnos, quienes tenían diagnóstico de 

padecer estas dificultades de aprendizaje. Se utilizó una prueba diagnóstica 

como instrumento de medida, con la cual se logró determinar el área de 

intervención, mediante una serie de actividades lúdicas y juegos, que sirvieron 

como apoyo pedagógico. Luego de aplicadas estas estrategias pedagógicas se 

evaluaron nuevamente a los educandos, obteniéndose como resultado que, la 

estrategia lúdica pedagógica, propicia en los estudiantes evaluados grandes 

mejoras en la adquisición y posterior desarrollo de las diferentes capacidades 

que están relacionadas a la lecto-escritura y a las matemáticas. También se 

concluyó que hubo una significativa disminución en estas dificultades de 

aprendizaje: Dislexia, disgrafía y discalculia, lo que contribuye eficazmente en el 

logro de mejores aprendizajes. 

 
 

En el territorio nacional existen diversos estudios, relacionados con la 

actividad del juego y su influencia para el abordaje de la discalculia: 

 
 

Torres (2019) realizó una investigación a la cual denominó “Discalculia y 

su relación con la comprensión matemática en alumnos del sexto grado de 

educación primaria de la Institución Educativa “Octavio Pereira Sánchez” distrito 

de Shapaja – 2016”. Con este estudio se llegó a concluir que hay una notable y 

muy importante relación entre la discalculia y los aprendizajes de las diferentes 

nociones y conceptos matemáticos. 

 
 

Ramírez (2020), elaboró su tesis titulada “Incidencia de la motivación en el 

uso de estrategias y procedimientos matemáticos en niños del cuarto ciclo que 

presentan discalculia”. Esta importante investigación tuvo como objetivo 

fundamental dar a conocer la implicancia del factor motivacional en la utilización 

de estrategias metodológicas y los denominados modelos de matemáticas, en los 

alumnos que padecen este DAM, llamado discalculia. Según la parte 

metodológica, esta investigación es cualitativa básica. El diseño empleado fue un 

estudio de caso de interpretación de la situación. En la parte de recolección de 

información se recurrió al instrumento denominado “guía de entrevista con 
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semiestructura”. El resultado que arrojó esta investigación, fue que los dos sujetos 

investigados, necesariamente requieren de una persona que los guíe y oriente, 

cuando tienen que solucionar problemas matemáticos más complejos o que 

requieren mayor aplicación de las habilidades matemáticas. 

 
 

Medina (2017) realizó un estudio al que tituló: “Las estrategias lúdicas y el 

logro de los aprendizajes de matemática de los estudiantes de la Institución 

Educativa Perú – Canadá, Lima, 2016”. Por la metodología que se utilizó, se le 

puede identificar como un estudio cuantitativo - correlacional, la muestra estuvo 

conformada por 57 educandos. Los instrumentos que se aplicaron fueron dos: El 

cuestionario, instrumento centrado en la variable referida a la estrategia de juego 

lúdico y el registro de calificaciones, se utilizó en la variable aprendizaje 

matemático. Con referencia a los resultados obtenidos denotan un estrecho 

margen de error menor al 0.05%, con lo queda plenamente demostrada la 

relación existente en las variables: Estrategias lúdicas y aprendizajes 

matemáticos. En consecuencia, la conclusión de esta investigación es que 

cuando se utilizan estrategias de carácter lúdico o dinámicas de juego, el 

aprendizaje de las matemáticas es más eficaz. 

 
 

Este estudio peruano nos es de gran ayuda, para entender que, a la hora 

de enseñar y aprender matemáticas, las actividades de juego son muy efectivas, 

lo que constituye un valioso aporte a ser considerado por otros docentes y 

agentes educativos que deben tenerlo muy en cuenta cuando van a desarrollar 

las competencias matemáticas con los estudiantes, debido a que, gracias al juego 

y otras actividades lúdicas, los estudiantes aprenden de manera divertida, 

significativa y con más facilidad. 

 
 

CCorahua (2017) realizó la investigación de Psicología Educativa: 

Estrategias lúdicas en las habilidades sociales de los estudiantes del 4° de 

primaria de la I.E.P. “Angelitos de Jesús”, Huachipa, 2016”. Esta investigación 

está enmarcada a partir de la mirada del enfoque cuantitativo, siguiendo el tipo 

aplicativo, a través del uso de un diseño cuasi experimental. La muestra estuvo 
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constituida por 50 estudiantes, para llegar a procesar los diversos datos se utilizó 

la encuesta, con la aplicación de dos cuestionarios, al realizar las comparaciones 

después de procesar los datos, se pudo verificar que en la parte inferencial hubo 

un notable y favorable cambio en los sujetos de la investigación, obteniéndose 

que p<0.05 y U de Mann-Whitney=277,500. Datos probabilísticos que, al ser 

equiparados con las hipótesis, queda demostrada la gran importancia en 

desarrollar las diversas capacidades interpersonales de los alumnos en el 

contexto de la escuela. 

 
 

Martínez (2019) llevó a cabo un estudio titulado: “Discalculia y 

competencias matemáticas en los niños del segundo grado de educación primaria 

de la institución educativa Alameda del Norte, Puente Piedra”. Como objetivo 

primordial de este estudio fue determinar la cohesión entre la dificultad del 

aprendizaje denominada discalculia y el aprovechamiento en el área curricular de 

matemáticas en los educandos del nivel de educación primaria. Investigación de 

carácter no experimental transaccional. En lo referente a la muestra que se 

estudió estuvo conformada por 40 estudiantes. El instrumento que se usó para 

validar los datos fue la encuesta, la misma que se validó, determinándose su 

confiabilidad. El resultado del estudio a arrojó que la mitad de estudiantes de la 

muestra, tienen habilidad para comprender y resolver situaciones problemáticas. 

También se concluyó que existe una estrecha relación entre discalculia y sus 

dimensiones: verbal, gráfica e ideognóstica, relación muy alta para que los 

estudiantes puedan adquirir el logro de las competencias a nivel matemático. 

 
 

Luego de examinar los diversos antecedentes nacionales en el presente 

estudio, es pertinente definir las dos variables teniendo como base las teorías 

que las sustentan. En primer término, nos referiremos a la variable discalculia. 

Así tenemos que Jiménez (2011), nos dice que el trastorno de la discalculia 

tiene mucho que ver con el aprendizaje de la resolución de problemas 

matemáticos y el cálculo numérico. Así mismo Risueño (2005), menciona una 

definición etimológica de la discalculia, que según esta definición sería la 

dificultad para llevar a cabo el cálculo matemático, lo que afecta el aprendizaje 
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adecuado de las matemáticas. El autor Temple (1991), menciona que tanto la 

discalculia (dificultad para aprender matemáticas) y la acalculia (lesión 

cerebral), no permiten el aprendizaje adecuado de las ideas y conceptos 

matemáticos en los estudiantes, sobre todo del nivel primario. Así mismo Trujillo 

(2011), hace una definición de la discalculia, definiéndose como la discapacidad 

intelectual para usar símbolos matemáticos, realizar cálculos mentales, y 

también para solucionar problemas matemáticos básicos. 

 

 
Cabe especial mención que las bases teóricas lo sienta Kosc, que fue 

citado por Milla, L. (2018) y lo define como un desorden que tiene bases 

genéticas y neurológicas, lo cual dificulta el aprendizaje normal de las 

matemáticas tiene bases genéticas y neurológicas, lo cual dificulta el 

aprendizaje normal de las matemáticas. 

 
 

También propone seis tipos de discalculia, los mismos que se pueden 

presentar en hombres y mujeres, con inteligencia dentro del rango normal. Las 

seis clases de discalculia a las que hace mención Kosc, son las siguientes: 

 

 
La discalculia verbal: Que es la deficiencia para verbalizar los números, 

las cantidades, las relaciones y términos matemáticos. Aquí el niño logra 

escribir, por ejemplo, el sistema numérico, pero es incapaz de identificarlo que 

realiza de manera textual. 

 
 

La discalculia de tipo pragnóstica: Que es la dificultad de los alumnos 

para comparar cantidades, objetos o números, también se les dificulta llevar a 

cabo la numeración. 

 

 
La discalculia léxica: Que es la dificultad para realizar la lectura de la 

simbología matemática. Según Ladislav Kosc quienes adolecen de este tipo de 

discalculia, pueden asimilar los diferentes conceptos referidos con las 
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matemáticas, empero tiene deficiencia para llegar a la comprensión y sobre 

todo para leer los símbolos de la matemática. 

 

 
La discalculia grafical: Que es la deficiencia que presentan algunos niños 

y niños para escribir los símbolos y números que son propios de las 

matemáticas. Pueden llegar a la comprensión de los conceptos de la 

matemática, sin llegar a leerlos, menos a escribirlos. 

 
 

La discalculia ideognóstica: Dificultad que presentan los estudiantes para 

entender los diversos conceptos matemáticos, también se observa seria 

dificultad para llevar a cabo operaciones o cálculos de orden mental. También 

tienen dificultad para realizar la evocación de los conceptos matemáticos, 

después de haberlos estudiado o practicado. 

 
 

Y por último tenemos la discalculia operacional: Es la gran dificultad para 

llevar a cabo las diversas operaciones matemáticas y cálculo numéricos en hoja 

y papel. También es incapaz de establecer las relaciones entre las operaciones 

matemáticas básicas, tales como las aritméticas. 

 
 

Kosc (1991) expuso que la personas con coeficiente normal o mayor, 

pueden padecer de este trastorno llamado discalculia, pero que a la hora de 

empezar a trabajar con números y realizar operaciones matemáticas y solución 

de problemas, denotan evidentes problemas. Todo esto los lleva a la 

impulsividad, a actuar de manera precipitada, sin pensar en la consecuencia de 

sus actos, se frustra de manera muy rápida, están dándole vueltas a la solución 

de un problema, sin llegar a conseguirlo, no pueden establecer relaciones entre 

las operaciones matemáticas y por lo tanto no cambian de una a otra, tampoco 

puede pasar de un paso a otro en la ejecución de una operación, tienen 

dificultad para la organización viso espacial, presentan habilidades grafo 

motoras muy deficientes, trabajan de manera muy desordenada e inadecuada, 

presentan lenguaje escaso y muy pobre, lo cual les dificulta la comprensión y la 
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expresión, también tienen dificultad para utilizar estrategias de trabajo 

adecuadas. Finalmente se puede decir que quienes sufren de este trastorno 

tienen una autoestima muy pobre y tienen la idea de jamás llegar a conseguir 

ser algo en la vida. 

 
 

En conclusión, es de vital importancia la prevención de esta dificultad de 

aprendizaje desde la temprana edad, a fin de poder brindarle atención 

especializada, con atención plenamente coordinada entre el niño, su familia, el 

entorno escolar, para lograr la reeducación de los estudiantes. 

 

 
A continuación, se proponen algunas actividades remediales, para 

aquellas personas que padecen la llamada discalculia. Así Gardner (1993) 

propone algunas alternativas de solución, tales como: Estimular y animar 

permanentemente al alumno, indicarle estrategias de orden cognitivo, que le 

permitan realizar con mayor facilidad el razonamiento y el cálculo mental, 

realizar adaptaciones curriculares acorde al avance del estudiante, proponer 

actividades de labor , las misma que no le causan aburrimiento, cansancio ni 

estrés, utilizar canciones para mejorar la memorización, llevar a cabo una 

evaluación y seguimiento personalizado al estudiante. Finalmente, Gardner 

indica que es improcedente estar llamando la atención de manera constante al 

alumno, debido a sus falencias o errores. 

 
 

Valencia (2015) hace algunas recomendaciones, tales como: En primer 

lugar el maestro debe ser un claro observador para poder determinar si un 

alumno presenta discalculia, para lo cual se debe realizar algunas acciones que 

nos lleven a la detección temprana de la discalculia: Llevar a cabo de manera 

permanente la noción de cantidad y proporcionalidad, ejercitar de manera diaria 

al estudiante, en la realización de cálculos mentales (operaciones aritméticas), 

utilizar material variado y muy diverso, que genere en el alumno, la 

concentración y ayude a ejercitar y estimular la memoria sobre todo la de corto 

plazo. 
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Según Carreras (2011) nos plantea que el estudiante al recibir una serie 

de aspectos relacionados al conocimiento, la memoria y la repetición, 

desempeñan un papel muy interesante. Nos dice que se les enseña del modo 

tradicional expositivo, donde la motivación del estudiante es poquísima, no hay 

un desarrollo afectivo y emocional, menos se les inculca valores, se prioriza la 

teoría, dejándose de lado la práctica, que es fundamental, para el aprender 

haciendo. Recomienda que se debe practicar e incentivar la inserción social del 

estudiante en la sociedad, a través de la interacción con sus pares, por último, 

se debe evitar caer en la educación formal de manera excesiva. 

 
 

A continuación, definiremos la variable juegos. Es importante mencionar 

que el juego una actividad propia e innata de todos los niños del mundo, los 

mismos que viven un mundo de fantasía. Se debe aprovechar su dinamismo y 

movimiento propio de los niños, en temas relacionados a su aprendizaje. 

Gracias al juego el niño empieza a desarrollar las capacidades: motoras, 

sensitivas, cognitivas, socio afectivas, de comunicación y de interacción con sus 

pares. 

 

 
Lo que el niño logra aprender a través del juego su dinamismo, lo interioriza de 

forma rápida y el aprendizaje es más duradero. Allí radica la gran importancia 

que tiene el juego, llamado también actividad lúdica, en el entorno escolar, lo 

cual es muy acertado por al niño le encanta realizar juegos y actividades 

lúdicas. Mediante el juego el niño, puede expresar su sentir y desempeña 

adecuadamente la estrategia denominada juego de roles, además da rienda 

suelta a su creatividad y fantasía, Por ende, el juego constituye una herramienta 

muy poderosa para generar aprendizajes significativos y de gran   relevancia 

para el niño. Con el juego el niño llega a interpretar la realidad de su entorno, 

además que le da sentido e interpretación. 

 
 

Citaremos a algunos autores, que definen el juego: Dinello (2007) 
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mencionó que la parte lúdica es algo innato y propio de la persona humana, lo 

que favorece el desarrollo de la creatividad, produciéndole gran gozo, alegría y 

felicidad. Para Johan Huizinaga (2021), refiere que el juego es una de las 

labores motrices más interesantes y entretenidas con las que cuenta la 

humanidad entera. Según Díaz y Hernán (2007) las diferentes estrategias de 

movimiento y juego, constituyen herramientas de aprendizaje que deben 

utilizarse con los estudiantes, además menciona que el juego actividad lúdica es 

un acto propio de la persona humana y que le proporciona emoción, 

satisfacción y bienestar. Madarnás (2015) nos propone algunos importantes 

juegos que se pueden practicar en el calor del hogar, los mismos que ayudarían 

terapéuticamente a las personas que adolecen de discalculia, así tenemos: 

Enseñar al niño a poner los cubiertos en la mesa, para que adquiere la noción 

de correspondencia, también está el legendario juego del dominó, realizar 

actividades de suma y resta con los objetos que hay en casa, se debe incentivar 

el juego con cartas, donde el niño refuerza las operaciones matemáticas de 

adición y resta, también indica que se puede practicar el conteo de objetos, 

también está el ayudar en la cocina, para que el niño vaya contando los 

ingredientes que se utilizan, etc. 

 

 
Pugmire-Stoy (1996) dice el juego lúdico constituye una labor o tarea que 

proporciona a los niños, hacer la representación del mundo de los adultos. 

Además, el juego le sirve para interrelacionar el mundo que tiene en su 

imaginación con el mundo verdaderamente real. Según este autor, el juego 

sigue tres etapas: La diversión, la estimulación y el desarrollo. Para Gimeno y 

Pérez (1989) los juegos vienen a constituir una gran variedad de actividades, 

mediante las cuales el ser humano exterioriza su emotividad y sus deseos, 

mediante la comunicación, poniendo de manifiesto su personalidad. Según 

estos estudiosos, los juegos, hacen que los niños se expresen libremente, 

donde debe imperar el factor de gran libertad y no exista exigencia alguna, que 

es la base de cualquier actividad relacionada con el juego. Así mismo, el juego 

también está contemplado en la Declaración Universal de los Derechos del Niño 

y del Adolescente, la misma que fue promulgada por la Asamblea General de 
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G: O1 - X O2 

las Naciones Unidas (ONU), en 1959, la misma que en su principio séptimo 

dice: “El niño deberá disfrutar plenamente de juegos y recreaciones; la sociedad 

y las autoridades públicas se deben esforzarse por promover que goce de este 

derecho”. El autor Guy Jacquin, expresa que el juego es una experiencia 

voluntaria y carente de todo interés, la misma que exige el cumplimiento de 

ciertas reglas de juego y que también por una valla por derribar o vencer. El 

objetivo principal de todo juego es procurar en el niño el placer del triunfo. Lo 

cual estimula su personalidad y consolida su autoestima. Lo pone ante la 

evaluación de sus compañeros y de sí mismo. 

 
 

III. METODOLOGÍA 

 

 
3.1 Tipo y diseño de investigación 

 

 
La investigación propuesta está enmarcada dentro del tipo aplicada, 

siendo su diseño pre experimental. Citando a Hernández et al (2014) 

mencionan que el diseño alude a las diversas técnicas que se usan para 

recoger datos. A partir de esto, los autores precisan que, en las investigaciones 

experimentales, quien realiza el estudio puede manipular una variable de 

estudio, con el objetivo de saber el porqué de su presencia y su influencia y 

consecuencias que origina en la otra variable. En este tipo de estudios, se debe 

emplear un solo grupo de estudio y a partir de ello resulta el esquema del 

estudio pre experimental siendo el siguiente: 

 
 

 
De donde: 

 
O1: Es la medición del conocimiento matemático en los estudiantes del III ciclo 

de la institución educativa “Perú Kawachi”. Es el Pre -Test 
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X: Es la aplicación del Programa Juegos matemáticos para disminuir la 

discalculia en los estudiantes del III ciclo de la institución educativa ''Perú 

Kawachi”. 

 
 

O2:   Es la nueva medición del conocimiento matemático en los estudiantes del 

III ciclo de la institución educativa “Perú Kawachi” –. Es el Pos-Test. 

 

3.2 Variables y operacionalización 

 

 
3.2.1. Variable Independiente: Juegos matemáticos. 

 
 

Definición conceptual. 

El MINEDU, en el fascículo denominado Rutas del Aprendizaje (2015), 

menciona lo siguiente: los juegos matemáticos en general son un recurso 

didáctico muy importante para establecer y crear situación de problemas a los 

niños. Asimismo, los juegos lúdicos que presentan problemas desafiantes, 

constituyen excelentes estrategias de enseñanza de las matemáticas, sobre 

todos para los niños de los primeros ciclos de la educación básica regular. El 

criterio de inclusión, son aquellos estudiantes del tercer ciclo de educación 

básica regular. Asimismo, los criterios de exclusión son aquellos que no 

pertenecen al III ciclo de estudios de educación básica regular. 

 
 

Definición operacional. 

Los juegos matemáticos constituyen un valioso recurso pedagógico, que 

debería ser utilizado con mayor frecuencia por los docentes, sobre todo en la 

enseñanza de las matemáticas en los primeros grados de la educación básica 

regular, porque el juego es una actividad muy importante en la vida y desarrollo 

del niño, pues le permite relacionarse y descubrir el mundo que lo rodea. 

Además, el juego permite que el niño desarrolle el aspecto psicomotor, cognitivo 

y social. 
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Variable dependiente: Discalculia. 

 
 

Definición conceptual. 

 
Trujillo (2011) define “la discalculia es un trastorno que se manifiesta por 

un debilitamiento o pérdida de la capacidad de calcular, manipular los símbolos 

numéricos o hacer operaciones aritméticas simples”. (p. 68), Además de este 

déficit los niños presentan dificultad verbal, secuencial, cognitivos y espacial 

que puede ser congénito. 

 
 

Definición operacional. 

Para operativizar la dimensión dependiente denominada discalculia, se 

aplicará un cuestionario previamente validado por expertos, que luego del 

análisis estadístico, permitirá identificar los niveles de discalculia como bajo, 

medio y alto. Cabe precisar que en este cuestionario los reactivos utilizados son 

dicotómicos y la escala es ordinal. 

 
 

Dimensiones de la discalculia. 

Las cinco clases de discalculia a las que hace mención Kosc, citado por 

Milla, L. (2018) son las siguientes: 

 
 

La discalculia verbal: Que es la deficiencia para verbalizar los números, 

las cantidades, las relaciones y términos matemáticos. Aquí el niño logra 

escribir, por ejemplo, el sistema numérico, pero es incapaz de identificarlo que 

realiza de manera textual. 

 
 

La discalculia de tipo pragnóstica: Que es la dificultad de los alumnos 

para comparar cantidades, objetos o números, también se les dificulta llevar a 

cabo la numeración. 
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La discalculia léxica: Que es la dificultad para realizar la lectura de la 

simbología matemática. Según Ladislav Kosc quienes adolecen de este tipo de 

discalculia, pueden asimilar los diferentes conceptos referidos con las 

matemáticas, empero tiene deficiencia para llegar a la comprensión y sobre 

todo para leer los símbolos de la matemática. 

 
 

La discalculia gráfica: Que es la deficiencia que presentan algunos 

niños y niñas para escribir los símbolos y números que son propios de las 

matemáticas. Pueden llegar a la comprensión de los conceptos de la 

matemática, sin llegar a leerlos, menos a escribirlos. 

 
 

La discalculia ideognóstica: Dificultad que presentan los estudiantes 

para entender los diversos conceptos matemáticos, también se observa seria 

dificultad para llevar a cabo operaciones o cálculos de orden mental. También 

tienen dificultad para realizar la evocación de los conceptos matemáticos, 

después de haberlos estudiado o practicado. 

 
 

Y por último tenemos la discalculia operacional: Es la gran dificultad 

para llevar a cabo las diversas operaciones matemáticas y cálculo numéricos en 

hoja y papel. También es incapaz de establecer las relaciones entre las 

operaciones matemáticas básicas, tales como las aritméticas. 

 
 

Asimismo, la variable para su medición se ha operacionalizado en cinco 

dimensiones y se presenta a continuación: la discalculia verbal, protagnóstica, 

léxica, gráfica e ideognóstica, asimismo esta variable tiene 20 indicadores con 

sus respectivos ítems y la calificación es 1=si y no =0 
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3.3. Población, muestra y muestreo 

 

 
3.3.1 Población: 

 

 
Según Carrasco (2017) la población es la totalidad o el conjunto de 

personas, cosas, animales que se desean investigar. Este estudio está 

conformado por una población de 100 niños de la Institución Educativa “Perú 

Kawachi” de Los Olivos – Lima Metropolitana. 

 

 
3.3.2 Muestra: 

 

 
Carrasco (2017) la muestra es una parte de la población o un conjunto 

pequeño que comparten las mismas características y que se busca evaluar a con 

el fin de realizar el estudio de investigación. 

 

 
El criterio de inclusión son los estudiantes del III ciclo de educación 

básica regular. Y el criterio de exclusión son aquellos estudiantes que no 

perteneces al mencionado ciclo. 

 
 

Para conocer el tamaño de la muestra en la siguiente investigación se ha 

utilizado la calculadora de muestras denominada QuestionPro, la misma que 

arroja que la muestra está conformada por 88 estudiantes, con un nivel de 

confianza del 95%. 

 
 

3.3.3 Muestreo: 

 

 
El muestreo para Carrasco (2017) aduce que es una técnica por la que 

se determina la cantidad total de los participantes de un estudio de 

investigación, en esta investigación se determinó mediante el muestreo 
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aleatorio simple. El presente método es el probabilístico, en tal sentido se 

tendrá claro quiénes serán las personas que formarán parte de la investigación 

sin ningún sesgo en la misma. 

 

 
Unidad de análisis 

 

Un estudiante es la unidad de análisis cuya matrícula del niño está 

dentro del periodo lectivo 2022 de la institución cuyo ciclo es el III de Educación 

Básica Regular de la Institución Educativa Perú Kawachi de Los Olivos Lima 

Metropolitana. 

 
 

3.4 Técnicas e instrumentos de recolección de datos 

 

 
En la presente investigación la técnica utilizada es la encuesta que sirve 

para la recolección de información en la investigación, dado que se registra con 

certeza la problemática existente, los propios encuestados son los actores 

principales que responden sobre los ítems planteados en el cuestionario y que 

después permite la contrastación de las hipótesis. 

 
 

Asimismo, sobre la Prueba; Woolfolk (2009) manifiesta: “Las pruebas de 

aprovechamiento son aquellas que se diseñaron para medir lo que el estudiante 

ha aprendido en áreas específicas”. (p. 526). El instrumento utilizado fue el 

cuestionario, el mismo que se sistematizó a través de la aplicación de la Prueba 

diagnóstica de Matemática para 2° grado de Primaria. (MINEDU, 2021). 
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Tabla 1 

Instrumento 
 

 Ficha técnica del cuestionario. 

Denominación: Discalculia. 

Origen: Educativo. 

Autor: Cristina Melissa Montoya Canales. 

Objetivo: Determinar los niveles de discalculia. 

Administración: grupal y/o individual. 

Tiempo: 40 minutos. 

Estructura: 20 ítems. 

Escala dicotómica. SI = 1 NO = 0 

 
 

Tabla 2 

Baremos de la variable discalculia y dimensiones 
 

 
 

 
NIVELES 

 
 

 
DISCALCULIA 

 
DIMENSIÓN 

VERBAL 

 
1 

 
DIMENSIÓN 

PROTAGNÓSTICA 

 
2 

 
DIMENSIÓN 

LÉXICA 

 
3 

 
DIMENSIÓN 

GRÁFICA 

 
4 

 
DIMENSIÓN 

IDEOGNÓSTICA 

 
5 

 
BAJO 

 
0 - 7 

 
1 - 0 

 
1 - 0 

 
1 - 0 

 
1 - 0 

 
1 - 0 

MEDIO 8 - 14 3 - 2 3 - 2 3 - 2 3 - 2 3 - 2 

ALTO 15 - 20 4 4 4 4 4 

 

 
Validez a juicio de expertos: EL procedimiento de validación del instrumento 

se llevó a cabo en el año 2017 y se realizó bajó el criterio de los siguientes 

jueces validadores: Luis Alberto Núñez Lira, Elena Tripul Escobedo y Dr. 

Alfonso Jesús Hernández Pérez, versados en la materia de estudio, quienes 

evaluaron la pertinencia, relevancia y claridad, mediante la aplicación del 

certificado de validez de la Escuela de Postgrado de la Universidad César 

Vallejo con sede en Lima Norte. Cabe mencionar que el instrumento es 

estandarizado que cuya validez se dio por juicio de expertos que a continuación 

se detalla en la siguiente tabla, asimismo en el año 2017 fue utilizado, en tal 

sentido ya no es necesario anexar los certificados de validación. Lo dicho 

anteriormente se corrobora con la siguiente tabla. 
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Tabla 3 

 
Juicio de expertos 

 

Expertos Aplicabilidad del instrumento 

Luis Alberto Núñez Lira Aplicable 

Elena Tripul Escobedo Aplicable 

Dr. Alfonso Jesús Hernández Pérez Aplicable 

Tomado de: Br. Cristina Melissa Montoya Canales “Aplicación del Programa de Estrategias 

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

Pablo II El Agustino, 2016”. 

 

 

3.5 Procedimientos: 

 

 
Para la ejecución de la presente investigación se ha seguido el siguiente 

procedimiento. Inicialmente se realizó las coordinaciones con el equipo directivo 

de la Institución educativa 3095 “Perú Kawachi” para que luego de su aprobación 

se realice las coordinaciones con los docentes del III ciclo de primaria. 

Seguidamente, a través del muestreo probabilístico aleatorio simple, se obtuvo 

que la muestra estaba conformada por 88 estudiantes, a quienes se aplicó el pre 

test, es decir el cuestionario de discalculia, el mismo que está conformada por 20 

ítems y tendrá un tiempo de duración de 40 minutos. Esta primera medición 

permitirá conocer el nivel discalculia que tienen los estudiantes del III ciclo. 

 
 

Seguidamente se aplicó el programa Juegos matemáticos para disminuir 

la discalculia, el mismo que constó de 12 sesiones de trabajo con los estudiantes 

que conforman la muestra de estudio. Estas sesiones estuvieron conformadas 

por juegos matemáticos, los mismos que tienen por finalidad lograr que los 

estudiantes aprendan de manera lúdica y creativa las nociones básicas de las 

matemáticas. Todo ello apuntó al desarrollo de los objetivos planteados y en el 

tiempo programado. 
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Al término de la aplicación del programa, es decir de las 12 sesiones, se 

realizó la aplicación del pos test y con los resultados que se obtengan, poder 

demostrar en qué medida el programa “Juegos matemáticos” disminuye la 

discalculia o dificultad para el aprendizaje de las matemáticas, en los estudiantes 

del III ciclo de la Institución Educativa “Perú Kawachi”. 

 
 

3.6 Método de análisis de datos: 

 

 
Para el recojo, organización, análisis y posterior interpretación de los 

datos cuantitativos, se usaron los siguientes elementos estadísticos: Tablas de 

frecuencia, tablas de porcentajes, gráficos de barras y figuras, con las cuales se 

podrá tener una visión clara, confiable y pormenorizada del comportamiento o 

variación de la variable dependiente y sus cinco dimensiones consideradas en 

la investigación. Así también se pudo obtener los resultados finales, de manera 

confiable, clara y precisa. 

 

 
Para el análisis de los datos del presente estudio, se utilizó el Programa 

Estadístico IBM SPSS Statistics V26. También se utilizó la prueba de 

normalidad KOLMOGOROV-SMIRNOV, para llevar a cabo la contrastación de 

las hipótesis planteadas en la presente investigación. 

 
 

3.7 Aspectos éticos: 

 
El autor de la presente investigación ha considerado guardar un 

irrestricto respeto de los siguientes aspectos: Respetar la libre decisión de los 

alumnos para participar en el estudio, realizar las coordinaciones respectivas a 

fin de obtener los permisos necesarios con los directivos y docentes 

participantes, también se tendrá muy en cuenta la autoría de los documentos 

citados de acuerdo a las normas APA y se considerará el reporte que arroje el 

turnitin y otros aspectos éticos relacionados a la elaboración de esta 

investigación, tales como: beneficencia, no maleficencia, autonomía y justicia. 
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IV. RESULTADOS 

 

 
4.1 Resultados descriptivos: 

Tabla 4 

Estadística descriptiva del pre test de la variable discalculia y sus dimensiones 
 

 Pre- 

Discalculia 
Pre-Verbal Pre-Pragtognóstica Pre-Léxica Pre-Gráfica 

Pre- 

Ideognóstica Niveles     

 porcentaje porcentaje porcentaje porcentaje porcentaje porcentaje 

Bajo 3.4 11.4 21.6 13.6 11.4 13.6 

Medio 50.0 68.2 56.8 61.4 54.5 56.8 

Alto 46.6 20.5 21.6 25.0 34.1 29.5 

Total 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 

 
 

Figura 01 

 
 

Estadística descriptiva del pre test de la discalculia y sus dimensiones 
 

 

 

Del pre test de la discalculia se aprecia que el nivel alto es del 46.6% un buen 
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porcentaje de estudiantes presenta graves problemas, asimismo en las 

dimensiones ideognóstica, gráfica y léxica lo porcentajes alcanza en el nivel alto 

el 29.5%, 34.1% y 25% respectivamente. Sin embargo, la gran mayoría de los 

estudiantes presentan un nivel de dificultad medio llegando al 50%, para la 

variable general, y para las dimensiones verbal, pragtognóstica, léxica, gráfica e 

ideognóstica los porcentajes alcanzan el 68.2, 56.8, 61.4, 54.5 y 56.8 

respectivamente. 

 
Tabla 5 

Estadística descriptiva del pos test de la variable discalculia y sus dimensiones 
 

 Pos- 

Discalculia 
Pos-Verbal 

Pos- 

Pragtognóstica 
Pos-Léxica 

Pos- 

Gráfica 

Pos- 

Ideognóstica Niveles   

 porcentaje porcentaje porcentaje porcentaje porcentaje porcentaje 

Bajo 25.0 19.3 36.4 35.2 43.2 30.7 

Medio 39.8 73.9 53.4 52.3 37.5 60.2 

Alto 35.2 6.8 10.2 12.5 19.3 9.1 

Total 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 100.0 

 
Figura 02 

Estadística descriptiva del pos test de la discalculia y sus dimensiones 
 

 



28  

 

De la tabla y el gráfico se tiene que en el pre test de la discalculia se aprecia que 

el 39,8% de los estudiantes presentan dificultad de discalculia de nivel medio, el 

25% de estudiantes se encuentran en el nivel bajo y solo el 35.2% tiene 

dificultades altas. Asimismo, la discalculia verbal es la que presenta un menor 

índice de dificultad para los estudiantes siendo en un 6.8%, asimismo la 

discalculia ideognóstica y pragtognóstica se aprecia que un 9,1% y 10.2% los 

estudiantes presentan dificultades apreciándose que el programa ejecutado 

reduce la problemática de la discalculia en las dimensiones presentadas. Por otro 

lado, el nivel bajo de dificultad de la discalculia llega a un 25%, en la discalculia 

pragtognóstica 36.4%, en la discalculia gráfica 43.2% sin duda se evidencia la 

reducción de la discalculia con respecto al pre test de la variable mencionada. 

 
Tabla 6 

Estadística de medidas de tendencia central del pre y pos test de la discalculia 
 

D1_VERBAL 

PRE 

PRACTOGNOS 

TICA PRE 

D3_LEXICA 

PRE 

D4_GRÁFICA 

PRE 

D5_IDEOGN 

ÓSTICA PRE 

V_DISCALCU 

LIA PRE 

N Valid 88 88 88 88 88 88 

Missing 0 0 0 0 0 0 

Media 2.09 2.00 2.11 2.23 2.16 2.43 

Desv. estandar .560 .661 .615 .638 .641 .563 

Varianza .313 .437 .378 .408 .411 .317 

Minimo 1 1 1 1 1 1 

Maximo 3 3 3 3 3 3 

 D1_VERBAL 

POS 

PRACTOGNOS 

TICA POS 

D3_LEXICA 

POS 

D4_GRÁFICA 

POS 

D5_IDEOGN 

ÓSTICA POS 

V_DISCALCU 

LIA POS 

N  88 88 88 88 88 88 

  0 0 0 0 0 0 

Media 1.88 1.74 1.77 1.76 1.78 2.10 

Desv. estandar .499 .634 .656 .758 .596 .774 

Varianza .249 .402 .431 .575 .355 .599 

Minimo 1 1 1 1 1 1 

Maximo 3 3 3 3 3 3 

De las medidas de tendencia central se tiene que la media de las dimensiones y 

variable de estudio son más elevados que en el pos test de la misma variable y 

dimensiones indicando que existe una reducción de la problemática. 
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4.2 Resultados inferenciales 

 
Tabla 7 

Prueba de normalidad de los datos 
 

Kolmogorov-Smirnova 
  

Shapiro-Wilk 
 

 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

  D1_pre  .200 88 .000 .895 88 .000 

  D2_pre  .231 88 .000 .891 88 .000 

  D3_pre  .187 88 .000 .907 88 .000 

  D4_pre  .202 88 .000 .890 88 .000 

  D5_pre  .206 88 .000 .906 88 .000 

  V_pre  .218 88 .000 .873 88 .000 

  D1_pos  .220 88 .000 .886 88 .000 

  D2_pos  .228 88 .000 .888 88 .000 

  D3_pos  .262 88 .000 .869 88 .000 

  D5_pos  .270 88 .000 .846 88 .000 

  V_pos  .133 88 .001 .949 88 .002 

 

Siendo que la cantidad de estudiantes evaluados son 88 es decir mayor a 50 se 

toma la prueba de normalidad de Kolgomorov Smirnov, asimismo las 

significancias son menores a 0.05 indicando que los datos tienen un 

comportamiento no paramétrico, por lo tanto, se debe aplicar la prueba de los 

rangos de Wilcoxon para la contrastación de las hipótesis. 

 
Tabla 8 

Prueba de hipótesis general 
 

Ranks 

   

N 
Rangos_m 

edios 

Suma-de- 

rangos 

 

Z 
 

Sig 

 Rang. Neg 17p 22.65 385.00   

 Rang. pos. 

Ranks 
64q 45.88 2936.00 -6.020 .000 

V_pos - V_pre      

 Ties 7r     

 Total 88     

 
Hipótesis General 

 
 

Ho: El programa juegos matemáticos no disminuye la discalculia en estudiantes 
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del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi - 2022. 

 
 

Ha: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia en estudiantes del 

III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi - 2022. 

 
De la prueba de hipótesis general se tiene que los rangos medios del pos 

y pre test son diferentes siendo estos 22.65 y 45.88 respectivamente. Asimismo, 

el valor de Z es -6.020, cuya significancia es .000 siendo al 0.05, indicando que se 

debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis del investigador que: El 

programa juegos matemáticos disminuye la discalculia en estudiantes del III ciclo 

de la Institución Educativa Perú Kawachi. 

 
Hipótesis específica 01 

Ho: El programa juegos matemáticos no disminuye la discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

H1: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

 
 

Tabla 9 

Prueba de hipótesis específica 1 
 

Ranks 

   

N 
Rangos_m 

edios 

Suma-de- 

rangos 

 

Z 
 

sig 

 Rang. Neg 8a 14.00 112.00   

 
D1_pos - 

D1_pre 

Rang. pos. 

Ranks 

 

30b 

 

20.97 
 

629.00 
 

-3.931 
 

.000 

Ties 50c     

 Total 88     

 
De la prueba de hipótesis específica 1 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia verbal son diferentes siendo estos 14.00 y 20.97 

respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -3.931, cuya significancia es .000 

siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 
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discalculia verbal en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. 

 
Hipótesis específica 02 

Ho: El programa juegos matemáticos no disminuye la discalculia pragnóstica, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

H2: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia pragnóstica, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

Tabla 10 

Prueba de hipótesis específica 2 
 

Ranks 

   

N 
Rangos_m 

edios 

Suma-de- 

rangos 

 

Z 
 

sig 

 Rang. Neg 9d 22.67 204.00   

 

D2_pos - 

D2_pre 

Rang. pos. 

Ranks 

 

35e 

 

22.46 
 

786.00 
 

-3.553 
 

.000 

Ties 44f     

 Total 88     

 
De la prueba de hipótesis específica 2 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia pragnóstica son diferentes siendo estos 22.67 y 

22.46 respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -3.553, cuya significancia es 

.000 siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia pragnóstica en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. 

 
Hipótesis específica 03 

 
 

Ho: El programa juegos matemáticos no disminuye la discalculia lexical, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

H3: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia lexical, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 
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Tabla 11 

Prueba de hipótesis específica 3 
 

Ranks 

   

N 
Rangos_m 

edios 

Suma-de- 

rangos 

 

Z 
 

sig 

V_pos - V_pre Rang. Neg 17p 22.65 385.00   

 Rang. Neg 8g 21.56 172.50   

 

D3_pos - 

D3_pre 

Rang. pos. 

Ranks 

 

45h 

 

27.97 
 

1258.50 
 

-5.011 
 

.000 

Ties 35i     

 Total 88     

 
De la prueba de hipótesis específica 3 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia lexical son diferentes siendo estos 21.56 y 27.97 

respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -5.011, cuya significancia es .000 

siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia lexical en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. 

 
Hipótesis específica 04 

 
 

Ho: El programa juegos matemáticos no disminuye la discalculia gráfica en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

H4: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia gráfica en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

Tabla 12 

Prueba de hipótesis específica 4 
 

Ranks 

   

N 
Rangos_m 

edios 

Suma-de- 

rangos 

 

Z 
 

sig 

 Rang. Neg 9j 17.17 154.50   

 

D4_pos - 

D4_pre 

Rang. pos. 

Ranks 

 

49k 

 

31.77 
 

1556.50 
 

-5.533 
 

Ties 30l 
   .000 

 Total 88     
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De la prueba de hipótesis específica 4 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia gráfica son diferentes siendo estos 17.17 y 31.77 

respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -5.553, cuya significancia es .000 

siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia gráfica en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. 

 
Hipótesis específica 05 

 
 

Ho: El programa juegos matemáticos no disminuye la discalculia ideognóstica en 

los estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

H5: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia ideognóstica en los 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. 

 
Tabla 13 

Prueba de hipótesis específica 5 
 

Ranks 

   

N 
Rangos_m 

edios 

Suma-de- 

rangos 

 

Z 
 

sig 

 Rang. Neg 12m 20.67 248.00   

 

D5_pos - 

D5_pre 

Rang. pos. 

Ranks 

 

44n 

 

30.64 
 

1348.00 
 

-4.596 
 

.000 

Ties 32o     

 Total 88     

 
De la prueba de hipótesis específica 5 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia ideognóstica son diferentes siendo estos 20.67 y 

30.64 respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -4.596, cuya significancia es 

.000 siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia ideognóstica en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. 
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V. DISCUSIÓN 

 

 
De la prueba de hipótesis general se tiene que el programa juegos 

matemáticos disminuye la discalculia en estudiantes del III ciclo de la Institución 

Educativa Perú Kawachi. Asimismo, previo a las discusiones se presenta 

resultados descriptivos y luego los inferenciales para luego establecer similitudes 

y diferencias. En tal sentido, del pre test de la variable discalculia se aprecia que 

el nivel alto es del 46.6% que significa que muchas personas tienen graves 

problemas, luego en el pos test del gráfico se aprecia que el 39,8% de los 

estudiantes presentan dificultad de discalculia de nivel medio, y el 25% de 

estudiantes en el nivel bajo. 

 
 

Y de la prueba inferencial se comprobó que los rangos medios del pos y 

pre test son diferentes siendo estos 22.65 y 45.88 respectivamente. Asimismo, el 

valor de Z es -6.020, cuya significancia es .000 siendo al 0.05, indicando que se 

debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis del investigador que: el 

programa juegos matemáticos disminuye la discalculia. 

 
 

En resultados similares se tiene a Suárez (2018) que realizó un estudio 

del juego y su incidencia en la atención a niños con trastornos de discalculia”. y 

determinó los siguientes resultados, que es necesario crear un catálogo de 

dinámicas y juegos interactivos, la misma que sería una herramienta de trabajo 

docente muy potente, que servirá para mejorar considerablemente la didáctica 

para enseñar el área curricular de matemática. 

 
 

Además, Chi (2018) llevó a cabo la investigación un estudio titulado 

“estrategias lúdicas y su influencia en el rendimiento académico”. Se concluyó que 

quienes no hacen uso de estrategias basadas en el juego, denotan un bajo 

rendimiento en la parte académica, comprobándose esta afirmación a través de la 

correlación muy moderada entre las variables de estudio. La utilización de las 
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diferentes estrategias estadísticas, logró corroborar las hipótesis planteadas, 

reafirmando de manera categórica y científica, la gran importancia de los juegos y 

actividades en la enseñanza de la matemática, se debe realizar diferentes y 

variadas estrategias de carácter lúdico, tiende a mejorar eficazmente el 

conocimiento de las matemáticas por parte de los educandos, es decir el juego 

como estrategia didáctica, promueve que los estudiantes obtengan mejores 

aprendizajes y que realmente le son significativos. Esta investigación también 

demostró que el juego, como recurso para la enseñanza, es de gran utilidad 

porque se logra generar aprendizaje para la vida. 

 
 

Asimismo, Peña (2020) realizó la investigación denominada “Actividades 

de apoyo lúdico – pedagógico para estudiantes con dislexia, disgrafía y discalculia 

de grado tercero”. También se concluyó que hubo una significativa disminución en 

estas dificultades de aprendizaje: Dislexia, disgrafía y discalculia, lo que 

contribuye eficazmente en el logro de mejores aprendizajes. 

 
 

Finalmente, De la Cruz (2019) realizó un estudio titulado “El desarrollo de 

la inteligencia lógico – matemática en niños con discalculia, en Panamá”. Como 

resultado se obtuvo que los estudiantes aprenden de modo significativo y muy 

efectivo, a través de diversas actividades lúdicas o juegos. Según este estudio 

también cobra vital importancia desarrollar en los alumnos el razonamiento lógico 

matemático, para luego enfatizar el desarrollo del pensamiento abstracto, los 

esquemas mentales y finalmente la toma de decisiones de manera acertada. 

 
 

De la prueba de hipótesis específica 1 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia verbal son diferentes siendo estos 14.00 y 20.97 

respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -3.931, cuya significancia es .000 

siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia verbal en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi, estudios similares se tiene tal como, Medina (2017) realizó un estudio al 

que tituló: “Las estrategias lúdicas y el logro de los aprendizajes de matemática de 
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los estudiantes de la Institución Educativa Perú”. Por la metodología que se 

utilizó, se le puede identificar como un estudio cuantitativo correlacional, la 

muestra estuvo conformada por 57 educandos. Se utilizó en la variable 

aprendizaje matemático. Con referencia a los resultados obtenidos denotan un 

estrecho margen de error menor al 0.05%, con lo queda plenamente demostrada 

la relación existente en las variables: Estrategias lúdicas y aprendizajes 

matemáticos. En consecuencia, la conclusión de esta investigación es que 

cuando se utilizan estrategias de carácter lúdico o dinámicas de juego, el 

aprendizaje de las matemáticas es más eficaz. Se tiene las estrategias lúdicas si 

se relaciona con los aprendizajes de los estudiantes en el área de matemática. 

 
 

De la prueba de hipótesis específica 2 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia pragnóstica son diferentes siendo estos 22.67 y 

22.46 respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -3.553, cuya significancia es 

.000 siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia pragnóstica en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. Se presenta un estudio que de una cierta forma se relaciona las 

variables de estudio, . CCorahua (2017), realizó la investigación de Psicología 

Educativa: Estrategias lúdicas en las habilidades sociales de los estudiantes del 

4° de primaria de la I.E.P”. Esta investigación está enmarcada a partir de la 

mirada del enfoque cuantitativo, siguiendo el tipo aplicativo, a través del uso de un 

diseño cuasi experimental, después de procesar los datos, se pudo verificar que 

en la parte inferencial hubo un notable y favorable cambio en los sujetos de la 

investigación, obteniéndose que p<0.05 y U de Mann-Whitney=277,500. Datos 

probabilísticos que, al ser equiparados con las hipótesis, queda demostrada la 

gran importancia en desarrollar las diversas capacidades interpersonales de los 

alumnos en el contexto de la escuela. 

 
 

De la prueba de hipótesis específica 3 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia lexical son diferentes siendo estos 21.56 y 27.97 

respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -5.011, cuya significancia es .000 
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siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la 

hipótesis del investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la 

discalculia lexical en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. En similitud se tiene a Torres (2019) realizó una investigación a la cual 

denominó “Discalculia y su relación con la comprensión matemática en alumnos 

del sexto grado de educación primaria. Con este estudio se llegó a concluir que 

hay una notable y muy importante relación entre la discalculia y los aprendizajes 

de las diferentes nociones y conceptos matemáticos. 

 

 
De la prueba de hipótesis específica 4 se tiene que los rangos medios del 

pos y pre test de la discalculia gráfica son diferentes siendo estos 17.17 y 31.77 

respectivamente. Estos resultados descriptivos muestran que después de la 

aplicación del programa se reduce las dificultades obtenidas en la presente 

investigación. Asimismo, el valor de Z es -5.553, cuya significancia es .000 siendo 

al 0.05, indicando que se debe rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis del 

investigador que: El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia gráfica 

en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi. Por ello se 

recomienda que todos los ciclos del nivel inicial puedan aplicar este programa 

dado que brinda resultados positivos y ayuda a los estudiantes a mejorar 

problemas que presentan sobre dislexia. 

 
 

Acorde a los resultados obtenidos se tiene a Martínez (2019) que estudió 

la “Discalculia y competencias matemáticas en los niños del segundo grado de 

educación primaria de la institución educativa Alameda del Norte, Puente Piedra”. 

Aunque siendo investigación de carácter no experimental transaccional, el 

resultado del estudio arrojó que la mitad de estudiantes de la muestra, tienen 

habilidad para comprender y resolver situaciones problemáticas. También se 

concluyó que existe una estrecha relación entre discalculia con algunas 

dimensiones la como la verbal, gráfica e ideognóstica, relación muy alta para que 

los estudiantes puedan adquirir el logro de las competencias a nivel matemático. 

 
 

Por otro lado, de la prueba de hipótesis específica 5 se tiene que los 
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rangos medios del pos y pre test de la discalculia ideognóstica son diferentes 

siendo estos 20.67 y 30.64 respectivamente. Asimismo, el valor de Z es -4.596, 

cuya significancia es .000 siendo al 0.05, indicando que se debe rechazar la 

hipótesis nula y aceptar la hipótesis del investigador que: El programa juegos 

matemáticos disminuye la discalculia ideognóstica en estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi. 

 
 

Se considera a Ramírez (2020), quien elaboró su tesis titulada “Incidencia 

de la motivación en el uso de estrategias y procedimientos matemáticos en niños 

del cuarto ciclo que presentan discalculia”. El diseño empleado fue un estudio de 

caso de interpretación de la situación. En la parte de recolección de información 

se recurrió al instrumento denominado “guía de entrevista con semiestructura”. El 

resultado que arrojó esta investigación, fue que los dos sujetos investigados, 

necesariamente requieren de una persona que los guíe y oriente, cuando tienen 

que solucionar problemas matemáticos más complejos o que requieren mayor 

aplicación de las habilidades matemáticas. 

 
 

Asimismo, en las dimensiones ideognóstica, gráfica y léxica los 

porcentajes alcanza en el nivel alto el 29.5%, 34.1% y 25% respectivamente. Sin 

embargo, la gran mayoría de los estudiantes presentan un nivel de dificultad 

medio llegando al 50%, para la variable general, y para las dimensiones verbal, 

pragtognóstica, léxica, gráfica e ideognóstica los porcentajes alcanzan el 68.2, 

56.8, 61.4, 54.5 y 56.8 respectivamente. Para los resultados similares se tiene 

de Martínez, (2019) llevó a cabo un estudio titulado: “Discalculia y competencias 

matemáticas en los niños del segundo grado de educación primaria de la 

institución educativa”. En lo referente a la muestra que se estudió estuvo 

conformada por 40 estudiantes. 

 
 

El resultado del estudio a arrojó que la mitad de estudiantes de la 

muestra, tienen habilidad para comprender y resolver situaciones 

problemáticas. También se concluyó que existe una estrecha relación entre 
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discalculia y sus dimensiones: verbal, gráfica e ideognóstica, relación muy alta 

para que los estudiantes puedan adquirir el logro de las competencias a nivel 

matemático. En tal sentido es de vital importancia la prevención de esta 

dificultad de aprendizaje desde la temprana edad, a fin de poder brindarle 

atención especializada, con atención plenamente coordinada entre el niño, su 

familia, el entorno escolar, para lograr la reeducación de los estudiantes. 

 

 
Además, como docentes debemos atento a ciertos comportamientos y 

actitudes diferentes de nuestros estudiantes con el fin de ayudarlo a tiempo y si 

es a temprana edad mucho mejor. Para Valencia (2015) hace algunas 

recomendaciones, tales como: En primer lugar el maestro debe ser un claro 

observador para poder determinar si un alumno presenta discalculia, para lo 

cual se debe realizar algunas acciones que nos lleven a la detección temprana 

de la discalculia: Llevar a cabo de manera permanente la noción de cantidad y 

proporcionalidad, ejercitar de manera diaria al estudiante, en la realización de 

cálculos mentales operaciones aritméticas, utilizar material variado y muy 

diverso, que genere en el alumno, la concentración y ayude a ejercitar y 

estimular la memoria sobre todo la de corto plazo. 

 
 

También, es importante mencionar lo que Carreras (2011) asegura que el 

estudiante al recibir una serie de aspectos relacionados al conocimiento, la 

memoria y la repetición, desempeñan un papel muy interesante. Nos dice que 

se les enseña del modo tradicional expositivo, donde la motivación del 

estudiante es poquísima, no hay un desarrollo afectivo y emocional, menos se 

les inculca valores, se prioriza la teoría, dejándose de lado la práctica, que es 

fundamental, para el aprender haciendo. Recomienda que se debe practicar e 

incentivar la inserción social del estudiante en la sociedad, a través de la 

interacción con sus pares, por último, se debe evitar caer en la educación formal 

de manera excesiva. 

 
 

Finalmente, se insta a los docentes a realizar juegos en el desarrollo de 
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las clases dado que es importante mencionar que el juego una actividad propia 

e innata de todos los niños del mundo, los mismos que viven un mundo de 

fantasía. Se debe aprovechar su dinamismo y movimiento propio de los niños, 

en temas relacionados a su aprendizaje. Gracias al juego el niño empieza a 

desarrollar las capacidades: motoras, sensitivas, cognitivas, socio afectivas, de 

comunicación y de interacción con sus pares. 
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VI. CONCLUSIONES 

 

 
Primera. El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia en estudiantes 

del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi. Se concluye que la 

aplicación del programa “Juegos matemáticos”, demostró estadísticamente la 

mejora en el resultado de aprendizaje de los estudiantes, dado que la significancia 

es menor a 0.000 y se debe aceptar la hipótesis del investigador. 

 

 
Segunda. El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. Se 

concluye que la aplicación del programa demostró estadísticamente la mejora en 

el resultado de aprendizaje de los estudiantes, dado que la significancia es menor 

a 0.000 y se debe aceptar la hipótesis del investigador. 

 

 
Tercera. El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia pragnóstica, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. Se 

concluye que la aplicación del programa de juegos matemáticos, demostró 

estadísticamente mejora en el logro de aprendizaje de los estudiantes, dado que 

la significancia es menor a 0.000 y en consecuencia se debe aceptar la hipótesis 

planteada por el investigador. 

 

 
Cuarta. El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia lexical, en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. Se 

concluye que la aplicación del programa de juegos matemáticos, demostró 

estadísticamente mejora en el logro de aprendizaje de los estudiantes, en la parte 

lexical, dado que la significancia es menor a 0.000 y en consecuencia se debe 

aceptar la hipótesis planteada por el investigador. 

 

 
Quinta. El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia gráfica en 

estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. Se 
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concluye que la aplicación del programa de juegos matemáticos, demostró 

estadísticamente mejora en el logro de aprendizaje la matemática gráfica, esto 

debido a que se obtuvo una significancia menor a 0.000 y por lo tanto se debe 

aceptar la hipótesis planteada por el autor de este estudio. 

 

 
Sexta. El programa juegos matemáticos disminuye la discalculia ideognóstica en 

los estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi – 2022. Se 

concluye que la aplicación del programa de juegos matemáticos, lo cual se 

demostró estadísticamente, logrando una gran mejora en el logro de aprendizaje 

referido a los cálculos mentales, porque la significancia fue menor a 0.000 y se 

debe dar por sentada la hipótesis generada por el autor de esta investigación. 
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VII. RECOMENDACIONES 

 
 

Primera. Recomendar al Ministerio de Educación, la implementación de una 

especialidad de educación superior, donde se forme docentes especialistas en 

atención de discalculia y dislexia. 

 
Segunda. Se recomienda a la Dirección Regional de Educación de Lima 

Metropolitana, llevar a cabo la promoción, ejecución y seguimiento de programas 

similares, para lograr la adquisición de las competencias matemáticas en los 

educandos. 

 
Tercera. Recomendar al área de AGEBRE de la UGEL 02, la implementación de 

un plan de fortalecimiento docente, en estrategias de enseñanza de las 

matemáticas, teniendo en cuenta los juegos y la parte lúdica. 

 
Cuarta. Se recomienda a los Equipos Directivos de la Instituciones Educativas, 

realizar talleres con los docentes de inicial y primaria, a fin de brindarles 

herramientas y capacitación sobre el manejo de estrategias de enseñanza, 

basadas en el juego. 

 
Quinta. Se recomienda a los colegas docentes a ser perseverantes y no dejar de 

lado a aquellos estudiantes que presentan alguna dificultad de aprendizaje. 

Apoyarlos siempre y mantener un diálogo permanente con las familias. 

 
Sexta. A los padres de familia, se les recomienda, tener un mayor involucramiento 

con la educación de sus menores hijos, sobre todo brindarles confianza, apoyo y 

motivarlos en cada momento, para que logren las competencias matemáticas 

inherentes a su edad. Buscar espacios de diálogo y acercamiento con la escuela. 
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ANEXOS 
 

Tabla 14 

 
Operacionalización de la variable dependiente discalculia. 

 

DIMENSIONES INDICADORES ITEMS ESCALA 

 1 “Reconoce las definiciones de los conceptos  

 matemáticos”.  

DISCALCULIA 

VERBAL 

2 “Resuelve operaciones aritméticas mentalmente”. 

3 “El tiempo de resolución de un problema 

Del 1 al 4 

 matemático es cada vez menor”.  

 4 “Domina los conceptos básicos de matemáticas  

 (mayor, menor, igualdad, operaciones  

 aritméticas, fracciones, decimales)”  

 5 “Reconoce las clasificaciones de los objetos por  

 su dimensión, color, forma, grosor, textura, etc”  

 6 “Reconoce adecuadamente instrucciones  

DISCALCULIA tomando en cuenta la orientación izquierda- Del 5 al 8 

PRACTOGNÓSTICA derecha, arriba, abajo-frente-detrás”  

 7 “Identifica adecuadamente la orientación  

 espacial” Escala 

 8 “Presenta dificultad en el conteo a causa de sus Dicotómica 
 déficits de memoria, de forma que el niño no Si = 1 
 puede fácilmente recordar los números en el  

 
orden correcto” 

No = 0 

 9 “Resuelve adecuadamente operaciones  

 aritméticas de suma y resta utilizando materiales  

DISCALCULIA de apoyo (dedos, cuentas, ábacos)”  

LÉXICA 10 “Entiende fácilmente las instrucciones de los Del 9 al 12 

 ejercicios de problemas matemáticos”  

 11 “Realiza el conteo de números empleando  

 docenas”  

 12 “Presenta dificultad para entender que el valor  

 básico de una cantidad no cambia, aunque  

 cambie su forma o disposición”  

 13 “Reconoce que cada objeto está representado  

 por una notación numérica correspondiente”  

DISCALCULIA 14 “Realiza la decodificación y comprensión en el  

GRÁFICA proceso lector” Del 13 al 16 

 15 “Lee y escribir correctamente números naturales  

 de hasta cinco cifras, interpretando el valor  

 posicional de cada una de ellas”  

 16 “Realiza cálculos por escrito y mentalmente con  

 números naturales sencillos”  

 17 “Resuelve adecuadamente los problemas  

 matemáticos”  

 18 “Explica el procedimiento que siguió para resolver  
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DISCALCULIA 

IDEOGNÓSTICA 

 un problema matemático” Del 17 al 20 

19 “Presenta problemas en la memoria de trabajo, 

confusión de direccionalidad o inadecuación en la 

presentación de las operaciones” 

 20 “Reconoce y describe formas y cuerpos 

geométricos del espacio en el que se mueve 

(polígonos, círculos, prismas, pirámides, cilindros 

y esferas)” 

Tomado de: Br. Cristina Melissa Montoya Canales “Aplicación del Programa de Estrategias 

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

Pablo II El Agustino, 2016”. 

 
 
 
 
 
 

Cuestionario de discalculia. 

Nombre del alumno: 
 
 

Edad:  

Lugar y fecha de nacimiento: 

 

Repitencia:    

Fecha del examen:    
 

DISCALCULIA ÍTEMS 
 

SI NO 

 
 
 
 

 
DISCALCULIA 

VERBAL 

1.-“Reconoce las definiciones de los conceptos 

matemáticos”. 

   

2.-“Resuelve operaciones aritméticas 

mentalmente”. 

   

3.-“El tiempo de resolución de un problema 

matemático es cada vez menor”. 

   

4.-“Domina los conceptos básicos de 

matemáticas (mayor, menor, igualdad, 

operaciones aritméticas, fracciones, decimales)”. 

   

 5.-“Reconoce las clasificaciones de los objetos 

por su dimensión, color, forma, grosor, textura, 

etc”. 
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DISCALCULIA 

PRACTOGNÓSTICA 

6.-“Reconoce adecuadamente instrucciones 

tomando en cuenta la orientación izquierda- 

derecha, arriba-abajo y frente-detrás”. 

   

7.-“Identifica adecuadamente la orientación 

espacial”. 

   

8.-“Presenta dificultad en el conteo a causa de 

sus déficits de memoria, de forma que el niño no 

puede fácilmente recordar los números en el 

orden correcto”. 

   

 
 
 

 
DISCALCULIA 

LÉXICA 

9.-“Resuelve adecuadamente operaciones 

aritméticas de suma y resta utilizando materiales 

de apoyo (dedos, cuentas, ábacos)”. 

   

10.-“Entiende fácilmente las instrucciones de los 

ejercicios de problemas matemáticos”. 

   

11.-“Realiza el conteo de números empleando 

docenas”. 

   

12.-“Presenta dificultad para entender que el valor 

básico de una cantidad no cambia aunque 

cambie su forma o disposición”. 

   

 
 
 
 
 
 
 

DISCALCULIA 

GRÁFICA 

13.-“Reconoce cada objeto está representado por 

una notación numérica correspondiente”. 

   

14.-“Realiza la decodificación y comprensión en el 

proceso lector”. 

   

15.-“Lee y escribe correctamente números 

naturales de hasta cinco cifras, interpretando el 

valor posicional de cada una de ellas”. 

   

16.-“Realiza cálculos por escrito y mentalmente 

con números naturales sencillos”. 

   

 17.- “Resuelve adecuadamente los problemas 

matemáticos”. 

   

18.-“Explica el procedimiento que siguió para 

resolver un problema matemático”. 
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DISCALCULIA 

IDEOGNÓSTICA 

19.-“Presenta problemas en la memoria de 

trabajo, confusión de direccionalidad o 

inadecuación en la presentación de las 

operaciones”. 

   

20.-“Reconoce y describe formas y cuerpos 

geométricos del espacio en el que se mueve 

(polígonos, círculos, prismas, pirámides, cilindros 

y esferas)”. 

   

 

Autora: Cristina Melissa Montoya Canales. 



 

 

 
Tabla 15 

Matriz de consistencia 

TÍTULO: Programa juegos matemáticos para disminuir la discalculia en los estudiantes del III ciclo de la IE Perú Kawachi, Lima 2022. 

AUTOR: Higinio Alejandro Rodríguez Pezantes. 

PROBLEMA OBJETIVOS HIPÓTESIS VARIABLES E INDICADORES 

Problema general 

¿En qué medida la aplicación 

del programa juegos 

matemáticos disminuye la 

discalculia en estudiantes del III 

ciclo de la Institución Educativa 

Perú Kawachi - 2022? 

Problemas específicos 

1.- ¿En qué medida la 

aplicación del programa juegos 

matemáticos disminuye la 

discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi - 2022? 

2.- ¿En qué medida la 

aplicación del programa juegos 

matemáticos disminuye la 

discalculia pragnóstica en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi - 2022? 

3.- ¿En qué medida la 

aplicación del programa juegos 

matemáticos disminuye la 

discalculia lexical, en 

estudiantes del III ciclo de la 

Objetivo general 

Demostrar que el programa juegos 

matemáticos logra disminuir la 

discalculia en estudiantes del III 

ciclo de la Institución Educativa 

Perú Kawachi – 2022. 

Objetivos específicos 

1.- Demostrar que el programa 

juegos matemáticos logra 

disminuir la discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi – 2022. 

2.- Demostrar que el programa 

juegos matemáticos logra 

disminuir la discalculia 

pragnóstica, en    estudiantes del 

III ciclo de la Institución Educativa 

Perú Kawachi – 2022. 

3.- Demostrar que el programa 

juegos matemáticos logra 

disminuir la discalculia lexical, en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi – 2022. 

4.- Demostrar que el programa 

juegos matemáticos logra 

Hipótesis general 

El programa juegos matemáticos 

disminuye la discalculia en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi - 

2022. 

Hipótesis específicas 

1.- El programa juegos matemáticos 

disminuye la discalculia verbal, en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi 

– 2022. 

2.- El programa juegos matemáticos 

disminuye la discalculia pragnóstica, 

en estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi 

– 2022. 

3.- El programa juegos matemáticos 

disminuye la discalculia lexical, en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi 

– 2022. 

4.- El programa juegos matemáticos 

disminuye la discalculia gráfica en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi 

– 2022. 

VARIABLE DEPENDIENTE: Discalculia. 

Dimensiones Indicadores Ítems Escala Nivel y rango 

 
 
 
 

 
DISCALCULIA 

VERBAL 

-Reconoce las definiciones 

de los conceptos 

matemáticos. 

-Resuelve operaciones 

aritméticas mentalmente. 

-El tiempo de resolución de 

un problema matemático es 

cada vez menor. 

-Domina los conceptos básicos 

de matemáticas (mayor, menor, 

igualdad, operaciones 

aritméticas, fracciones, 

decimales) 

 
 
 
 
 
 
 
 

1, 2, 3,4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Escala 

Dicotómica 

Si = 1 

No = 0 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bajo [15 – 20] 

 

Medio [8 – 14] 

 
 

Alto [0 – 7] 

 
 
 
 
 
 
 

 
DISCALCULIA 

PRAGNÓSTICA 

-Reconoce las clasificaciones 

de los objetos por su 

dimensión, color, forma, 

grosor, textura, etc. 

-Reconoce adecuadamente 

instrucciones tomando en 

cuenta la orientación 

izquierda-derecha, arriba, 

abajo-frente-detrás. 

-Identifica adecuadamente la 

orientación espacial. 

-Presenta Dificultad en el conteo 

 
 
 
 
 
 
 
 

5, 6, 7,8 



 

 

 
Institución Educativa Perú 

Kawachi - 2022? 

4.- ¿En qué medida la 

aplicación del programa juegos 

matemáticos disminuye la 

discalculia gráfica en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi - 2022? 

5.- ¿En qué medida la 

aplicación del programa juegos 

matemáticos disminuye la 

discalculia ideógnosica en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi - 2022? 

disminuir la discalculia gráfica en 

estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú 

Kawachi – 2022. 

5.- Demostrar que el programa 

juegos matemáticos logra 

disminuir la discalculia 

ideognósica en los estudiantes del 

III ciclo de la Institución Educativa 

Perú Kawachi – 2022. 

5.- El programa juegos matemáticos 

disminuye la discalculia ideognósica 

en los estudiantes del III ciclo de la 

Institución Educativa Perú Kawachi 

– 2022. 

 a causa de sus déficits de 

memoria, de forma que el niño 

no puede fácilmente recordar los 

números en el orden correcto. 

   

 
 
 
 
 
 
 

 
DISCALCULIA 

LEXICAL 

-Resuelve adecuadamente 

operaciones aritméticas de 

suma y resta utilizando 

materiales de apoyo (dedos, 

cuentas, ábacos) 

-Entiende fácilmente las 

instrucciones de los ejercicios 

de problemas matemáticos. 

-Realiza el conteo de 

números empleando 

docenas. 

-Presenta dificultad para 

entender que el valor básico de 

una cantidad no cambia aunque 

cambie su forma o disposición. 

 
 
 
 
 
 

9, 10, 11,12 

 
 
 
 
 
 
 

 
DISCALCULIA 

GRÁFICA 

-Reconoce cada objeto está 

representado por una 

notación numérica 

correspondiente. 

-Realiza la decodificación y 

comprensión en el proceso 

lector. 

-Lee y escribir correctamente 

números naturales de hasta 

cinco cifras, interpretando el 

valor posicional de cada una 

 
 
 
 
 
 
 

 
13,14,15,16 



 

 

 
    de ellas. 

-Realiza cálculos por escrito y 

mentalmente con números 

naturales sencillos. 

   

 
 
 
 
 
 
 

 
DISCALCULIA 

IDEOGNÓSICA 

-Resuelve adecuadamente 

los problemas matemáticos. 

-Explica el procedimiento que 

siguió para resolver un 

problema matemático. 

-Presenta problemas en la 

memoria de trabajo, 

confusión de direccionalidad 

o inadecuación en la 

presentación de las 

operaciones. 

-Reconoce y describe formas y 

cuerpos geométricos del 

espacio en el que se mueve 

(polígonos, círculos, prismas, 

pirámides, cilindros y esferas). 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
17,18,19,20 

TIPO Y DISEÑO DE INVESTIGACIÓN POBLACIÓN Y MUESTRA MÉTODO DE ANÁLISIS 

Enfoque: Cuantitativo 

Tipo : Aplicada 

Diseño : Pre experimental 

 
En donde: 01---X---02 

 

01= Medición del conocimiento matemático de los estudiantes del III 

ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi. Es el Pre -Test 

X = Aplicación del Programa Juegos matemáticos para disminuir la 

discalculia en estudiantes del III ciclo de la Institución Educativa Perú 

Kawachi. 

 
 
 
 

 
Población: 100 estudiantes del III ciclo. 

 

Muestra: 88 estudiantes del III ciclo. 

 

Muestreo: Probabilístico. Aleatorio simple. 

Estadística descriptiva. 

Para el recojo, organización, análisis y posterior interpretación de los datos 
cuantitativos, se usarán los siguientes elementos estadísticos: Tablas de 
frecuencia, tablas de porcentajes, gráficos de barras y figuras, con las cuales se 
podrá tener una visión clara, confiable y pormenorizada del comportamiento o 
variación de la variable dependiente y sus cinco dimensiones. 

Estadística inferencial. 

Para el análisis de los datos del presente estudio, se utilizará el Programa 
Estadístico IBM SPSS Statistics V26. También se utilizará la prueba de normalidad 
KOLMOGOROV-SMIRNOV, para llevar a cabo la contrastación de las hipótesis 
planteadas en la presente investigación. 



 

 

 

 

02= Nueva medición del conocimiento matemático de los estudiantes 

del III ciclo de la Institución Educativa Perú Kawachi. Es el Post –Test. 



 

Tabla 10 

 
Base de datos del pre test 

 

 P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 

Estudiante 01 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 

Estudiante 02 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 

Estudiante 03 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 

Estudiante 04 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 05 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 06 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Estudiante 07 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

Estudiante 08 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 

Estudiante 09 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 

Estudiante 10 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 11 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 12 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 0 

Estudiante 13 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 14 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 

Estudiante 15 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 16 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 17 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 18 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 

Estudiante 19 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 

Estudiante 20 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 

Estudiante 21 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 

Estudiante 22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

Estudiante 23 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 

Estudiante 24 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 

Estudiante 25 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 

Estudiante 26 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 

Estudiante 27 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 28 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 29 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 

Estudiante 30 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 31 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 32 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 33 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 34 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 

Estudiante 35 1 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 

Estudiante 36 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 

Estudiante 37 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 38 1 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 39 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 40 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 



 

Estudiante 41 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 

Estudiante 42 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 43 0 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 44 1 0 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 

Estudiante 45 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 

Estudiante 46 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 

Estudiante 47 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 48 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 49 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 

Estudiante 50 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

Estudiante 51 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 52 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 

Estudiante 53 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 54 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 55 0 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 56 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 

Estudiante 57 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 58 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 59 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 60 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 

Estudiante 61 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 

Estudiante 62 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

Estudiante 63 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 

Estudiante 64 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 

Estudiante 65 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

Estudiante 66 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 

Estudiante 67 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

Estudiante 68 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 

Estudiante 69 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 

Estudiante 70 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

Estudiante 71 1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 

Estudiante 72 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 

Estudiante 73 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 74 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 75 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 

Estudiante 76 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 1 

Estudiante 77 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 

Estudiante 78 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 

Estudiante 79 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

Estudiante 80 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

Estudiante 81 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 

Estudiante 82 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 83 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 

Estudiante 84 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 

Estudiante 85 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 



 

Estudiante 86 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 

Estudiante 87 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 88 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

 
 

 

Tabla 11 

 
Base de datos del pos test 

 

Pos P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 P11 P12 P13 P14 P15 P16 P17 P18 P19 P20 

Estudiante 01 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 1 

Estudiante 02 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 1 

Estudiante 03 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 1 

Estudiante 04 1 0 0 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 

Estudiante 05 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 06 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 

Estudiante 07 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 

Estudiante 08 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 

Estudiante 09 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

Estudiante 10 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 

Estudiante 11 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 12 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 

Estudiante 13 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 14 1 0 0 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 0 0 0 0 1 

Estudiante 15 1 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 16 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 17 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 18 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 1 

Estudiante 19 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 

Estudiante 20 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 

Estudiante 21 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 

Estudiante 22 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 

Estudiante 23 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 24 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 

Estudiante 25 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 



 

Estudiante 26 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 

Estudiante 27 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 

Estudiante 28 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 1 1 

Estudiante 29 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 

Estudiante 30 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 

Estudiante 31 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 32 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 

Estudiante 33 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 

Estudiante 34 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

Estudiante 35 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 

Estudiante 36 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 

Estudiante 37 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 

Estudiante 38 1 0 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 

Estudiante 39 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 40 0 0 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 

Estudiante 41 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 

Estudiante 42 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 0 

Estudiante 43 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 

Estudiante 44 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 

Estudiante 45 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 

Estudiante 46 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 

Estudiante 47 1 1 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 

Estudiante 48 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 49 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 

Estudiante 50 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 

Estudiante 51 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 

Estudiante 52 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 53 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 

Estudiante 54 0 0 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 

Estudiante 55 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 56 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 

Estudiante 57 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 1 0 0 

Estudiante 58 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 



 

Estudiante 59 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 

Estudiante 60 1 1 0 0 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 

Estudiante 61 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 

Estudiante 62 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 

Estudiante 63 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 64 1 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 1 

Estudiante 65 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 

Estudiante 66 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 

Estudiante 67 1 0 1 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 

Estudiante 68 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 

Estudiante 69 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 

Estudiante 70 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 71 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 

Estudiante 72 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 

Estudiante 73 0 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 

Estudiante 74 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 

Estudiante 75 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 

Estudiante 76 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 

Estudiante 77 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 

Estudiante 78 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 

Estudiante 79 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 

Estudiante 80 0 1 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 1 

Estudiante 81 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 

Estudiante 82 0 0 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 0 

Estudiante 83 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 

Estudiante 84 1 1 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 

Estudiante 85 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 

Estudiante 86 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 1 

Estudiante 87 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 0 0 

Estudiante 88 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 



 

Carta de presentación de la universidad 

 



 

Carta de aceptación de aplicación de la investigación en la institución educativa 

 



 

 



 

Base de datos en spss 

 

 
Tabla 13 

 
Vista de datos del spss 

 



 

 
 
 
 

Tabla 14 

 
Estadística descriptiva 

 



 

 
 

Tabla 15 

 
Prueba de normalidad de los datos 

 



 

Tabla 16 

 
Prueba de rangos de Wilcoxon y significancia 

 

 

 



 

Examen del pre y post test 

 



 

 



 

 



 

 
 
 

 



 

 
 



 

 
 



 

 
 
 
 
 



 

 
 



 

 
 



 

 

 



 

 
 
 
 



 

 
 



 

 



 

 



 

Sesiones del programa. 

 
 Sesión Nº 01  

 Nombre de la sesión: Nos conocemos y nos divertimos. 

 Objetivo de la sesión: Crear un espacio de confianza en los niños. 

 Fecha: Lunes 6 de junio 2022. 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Juego de 

mesa. 

Dado 

10 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 

25 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

Realizamos la presentación de cada uno 

de nosotros, contamos qué nos gusta 

hacer y algunos datos de nuestras vidas. 

 

 

 
 

 
Le presento el juego (memoria de 

animales) y sus reglas. 

 

 

Establecemos el turno de los jugadores, 

usando un dado. 

Luego jugamos el juego de mesa. 

Dialogamos sobre la sesión, ¿Te gustó la 

sesión de hoy? ¿Cómo te sentiste? 

Cerramos la actividad con nuestro saludo 

secreto. 

 
Observaciones: ……………………………………………………………………………………. 



 

Sesión Nº 02 

Nombre de la sesión: ¿Qué número falta? 

Objetivo de la sesión: Resuelve operaciones aritméticas mentalmente 

Fecha: Miércoles 8 de junio de 2022. 

 
 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cierre 

 
Tarjetas 

numéricas. 

 
 
 

 
Tapas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ficha 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, cómo se 

sintieron en la sesión anterior. 

Luego les comento que el día de hoy vamos a 

jugar a encontrar el número escondido. 

Le presento a los niños una serie de tarjetas y 

les pregunto: Me dijeron que hay 6 bolitas 

rojas, pero solo veo 4 ¿Cuántas bolitas estarán 

escondidas? 

 

  

 
 

Representan el problema con material 

concreto (tapas). Explican sus respuestas 

Se realiza el mismo procedimiento con las 

demás tarjetas preparadas. 

Entregamos una ficha para que resuelvan un 

problema. 

Felicitamos el trabajo realizado y les 

preguntamos: ¿Qué aprendimos hoy? ¿Cómo 

se sintieron? 

Para la siguiente sesión se les pide traer un 

juguete. 

 

Observaciones: ……………………………………………………………………………………. 

6   

 



 

Sesión Nº 03 

Nombre de la sesión: ¿En qué lugar se encuentra? 

Objetivo de la sesión: Reconoce los números ordinales y los nombra. 

Fecha: Miércoles 15 de junio de 2022. 

 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cierre 

 
 
 
 
 
 
 

 
juguetes. 

Tapas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ficha 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sintieron en la 

sesión anterior. 

Les pregunto qué juguete trajeron al aula y les comento 

que el día de hoy vamos a reconocer el lugar que ocupa 

un objeto en una colección. 

Colocamos en el escritorio 10 juguetes y yo me coloco de 

espalda al escritorio. 

Los niños se ubican al otro extremo del aula en fila. 

A la señal irán avanzando hacia los juguetes, mientras yo 

este de espaldas, pero deberán detenerse cuando los 

mire. 

El juego acaba cuando los juguetes han sido tomados por 

los 10 primeros niños. 

Luego les pido que ubiquen en fila, de izquierda a derecha 

a los juguetes, según el orden que los agarraron. 

Se   pregunta   a      los       niños: 

¿Qué juguete agarraron primero? 

A la respuesta de los niños se colocará un cartel, con el 

número ordinal que le corresponde. 

Dibujan lo trabajado, teniendo en cuenta la ubicación 

correcta de cada juguete. 

Entregamos una ficha de aplicación, donde ubica el lugar 

que ocupan las frutas. 

Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: ¿Qué 

aprendimos hoy? ¿Cómo se sintieron? ¿Les gustó el 

juego? 

 

Observaciones: ………………………………………………………………………………… 



Observaciones: …………………………………………………………………………………….  

. 
 

 
Sesión Nº 04 

Nombre de la sesión: Ordenamos números. 

Objetivo de la sesión: Colocar correctamente los números sin transponer. 

Fecha: Viernes 17 de junio de 2022. 

 
 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cartel con 

serie de 

números. 

 
Tarjetas de 

cartulina. 

Tijera 

Números 

impresos 

 
 

Fichas 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sintieron en 

la sesión anterior. 

Luego les comento que el día de hoy vamos a 

divertirnos ordenando números. 

Se presenta a los niños un cartel con gráficos y 

números ordenados secuencialmente para realizar 

 

 
ejercicios de antes y después. 

 
 

Se pide voluntarios y se entrega un plumón para que 

marquen los números que se le indica, en el cartel. 

Pregunto: ¿Dónde está el número 10? 

¿Quién esta antes? ¿Quién está después? 

Luego se le entrega una hoja con los números hasta el 

20 para que los recorten y los peguen en tarjetas. 

Después van a ordenar secuencialmente las tarjetas 

según el modelo. 

Finalmente ordenan la serie sin mirar el modelo. 

Completan los números que faltan en una ficha. 

Felicitamos el trabajo realizado en la sesión y les 

preguntamos: ¿Qué aprendimos hoy? ¿Cómo se 

sintieron? 



Observaciones: ……………………………………………………………………………………  

Sesión Nº 05  

Nombre de la sesión: Lateralidad con stickers. 

Objetivo de la sesión: Reconocer la diferencia entre derecha e izquierda, además 

de trabajar la direccionalidad. 

Fecha: Lunes 20 de junio de 2022. 

Momentos 

de la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio  05 minutos Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sienten el día 

de hoy. Luego les comento que el día de hoy vamos a 

trabajar lateralidad usando stickers. 

 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
Radio 

USB 

 
Canción: 

Mi cuerpo 

se 

mueve. 

 

 
30 minutos 

Primero escuchamos una canción y nos movemos a su 

ritmo y siguiendo las indicaciones. Por ejemplo: Muevo mi 

mano derecha, mano derecha, mano izquierda y muévelo 

así. 

 
Se divide una hoja en dos con ayuda de 

una línea. 

  
 

Tarjeta 

Stickers 

Hoja 

 
Se prepara una tarjeta en la que se dibuja dados y en qué 

dirección. 

 
Se pide que lancen el dado, que busquen la imagen del 

resultado en la tarjeta y que diga en voz alta la dirección 

en la que debe ir el animalito. Luego pegan el sticker en el 

lugar correcto. 

    

Colorean objetos que van a la derecha y a la izquierda 

según la indicación. 

Cierre Ficha 05 minutos  

Los felicito por la actividad realizada y les pregunto: ¿Les 

gustó la sesión de hoy? ¿Qué trabajamos hoy? 

 



 

 

Sesión Nº 06 

Nombre de la sesión: Sumamos con la mariquita 

Objetivo de la sesión: Adquisición y el empleo de la suma 

Fecha: Miércoles 22 de junio de 2022. 

 
 

Momentos 

de la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Tablero con el 

dibujo de la 

mariquita. 

Círculos 

Tarjetas con 

números 

 
 

Ficha 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

 
Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sintieron en la 

sesión anterior. 

Luego les comento que el día de hoy vamos a sumar 

contando lunares de la mariquita. 

 
Le presentamos el tablero con la mariquita y les explico 

que nos vamos a apoyar en la mariquita para sumar. 

 
 

Les indico que voy a colocar una cantidad de lunares en 

cada alita de la mariquita, ellos tendrán que contar los 

lunares y buscar en las tarjetas numéricas el número con 

la respuesta y colocarla en la hoja. 

 
 
Les comunicamos que estamos usando el signo más para 

sumar. 

Luego entregamos una ficha para que realice la actividad 

trabajada. 

Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: ¿Qué 

aprendimos hoy? ¿Les gustó sumar lunares de la 

mariquita? 

 

Observaciones: ……………………………………………………………………………………... 



 

Sesión Nº 07 

Nombre de la sesión: Dominó de sumas. 

Objetivo de la sesión: Resuelve adecuadamente operaciones aritméticas de suma 

utilizando material de apoyo (bloques). 

Fecha: Viernes 24 de junio de 2022. 

 
 

Momentos 

de la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cierre 

 
Diálogo 

 
 
 
 
 
 

 
Tablero de 

valor 

posicional 

plastificado 

 
Tarjetas de 

dominó 

con 

números. 

 
Bloques 

Plumones. 

 
05 

minutos 

 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sintieron en la 

primera sesión. 

Luego les comento que el día de hoy vamos a trabajar 

sumas, usando un dominó matemático. 

 
Les presento los materiales y les menciono que vamos a 

formar una cadena de números de acuerdo con los 

resultados que iremos obteniendo en cada suma. 

 
 

Ubican los números de la primera tarjeta en el T.V.P. 
 

 

 
Busca el resultado de la suma contando bloques (un color 

para cada número) primero las unidades y luego las 

decenas. 

 
 

Según el resultado obtenido busca la siguiente tarjeta para 

sumar hasta terminar el dominó. 

Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: ¿Qué 

aprendimos hoy? ¿Cómo se sintieron? 

 

Observaciones: ……………………………………………………………………………. 



 

Sesión Nº 08 

Nombre de la sesión: ¿Cuántas estrellas hay? 

Objetivo de la sesión: Relacionar símbolo numérico con la cantidad de objetos 

correspondientes. 

Fecha: Lunes 27 de junio de 2022. 

 
 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Tarjetas 

con 

números. 

Estrellas 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ficha 

05 

minutos 

 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sintieron en 

la sesión anterior. 

Luego les comento que el día de hoy vamos a relacionar 

números con estrellas. 

Presentamos una cantidad de estrellas de diferentes 

colores. 

Le pido a los niños que agrupen estrellas del mismo 

color. 

Luego contará la cantidad de estrellas que hay en un 

grupo y colocarán la tarjeta con el número que le 

corresponde. 

Por ejemplo: uno, dos, tres y cuatro estrellas. 

 

    hay  

Luego a esta cantidad le agregará otro grupo de 

estrellas. 

                hay  

El niño debe contar cada estrella para saber cuántas 

estrellas hay. 

y así sucesivamente hasta contar todas las estrellas. 

Luego dibujan el último número que contaron. 

Trabajan una ficha de aplicación. 

Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: ¿Qué 

aprendimos hoy? ¿Cómo se sintieron? 

 

Observaciones: …………………………………………………………………………………… 



 

. 
 

Sesión Nº 09 

Nombre de la sesión: Rompecabezas de números 

Objetivo de la sesión: Ejercitar el desarrollo de la seriación numérica. 

Fecha: Miércoles 29 de junio de 2022. 

 
 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Hoja con 

imagen 

Tijera 

Goma 

Colores. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Ficha 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 

 
30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, cómo se sintieron en la 

sesión anterior. 

Luego les comento que el día de hoy vamos a armar 

rompecabezas. 

Se presenta a los niños una imagen de un perrito. 

Se le indica que deberá cortar y armar la imagen, cada 

imagen lleva un número en la parte inferior de la imagen. 
 

 
 

Los niños deberán armar la imagen que se quiere 

ordenando de menor a mayor. 

Finalmente colorean la imagen armada. 
 

 

 
Con la ayuda de su rompecabeza terminado, encuentran el 

número que falta en la ficha de aplicación. 

Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: ¿Les 

gustó armar el rompecabezas? ¿Cómo lo hicieron? ¿El 

trabajo que hicieron les ayudó para encontrar los números 

que faltaban en la ficha? 

 
Observaciones: ……………………………………………………………………………………... 



 

Sesión Nº 10 

Nombre de la sesión: Identificamos tamaños y figuras geométricas. 

Objetivo de la sesión: Reconozcan y describan tamaños y formas geométricas del 

espacio en que se mueve. 

Fecha: Viernes 1 de julio de 2022. 

 
 

Momentos 

de la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Bloques 

lógicos. 

cartulina 

 
 
 
 
 
 
 

Ficha 

Colores 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, sobre la sesión anterior. 

Presentamos los materiales y les mencionamos que vamos 

a identificar qué tipo de figuras tenemos. 

 
Vamos señalando y a la vez mencionando cada figura: 

tenemos cuadrados, círculos, rectángulos y triángulos. 

 
 
 

Luego desordenamos las fichas. 
 

 
 

 
Le vamos a ir dando indicaciones, por ejemplo: 

Vamos a identificar el cuadrado grande. 

Los niños deberán retirar la figura indicada de la cartulina, y 

así sucesivamente hasta retirar todas las fichas. 

 
Entregamos una ficha para que coloreen las figuras 

geométricas, según la indicación. 

 
Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: ¿Cómo 

se sintieron hoy? ¿Les resultó fácil la actividad? 

 

Observaciones: ……………………………………………………………………………………. 



 

 

Sesión Nº 11 

Nombre de la sesión: Resolvemos problemas. 

Objetivo de la sesión: Leer y entender los problemas. 

Fecha: Lunes 4 de julio de 2022. 

 
 

Momentos de 

la sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 
 
 

Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Papelógrafo 

con el 

problema. 

 
Tapas 

Hoja 

Lápiz 

Colores 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ficha 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

Saludo a los niños y les pregunto, sobre la sesión 

anterior. 

Presentamos los materiales y les mencionamos que el 

día de hoy vamos a resolver problemas. 

Planteamos un problema sencillo: 

En un jardín había 14 rosas, si cortan 8 

rosas ¿Cuántas rosas quedan?  

Leemos nuevamente el problema haciendo preguntas 

para asegurar su comprensión. 

Luego dividimos el problema en dos partes: 

Representan la cantidad de rosas que había en el 

jardín, con tapas.   
 

Luego quitan las rosas(tapas) que 

cortaron. 

Cuentan las rosas (tapas) que quedaron. 

Responden a las siguientes preguntas: 

¿Cuántas rosas había? 

¿Cuántas rosas cortaron? 

¿Cuántas quedaron? 

Dibujan como resolvieron el problema. Resuelven el 

problema de manera simbólica. 

Resuelven problemas de la ficha de aplicación. 

Felicitamos el trabajo realizado y les preguntamos: 

¿Cómo se sintieron hoy? ¿Les resultó fácil resolver el 

problema? 

 

Observaciones: ………………………………………………………………… 



 

Sesión Nº 12 

Nombre de la sesión: Nos despedimos con alegría. 

Objetivo de la sesión: Realizar el cierre de las sesiones con los niños 

Fecha: Viernes 8 de julio de 2022. 

 
 

Momentos de la 

sesión 

Recursos Tiempo Actividades 

Inicio 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Desarrollo 

 
 
 
 
 
 
 
 

Cierre 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Dialogo 

05 

minutos 

 
 
 
 
 
 
 
 

30 

minutos 

 
 
 
 
 
 

 
05 

minutos 

Nos saludamos afectuosamente y nos 

vamos al parque que está ubicado en 

el perímetro de la escuela Perú 

Kawachi donde jugamos en el aire 

libre. 

 
 
 

 
Compartimos un refrigerio, a la vez que 

hacemos una puesta en común sobre 

lo que les gustó y no de las sesiones 

 
 
 

 
Nos despedimos con nuestro saludo 

secreto. 

 

Observaciones: ……………………………………………………………………………… 



 

FICHAS DE APLICACIÓN. 

SESIÓN Nº 2 

Piensa y resuelve el siguiente problema: 

 
Una gallina ha tenido 11 pollitos 

 
 
 

 
Estos pollitos son amarillos El resto son marrones 

 
¿Cuántos pollitos marrones ha tenido la gallina? 

 

Dibuja como resolviste el problema. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Respuesta: 

………………………………………………………………………………… 



 

SESIÓN Nº 3 
 
 
 

 
 



 

 
 
 

SESIÓN Nº 4 

Recorta los números y coloca cada número donde corresponda. 
 
 
 
 
 
 



 

 

SESIÓN Nº 5 
 
 
 

 



 

 

 

 



 

 
 
 
 
 
 

SESIÓN Nº 6 

Marca (x) la respuesta correcta de cada suma. 
 



 

SESIÓN Nº 7 

Resuelve las siguientes sumas. 

Recuerda iniciar por las unidades y utilizar tus bloques. 
 

 
 
 



 

 

SESIÓN Nº 8 

Cuenta y escribe el número que corresponde. 
 
 

 



 

SESIÓN Nº 9 
 
 

 

 
 
 
 

 



 

 

SESIÓN Nº 10 
 
 
 



 

SESIÓN Nº 11 

Lee y resuelve los siguientes problemas. 
 
 




