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Presentacion

El Ministerio de Educacion, mediante la Evaluacion Censal de Estudiantes (ECE), prioriza el logro de aprendizaje de las competencias comunicativas
(lectura y escritura) y matematicas, argumentando que son competencias fundamentales para el desenvolvimiento en la sociedad, asi como
necesarias para el desarrollo de otras competencias, pero ;Cémo los estudiantes generan las competencias matematicas en la escuela y fuera de
ella?

Estainterrogantellevé alos docentes delalEP.N°71003“Daniel Espezua Velazco”de Juli- UGEL Chucuito, a plantear una propuesta innovadora con
unenfoqueintercultural.

Los juegos tradicionales como estrategia pedagdgica desempenan un rol fundamental para promover el desarrollo de la capacidad cognoscitiva,
pensamiento creativo, deindagaciony de resolucion de problemas desde un enfoque holistico e integrador en los estudiantes.

En este sentido, la etnomatemdtica ludica responde a las demandas socioeducativas de los estudiantes y de la localidad, porque incorpora los
juegos tradicionales dirigidos como una estrategia de la ensefianza —aprendizaje, que fueron compartidos por los propios padres y madres de
familia, cumpliendo un papel motivador para que los nifios y las niflas construyan con facilidad sus propios aprendizajes, creando asi un ambiente
6ptimo de socializacién.

La propuesta de la etnomatematica ludica, es una invitacion para desarrollar el conocimiento desde un enfoque intercultural, aprovechando los
saberesancestralesy llevarlos enlas aulas, conla participacion decisiva de los padres de familia o personalidades representativas de lacomunidad.

El presente texto ha sido escrito por las docentes de la Institucién Educativa, que atravesaron un proceso participativo muy retador en torno al
desarrollo de capacidades de reflexion critica, analisis, sintesis e interpretacion de su propia experiencia, para poder escribir el texto que ponemos
en sus manos. Este proceso de sistematizacién fue asesorado y acompanado técnicamente por el FONDEP, mediante el cual observamos los retos
pero también el crecimiento de las maestras respecto alacomprensién y desafios futuros de su propuesta educativa.

El Fondo Nacional de Desarrollo de la Educacién Peruana — FONDEP, se honra en presentar la sistematizacion denominada “Aprendo mejor
mediante la etnomatematica ludica”de la IEP N° 71003 Juli — UGEL Chucuito, con la esperanza que esta experiencia pueda inspirar a otros docentes
comprometidos con la transformacion de su escuela, mediante la formulacién de proyectos de innovacion, que propongan el aprovechamiento
6ptimo de los recursos con que cuenta cada contexto como estrategia para la resolucién de problemas matematicos diversos en los estudiantes.

Por ello, reconocemos el trabajo de esta y otras iniciativas de escuelas que buscan mejorar sus procesos pedagdgicos y de gestion trascendiendo a
la comunidad, asi como los esfuerzos institucionales de las Instancias de Gestion Educativa Intermedia, como la Direccion Regional de Educacién
de Puno, publicando en coordinacion con el PELA y el FONDEP, este conjunto de experiencias ganadoras del concurso regional 2016, que estamos
seguros significard una experiencia sistematica para generar evidencias desde las experiencias, e ir fortaleciendo los procesos de toma de
decisiones de las politicas educativas regionales y locales.

Fondo Nacional de Desarrollo de la Educaciéon Peruana - FONDEP



Presentacion

El proceso educativo es un complejo sistema de participacion y creacién constante; contrario a lo que se ha podido pensar
en décadas anteriores al nuevo siglo, la educacion no solo compete al maestro y su estudiante, sino a la comunidad entera,
pasando por el sistema administrativo, de servicio, padres de familia, autoridades, medios de comunicacién, entidades

gubernamentales y no gubernamentales, entre otros.

Asimismo, cuando hablamos de educacién no nos referimos a la clasica idea donde el docente hacia uso de la palabra
frente a sus estudiantes, contando una suerte de verdad absoluta. Los nuevos procesos, implican mas bien, mayor
participacion, constante retroalimentacion, investigacion, creatividad; es decir un verdadero proceso de ensefanza-

aprendizaje.

Y son los maestros de hoy quienes lideran esta tarea, quienes motivados por sus autoridades, alumnos y padres de familia,
han emprendido formas muy creativas de contribuir a la mejora de la educacién, formas que presentamos en una serie de
experiencias pedagdgicas, sistematizadas por sus propios realizadores, con la esperanza de hacer sostenible esas

propuestas y proyectarlas a la gran comunidad punefa y peruana.

En la presente experiencia pedagégica denominada: “Aprendo mejor mediante la etnomatemdtica ludica” de la l.LE.P. N°
71003 “Daniel Espezua Velazco” de la ciudad de Juli UGEL Chucuito, se abordé desde un epiciclo estratégico, sobre el
desarrollo de las habilidades en la resolucién de problemas matematicos, donde los estudiantes impregnados de
conocimientos convalidan en grupos y aprenden mejor, por consiguiente la implementacién contribuye a la mejora de los
aprendizajes, el cual es inevitable dejar por desapercibido en nuestras comunidades la no implementacion de los juegos

tradicionales y contextualizar el aprendizaje de las nifias y nifios de la Regién Puno.

Lic. Juan Rudy Arnéz Jaén
Director Regional de Educacién Puno



Introduccion

La educacién de calidad es un pardametro del desarrollo educativo, las grandes reformas se dieron por los cambios
estructurales de la sociedad, innovar es un pigmento para los modelos educativos y nuestra institucion, no es ajena a ella,

para proponer innovaciones y trabajar con los estudiantes en nuestra casa del saber.

Los cambios pedagdgicos nos permiten avizorar la implementacion de estrategias en el aula a raiz de las necesidades en el
aprendizaje. Hoy en dia, los estudiantes carecen de innovaciones y modelos pedagdgicos para construir sus aprendizajes;
una de ellas es efectivamente la utilizacién de la ethomatematica ludica, que consiste en poner en préctica los juegos
tradicionales de la comunidad, los cuales permiten desarrollar capacidades creativas y de adaptaciéon inmediata al grupo,

para resolver problemas matematicos que se plantean desde un enfoque holistico.

Entonces sefialamos que el juego, como actividad social, permite a los estudiantes construir, reconstruir y representar la
realidad de manera total o parcial, expresandose e interiorizdndose en relacién a su cultura. Para ello se ha requerido la

participacion de los padres de familia que muy gustosamente han contribuido para lograr los objetivos trazados.

En la actualidad, los juegos tradicionales existentes en nuestras comunidades van desapareciendo paulatinamente, por
falta de practica en las escuelas, las costumbres ya no son tomadas como fuente de aprendizaje, la sociedad concentro sus

creencias en las nuevas tendencias mundiales.

Por consiguiente, hemos planteado la innovacién en el drea de matematica, porque es necesario aprovechar los recursos
de la comunidad, asi como materiales educativos que permiten trabajar la ethomatematica ludica, esto es fundamental

para los estudiantes, para que puedan plasmar su aprendizaje con los juegos tradicionales.

La presente experiencia pedagdgica denominada: “Aprendo mejor mediante la etnomatematica lidica” de la IEP N° 71003
“Daniel Espezua Velazco” de la ciudad de Juli, se abordé desde un epiciclo estratégico, sobre el desarrollo de las
habilidades en la resolucion de problemas matemdticos, donde los estudiantes impregnados de conocimientos
convalidan en grupos y aprenden mejor, por consiguiente la implementacién contribuye a la mejora de los aprendizajes;

asi es inevitable dejar desapercibidos los juegos tradicionales de nuestras comunidades.

Esta propuesta surge por la preocupacién de resolver problemas y por los bajos resultados en la ECE; teniendo alto indice

de dificultades para el aprendizaje del drea de matemédtica, nos propusimos desarrollar en los estudiantes habilidades y el



gusto por las matematicas, rescatando los juegos tradicionales con la participacién de los padres de familia y la comunidad

educativa, para despertar interés y solucionar las dificultades de aprendizaje.

La implementacion del proyecto fue entre los afos 2014 a 2016, en el proceso se consider6 desde la concepcion de los
saberes propios del mundo andino, teniendo en cuenta el principio del Buen Vivir, el cual contribuyé en los estudiantes a
mejorar los niveles de rendimiento en resolucidn de problemas, y el fortalecimiento de los saberes fundamentales de su
propia cultura, se ha empleado el pensamiento operativo para los logros esenciales; asimismo, es bueno resaltar que
dichos juegos responden al enfoque de resolucidon de problemas, teniendo como fuente primaria la etnomatematica

ludica, de esta manera los estudiantes generan nuevos conocimientos problematizados y obtienen mejores resultados.

Este proceso nos ha permitido recopilar los juegos tradicionales que se practicaban en tiempos de nuestros abuelos y

tatarabuelos, los cuales desarrollaban la sincronizacién del juego con la problematizacidn respectiva.

La estrategia de incorporar los juegos tradicionales en la ensefianza —aprendizaje con el enfoque sociocultural, revalorando
nuestra cosmovision andina y el calendario comunal para enriquecer los saberes fundamentales, nos ha permitido lograr
gue buen porcentaje de los educandos sobresalieron satisfactoriamente en el drea de matematica intercultural y, por ende,
en la resolucion de problemas. A través de los juegos tradicionales se desperté el interés por aprender para la vida y a su
vez logré un pensamiento critico reflexivo. A nuestro entender, los juegos tradicionales desempefan un papel motivador
gue garantiza mayor concentracion en la resolucion de problemas, donde los nifios y las nifias construyen con facilidad sus

propios aprendizajes, creando asi un ambiente 6ptimo de socializacién.

Como docentes nos ha permitido enriquecer los procesos pedagdgicos de aula, direccionados a optimizar la metodologia
de ensefar y aprender interdisciplinariamente, por ejemplo: realizar graficos de los juegos tradicionales en el patio de la

Institucién, mientras que en nuestros salones elaboramos material concreto reciclando para utilizarlo en las sesiones.

Finalmente, Compartimos esta experiencia con la intencién de inspirar a los docentes a desarrollar nuevos proyectos y asi

mejorar aprendizajes, en consecuencia, procurar avances en la problematica del area referente, como es la matematica.
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La Institucion Educativa Primaria N° 71003 de Juli “Daniel
Espezia Velasco” estd situada al sur del departamento
de Puno, en la provincia del Chucuito, es conocida
como la Pequeiia Roma de América. Los estudiantes
tienen dominio bilinglie (aimara y castellano), al igual
que sus padres, haciendo posible una comunicacion
fluida en el contexto sociocultural.

La Institucién se caracteriza por ser una de las mas

sobresalientes de la provincia de Chucuito, actualmente

cuenta con un total de 32 docentes, 8 administrativos y

481 estudiantes de ambos sexos. En cuanto a
infraestructura, se tiene instalaciones modernas que
permiten desarrollar las actividades académicas, pero las
condiciones econdémicas de los estudiantes aun son
preocupantes, la mayoria proviene del ambito rural,
pero eso también nos permite enlazar los saberes
andinos y los juegos tradicionales para desarrollar las

actividades pedagdgicas de manera pertinente.

CONTEXTO SOCIOECONOMICO EN QUE SE DESARROLLO LA
PRACTICA

* UBICACION Y AMBITO DE LA
ESCUELA.

Flaza de
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La Casona
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2.1 Ethomatematica

Segun Méndez (2009), la etnomatemdtica es la forma de
explicar, ensefar, disefar, comprender, manejar, lidiar y
construir a partir de su propia cultura, es decir, es una
matemadtica de la vida y para la vida, que se aprende por

la interaccién social.

Desde la experiencia del proyecto, la ethomatemética
ludica es un conjunto de juegos tradicionales de la
comunidad que a la fecha se encuentran en proceso de
extincion. Por ello, es indispensable recuperar dichos
juegos para incorporarlos en el aprendizaje, esto nos
servird como medio de conduccién a la resolucién de
problemas y revertir los malos resultados que se tienen,

en especial en la Evaluacion Censal de Aprendizaje ECE.

El fin de la etnomatemdtica ludica es fortalecer las
capacidades creativas de resolucién de problemas en los
estudiantes mediante el uso del juego tradicional, en
vista que ellos mismos estdn inmersos en los
aprendizajes con sus pares; algunos incluso practican
dichos juegos en horas de receso, lo cual puede ser
aprovechado para problematizar y resolver hasta los
mas complejos casos.

A la edad de los 7 afos, los nifios utilizan mas el
aprendizaje concreto, por eso es necesario impulsar su
capacidad creativa mediante los juegos que permiten un

laberinto de soluciones.

2.2El juego y el desarrollo de la
competencia matematica

El juego es una actividad inherente a los seres humanos,
es decir, el hombre tendera naturalmente a desarrollarlo y,
por supuesto, también lo necesitard, porque basicamente
ayuda a lograr la dosis de diversion y disfrute que
cualquier ser humano requiere para una estadia

placentera en el mundo, a veces tan complejo’.

Un juego bien elegido puede ayudar a comprender mejor
los conceptos o procesos, afianzar los ya adquiridos; asi
mismo, pueden ser utilizados como un recurso
pedagogico para el desarrollo del pensamiento ldgico
de los estudiantes, instrumentarlos para explorar vy
actuar en la realidad (Salvador, Universidad Politécnica de
Madrid)2. El desarrollo de la competencia matematica,
implica saber actuar en contexto particular, permite
resolver situaciones probleméticas reales o de contexto
matematico, selecciona y moviliza una diversidad de
saberes propios o de recursos del entorno. Asimismo,
supone aplicar aquellas destrezas y actitudes que
permiten razonar matematicamente, comprender una
argumentacién matematica y expresarse y comunicarse
en lenguaje matematico, utilizando las herramientas de

apoyo adecuadas, e integrando el conocimiento

! Definiciones ABC, tu diccionario hecho facil, define sobre lo
ladico. (https://www.definicionabc.com/social/ludico.php)

2 , . . .

Segun las diapositivas presentadas sobre el juego como recurso
didactico en el aula de matematicas propuesto por Adela
Salvador de la universidad Politécnica de Madrid
(http://www2.caminos.upm.es/Departamentos/matematicas/grupo
maic/conferencias/12.Juego.pdf)



matematico con otros tipos de conocimiento para dar una
mejor respuesta a las situaciones de la vida, de distinto

nivel de complejidad?.

2.3 El juego como estrategia didactica

El juego es un recurso pedagogico valioso para una
ensefanza - aprendizaje de la matemadtica con sentido
vivencial, donde la alegria y el aprendizaje, la razény la

emocion se complementan.

No obstante, a partir de estudios, como el resefado, se
fortalece la necesidad de promover un trabajo
metodoldgico que recupere los conocimientos de la
didactica en matematicas y del trabajo docente, para
recrear la realidad escolar de una manera mucho mas
cercana a la complejidad que la caracteriza, asi como para
formular acercamientos analiticos que aun no se han

logrado construir con suficiente claridad y fuerza.

3 Competencias matematicas 42 curso E. Primaria,
evaluacion diagnostica Gobierno de Vasco- Espaiia
(http://ediagnostikoak.net/edweb/cas/item-
liberados/ED09_Euskadi_Matem_EP4.pdf)

2.4 Principios
juego

metodolégicos del

Es inherente al juego la utilizacién de una pedagogia
activa, un trabajo en grupo donde se fomentara el
desarrollo de la expresiéon oral, la reflexion acerca del
razonamiento seguido para llegar a una solucién, ya
que al jugar, los estudiantes deben hablar, discutir,

debatir, compartir para después comprobary explicar.

Cuando el estudiante se enfrenta a un problema,
trabaja ,manipula, conjetura, se equivoca, acierta,
retrocede y avanza; no se limita adquirir conocimientos,
sino que estd adquiriendo hdbitos mentales que le

seran utiles a futuro. (Medisski, 1965).

2.5 Lamatematicay el juego

Los juegos y la matematica tienen muchos rasgos en
comun. En efecto, la matematica es un verdadero juego,
tiene "objetos" bien determinados y reglas para manejar
dichos objetos, dadas por sus definiciones y por los
procedimientos de razonamiento admitidos como

validos.

Presentan desafios y estimulos que incitan la puesta en
marcha de procesos intelectuales. Los matematicos de
todos los tiempos han reconocido esta condicion, asi
Leibniz (1715) que fue un gran promotor de la actividad
ludica intelectual, decia en una carta: "Nunca son los

hombres mds ingeniosos que en la invencién de los



juegos... Seria deseable que se hiciese un curso entero

de juegos, tratados matematicamente"4.

2.6 Losjuegosylaescuela

La relacién juego, desarrollo infantil y aprendizaje no es
precisa, tanto para los educadores como para los padres
de familia; obviamente esto se refleja en las practicas
pedagogicas de los primeros y en los estilos de
educacion familiar, se traduce en las actitudes frente al
juego, el espacio y tiempo que se le otorgan para su

despliegue.

Muchos consideran que el juego es una pérdida de
tiempo y que no tiene que ver con el aprendizaje formal
y los contenidos curriculares, que incluso el juego

podria inferir con el desarrollo de los conocimientos.

Algunos adultos desaprueban que los nifios jueguen
durante las horas de escuela, por considerar que el juego
los aleja de los aprendizajes y tareas propuestas para la

casa.

En las diversas investigaciones realizadas por Piaget,
Sarlé, Kamie, Bandet, se concluyen que el juego es uno
de los mejores vehiculos que los nifios tienen para
explorar y dominar su entorno, estos pueden
proporcionar una via interesante y significativa para

aprender gran parte de las matemadticas elementales

que se establecen como la base para el desarrollo de

nociones mas complejas a potenciar después.
2.7 Losjuegos populares

El juego es una actividad social, en la que el ser humano,
principalmente en la infancia, reconstruye o representa
la realidad de manera total o parcial, expresandose este
en acto y contenido, asi también le permite interiorizar y
reconstruir parte de la cultura que le rodea. Se establece
que los juegos populares son llamados asi por ser
dominio de los nifios en una época reinventada, a razén
de contenidos (costumbres, creencias), reglas y
variantes, ademas de ser transmitidas oralmente por los

nifos de mayor edad. (Kamie, 1988).

* Citado en: Actas de las IV Jornadas sobre Aprendizaje y
Ensefianza de las Matematicas, Santa Cruz de Tenerife, 10-14
Septiembre 1984,
http://www.mat.ucm.es/catedramdeguzman/old/06juegomat/juego
smatensenanza/juemat.htm
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3.1Corazon y ejesde la sistematizacion

Corazon

Los juegos tradicionales, como estrategia en el
desarrollo del aprendizaje, permiten mejorar los niveles
de problematizacién segun el uso adecuado de cada
caso, a través de la cooperacién equitativa de los
mismos  estudiantes. Los juegos ayudan a
compatibilizan las ideas complejas de cada problema
para resolverlos de manera adecuada y sencilla. Por
ende, la etnomatematica ltdica te brinda herramientas
basicas para lograr los mejores resultados en la
resolucion de problemas en diferentes escenarios
pedagogicos.

Ejes

Los juegos tradicionales como estrategia de
aprendizaje

Reestablecer los juegos tradicionales con los estudiantes
y padres de familia para la mejora de los aprendizajes.
Para ello se debe buscar los mecanismos de recopilar,
recolectar, reunir, todos aquellos juegos tradicionales
que se tienen en las comunidades, para luego
sistematizar e implementar como estrategias ludicas de
aprendizajes en las areas correspondientes, en especial
en el d&rea matematica.

La resolucion de problemas matematicos mediante
los juegos tradicionales

Para la resolucién de problemas matematicos mediante

los juegos tradicionales y/o ancestrales (etnomatematica

ludica) se requieren solucionar problemas previstos y
fortalecer los mecanismos de solucién en la ECE. Por
ende, fue una de las acciones centrales, asi revertir los
resultados deficientes que se tienen en las evaluaciones

censales y otros.
Socializando los resultados de la implementacion:

El  trabajo fue compartido y  socializado
permanentemente entre los actores de la comunidad
educativa, docentes, estudiantes, padres de familia y la
comunidad. Es imprescindible en el contexto del

aprendizaje.

3.2. Objetivos

3.2.1 General

Compartir la experiencia de la implementacion de los
juegos tradicionales en la mejora de los aprendizajes del
area de matematica en educacion primaria, para brindar

un buen servicio y de calidad.

3.2.2 Especificos

— Difundir en los actores educativos la utilizacion de
los juegos tradicionales como medio y recurso para
mejorar los aprendizajes del drea de matematica en
los estudiantes de educacidén primaria.

— Motivar a la comunidad educativa a desarrollar
competencias y capacidades del drea de matematica
mediante el uso de los juegos tradicionales.

— Compartir la importancia de incluir los juegos
tradicionales en el aprendizaje de los estudiantes de
educacion primaria.
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4.1 Antecedentes de la experiencia

a)

b)

Reflexion sobre los resultados ECE:

Cada afno, en nuestra planificacién, el insumo
que se utiliza como referente en la Institucion
es el resultado de la ECE. Por esta razén los
agentes educativos de la Instituciéon Educativa
hemos ido reflexionando sobre qué estrategias
aplicar a partir de nuestras sesiones de
aprendizaje mejorar los aprendizajes en
funcién a los resultados de los afios 2013, 2014
y 2015.

Plan Estratégico de recuperacion de
juegos tradicionales:

Se elabor6 un Plan Estratégico para
desarrollarlo en tres talleres. Se inicié con la
sensibilizacién los padres de familia mediante
el didlogo sobre las experiencias cuando ellos

eran ninos.

Cada padre de familia narraba sus experiencias
de cémo aprendian y como se divertian. El
siguiente taller fue de socializaciéon vy
demostracién de los juegos ante sus hijos,
finalizando con la reflexiéon conjunta sobre su
recuperacion de la practica de estos juegos

para mejorar los aprendizajes.

c)

d)

Coordinacion con los padres de familia:
La cooperacion de los padres de familia fue de

suma importancia para concretizar los
objetivos establecidos en el presente trabajo,
asi también debemos resaltar que existen
muchos mds juegos que deben ser
recuperados para implementar en el aula, los
cuales permite mejorar los niveles de

aprendizajes que se tienen en la actualidad.

Seleccidn de juegos tradicionales para
el aprendizaje:

Se han tomado en cuenta las competencias del
drea de matematica para seleccionar los
juegos, designdndose responsables para el

primer grado y segundos grados.

También se considera el referente de la edad
de los estudiantes para la seleccién de juegos.
Se ha discutido con los responsables la
seleccién de juegos vy, finalmente, se sacé un

producto final para aplicar dichas dinamicas.

Aun se tiene en archivo mayores juegos que se
iran  implementando  progresivamente vy

enriqueciendo la experiencia.




Antecedentes de la implementacion de

la experiencia.

Seleccién de

., juegos
Coordinacién con tradicionales
los padres de para el
Plan Estratégico familia aprendizaje
recuperacion de
Reflexion sobre juegos
los resultados tradicionales

ECE

4.2. Planteamiento de la propuesta . ) . ) o
integrandolos en diferentes areas; la participacion de

La experiencia pedagdgica consiste en aplicar los juegos nuestros estudiantes fue activa, creativa, participativa y
tradicionales como estrategia para desarrollar la divertida respetando las reglas correspondientes.

habilidad en la resoluciéon de problemas matematicos.
. Los involucrados de esta propuesta fueron los

Para ello se tuvo que seguir todo un proceso de
. L. o . L estudiantes del lll Ciclo, docentes de primero y segundo

diagndstico, sensibilizacidn, planificacion, identificacion
» o ) L . » grado, padres de familia y otros agentes de la

y recoleccién, disefio y sistematizacion, ejecucién vy
y ., . . comunidad educativa. Esta practica ayudé a tener mayor

modelacién, evaluacién de los diferentes juegos
o . o . interaccién entre docentes y alumnos, pues tiende a

tradicionales en el patio de la institucién educativa para

L . . o mejorar la creatividad de ambas partes.
su aplicacion en las diferentes sesiones de aprendizaje e



Dentro de las actividades realizadas al utilizar los juegos
tradicionales como un recurso, tenemos a los siguientes:

- El diagnéstico acerca del por qué el bajo
rendimiento en el area de matematicas en los
estudiantes del lll ciclo de nuestra Institucion
Educativa. También acerca del nivel motivacional
de los padres y docentes en las actividades
pedagdgicas que se realizan en la Institucion.

- Planificacién, donde indagamos y recopilamos
los juegos tradicionales que se practicaban en
nuestra localidad.

- Identificacién, o sea qué juegos tradicionales se
pueden relacionar con la matematica para la
resolucion de problemas.

- Disefar estrategias para incentivar la
participaciéon de los padres y docentes en el
proceso educativo.

- Ejecucion; es decir aplicar diversas estrategias
para resolver situaciones problematicas a través
de los juegos tradicionales.

- Evaluacion, a través de diversos instrumentos
como (fichas, balotarios, cuadros, etc.).

- Retroalimentacion por medio de la meta

cognicion.

4.3 Estrategias

En el desarrollo de nuestra experiencia innovadora,

utilizamos los juegos tradicionales como estrategia, lo

gue nos ayuda a incorporar competencias y capacidades

en nuestras sesiones diarias de aprendizaje.

Rol docente en la implementacion

El juego se puede convertir en un buen medio para la
evaluacion de contenidos, asi mismo, permite observar
la capacidad de transferir y/o aplicar y resolver
situaciones problematicas. Una de las tareas que la
escuela se puede plantear, es trastocar las actitudes
negativas que los nifios tienen hacia las matematicas, el
juego puede visualizar ese camino, dado que es una de
las actividades mas motivadoras para el nifo. (Vygotsky,
1982).

La utilizacién del juego

La experiencia nos muestra que la ensefanza en la
escuela, debe basarse en el conocimiento matematico
informal que manejan los nifos en sus juegos
cotidianos, en sus saberes no solamente previos; sino los
que han sido transmitidos de generacién a generacion y

desarrollado en un contexto propio.

Se han observado y sistematizado los juegos de los
nifos entrando al patio de la escuela, lugar donde se ha
llegado a describir los contenidos y nociones del calculo

cotidiano dominantes en los juegos de los nifios.

Considerando los contenidos de los juegos de los nifos,
estos han sido enriquecidos y adaptados en la

programacion curricular.

El juego se puede convertir en un buen medio para la

evaluacién de contenidos, asi también permite observar



la capacidad de transferir y/o aplicar y resolver
situaciones problematicas.

Los juegos tradicionales

El juego es un espacio y un tiempo de libertad a través
del cual se explora, experimenta y se establecen nuevas
relaciones y vinculos entre objetos, personas y el mundo
en general, creando incontables posibilidades de

aprendizaje, mas aun al hablar del juego tradicional.

Los juegos tradicionales son aquellos que se practican
en grupos con el fin de divertirse, entretenerse y

generar aprendizajes.

Muchos de estos juegos tradicionales que perduran
hasta nuestros dias se remontan a siglos atras, muchas
generaciones han crecido practicandolos, porque tienen

una importancia cultural andina para el Buen Vivir.

4.4 Metodologia de la experiencia

La metodologia es la que enlaza el sujeto con el objeto
de la investigacion, sin la metodologia es casi imposible

llegar a la I6gica que conduce el conocimiento cientifico.

— Anadlisis y sintesis, para profundizar sobre las
diferentes concepciones y someter criticas y
valorar los criterios de los investigadores del
tema.

— Induccién y deducciéon para ampliar las
diferentes concepciones de las investigaciones
realizadas por los estudiosos.

— Historico légico para sistematizar la informacién

tedrica sobre el tema, lo que permitird profundizar

las concepciones tradicionales y actuales sobre la

motivacién de los docentes.

Metodologia de trabajo que se utilizé y acciones de

monitoreo en los procesos que se implementaron.

Nuestra experiencia pedagodgica se trabajé en equipo
esquematizando cada proceso que realizamos en la
ejecucion, teniendo en cuenta nuestro enfoque socio

critico y cultural. Siendo las siguientes:

Lista de cotejos:

Se utiliz6 este instrumento para verificar la aplicacion del
juego con el contenido tematico y su progresivo avance.
Asimismo, nos sirvié para tomar decisiones y corregir o

mejorar aspectos evidenciados en este instrumento.

Evaluaciones escritas:
Las evaluaciones se han tomado para comparar el
estado inicial y el progreso evidenciado, por ello se

evalua el progreso de sus estudiantes.

Anecdotarios de estudiantes:
Se han utilizado para que el estudiante escriba y sea
consciente de su experiencia de aprendizaje; asimismo,

lo comparta con sus compaiieros y en la familia.

Portafolio viajero:

Elaborado y utilizado por los padres de familia, para
contar sus experiencias en el juego y sus aprendizajes de
estudiantes.

Se ha ido trasladando de en familia en familia

enriqueciéndose en cada una de ellas.



Evidencias de album de fotos.
En cada actividad, en cada sesién, en cada reunién y
talleres se ha utilizado la toma de fotos para que quede

registrado en archivos de la experiencia en la Institucion.

Talleres de sistematizacion mensual.

Realizado principalmente para evaluar la experiencia y
contextualizar con el calendario comunal; del mismo
modo para realizar reajustes. A nivel docente se realizan

diversos talleres de reflexion y sistematizacién.

Los espacios utilizados para la realizacion de la

experiencia son el aula y principalmente el patio.




Metodologia de la experiencia

Utilizacion de
instrumentos de
evaluacion (Lista de
Cotejo)

Talleres de

. Sy Evaluaciones ecritas
sistematizacién mensual

Evidencias album de Anecdotarios de
fotos estudiantes

Portafolio viajero







Primera leccion: El compromiso y la
participacion de los padres de familia mejoran los
procesos de aprendizaje de los estudiantes
fundamentalmente.

La estrategia utilizada con los padres de familia, con una
coordinacién y adecuada sensibilizacién, ha generado
un verdadero compromiso con la escuela, y con sus
hijos; sin embargo, existen algunas dificultades y
deficiencias como que algunos padres se desentienden
a causa del trabajo, excusdndose de asistir a las
reuniones; al margen de ello la mayoria de los padres de
familia se involucraron en el proceso de implementacién

del proyecto propuesto.

Un aspecto importante ha sido hacerlos protagonistas
activos del aprendizaje de sus hijos, en el caso de llenar
el cuaderno viajero y narrar su experiencia a todos los
estudiantes, explicarles el procedimiento y en qué

consisten cada uno de los juegos.

Entonces, los juegos tradicionales de nuestras
comunidades contribuyen al logro de los objetivos
trazados en nuestro proyecto, en vista que, con lo
propuesto, se ha tenido el incremento sustancial de los
resultados en la evaluacién censal, ademas nos ha

permitido lograr, las competencias propuestas en la

planificacién curricular, en todas las dreas, integrandolas

y desarrollando un trabajo integral e interdisciplinar.

Segunda leccion: Los juegos ancestrales como
estrategia, mejoran los aprendizajes de los
estudiantes en la resolucién de problemas
matematicos.

Los juegos tradicionales fueron utilizados como una
estrategia para la resolucion de problemas
matemadticos; sin embargo, para tener efectividad en los
aprendizajes de los estudiantes requieren de un
procedimiento riguroso, siguiendo pautas, segun la
naturaleza de cada juego, cuya situacién es
implementada desde la practica algoritmica, una vez

asimilada y concretada en el juego.

En cada juego se utiliza la integracién de estudiantes,
segun el requerimiento a cada procedimiento de juego,
cuyo elemento basico es la problematizacion mediante
juegos para resolverlos en toda su magnitud, integrando

lo concreto y lo abstracto.

Por tanto, los juegos tradicionales no pueden faltar, son
imprescindibles en la resolucién de problemas y en las
demas areas curriculares. Por ello se debe continuar con

las demas acciones itinerantes para lograr mas objetivos



Hallazgos

Si bien el conocimiento complejo de la matemética ha
generado cierto temor o rechazo en los estudiantes,
entonces se evidencian varios avances, los estudiantes
han asimilado que es posible aprender jugando y es mas

facil y divertido haciendo uso de ese recurso.

Estos mismos juegos combinados con ejercicios de
matematica son trasladados a sus domicilios por ellos
mismos al concluir sus clases, donde refuerzan y
afianzan sus conocimientos, creando un espacio mas

para sus aprendizajes.

Los estudiantes hacen una profunda reflexion, que
jugando se aprende mejor, han asimilado que las
matemadticas se aprenden jugando y los problemas

pueden ser resueltos con facilidad.

El acopio y/o la compilacién de los saberes tradicionales
plasmados en los juegos populares que denominamos la
etnomatemdtica ludica, han permitido mejorar los
aprendizajes en nuestros estudiantes, siendo
significativo el aporte de la experiencia, la misma que ha
posibilitado revertir los resultados de la ECE que se
tenian los afos anteriores a la ejecucién de la

experiencia.

Se ha mejorado considerablemente en la evaluacién

censal ECE, segun los resultados del Minedu.

Una actitud abierta hacia la comunidad y lograr que las
familias se impliquen cada vez mas con el aprendizaje de
sus hijos es muy buena estrategia. Luego de la iniciativa,
se tuvo la participacion activa de los padres de familia,
cuando alcanzaron el listado de algunos juegos que les
era familiar y que en sus tiempos de nifiez practicaron

con mayor frecuencia.

Esto ha servido como estrategia en la mejora de los
aprendizajes, asi como en la enseflanza, concretizandose
en la planificacion y desarrollo de las sesiones de

aprendizaje.

El facilitar y dar apertura a un trabajo en conjunto y
organizado, moviliza a todos los actores de la

comunidad.

La compilacién de los juegos tradicionales denominado
en nuestra experiencia como etnomatematica ludica, fue
pertinente por todos los agentes de la comunidad
educativa docentes, estudiantes y padres de familia, lo

que nos posibilité la inclusion de contenidos



transversales en el disefo curricular que permitid

incorporar nuevas estrategias en el aula.

Trabajar de acuerdo a su contexto, vivencias y
costumbres de los estudiantes, es fundamental y ayuda

al desarrollo de un buen trabajo docente y por

Logros alcanzados

Los logros mas importantes son las siguientes:

Los docentes reconocen la importancia de la
contextualizacion y la riqueza que tiene el entorno y la
comunidad; del mismo modo, la experiencia y sabiduria
de los padres de familia como aliados estratégicos para

lograr aprendizajes.

Se logré comprender que el proceso de sensibilizacion
es importante, porque permite accionar con
compromiso, apertura y participacion activa de los

agentes educativos en la ejecucién de la experiencia.

Se logré revalorar los elementos de la cosmovision
andina, representado en los juegos tradicionales, los
mismos que estan estrechamente relacionados con la
cultura andina y la convivencia cotidiana de los

docentes, estudiantes y padres de familia.

resultados; ademas se pone en practica y ayuda a
evidenciar los valores porque esta experiencia permite
un trabajo mdés socializado, en equipo, cooperacion,
iniciativa, liderazgo, habilidad y destreza, honestidad no
solo en el juego sino en la resolucién de problemas,

siempre desde el contexto de los estudiantes.

En la gestion escolar, ha permitido que preste atencién
real a los saberes andinos y a la experiencia vivencial con
que cuenta la comunidad, siendo su aporte relevante a
la mejora de los aprendizajes, del mismo modo revalorar
la iniciativa y creatividad docente y su aporte a la gestién

educativa.

Se ha logrado involucrar a los padres de familia a la
escuela, ellos aportan con su experiencia, la reviven y
demuestran que no dejan de ser nifios, mas que su
experiencia los padres de familia transmiten valores
andinos, humanos, mostrando en todo momento, lo

cual es aprovechado para generar mejores aprendizajes.

Finalmente, se logré que los estudiantes tengan mas
ideas divergentes en proponer y buscar soluciones a los
problemas en el marco del enfoque de resolucién de
problemas, adquieran iniciativas de cooperacion con sus

pares, para lograr los aprendizajes satisfactorios.



Recomendaciones

ParalalE:

Los juegos tradicionales implementados en espacios que van mas alla del aula de la institucién, estan al servicio y
disposicion de los docentes de los demas grados, asi como de los estudiantes, pues pueden ser utilizados en espacios
recreacionales y para desarrollar las sesiones de aprendizaje. Del mismo modo, se tiene un espacio para la experiencia
en el que encontrardn instrucciones para desarrollar cada juego, los procedimientos, reglas y qué competencias se

desarrollan con determinado caso.

Se pueden reproducir mayor cantidad de juegos, puesto que la experiencia continta, con un objetivo principal hacer
divertidos los aprendizajes y hacerle sentir en confianza a los estudiantes, ello haciendo convenios con otras
instituciones aliadas y en las diferentes areas; pero primordialmente en el drea de matematica, desarrollando

actividades relacionadas a la resolucién de problemas.

Los docentes de las demds dreas pueden encontrar en los juegos tradicionales una buena estrategia para desarrollar

sus sesiones de aprendizaje y actividades significativas con mayor dinamismo, “aprendiendo como jugando”.
Parala UGEL:

La presente experiencia requiere de difusién y la UGEL es el 6rgano intermedio adecuado para ello; puesto que la
institucion abre sus puertas para compartir su experiencia, promover pasantias a otras instituciones con la finalidad

de ampliar la cobertura.

Promover concursos de buenas practicas, innovaciones, experiencias exitosas a nivel local, estimulando a la
experiencia sobresaliente de las instituciones de cada distrito con el propésito de hacer sostenible la experiencia, asi

como un seguimiento y acompanamiento permanente.

Los dérganos desconcentrados deben promover la sistematizacion de experiencias de innovacién y buenas
practicas educativas con el objetivo de mejorar la labor docente y revertir los resultados que se tiene en su

jurisdiccion.



Parala DRE
Motivar la publicacién de experiencias por provincias, dando acceso al banco o repositorio de experiencias exitosas
en la Regién Puno.

Asesorar y realizar talleres desconcentrados sobre sistematizacién de experiencias.

Para el sector

Mayor publicidad de las précticas exitosas de las instituciones del Pert por diferentes medios de comunicacion, de
esta manera dignificar al maestro, asi como demostrar a nuestra sociedad la buena labor que realiza el maestro junto

a sus estudiantes desde diferentes rincones del pais.

Garantizar la sostenibilidad de las experiencias exitosas en la region y el pais a través del monitoreo y

acompanamiento, asi como el financiamiento de todas las experiencias.
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Anexos
El juego de la Rayuela

Participantes : 5 Participantes.

Espacio : En el patio de la escuela esta graficado de varios colores.
Tiempo : Indeterminado

Instrucciones:

El Juego del tejo més conocido por el nombre de rayuela.

Se trata de hacer un dibujo en el suelo como el que ven graficado con pintura o con
una tiza o cualquier otro material que pinte sin ensuciar demasiado.

Se comienza lanzando un trozo de teja o una piedrecita a la primera casilla, sefalada I
con el numero 1 y se va empujando con un solo pie y avanzando por orden de
numeracion hasta llegar al nimero 9, donde se puede descansar apoyando los con :Iih “Amm
pies, después se tiene que volver utilizando el mismo método y haciendo el recorrido contrario.

Si no se comente ninguna falta continua el mismo jugador, esta vez tiene que comenzar el juego tirando el tejo al
numero 2, si se salta alguna de las reglas pierde y, tendra que dar paso al jugador que vaya en segundo lugar. Y asi se
continva hasta que se deje de jugar. En el caso de que le llegue de nuevo el turno, comenzara donde se quedé la
ultima vez, antes de cometer el fallo. Los motivos de sancién, que ademas dan paso a otro jugador son los siguientes:

— Apoyar los dos pies en el suelo, excepto en el drea de descanso, nimero nueve, en algunos sitios lo denominan
alcanzar el cielo.

— Salirse del dibujo tanto el jugador como el tejo.
— Pisarlaraya con el pie.

— No se puede quedar el tejo sobre la raya.

— No calcular bien el espacio y saltarse una casilla.

El dibujo puede variar aftadiendo e incluso quitando compartimentos y la manera de empujar el tejo también, se
puede determinar de antemano cuantos toques maximos van a permitirse antes de saltar a la siguiente casilla.

Logro: Doble y triple de un ndmero. Anterior — posterior, numeracion y secuencias numéricas.




El zorro y las ovejas

Participantes : Dos participantes.

Espacio : Patio de la Institucién.

Materiales : Animalitos de arcilla; un lobo y 12 ovejas que seran las fichas.
Instrucciones :

— Eljuego plantea la busqueda de estrategias. Un zorro debe atrapar doce ovejas, y estas doce ovejas quieren cerrar el
paso al zorro, para que seinmovilice y no las pueda atrapar. El juego se ejecuta con una pieza pequeia que representa
al zorro y diez piezas mas pequenas que anterior, representa las diez ovejas. Uno de los jugadores hace de zorro y el
otro conduce las doce ovejas. Por sorteoinicia el juegoynodelosdos jugadoresyluego continuaran por turno.

— Tanto el zorro como las ovejas se desplazan sobre las lineas de un tablero o en un grafico realizado en el patio de
la escuela, se muestra el gréfico del tablero del zorro y de las ovejas.

— El zorro se puede desplazar en cualquier direccién hacia adelante o hacia atras y a los costados sobre cualquiera
de los segmentos de la figura y ubicarse sobre el punto de interseccion de dos o mas segmentos, segun
corresponda. En cambio cada oveja solo puede avanzar un paso hacia adelante desplazandose sobre una de las
diagonales o sobre uno de dos los lados de un cuadrado. Las ovejas no pueden retroceder.

— El zorro se come a una oveja cuando puede pasar sobre ella saltando sobre el punto de interseccién en el que se
encuentra la oveja. En este caso se saca del tablero a la oveja correspondiente. El jugador encargado de desplazar
al zorro gana el juego si logra comer a las doce ovejas.

— Eljugador que se encarga de las ovejas debe desplazarlas buscando siempre cercar al zorro de modo que este no
pueda dar un paso mas sobre ninguno de los segmentos del tablero. Si las ovejas logran cercar al zorro entonces
el jugador encargado de movilizarlas abra ganado el juego.

Logros: Ubicacion de objetos, desplazamientos, adicién, sustraccion con niUmeros naturales y creacién de
problemas.




Los tejos

Participantes :Dos 0 mas.

Espacio : El juego se realiza en un espacio libre.
Tiempo : Se establece de acuerdo a lo pactado.
Materiales : Tiza y un objeto plano de tamafio mediano

Instrucciones :

—  Los participantes trazan en el suelo un cuadrado dividido en nueve
partes. Al recuadro del centro se le asigna el nimero 9 y a los
cuadrados de alrededor se les colocaran los nimeros de 1 al 8
respectivamente. Asimismo se trazan medias lunas en los cuadrado 1,
7,8y09.

- Los jugadores definen su turno.

- Luego cada nifio(a) recorrerd su objeto y avanzar por todos les casilleros en forma ascendente sin tocar las

lineas marcadas.

—  Silogra pasar este reto, este nifio(a) elige y escribe su nombre en uno de los recuadros para que no sea tocado

por los demas participantes.

— Si el objeto o el pie del nifio(a) llegase a tocar una linea automaticamente cede el turno al siguiente

participante.

—  Gana el juego quien haya escrito su nombre en la mayor cantidad de recuadros.

Logro: Sistema de numeracién. Doble y triple de un nimero, ascendente y descendente.




“Tumba latas”

Participantes : 2 equipos de 5 participantes

Espacio : El patio de la Institucion.
Tiempo : Indeterminado.
Materiales : Latas de leche pintadas

Instrucciones :

- Eneljuego pueden participar dos equipos con participantes.

- Hayunnifoonifajuezquienregistray verificalos resultados finales del juego.

- Sejuegaen un area plana, el primer nifio o nifa se ubica en la linea de lance inicia lanzando una pelota pequena
(trapo) ejercitando su punteria para derribar la torre de latas. Puede tener maximo tres intentos (la regla establecen
los participantes)

- Los nifos y nifas una vez concluida el juego; con los numeros que estan escritas en las latas pueden formular y

resolver operaciones combinadas. Gana el nifio que demuestra el nimero mayor como resultado de dichas

operaciones.

Logro: creacion de problemas con adicion, resta y multiplicacion.




Los yaces

Participantes : Tres a cuatro participantes.

Espacio : En el patio de la escuela.
Materiales : Diez a quince yaces o piedritas
pequenas.

Secuencia del juego:

1. Chanchito

—  Regirytirarlosyacesalamesa,sieselcaso

— Recoger los yaces con un bote de pelota y pasarlos a la otra mano para reservarlos. Ir recogiendo
sucesivamentede 1en1,de2en2yasihastarecogerlos6.

—  Concluireljuego pasando todos los yaces ala otra mano con un botey cogiendo conlamano librela pelota.

2. Levis

—  Regiry tirar los yaces a la mesa.

—  Sino cayé ninguno y todos quedaron en el dorso de la mano, jugar de 2 en 2 lo siguiente: Lanzar la pelota
para el bote, e ir recogiendo los yaces en el orden mencionado y con bote pasarlo a la otra mano para
reservarlo hasta completas con los 6. Con bote devolver los yaces a la mano libre.

3. Pasada
— Regir y tirar los yaces a la mesa.
— Irrecogiendo sucesivamente de 1 en 1, de 2 en 2y asi hasta recoger los 6 jalandolos a manera de arrastre de
frente a la maqo libre y simultaneamente al bote de pelota.

— Retornar los yaces a la otra mano con bote de pelota.

4. Levis con palmada

—  Regirytirar los yaces a la mesa.



— Ir recogiendo sucesivamente de 1 en 1, de 2 en 2 y asi sucesivamente hasta recoger los 6 con palmada y
pasarlo también con palmada y bote de pelota a la mano libre.
—  Con bote y palmada sobre la mano libre pasar los yaces a la otra mano.
5. Pasada con palmada
— Regiry tirarlos yaces la mesa.
— .- Ir recogiendo sucesivamente de 1 en 1, de 2 en 2 y asi sucesivamente hasta recoger los 6 jaldndolos a
manera de arrastre y con palmada de frente a la mano libre, al bote de pelota.
6. Mundo
—  Regiry tirar los yaces a la mesa.
— Irrecogiendo sucesivamente de 1 en 1, de 2 en 2 y asi sucesivamente hasta recoger los 6 al bote de pelota y
haciendo un circulo en el aire en torno a la pelota antes de que caiga a la mesa. El término "REGIR" o

"CHUZAR" se usa para referirse al acto de tirar los yaces al aire y recibirlos en el dorso de la mano.

Logro: Reconocen Colores, forma y tamano. Crean sus propios problemas de suma y resta. Trabajan

agrupaciones. Y la iniciacion de la multiplicacion.




El trompo

Participantes : Esindividual.

Espacio : En patio de la escuela.
Tiempo : Indeterminado.
Materiales : Eltrompo de madera con u cordel.

Instrucciones

Para lograr que el trompo gire, se enrolla un piolin o cordel desde la pua hacia la espiga, y luego se lo lanza al trompo al
suelo con un movimiento brusco, sosteniendo el piolin desde el cabo que quedé sobre la espiga. Asi se desenrosca al
llegar al suelo, y comienza un movimiento giratorio sobre la pua, con un ritmo y duracién que varian segun el tipo de
trompo, el impulso que se le haya dado, y la superficie sobre la que estd "bailando". Luego comienza a inclinarse hacia los

costados, hasta que pierde sumovimiento, y se expresa que el trompo estd "muerto".

Hay muchas formas de jugar. Hay quienes realizan el juego en forma grupal, lanzando varios trompos en la "troya"
que es el nombre con que se designa al circulo donde bailaran los trompos, y de donde no deben salir. A veces se
juega a ir chocando y dejando fuera de juego los trompos rivales. Segun las reglas del juego que se establezcan,
puede un jugador, lograr que el trompo de su compafiero salga de la troya, o dejarlo muerto de un golpe, y quedarse

asi con la pieza ganada. Pero cada grupo establecera con qué reglas de juego se manejaran.

Diversas también son las caracteristicas del trompo en si, seguin la region. Se consideraba que el trompo propiamente
dicho media unos seis centimetros de alto, porcunos cuatro centimetros de didmetro mayor. Pero hay formas y
tamanos totalmente variados, y han llegado a hacerse trompos de todo tipo de materiales y modelos, con luces,

musicales, con resortes internos, etc. pero el tradicional es el de madera y cordel.

LOGRO: Unidades de medida, medidas arbitrarias.




Tres en raya

PARTICIPANTES : Dos participantes.

ESPACIO : Grafico en el patio de la escuela.
TIEMPO : Indeterminado.
MATRIALES : Tizas de colores y latas de colores o piedras.

INSTRUCCIONES :

Por sorteo se elige a uno de los participantes que comienza el juego colocando una de sus piedras en el centro

Alternativamente las van colocando hasta que uno consigue completar una linea entera El ganador comienza el

siguiente juego.

LOGRO: Se ubica en el espacio. Reconoce izquierda y Derecha.

El kenchi

Participantes : Siete participantes.

Espacio : Exteriores.

Tiempo : Indeterminado.

Materiales : Balon o pelota y Campo
deportivo.

Instrucciones :

Los nifos(as) se organizan trazando en la
plataforma deportivo un cuadrado pequeiio al
centro de la misma.

Se nombra a cada uno de los participantes con
numeros del 1 al 7, respectivamente.

Dentro del cuadrado pequefo se ubica un nifio
sosteniendo la pelota y fuera de él se ubicaran
los demds participantes.

El jugador que estd ubicado al centro lanzard la
pelota hacia arriba mencionando un nimero.

El nifio(a) que ha sido mencionado correrd hacia
el centro para cogerla pelota.

So logra coger la pelota en el aire, hablara en
voz alta “STOP” para que los demas
participantes se queden  inmovilizados,
procediendo a identificar al nifo/ a mas
cercano/ y avanzara tres pasos para lanzarle la
pelota tratando de eliminarlo del juego.

Los demas jugadores deben de esquivar la
pelota.

Ganard esta competencia quienes hayan
esquivado mas la pelota hasta concluir el juego

LOGROS:
— Sistema de numeracion

— Unidades de medida: El metro, centimetro y
medidas arbitrarias.




El kiwi

Participantes : Diez a doce personas.

Espacio : El juego se realiza en un espacio libre

Tiempo : Indefinido.

Materiales : Quince latas de leche, una pelota, cartulina de colores,

plumones marcadores, tijeray cinta masking tape.

Instrucciones :

- Seforman dosequipos (A-B) con la misma cantidad de personas.

- Utilizando las cartulinas, plumones, tijeras y la cinta masking tapa, los nifios y nifias elaboraran carteles con
numeros pararotularlos en cadalata.

- Entreambosequiposformaran unatorre conlas latas.

- Definenlasdistancias que se colocaran los lanzadores (b 15 pasos) y los turnos de cada uno.

- Eljugadordesignado del equipo A, lanza la pelota hacia las latas tratando de derribarla, sequidamente alguien
del equipo B coge la pelota y la lanza hacia el otro equipo tratando de tocar a algun jugador, quienes estaran
tratando de volveraarmarlatorre.

- Elparticipante tocado queda eliminado.

- El juego culmina cuando el primer equipo logre armar la torre y grita kiwi, kiwi, kiwi...o cuando el segundo
eliminaatodoslos jugadores del equipo contrario.

LOGROS: Sistema de numeracidn y creacién de problemas matematicos.
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