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1. Resumen
La investigacion analiza el uso de los juegos tradicionales de la cultura Tz utujil como

recurso pedagdgico para fortalecer la ensefianza-aprendizaje de la matematica en tercer grado
de primaria. El estudio surge a partir de los bajos niveles de logro reportados por el Ministerio
de Educacidn, que evidencian un 44 % de desempefio estudiantil y un 52.35 % de rendimiento
docente en pruebas diagnosticas del area matematica, lo que plantea la necesidad de

estrategias didacticas contextualizadas, inclusivas y culturalmente pertinentes.

En cuanto a la metodologia: se desarroll6 un estudio con enfoque metodoldgico mixto,
alcance correlacional y disefio cuasi experimental pretest—postest de corte transversal. La
intervencion se realizo en establecimientos oficiales de comunidades Tz utujiles, aplicando
estrategias didacticas basadas en juegos tradicionales como variable independiente. La
recoleccion de datos incluyd la aplicacion de pruebas estandarizadas (pretest y postest),
observacion participativa y entrevistas semiestructuradas. El analisis cuantitativo se realiz
mediante estadistica descriptiva e inferencial utilizando el software SPSS, mientras que el

analisis cualitativo permitid interpretar percepciones docentes y saberes comunitarios.

El resultado fue: prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov evidencioé ausencia de
distribucion normal, por lo que se aplico la prueba no paramétrica de Wilcoxon, cuyos
resultados permitieron rechazar la hipétesis nula (p < 0.05). Se observd un incremento
significativo en el rendimiento académico, con una mejora de la media de 64.01 a 75.63
puntos, equivalente a un aumento de 11.62 puntos en areas de aritmética basica, geometria,

medicion y desigualdades, aun cuando la intervencion se realizo en una sola jornada.

en conclusion: Los resultados confirman que la incorporacion de juegos tradicionales de la
cultura Tz’utujil como estrategias didacticas influye positivamente en el aprendizaje
matematico, promoviendo un aprendizaje significativo, contextualizado e intercultural.
Como producto final, se elabor6 un manual de juegos tradicionales con estrategias didacticas,

socializado en formato digital mediante ponencias académicas y un articulo cientifico,
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contribuyendo a la transferencia de conocimiento y a la revalorizacion del saber ludico

ancestral en el ambito educativo.

Palabras clave

1. Cultura 2. Estrategias | 3. Juegos | 4. Matemética | 5. Pensamiento

didacticas tradicionales comunitario

Abstract

The research analyzes the use of traditional games of the Tz'utujil culture as a pedagogical
resource to strengthen the teaching-learning of mathematics in the third grade of primary
school. The study arises from the low levels of achievement reported by the Ministry of
Education, which show a 44% student performance and a 52.35% teacher performance in
diagnostic tests in the mathematical area, which raises the need for contextualized, inclusive
and culturally relevant didactic strategies.

Regarding the methodology: a study was developed with a mixed methodological approach,
correlational scope and quasi-experimental pre-test-posttest cross-sectional design. The
intervention was carried out in official establishments of Tz'utujil communities, applying
didactic strategies based on traditional games as an independent variable. Data collection
included the application of standardized tests (pre-test and post-test), participatory
observation, and semi-structured interviews. The quantitative analysis was carried out using
descriptive and inferential statistics using the SPSS software, while the qualitative analysis

allowed the interpretation of teacher perceptions and community knowledge.

The result was: Kolmogorov-Smirnov normality test showed absence of normal distribution,

so the non-parametric Wilcoxon test was applied, the results of which allowed the null
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hypothesis to be rejected (p < 0.05). A significant increase in academic performance was
observed, with an improvement in the mean from 64.01 to 75.63 points, equivalent to an
increase of 11.62 points in areas of basic arithmetic, geometry, measurement and inequalities,

even when the intervention was carried out in a single day.

In conclusion: The results confirm that the incorporation of traditional games from the
TZ'utujil culture as didactic strategies positively influences mathematical learning, promoting
meaningful, contextualized, and intercultural learning. As a final product, a manual of
traditional games with didactic strategies was developed, socialized in digital format through
academic presentations and a scientific article, contributing to the transfer of knowledge and

the revaluation of ancestral playful knowledge in the educational field.

Keywords
Culture, didactic strategies, traditional games, mathematics, community thanking.
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2. Introduccion
Este informe de investigacion aborda un problema educativo generalizado en Guatemala: el

bajo rendimiento en matematica, una asignatura clave para el desarrollo del pensamiento
I6gico y ordenado, que apoya la capacidad del estudiante para resolver problemas y
proporciona herramientas para el manejo de conceptos como numeros y operaciones (Palala,
2021).

En el Tercer Estudio Regional Comparativo y Explicativo (TERCE), el promedio de
Guatemala en la prueba de Matematica para tercero y sexto primaria es de 672 puntos, 28
puntos por debajo de la media regional. En ambos grados, 6 de cada 10 estudiantes se ubican
en el nivel de desempefio I, el mas bajo de la escala de TERCE (p. 6). EI marco referencial
de esta evaluacion comprende estudiantes de 14 paises de América Latina y el Caribe,

incluyendo el Estado mexicano de Nuevo Ledn.

A pesar de la rica herencia cultural de Guatemala, especialmente de la civilizacion maya, que
logra notables avances en matematicas con su sistema numeérico y el calculo de dias en el
Cholq’ij, los estudiantes tz'utujiles actuales enfrentan dificultades para dominar esta
disciplina. Los juegos tradicionales, arraigados en la vida cotidiana de la etnia Tz utujil,
representan un valioso recurso para disefiar estrategias didacticas que favorecen un
aprendizaje mas accesible y culturalmente relevante. La comprension de las matematicas es
un proceso en el que el docente requiere herramientas adecuadas para orientar y motivar al
estudiante, facilitando la asimilacion de los contenidos. Para la especialista psicopedagoga
Rolda (2019), una de las seis ideas clave para que los nifios amen la matematica es el juego:
“las matematicas estan presentes en muchos juegos y no hay mejor manera de aprender que
jugando” (p. 1). Los juegos tradicionales no solo motivan y mejoran la adaptabilidad para la
ensefianza-aprendizaje de la matemaética, sino que también facilitan el desarrollo de

competencias duras y blandas.

“La Usac investiga para el bienestar de

las personas y el desarrollo sustentable”




US AC s Direccion General
2 de Investigacion

TRI( ENTENARIA
sidad de San Carlos de Guatemala Universidad de San Carlosde Guatemala

Informe final de Proyecto de Investigacion
Los juegos tradicionales poseen caracteristicas unicas, como el uso de insumos naturales,
madera, piedra, vidrio, semillas, cordel, que coinciden con los principios de la metodologia
de Maria Montessori, en cuanto a formas, texturas y medidas, reforzando el aprendizaje

vivencial.

Las teorias pedagogicas que fundamentan este estudio se basan en la etnomatematica, que
interpreta las tradiciones desde una perspectiva pedagdgica. Asimismo, se considera el
desarrollo enddgeno, dado que los juegos tradicionales contribuyen a la implementacion de
estrategias didacticas que facilitan la asimilacion de contenidos matemaéticos desde la
cosmovision propia del pueblo TZz'utujil. Esto, a su vez, busca fortalecer y respaldar las

politicas institucionales de interculturalidad orientadas a una cultura de paz.

El objetivo general de la investigacion fue, establecer el aporte de los juegos tradicionales
de la cultura Tz utujil como recurso de mediacién pedagdgica, para que el docente pueda
utilizarlos como estrategias didacticas en la ensefianza-aprendizaje de la matematica, con
estudiantes de tercero primaria de los municipios de Santiago Atitlan, San Pedro La Laguna,
San Juan La Laguna y San Pablo La Laguna. De este objetivo general se derivan cuatro
objetivos especificos:
a) Identificar los juegos tradicionales que facilitan la ensefianza-aprendizaje de
conceptos matematicos tales como suma, resta, multiplicacion y division.
b) Determinar las habilidades matematicas especificas que pueden fortalecerse a través
del uso de juegos tradicionales en el aula.
c) Comparar la influencia de la incorporacién de juegos tradicionales en el rendimiento
escolar de los estudiantes en el curso de matemaética.
d) Disefar estrategias para que los docentes integren de manera efectiva los juegos

tradicionales en la ensefianza de la matematica.

Estudios previos resaltan el grado de aceptacion de los juegos ludicos como base para generar

innovaciones en las dinamicas didacticas. Entre ellos destacan: Los juegos tradicionales para
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el aprendizaje de matematica en nifios de Educacion Intercultural y Bilingle (Simancas et
al., 2022); Desarrollar el pensamiento l6gico-matematico a través de juegos populares y
tradicionales en nifios de educacion inicial (Morales et al., 2018); Los juegos tradicionales,
un recurso para desarrollar competencias matematicas (Flores, 2018); El aprendizaje basado
en problemas (ABP) y los juegos tradicionales como estrategias para el desarrollo de
habilidades metacognitivas en el aprendizaje de las matematicas (Mazabuel, 2018); y Los
juegos tradicionales como estrategias metodoldgicas para la ensefianza de la matematica
(Céceres et al., 2020).

El estudio se desarrolla en las comunidades de la etnia TZ'utujil y se enfoca en nifios que
cursan el tercer grado de primaria en las escuelas oficiales de cada municipio. Como resultado
esperado, se presenta un manual de juegos tradicionales acompafiado de estrategias
didacticas disefiadas para facilitar su implementacion en el aula. Este manual sirve como
material de apoyo para los docentes y como recurso de aprendizaje para los estudiantes, al
mismo tiempo que promueve la preservacion cultural y fortalece las habilidades numéricas

necesarias para la vida, incentivando el desarrollo del pensamiento estratégico comunitario.
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3. Contexto de la investigacion
La investigacion se desarroll6 en un periodo de nueve meses, tiempo que se considero

pertinente en funcion del calendario escolar de los sujetos de estudio. El trabajo de campo se
Ilevd a cabo del 01 de mayo al 31 de julio del afio 2025. El estudio se implementd en centros
educativos de nivel primario, especificamente en tercer grado, en las escuelas oficiales
ubicadas en los municipios de San Pablo La Laguna, San Juan La Laguna, San Pedro La
Laguna, Santiago Atitlan, pertenecientes al departamento de Solold. Las actividades se

realizaron durante la jornada matutina.

Estas escuelas estan ubicadas alrededor del Lago de Atitlan, una region de gran importancia
cultural e histérica para los pueblos mayas, en particular los Tz’utujiles. Es relevante
mencionar que la primera escuela en esta area fue fundada en San Pedro La Laguna en 1799,
cubriendo el nivel primario para tres de los cuatro pueblos mencionados. Posteriormente, el
31 de enero de 1973, se fundd el Instituto Mixto de Educacién Bésica por Cooperativa, lo

gue marc una expansion significativa en la oferta educativa de la region.

Durante los primeros afios, las escuelas fueron establecidas por frailes y parrocos con el
objetivo de adoctrinar a la poblacion, preservando el sistema colonial y promoviendo la
religion catélica. Estas instituciones no estaban disefiadas para fomentar el pensamiento
critico, sino para mantener el control sobre la poblacion indigena. Sin embargo, con el
tiempo, la educacion en la region evoluciond, adaptando los contenidos para preparar

ciudadanos mas criticos y conscientes de su identidad cultural.

A partir del afio 1960, surgié una nueva modalidad como alternativa para mediar el
aprendizaje de los nifios mayas de los pueblos originarios que hablaban su propio idioma
mayense. Este esfuerzo comenzd con el idioma Ixil, se extendi6 al K’iche’, luego al
Kaqchikel, abarco el area de los hablantes de Q’eqchi’ y posteriormente de Mam. Este
enfoque se consolid6 a nivel nacional con el Acuerdo Gubernativo No. 1093-84, mediante el
cual fue creado el Programa Nacional de Educacion Bilinglie Bicultural —PRONEBI—,

10
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integrandose como un programa permanente del Ministerio de Educacion de Guatemala. En
1996, afio en que se firmaron los Acuerdos de Paz entre el Estado de Guatemala y la Unidad
Revolucionaria Nacional Guatemalteca —URNG—, la educacion bilingue y multicultural
tomdé mayor relevancia, como lo sefiala Navichoc (2007): “Desde 1997 al 2005, la
Comunidad Lingiiistica Tz utujil de la Academia de Lenguas Mayas de Guatemala comenzo
a proporcionar facilitadores de lectoescritura en las escuelas oficiales y privadas” (p. 81).
Este proceso representd un avance significativo en la incorporacion de la lengua y del
pensamiento Tz utujil dentro del sistema educativo formal, ya que los facilitadores no solo
impulsaron la lectoescritura en idioma materno, sino también la revalorizacion del
conocimiento local, las préacticas comunitarias y la cosmovision propia del pueblo. De esta
manera, las escuelas comenzaron a integrar progresivamente elementos de la identidad
cultural en su quehacer pedagdgico, estableciendo las bases para una educacion
contextualizada que articula los saberes ancestrales con los contenidos académicos

contemporaneos.

En este contexto, los elementos culturales, como los juegos ludicos tradicionales propios de
los habitantes de la region, adquirieron una relevancia particular en la formacion integral de
la nifiez. Estas practicas se integraron en escuelas con enfoque cultural, cuyo curriculo se
sustentd en el pensamiento pedagdgico ancestral, basado en la cosmovision maya. Esta
perspectiva educativa se articuld con los principios del desarrollo enddgeno, la
etnomatematica y el Derecho Consuetudinario o Derecho Indigena, aportando una vision

holistica al proceso de ensefianza-aprendizaje.

Los beneficiarios directos de este estudio fueron los estudiantes de primaria, quienes se
beneficiaron de la elaboracion de un manual de estrategias didacticas y de la implementacion
de metodologias pedagogicas basadas en las actividades ludicas de los abuelos. Este enfoque
facilité la comprensién de los temas de matematica desde un enfoque cultural, promoviendo

una educacioén contextualizada a los origenes.

11
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4. Revision de literatura
Las sociedades han desarrollado sus propios procesos de aprendizaje a lo largo del tiempo,

muchas veces mediante actividades ludicas que, aunque no sistematizadas, han funcionado
como una fuente valiosa para el descubrimiento y la construccién del conocimiento. Los
juegos tradicionales, pese a practicarse fuera del contexto escolar, incorporan fundamentos
matematicos de forma implicita. En las comunidades tz'utujilaa (gentilicio de tz’utujil), se ha
evidenciado que el crecimiento urbano ha reducido significativamente la practica de estos
juegos entre la nifiez, afectando una actividad que no solo promueve la interaccién social,
sino que también estimula, de manera inconsciente, el pensamiento estratégico y comunitario

desde edades tempranas.

Dentro de las caracteristicas culturales propias de estas comunidades se observan los
siguientes aspectos relacionados con el proceso matematico. La elaboracion de la vestimenta
implica una serie de competencias matematicas, pues cada disefio es a través de célculos;
aunque las personas quienes lo elaboran lo aplican de manera inconsciente. Antes de iniciar
la preparacion de las prendas de vestir, los recursos necesarios implican ser calculados por
medio de operaciones basicas de la matematica. La elaboracion de la vestimenta conlleva
patrones, en formas trigonométricas, en la que se observa area, superficie, volumen y los
colores que conecta con su cosmovision, cuatro elementos de colores del maiz que a su vez
conecta el origen de la comunidad que son llamados las personas de la flor del maiz; cuatro
elementos vitales, q’aaq (fuego), Q’iiq’ (aire), ulew (tierra) y ya’ (agua). cuatro nawal
cargadores del tiempo, cuatro nawales de las energias de las personas y cuatro principios
fundamentales: complementariedad, reciprocidad, correspondencia y relacionalidad. de esta

manera se evidencia la aplicacion de patrones en el pensamiento.
Los colores que lleva en el cuello del guipil de la indumentaria de la mujer tz’utujil de

Xekuku Ab’aj (San Juan La Laguna) se relacionan con el arco iris y la representacion de la

diversidad social y natural, también estd formado por jun winaq Kkiji (24) rixk'ag pot
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(cuadritos) de esta manera se evidencia la aplicacion de conceptos matemaéticos en la

cotidianidad.

Los juegos tradicionales como el yax, el trompo, la chicharra, las canicas y el xka' (prop6leo),
fomentan la participacion comunitaria y la sana competencia. Esto se debe a que cada uno de
ellos se rige por normas claras, lo que garantiza el mantenimiento del orden y el respeto entre
los participantes. Dichos elementos constituyen la base del pensamiento comunitario
estratégico que los nifios desarrollan a través de estas actividades ludicas. Al inicio de cada
ronda de juego, las reglas son reforzadas y reiteradas, y en algunos casos, modificadas
colectivamente con la aprobacion y aceptacion de todos los participantes, lo cual fortalece

los procesos de toma de decisiones en comunidad

Segun Caceres et al., (2020) “El uso de las actividades ludicas son la base importante en la
ensenanza de la matematica en edades tempranas” (p. 431), en edad escolar las clases deben
ser participativas, las metodologias activas promueven un ambiente holistico, en el estudio
de Sanches et al., (2020) citan a (Ledn Guerrero y Crisol Moya, 2011; Lom, 2012) “Las
evidencias recientes recomiendan la utilizacion de metodologias activas que centran la
ensefianza en el alumnado al fomentar un proceso de ensefianza-aprendizaje constructivo”
(p. 47), lo que indica que la misma dindmica expone al estudiante a explorar nuevos

ambientes y mantiene activo los sentidos de percepcion.

En la revision bibliografica, se identificaron los siguientes juegos tradiciones:

La chicharra es una bellota del arbol conocido como chicharro, cuyo nombre cientifico es
Quercus insignis (Rodas et al., 2018). A esta bellota se le hacen tres agujeros: uno en cada
extremo y otro al lado de la semilla. En los orificios de los extremos se coloca un cabo que
sirve como pata, y luego se enrolla un cordel que se gira con la ayuda de una paleta. “Sus

caracteristicas son similares a las del trompo de totumo. Al hacer girar el trompo de totumo,
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el aire que entra por los orificios emite un sonido, lo cual resulta un atractivo para la

comunidad que juega con este juguete” (Hernandez et al., 2024, p. 23).

El trompo esta elaborado de madera. Este juguete consiste en un cono de madera alrededor
del cual se enrolla una pita que, al ser lanzado movimiento que genera el desenredo de la pita
alrededor lo que permite hacer girar el trompo, (Tenesaca et al., 2022), lo describe de la

siguiente manera.

El juego requiere el trompo y una cuerda, y en algunas variantes se trata de hacer girar el
trompo y, en ocasiones, recogerlo en las manos. Para trabajar con el area de Matematicas, el
trompo puede utilizarse para calcular perimetros de las figuras que forma al girar, medir el

tiempo de rotacion y realizar operaciones matematicas de manera sencilla (p. 294).

Las condiciones culturales de los Tz’utujilaa’ han permitido que estos juegos se mantengan
vivos. Es importante destacar que cada uno de estos juegos tiene reglas especificas, lo que

distingue su contexto y los fines que persiguen, fomentando el aprendizaje a traves del juego.

Xka’: en el altiplano guatemalteco se le conoce como tipache, es el uso del propoleo producto
de las abejas, Peldz (2001), presenta una definicién “el propodleo, sustancia resinosa de
arboles y arbustos silvestres, que las abejas extraen y modifican por accion enzimatica en su
boca. Cuando el propoleo se encuentra en la colmena es de color variable de amarillo a pardo
rojizo obscuro (p. 11); Esta actividad ludica tradicional, que consiste en el uso de objetos
circulares de superficie plana, semejantes en su forma a una tortilla Gnicamente como
referencia geomeétrica, se vincula directamente con la competencia del area de Matematica
del Curriculo Nacional Base (CNB) que establece que el estudiante “utiliza el lenguaje
matematico, procedimientos y estrategias para resolver situaciones problematicas de su

entorno’.
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La dindmica del juego esté orientada principalmente al fortalecimiento de las operaciones
basicas de la matematica: suma, resta, multiplicacion y divisién, a partir del conteo de
resultados, comparacion de cantidades, agrupacion, reparticion equitativa y calculo mental.
Asimismo, permite el desarrollo de nociones de probabilidad, orientacion espacial y

geometria plana (circulo y circunferencia).

Mediante la resolucién de situaciones problematicas derivadas del juego, los estudiantes
fortalecen el razonamiento l6gico, la toma de decisiones y la aplicacion de estrategias
matematicas, integrando saberes culturales propios de la comunidad Tz’utujil, 1o cual
favorece un aprendizaje significativo, contextualizado e intercultural, en coherencia con los

principios del CNB.

Cincos o canicas: Este juego emplea pequefias esferas, tradicionalmente de vidrio u otros
materiales. Aunque existen diversas modalidades para jugarlo, en la zona de estudio se ha
identificado una variante particular. Cada participante inicia con una canica y se ubica detras
de una linea trazada en el suelo. A aproximadamente dos metros, se marca una segunda linea,
hacia la cual los jugadores lanzan sus canicas. El orden de los turnos se determina segun la
proximidad de cada canica a esta segunda linea.

El objetivo del juego consiste en hacer pasar las canicas por tres agujeros dispuestos en el
suelo, de manera similar al golf. Antes de comenzar, los participantes acuerdan cuantas
vueltas seran necesarias para completar el circuito. Durante el juego, los jugadores intentan
disparar sus canicas para alcanzar y golpear las de sus oponentes. Gana quien logra completar

el recorrido y cumplir con el objetivo en primer lugar.

Yax: Una pelota pequefia de goma o hule que rebote y 10 pines que seran lanzados al azar y
establecer un orden para juntarlos. Puede se
r por colores, formas, cantidades secuenciales. Segun el Curriculo Nacional Base Guatemala

-CNB-, lo contempla en el area de Educacion Bilingue. Las destrezas que desarrolla son:
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“reflexion y estrategia, Operaciones numéricas, destreza, actividad individual o asociativa,

expresion verbal y reconocimiento social”

Los juegos mencionados anteriormente serviran como punto de partida para la identificacion
de otros juegos tradicionales que aun no han sido documentados, pero que han sido
practicados por miembros de la comunidad Tz'utujil. Estos juegos seran analizados con el fin
de determinar si cumplen con las condiciones necesarias para ser incorporados en la

generacion de estrategias didacticas

Los juegos descritos y su practicidad en las aulas para facilitar la socializacion de los
contenidos matematicos y la asimilacion por los estudiantes, la cultura Tz utujil obtiene la
comprension de la ciencia mediante la expresion ludica, para (Joycom et al., 2019) cuando
citan a Pinheiro y Rosa (2018), “las bases tedricas de las etnomatematicas ofrecen
alternativas validas a los estudios tradicionales que aluden los aspectos pedagogicos y la
naturaleza de la matematica” (p. 23) Las civilizaciones antiguas bases de la sociedad
moderna, lograron avances en la matematica, los Mayas por ejemplo desarrollaron es sistema

numérico vigesimal.

En la edad escolar se crean rutinas para formar los habitos, y se fortalecen las capacidades de
relaciones interpersonales de los estudiantes, la creatividad y el pensamiento comunitario y
estratégico. “Los juegos tradicionales tienen estrecha relacion con la formacion del nifio, los
juegos tradicionales dentro de una sociedad cumplen una funcién de enculturacion,
conservan y transmiten los valores profundos de la cultura popular” (Trigueros y Gales, 2015,

p. 83). las mismas condiciones culturales permite crear nuevas formas de aprendizaje.

Las conexiones con areas matematicas que se han logrado identificar y como los juegos
tradicionales abordan temas como geometria, aritmética, algebra basica y variables. El
estudio en idioma inglés de Clements & Sarama (2007). Early childhood mathematics

learning. los autores abordan cdémo los juegos de patrones y construccion en culturas
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indigenas pueden fomentar el reconocimiento de formas geométricas y el desarrollo del

pensamiento espacial lo que deriva de un pensamiento propio del desarrollo endogeno y
etnomatematico, el caso de los juegos tradicionales Tz'utujil, implican el uso de objetos en

patrones, lo que ayuda a los estudiantes a reconocer figuras geométricas

Ademas de la etnomatematica las teorias del aprendizaje y el juego en la educacion para la
matematica estan: Jean Piaget (1896-1980), pionero en decir que el conocimiento que crea el
individuo es producto de la interaccion con la realidad que le rodea. Entonces indica que los
juegos como medio del nifio, se puede construir conocimiento en la siguiente cita. Si para
Piaget el conocimiento se construye; entonces, los juegos tradicionales son una fuente que
consiste en crear estrategias. didacticas para que los nifios tengan las oportunidades de

aprender mediante . actividades creativas (Quintanilla 2025).

La teoria del aprendizaje significativo, formulada por David P. Ausubel, sostiene que el
aprendizaje ocurre de manera significativa cuando la nueva informacion se relaciona de
forma sustancial, no arbitraria y consciente con los conocimientos previos del estudiante, lo
cual permite una comprensién méas profunda y duradera de los contenidos. Contrario con el
aprendizaje memoristico, en el que la informacién se adquiere de manera mecanica y se

olvida con facilidad.

Ausubel afirma que lo que influye en el aprendizaje es lo que el estudiante ya sabe. Lo que
indica que el estudiante es sujeto activo en la construccién del conocimiento. Investigaciones
recientes contintan validando este aporte, destacando que la activacion de los conocimientos
previos favorece la integracion conceptual y mejora el rendimiento académico,
especialmente en contextos escolares donde se requiere comprension conceptual mas que

repeticion de procedimientos (Bryce & Blown, 2023).

Un elemento central de la teoria es el uso de los organizadores previos, entendidos como

materiales introductorios que facilitan el enlace entre lo que el estudiante ya conoce y los
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nuevos contenidos. Diversos estudios en educacion bésica y superior han demostrado que la
aplicacion de organizadores previos mejora la comprension lectora, el aprendizaje
matematico y la retencion de informacion a largo plazo, confirmando la vigencia de la

propuesta ausubeliana en escenarios educativos contemporaneos (Moreira, 2012).

Desde la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, los organizadores previos
pueden adoptar diversas formas, siempre que cumplan la funcion de activar los
conocimientos previos y preparar la estructura cognitiva del estudiante para la incorporacion
de nuevos contenidos. En este sentido, los materiales utilizados en los juegos tradicionales,
como las canicas, pueden desempefiar el rol de organizadores previos concretos, cuando se
emplean de manera intencional antes de la formalizacion de los conceptos matematicos. Su
manipulacion permite al estudiante establecer relaciones iniciales de conteo, comparacion,
agrupacion y reparticion, facilitando el anclaje de nociones abstractas como la suma, resta,
multiplicacién y divisién, lo que favorece un aprendizaje significativo y contextualizado,

conforme a los postulados de Ausubel.

Desde una perspectiva pedagdgica, el aprendizaje significativo exige que el contenido sea
potencialmente significativo, es decir, que posea coherencia l6gica y estructura conceptual
clara, y que el estudiante tenga una disposicion favorable para aprender. Investigaciones
empiricas sefialan que cuando estas condiciones se cumplen, los estudiantes desarrollan
habilidades cognitivas superiores como el razonamiento, la resolucion de problemas y la

transferencia del conocimiento a situaciones reales (Santos & Silva, 2020).

Desde la teoria del aprendizaje significativo de David Ausubel, un recurso didactico es
potencialmente significativo cuando: Posee significatividad logica (estructura interna claray
coherente); Puede relacionarse con los conocimientos previos del estudiante. Y el estudiante

tiene una disposicion para aprender.
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Los juegos tradicionales cumplen estas condiciones, ya que forman parte del entorno
sociocultural del estudiante, contienen reglas, secuencias, conteos, relaciones espaciales y
numéricas, y permiten establecer conexiones directas con conceptos matematicos como
suma, resta, multiplicacion, division, medicion y razonamiento l6gico. Al estar arraigados en
la experiencia cotidiana, facilitan el anclaje cognitivo de los nuevos aprendizajes,
convirtiéndose en recursos potencialmente significativos para la mediacion pedagogica en

matematica.

En el ambito de la educacion matematica, la teoria de Ausubel ha servido de base para
justificar el uso de estrategias didacticas contextualizadas, manipulativas y lddicas. Estudios
en revistas indexadas evidencian que el aprendizaje significativo se potencia cuando los
conceptos matematicos se relacionan con experiencias cercanas al estudiante, permitiéndole
comprender el sentido y la utilidad del conocimiento (Caicedo, 2020). En este contexto, el
juego se convierte en un recurso pedagogico que facilita la conexién entre la experiencia y

el conocimiento formal.

Los juegos tradicionales constituyen una base idonea para la generacion de estrategias
didacticas contextualizadas, ya que emergen del entorno sociocultural del estudiante y
responden a préacticas cotidianas con sentido comunitario. Al ser adaptados intencionalmente
al proceso educativo, estos juegos se transforman en recursos pedagégicos flexibles, capaces

de articular los saberes locales con los contenidos curriculares de la matematica escolar.

A partir de los juegos tradicionales es posible disefiar estrategias didacticas contextualizadas
que favorecen la comprensién de los temas basicos de la matematica, tales como la suma,
resta, multiplicacion y division, asi como contenidos de geometria, medicion, razonamiento
I6gico y resolucion de problemas. Elementos propios del juego, como el conteo de puntos, la
comparacion de cantidades, la estimacion de distancias, la identificacion de formas, la
secuenciacion de acciones y la toma de decisiones, permiten adaptar los juegos a distintos

niveles de complejidad matematica.
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La teoria sociocultural del aprendizaje de Lev S. Vygotsky constituye un referente tedrico
para sustentar el uso de los juegos tradicionales de la cultura Tz’utujil como estrategias
didacticas en la ensefianza-aprendizaje de la matematica. Desde esta perspectiva, el
aprendizaje es concebido como un proceso esencialmente social, mediado por la interaccion,
el lenguaje y los instrumentos culturales propios de cada comunidad (Vygotsky, 1978). En
consecuencia, los juegos tradicionales no solo representan actividades lGdicas, sino que
funcionan como mediadores culturales que posibilitan la construccion colectiva del

conocimiento matematico.

Uno de los conceptos centrales de esta teoria es la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP),
entendida como el espacio en el que el estudiante puede avanzar cognitivamente con el
acompariamiento del docente o de sus pares. En el contexto de la investigacion, los juegos
tradicionales Tz utujil, como las canicas, el trompo o la chicharra, facilitan la creacion de
escenarios colaborativos donde los estudiantes interactian, negocian reglas, explican
procedimientos y resuelven problemas matematicos de manera conjunta. Estas interacciones
favorecen la internalizacion progresiva de conceptos como suma, resta, multiplicacion y

division, al situarlos en experiencias socialmente significativas (Daniels, 2016).

Vygotsky atribuye al lenguaje y al dialogo un papel central en el desarrollo de las funciones
psicoldgicas superiores. Durante la ejecucion de los juegos tradicionales, los estudiantes
verbalizan estrategias, comparan resultados y justifican procedimientos, lo que fortalece el
razonamiento logico-matematico y la capacidad de argumentacion. Estudios recientes
sefialan que este tipo de interaccion dialégica en actividades ludicas contextualizadas
potencia la comprension conceptual y la resolucién de problemas en matematica (Villalta &
Martinic, 2013).

El juego, desde la mirada de vygotskiana, permite al nifio actuar més alla de su nivel de

desarrollo real, asumir roles y seguir reglas socialmente construidas. En este sentido, los

juegos tradicionales Tz utujil se constituyen en espacios pedagogicos donde el aprendizaje
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matematico se vincula con la identidad cultural, el pensamiento comunitario y la experiencia
cotidiana. Investigaciones en educacién intercultural han demostrado que el uso de juegos
culturalmente pertinentes contribuye a un aprendizaje significativo y motivador,

especialmente en contextos indigenas (Hedegaard, 2012; Garcia & Lavega, 2019).

Jean Piaget ofrece un marco epistemolégico sélido para comprender la construccion de los
conceptos matematicos a partir de la accion del estudiante sobre su entorno. Desde esta
perspectiva, el conocimiento no se transmite de manera pasiva, Sino que se construye
activamente mediante la interaccion con los objetos, las personas y las situaciones del
contexto sociocultural inmediato (Piaget, 1970). En el caso de la educacién matematica en
contextos indigenas, los juegos tradicionales de la cultura Tz’utujil constituyen escenarios
privilegiados para la accion, la experimentacion y la construccion significativa del

conocimiento.

Durante la etapa de las operaciones concretas, correspondiente al nivel de educacion
primaria, los estudiantes desarrollan estructuras cognitivas que les permiten realizar
operaciones logicas siempre que estén apoyadas en la manipulacion de objetos concretos y
situaciones observables. Los juegos tradicionales Tz’ utujil, como las canicas, el trompo o la
chicharra, yax y propdleo (tiplache), facilitan este tipo de experiencias al involucrar conteo,
comparacion, clasificacion, seriacién y estimacion, procesos fundamentales para la
comprension de la suma, resta, multiplicacion y division. Estas actividades ludicas permiten
que el estudiante actle, observe resultados y ajuste sus esquemas mentales, fortaleciendo los

procesos de asimilacion y acomodacion descritos por Piaget (Piaget & Inhelder, 1969).

En este ambito tedrico, la accion precede al concepto. En este sentido, los juegos
tradicionales no solo cumplen una funcion recreativa, Sino que operan COMO recursos
didacticos que posibilitan la construccion progresiva de nociones matematicas a partir de la
experiencia directa. Investigaciones en educacion matematica han evidenciado que el uso de

materiales concretos y actividades basadas en el juego favorece el razonamiento Idgico y la

21

“La Usac investiga para el bienestar de

las personas y el desarrollo sustentable”




US AC s Direccion General
2 de Investigacion

TRI( ENTENARIA
sidad de San Carlos de Guatemala Universidad de San Carlosde Guatemala

Informe final de Proyecto de Investigacion
comprension conceptual en estudiantes de primaria, especialmente cuando dichas actividades

estan culturalmente contextualizadas (Kamii & Lewis, 2015).

Asimismo, la teoria de Piaget reconoce el error como parte natural del proceso de
aprendizaje. En el desarrollo de los juegos tradicionales, los estudiantes cometen errores,
reformulan estrategias y ajustan procedimientos, lo que les permite avanzar hacia niveles
superiores de equilibrio cognitivo. Este proceso resulta clave en la resolucion de problemas
matematicos, donde la reflexion sobre la accién fortalece la autonomia intelectual y el

pensamiento critico (Cobb et al., 1992).

El uso de juegos tradicionales Tz utujil también favorece el aprendizaje por descubrimiento,
al permitir que los estudiantes infieran relaciones matematicas a partir de la observacion y la
manipulacion, en lugar de recibirlas de manera explicita. Estudios recientes han sefialado que
este tipo de estrategias did4cticas activas incrementan la motivacion, la participacion y el
rendimiento académico en matematica, al tiempo que fortalecen la identidad cultural y el

sentido de pertenencia comunitaria (Bustamante & Rodriguez, 2020).

Con las bases tetricas se asume que los juegos tradicionales facilitan el aprendizaje de
conceptos matematicos basicos (aritmética, geometria, l6gica) en ese estudio de (Morales et
al., 2018) “luego de aplicadas las estrategias de cambio se observé que los juegos contribuyen
con los contenidos despertando en los nifios su pensamiento logico matematico para
reproducir, describir y construir patrones de objetos y figuras” (p. 137). Ademas, desarrolla
el pensamiento estratégico comunitario que promueven habilidades cognitivas estratégicas y
la colaboracion comunitaria, esenciales en la ensefianza de temas matematicos. Esto lo indica
Hierro & Pastor (2020):
Los resultados también han permitido observar que la puesta en practica de
nuevas formas de aprender jugando ayudan a pensar de manera critica y estratégica,
fomentan la escucha, la atencion, la creatividad y la imaginacién, y se detecta una

mayor flexibilidad a la hora de enfrentarse a situaciones desconocidas (p. 107).
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Estos hallazgos evidencian que el juego, ademas de su valor recreativo, constituye un medio
pedagdgico-cultural que fortalece los vinculos comunitarios y rescata los saberes ancestrales
presentes en la practica educativa. A través del juego, los estudiantes no solo desarrollan
habilidades cognitivas y socioemocionales, sino que también reproducen valores como la
cooperacion, el respeto, la solidaridad y el pensamiento estratégico colectivo, propios de la
cosmovision maya. En este marco, el aprendizaje ludico se convierte en un espacio de
interaccidn, descubrimiento y motivacion, donde la cultura y la educacién se entrelazan para

potenciar el desarrollo integral del nifio y su comunidad.

El tercer componente es la relacion que se establece del juego con la motivacion, componente
intrinseco en la que ayuda a mejorar las condiciones de aprendizaje en el espacio asignado

para llevar a cabo la mediacion del tema elegido.

En sintonia de lo anterior se puede inferir que los juegos tradicionales pueden servir de base
para generar actividades para las estrategias didacticas.

La estrategia didactica fortalecié habilidades de atencion y concentracion esenciales para
seguir instrucciones y prestar atencién a detalles importantes. Se observd un aumento
significativo en el vocabulario de los estudiantes ya que los juegos promovieron el uso y la

identificacion de nuevas palabras (Angulo et al., 2024, p. 4895).

Lo que conlleva educar y formar desde las bases socioculturales de las comunidades

tz’utujilaa’

Las Competencias que se desarrolladas a través de los juegos tradicionales son:
Competencias cognitivas como las competencias matematicas duras (logica, razonamiento,
calculo); Competencias blandas: Analizar como estos juegos fomentan habilidades como la
comunicacion asertiva, el trabajo comunitario participativo y la contribucion a que logren

solucionar situaciones dificiles, que son valiosas en el contexto educativo de los pueblos
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originarios; Contribucion al pensamiento comunitario fortalecen el sentido de comunidad y
colaboracion, competencias clave para que los estudiantes adquieran la formacion deseada.
La matematica es un curso necesario que refuerza el desarrollo integral de la persona, la
importancia que tiene los juegos que se acostumbran a practicar, aporta para la
competitividad, pensamiento  estratégico, pensamiento  comunitario, relaciones
interpersonales, de esta manera se crea una generacion de individuos que tengan las
habilidades y destrezas, como las competencias duras y blandas, necesarias para

desenvolverse en la vida.

A través de la observacién se ha podido observar que en las escuelas no se practican los
juegos tradicionales, siendo estos una ruta pedagogica para facilitar el aprendizaje de la
matematica, cuya aplicacion por el docente, creara mejores estructuras cognitivas en el saber
matematico. Superando de esta manera las posibles barreras en comprender los temas
matematicos y con ello elevar el rendimiento y superar los logros que se reflejan en las

estadisticas actuales.

5. Planteamiento del problema
Se considera importante los resultados de la evaluacion diagnostica educativa mas reciente

realizada por el Ministerio de Educaciéon en 2023. Dicha evaluacién revel6 que el logro
nacional en matematicas fue de solo el 10%, mientras que en lenguaje se alcanz6 un 32%.
Estos resultados reflejan una tendencia similar a las evaluaciones previas, llevadas a cabo
entre 2016 y 2023, en las que los logros en matematicas fluctuaron entre un 9.01% y un
13.56%, y en lenguaje entre un 31% y un 37.03%.

La evaluacion incluyé a 133,978 estudiantes de 4,508 establecimientos educativos. En
particular, en 2022, los logros en matemaéticas en el nivel basico fueron del 16%, mientras
que, en 2014, en el nivel primario, el porcentaje alcanzd un 44.47%. Estos resultados tambiéen
estan vinculados con el desempefio de los docentes en pruebas diagnosticas, en las que
obtuvieron un promedio de respuestas correctas del 52.35% en matematicas.
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Esta informacion refleja el bajo rendimiento persistente en matematicas y sefiala la necesidad

de enfoques educativos innovadores para mejorar la ensefianza-aprendizaje en esta area.

Los resultados obtenidos reflejan una combinacion de factores politicos, econémicos,
culturales y pedagdgicos. Es crucial analizar la relacion entre el contexto cultural, las
estrategias docentes y los estudiantes para profundizar en las causas subyacentes de estos

resultados.

Galileo Galilei (1,635), citado por Escorza (2005), afirmo: "La filosofia esta escrita en este
grandisimo libro que tenemos abierto ante los 0jos, quiero decir, el universo, pero no se puede
entender si antes no se aprende a entender la lengua, a conocer los caracteres en los que esta
escrito. Esta escrito en un lenguaje matematico y sus caracteres son triangulos, circulos y
otras figuras geométricas, sin las que es imposible entender ni una palabra; sin ellos, es como
girar vanamente en un oscuro laberinto” (p. 2). Esta cita subraya la importancia de las

matematicas en todas las areas del desarrollo de los estudiantes.

En Guatemala, es comun escuchar expresiones como "no soy bueno para los nimeros™ o ""no
me entran las matematicas", lo cual se refleja en los bajos logros obtenidos en las
evaluaciones. En contraste, sociedades con mayores avances tecnoldgicos se han enfocado
en impulsar la matematica. Segun Nortes (1993) En 1989, sesenta expertos de veinte paises
se reunieron en Leeds, Inglaterra, para discutir la "popularizacion de las matematicas™ (p.
17).

En Guatemala, sin embargo, persiste un bajo interés por esta ciencia. Este estudio no solo
pretende revelar avances en materia de interculturalidad, sino también profundizar en la
innovacion de nuevas estrategias didacticas emanadas del seno cultural y de las actividades
propias del medio circundante, para facilitar la ensefianza-aprendizaje de los contenidos del
curso de matemaética, basadas en los juegos tradicionales como el yax, trompo chicharra,

gorgorito, quemado, canicas y xka’. Estos juegos fomentan la participacion comunitaria, la
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sana competencia y el respeto a las reglas, lo que fortalece valores éticos y el pensamiento
estratégico comunitario. Antes de iniciar el juego, las reglas son recordadas o modificadas en
comunidad, siendo avaladas y aceptadas por todos los integrantes. Estd comprobado que las
actividades ludicas son mejores aceptadas por los nifios para fijar conocimiento y mediante
las estrategias que se generan en los juegos tradicionales logre cerrar la brecha de deficiencia

en los logros que se deben de alcanzar en este curso.

El conocimiento de la matematica es un baluarte importante en la formacion contextualizada
de la persona, en este caso particular los nifios de tercero primaria. Por ello, se debe
considerar el valor didactico de las actividades que conllevan movimiento del cuerpo, ludicas
emanadas en el seno de su cultura, para desarrollar competencias duras y blandas, y
habilidades y destrezas en distintas areas del conocimiento. Asi, surge la pregunta general:
¢De qué manera los juegos tradicionales pueden servir como recurso de mediacion
pedagogica para que los docentes los utilicen como estrategias didacticas y asi mejorar la
ensefianza-aprendizaje de la matematica en estudiantes de tercero primaria de
establecimientos publicos? y especificas: ¢ Cuales son los juegos tradicionales méas adecuados
para la ensefianza de conceptos matematicos en estudiantes de tercero primaria?, ¢(Qué
habilidades matematicas especificas pueden fortalecerse mediante el uso de juegos
tradicionales en el aula?, ;Como influye la incorporacién de juegos tradicionales en la
motivacién y el aprendizaje de los estudiantes en matematicas?, ;Qué estrategias hacen que
el docente sea un mediador para integrar de manera efectiva los juegos tradicionales en la

ensefianza de la matematica?.

6. Objetivos

General
Establecer el aporte de los juegos tradicionales de la cultura Tz utujil como recurso de
mediacion pedagdgica, para que el docente pueda utilizarlos como estrategias didacticas en

la ensefianza-aprendizaje de la matematica, con estudiantes de tercero primaria escuelas
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oficiales de los municipios: Santiago Atitlan, San Pedro La Laguna, San Juan La Lagunay

San Pablo La Laguna.

Especificos

e Identificar los juegos tradicionales que facilitan la ensefianza-aprendizaje de
conceptos matematicos tales como: la suma, resta, multiplicacion y division a
estudiantes de tercero primaria de escuelas oficiales de las comunidades Tz utujiles.

e Determinar las habilidades matematicas especificas que pueden fortalecerse a traves
del uso de juegos tradicionales en el aula a estudiantes de tercero primaria de escuelas
oficiales de la comunidad Tz utujil.

e Comparar la influencia de la incorporacion de juegos tradicionales de la cultura
Tz’utujil en el rendimiento escolar de los estudiantes de tercero primaria en el curso
de matematica.

e Disefiar estrategias para que los docentes integren de manera efectiva los juegos
tradicionales en la ensefianza de la matematica para estudiantes de tercero primaria

de las escuelas oficiales de los pueblos Tz utujiles.

7. Hipotesis (si aplica)

Hipotesis nula.
La incorporacion que hace el docente de las estrategias didacticas generadas en los juegos
tradicionales de la cultura Tz utujil no influyen en el mejoramiento del aprendizaje de la matematica

en los estudiantes de tercero primaria.

Hipotesis alternativa
La incorporacion que hace el docente de las estrategias didacticas generadas en los juegos
tradicionales de la cultura Tz utujil influyen en el mejoramiento del aprendizaje de la matematica en

los estudiantes de tercero primaria.
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8. Meétodo
En esta seccidn se aborda la metodologia que se aplicaré en la investigacion, que abarca el

tipo de investigacion, enfoque, alcance, disefio, unidad de analisis con su respectiva muestra,
técnicas y operacionalizacion, de tal modo que se logre el alcance de los objetivos y

resultados por obtener el conocimiento cientifico que se divulgard y transferira.

8.1.  Tipo de investigacion
Se busca establecer si los juegos tradicionales generan un conjunto de actividades y acciones

pedagdgicas que puedan utilizar los docentes para que los estudiantes aprendan mejor la
suma, resta, multiplicacion y divisién matematica; en el grado de tercero primaria seccion A
jornada matutina de los establecimientos oficiales y por ende mejorar la comprension de los
conceptos y al mismo tiempo el rendimiento. Lo indicado permite ubicarlo en el nivel
correlacional de la investigacion, porque se pretende establecer si existe incidencia de los

juegos tradicionales de la cultura Tz utujil en la ensefianza-aprendizaje de la matematica.

8.2.  Enfoquey alcance de la investigacion
La investigacion se desarroll6 bajo un enfoque mixto, combinando técnicas cuantitativas y

cualitativas con el propdsito de analizar el impacto del uso de juegos tradicionales en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la matematica en estudiantes de tercer grado de
primaria. El enfoque cuantitativo permitié medir los cambios en el rendimiento académico a
través de la aplicaciéon de instrumentos estandarizados (pretest y postest), mientras que el
enfoque cualitativo posibilito interpretar las actitudes, emociones y formas de participacion

de los nifios durante la ejecucion de las actividades ludicas.

La recoleccion de la informacidn se desarroll6 mediante un proceso planificado que incluy6
un periodo de observacion, interaccion y aplicacion de instrumentos con los estudiantes
participantes. En la primera etapa, se realizd una dinamica de rompehielo con el propésito de

generar un ambiente de confianza y motivacion, favoreciendo la disposicion de los nifios
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hacia las actividades. Durante esta fase inicial, se establecieron las normas de convivencia y

las reglas para el desarrollo de las actividades ludicas.

Posteriormente, se invito a los estudiantes a participar de manera voluntaria en la aplicacion
del pretest, instrumento que contenia ejercicios relacionados con las operaciones bésicas,
suma, resta, multiplicacion y division, contextualizados mediante figuras y elementos

representativos de los juegos tradicionales.

En la siguiente fase se llevd a cabo la intervencidn pedagogica, en la cual se manipul6 la
variable independiente al implementar estrategias de ensefianza-aprendizaje basadas en el
uso de juegos tradicionales, tales como las canicas, el trompo y la chicharra. A través de estas
actividades, los nifios pudieron aprender de forma significativa, integrarse activamente en el
proceso, manipular objetos concretos y experimentar emociones positivas como la alegria y

la satisfaccion, factores que favorecieron la asimilacion de los conceptos matematicos.

Finalmente, se aplico nuevamente el postest con el fin de evaluar los avances obtenidos tras
la intervencion. En esta ultima aplicacion no se modificaron las variables del instrumento, ya
que su propdsito fue medir el nivel de comprension y asimilacion de los contenidos

trabajados durante las actividades ludicas.

Métodos Cuantitativos: frecuencias se utilizaran para medir la aparicién de ciertos
fendmenos o caracteristicas dentro del grupo de estudio, permitiendo identificar patrones
repetitivos; promedios este método se emplea para calcular el valor medio de ciertos
indicadores, proporcionando una vision general del comportamiento del grupo; otros calculos
estadisticos, se incluird la desviacion estandar, y otras medidas que ayuden a describir de
manera precisa la distribucion de los datos y a identificar tendencias o relaciones entre
variables.

Métodos Cualitativos: que permitird pesar entrevista semiestructurada, para obtener
informacién méas a detalle y contextualizada respecto a las experiencias que tienen las
personas de la tercera edad y percepciones de los abuelos y docentes en relacion con las

técnicas de ensefianza-aprendizaje en matematicas, observacion participativa: Este método
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sera clave para entender cdmo se aplican y funcionan los juegos tradicionales en el contexto
educativo, observando directamente las todas aquellas pericias y elementos claves que dan
lugar a la generacion de estrategias didacticas para el aprendizaje. Analisis de contenido: Se
aplicara para revisar y categorizar la informacion obtenida de entrevistas y observaciones,

buscando temas recurrentes y relaciones entre ellos.

1.1. Disefio de la investigacién

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque mixto con un disefio concurrente, en el cual
los datos cuantitativos y cualitativos fueron recolectados de manera simultanea durante una
misma jornada de trabajo en los establecimientos educativos participantes. En este disefio, la
aplicacion de los juegos tradicionales de la cultura Tz’utujil como estrategia de mediacion
pedagdgica se integrd con la recoleccion de informacidn cuantitativa mediante la aplicacion
del pretest y postest a los estudiantes de tercero primaria, asi como con la obtencion de datos
cualitativos a través de entrevistas semiestructuradas a docentes y actores. La recoleccién
concurrente de datos se realizd en un mismo dia, lo que permitié analizar de forma
complementaria el impacto de la intervencion pedagogica basada en juegos tradicionales
sobre el aprendizaje matematico, asi como comprender las percepciones, practicas docentes

y dindmicas culturales que emergieron durante su implementacion.

Se aplico el método analitico consistié en descomponer un fendmeno complejo en sus partes
constituyentes para comprenderlo con mayor profundidad, identificando las relaciones
causales y las interconexiones entre dichas partes (Toursinov, 2023). Cada etapa del estudio
fue examinada bajo este enfoque, lo que permitio obtener conclusiones validadas y construir

un paradigma interpretativo.

La investigacion se desarroll con estudiantes de tercer grado de primaria, seccion “A”,
jornada matutina, pertenecientes a escuelas oficiales de los municipios de Santiago Atitlan,
San Pedro La Laguna, San Juan La Laguna y San Pablo La Laguna, todos del departamento

de Solola.
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El disefio utilizado fue cuasi experimental, con aplicacion de un pretest—postest. En la
primera fase se administrO un instrumento diagnostico (pretest) para evaluar los
conocimientos previos en operaciones béasicas de suma, resta, multiplicacion y division,
utilizando representaciones visuales relacionadas con juegos tradicionales. Posteriormente,
se manipulo la variable independiente, que consistio en la aplicacion de estrategias didacticas
basadas en juegos tradicionales (como las canicas, el trompo y la chicharra), con el propdsito

de mediar el aprendizaje de la matematica.

Se dice que dos muestras son dependientes o0 estan pareadas (pareadas), cuando los
individuos o sujetos que componen las muestras son los mismos, y ademas, los datos
obtenidos responden a observaciones realizadas sobre esa muestra en momentos
diferentes del estudio, ya sea antes y después de aplicar una determinada medida
(Romero Saldafa, 2013, p. 118).

El estudio se desarrollé bajo un disefio de corte transversal, en el cual la recoleccion de datos
se efectu6 en un mismo dia, en dos momentos distintos: previo y posterior a la intervencion
0 manipulacion de la variable independiente. Al concluir la intervencion, se aplico
nuevamente el instrumento (postest) con el fin de evaluar los progresos en el aprendizaje y
determinar el impacto de los juegos tradicionales en el fortalecimiento de las competencias

matematicas de los estudiantes.

Asimismo, se realizaron entrevistas a docentes de tercer grado de primaria, secciéon “A”, de
las escuelas participantes, asi como a ancianos e informantes clave de los municipios
mencionados. Estas entrevistas complementaron la informacion cuantitativa y permitieron
recuperar perspectivas culturales y pedagdgicas vinculadas al aprendizaje desde la
cosmovision Tz utujil.

8.3.  Poblacion, muestra y muestreo

La poblacion para considerar son todos los nifios inscritos en el ciclo lectivo 2025 en el grado
de tercero primaria seccion A jornada matutina de los establecimientos oficiales de Santiago
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Atitlan, San Pedro La Laguna, San Juan La Laguna y San Pablo La Laguna, basado en el
registro y estadistica de cada escuela. Asimismo, se establecio la muestra de 81 estudiantes
con una confiabilidad de 95%. Para el procesamiento de los datos se aplico el programa
SPSS, para la recopilacion de a docentes se aplico una la entrevista con una guia de preguntas
abiertas.

El criterio de exclusion es no ser de tercero primaria, los criterios de inclusion son: no importa
el sexo, religidn, estrato social o etnia. Cada una de las 22 etnias de Guatemala posee sus
propias estructuras sociales y formas de preservar sus tradiciones, tanto orales como ludicas
con implicaciones pedagdgicas. Desde esta perspectiva, los Tz'utujiles practican los juegos

tradicionales de manera particular.

8.4. Técnicas
Se utilizaron tres técnicas para la realizacion de la investigacion. La primera fue la

observacién, aplicada en todas las etapas del estudio. La segunda fue la aplicacion de pruebas
(pretest y postest) a la muestra de estudiantes, lo que permitié establecer una base
comparativa para analizar la mejora en el rendimiento académico y realizar la correlacion de
los resultados. La tercera fue la entrevista, que proporcioné informacién valiosa de los
docentes y de los ancianos participantes en el estudio. Entre los instrumentos utilizados se
incluyeron: boletas de encuesta para los nifios, boletas de entrevista con preguntas

semiestructuradas para los docentes y ancianos, cAmara de video y grabadora de voz.

a) Observacion: se llevé a cabo una observacién participativa mediante inmersion en el
contexto. Participd activamente en las actividades ludicas y juegos tradicionales dentro de
las escuelas, lo que permitié observar de manera directa como se utilizaban en la ensefianza
de las matematicas y recoger datos cualitativos valiosos sobre las interacciones entre

estudiantes y docentes.
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b) Pruebas y cuestionario: se aplicaron un pretest y un postest a la muestra de estudiantes de
tercero primaria de establecimientos publicos de la cultura tz’utujil. Para ello, se elaboré un
cuestionario con una serie de ejercicios estructurados, redactados de manera organizada y
coherente, que permitio medir el nivel de desempefio en conceptos matematicos antes y
después de la implementacion de las actividades ludicas, sirviendo de base para la correlacion

de los resultados obtenidos. se aplico de la siguiente manera.

Se aplicaron un pretest y un postest a la muestra de estudiantes de tercero primaria de
establecimientos publicos pertenecientes a la cultura Tz’utujil. Para tal fin, se elaboré un
cuestionario estructurado que incluyé una serie de ejercicios matematicos organizados y
coherentes, disefiados para medir el nivel de desempefio en los conceptos basicos de suma,

resta, multiplicacion y division.

El pretest se aplicé antes de la intervencion pedagdgica, con el propdésito de identificar el
nivel inicial de conocimiento y habilidades matematicas de los estudiantes. Posteriormente,
tras la implementacién de las estrategias didacticas basadas en juegos tradicionales de la
cultura Tz utujil, se llevo a cabo el postest, a fin de evaluar los cambios y avances logrados

en el aprendizaje.

En esta investigacion, la intervencion se desarrollo en una sola jornada, entendida como el
periodo de trabajo escolar comprendido entre las 7:30 de la mafiana y las 12:00 del mediodia,

tiempo durante el cual se realizaron las actividades pedagogicas con los estudiantes.

Al inicio de la jornada se aplico el pretest, con el proposito de identificar el nivel inicial de
los estudiantes. Posteriormente, se llevo a cabo el proceso de ensefianza mediante estrategias
didacticas basadas en juegos tradicionales, integrando momentos de observacion, ejecucion

de los juegos y seguimiento del desempefio estudiantil.
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Finalmente, al concluir la jornada se aplico el postest, lo que permitié comparar los resultados

obtenidos antes y después de la intervencion pedagdgica.

El procedimiento se desarroll6 en cuatro fases:

a) Elaboracion y validacion del instrumento: se construy6 el cuestionario considerando la
pertinencia cultural, el nivel educativo y los contenidos curriculares del grado.
Posteriormente, fue revisado por docentes del area y expertos en didactica matematica.

b) Aplicacion del pretest: se administré individualmente a los estudiantes en su entorno
escolar habitual, garantizando la comprension de los items y la neutralidad del
investigador.

c) Intervencién pedagdgica: se implementaron actividades ludicas y juegos tradicionales,
en los cuales se incorporaron los principios de la cosmovision Tz’ utujil para promover
el aprendizaje significativo y contextualizado de la matematica.

d) Aplicacion del postest: una vez finalizada la intervencion, se aplicé el mismo
cuestionario, con el objetivo de comparar los resultados y analizar los cambios en el

rendimiento y la comprension de los estudiantes.

Entre las limitaciones del instrumento, se identificd que algunos estudiantes presentaron
dificultades de lectura o comprension de enunciados, lo que requirié una explicacion verbal
de ciertas preguntas. Ademas, el entorno escolar en algunas comunidades mostro
restricciones de tiempo y espacio fisico, lo que influyé en la ejecucion simultanea del
instrumento. No obstante, se logro aplicar el cuestionario en su totalidad, asegurando la

confiabilidad de los datos obtenidos.

La investigacion se desarrollo bajo un enfoque mixto, con alcance correlacional y disefio
cuasi experimental de tipo pretest—postest. Participaron 81 estudiantes de tercer grado de
primaria, seccion “A”, jornada matutina, de establecimientos oficiales de los municipios de
Santiago Atitlan, San Pedro La Laguna, San Juan La Laguna y San Pablo La Laguna,

departamento de Solola. La intervencion consistio en la aplicacion de estrategias didacticas
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basadas en juegos tradicionales de la cultura Tz’utujil como variable independiente,
orientadas al fortalecimiento del aprendizaje de las operaciones basicas de la matematica.

Para la recoleccion de datos se utilizaron técnicas cuantitativas y cualitativas, entre ellas la
observacion participativa, la aplicacién de pruebas estandarizadas (pretest y postest) y
entrevistas semiestructuradas a docentes y lideres comunitarios. El andlisis cuantitativo se
realiz6 mediante estadistica descriptiva e inferencial con apoyo del software SPSS, mientras
que el analisis cualitativo permitié interpretar las percepciones, practicas pedagodgicas y

saberes culturales desde la cosmovision Tz utujil.

Durante el desarrollo de la intervencion se recurrio a la observacion participante como técnica
de registro del proceso educativo. A partir de esta estrategia se evidencié un ambiente
dindmico y positivo dentro del aula, caracterizado por la presencia de alegria, risas,
entusiasmo y momentos de sana competencia entre los estudiantes. Asimismo, se promovio
la participacion activa mediante la entrega de pequefios premios e incentivos, lo que motivé
a los estudiantes a involucrarse con mayor interés en las actividades propuestas. Estas
dindmicas favorecieron un clima de confianza y motivacion, permitiendo que el aprendizaje
surgiera de manera natural, espontanea y significativa, especialmente a través de la

interaccion y el desarrollo de los juegos tradicionales utilizados como estrategia didactica.

El instrumento completo (cuestionario de pretest y postest) se presenta en el Anexo 2, donde
se detalla el formato aplicado, los items incluidos y los criterios de evaluacion utilizados para

el analisis cuantitativo de los resultados.

c) Entrevistas semiestructuradas: se realizaron entrevistas a docentes y lideres comunitarios
tz’utujiles para profundizar en su comprension y uso de los juegos que se practican en la
comunidad y cOmo estos podian ser medios para generar estrategias didacticas que motivaran
la participacion activa y efectiva de los estudiantes en la asimilacion de los contenidos
matematicos. Las entrevistas se guiaron por un cuestionario con preguntas abiertas y

flexibles, lo que permitié explorar en profundidad las practicas y creencias existentes
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respecto a la ensefianza-aprendizaje de los temas relacionados con la matemética mediante

juegos tradicionales.
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Resumen de las variables o unidades de analisis.

Tabla 1: Objetivos, variables, instrumentos y unidad de medida o cualificacion utilizada en la investigacion.

Obijetivo especifico

Variable

Instrumentos

Unidad de medida o cualificacion

Identificar los juegos

tradicionales que
facilitan la ensefianza-
aprendizaje de

conceptos matematicos
tales como: la suma,
resta, multiplicacion y
division a estudiantes de
tercero primaria de
escuelas oficiales de las
comunidades

Tz’ utujiles

Juegos tradicionales
Juego tradicional

especifico,

frecuencia de préctica del

juego, contexto de pr
nivel de participacion
Conceptos matematicos:

Patrones geométricos, conteo y
Pensamiento

aritmética,
estratégico:

Colaboracién en el

respeto por las reglas; sentido

actica,

juego;

de pertenencia; transmision de

valores comunitarios

Juegos tradicionales
Cuestionario de inventario de
juegos; registro de actividades;
entrevistas semiestructuradas y
escala de observacion de
participacién

Conceptos matematicos:

Pruebas de habilidad en sumas,
restas, multiplicacion y division.
Pensamiento estratégico:
Observacion directa de juego;
escenarios de problemas dentro
del juego; analisis de decisiones
y cuestionarios post-juego
Pensamiento comunitario:

Escala de cooperacion; registro
de cumplimiento de reglas;
cuestionarios de pertenencia
comunitaria y entrevistas con
lideres comunitarios

Juegos Tradicionales

Conceptos Matematicos

Nivel de probabilidad, exactitud en
la medicion.

Pensamiento Estratégico

formas de resolver los retos de
trabajos en equipo.

Pensamiento Comunitario
trabajo en equipo

2. Determinar las
habilidades

matematicas especificas
que pueden fortalecerse
a través del uso de

juegos tradicionales en

Dependiente

Solucién de prob

lemas;

Aprendizaje colaborativo;

Independientes
Tipo de juego

tradicional;

frecuencia de la practica del

Diarios de campo / bitacoras
Analisis de documentos
historicos y culturales

Grupos focales

Entrevistas a informantes Clave
Pre test y post test

Puntuaciones en escalas,
frecuencia y duracion.
cualificacion narrativa,

categorizacion,
calidad y cantidad de evidencias
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el aula a estudiantes de
tercero primaria de
escuelas oficiales de la
comunidad Tz utujil.

juego; duracion de la practica
del juego; contexto cultural y
social del juego; participacion
comunitaria.

3. Comparar la
influencia de la
incorporacion de juegos
tradicionales de la
cultura Tz’utujil en el
rendimiento escolar de
los estudiantes de
tercero primaria en el
curso de matematica

Estrategias didacticas para la
mediacion  pedagbgica  de
matematica, aplicacion de

conceptos matematicos, mejora
en el rendimiento matematico.

Pruebas de habilidad matematica
Rubricas de evaluacién

Observacion directa

Encuestas sobre participacion
comunitaria

Diarios de campo y bitacoras
Entrevistas con informantes
claves

Puntuaciones en pruebas Yy
cuestionarios; ndmero de
respuestas correctas y frecuencias
de comportamiento: categorias
tematicas y cualificacion narrativa;
cambios en calificaciones y mejora
en habilidades y frecuencia de
participacion 'y nivel  de
compromiso

y calidad de planificacion y
eficacia de estrategias

4. Diseflar estrategias
para que los docentes

integren de manera
efectiva los  juegos
tradicionales en la
ensefianza de la
matematica para

estudiantes de tercero
primaria de las escuelas
oficiales de los pueblos
Tz’ utyjiles.

Fortalecimiento del
pensamiento comunitario y
estratégico: colaboracion

comunitaria, planificacion
estratégica, responsabilidad
comunitaria

Estrategias generadas de los
juegos tradicionales 'y su
aplicacion para la mediacion de
temas de matematica.

Tres estrategias generadas de los
juegos tradicionales para cada
juego.
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8.6.  Procesamiento y andlisis de la informacién

Durante el proceso de investigacion se aplicaron test en dos momentos: pretest (antes de la

intervencion) y postest (después de la intervencion).

Inicialmente, se aplico un test estandarizado con ejercicios matematicos, sin la intervencion
del docente de grado ni del equipo investigador, con el fin de obtener una medicion objetiva
del nivel inicial de los estudiantes. Posteriormente, se desarrollaron y aplicaron los juegos
tradicionales, respetando su forma de uso ancestral y adaptandolos para incorporar
contenidos matematicos de manera ladica, sin recurrir al contenido del instrumento de
evaluacion. Finalmente, se volvio a aplicar el mismo test para verificar el impacto de los

juegos tradicionales en el aprendizaje de las matematicas.

La poblacidn total estuvo conformada por 98 estudiantes. La muestra se determind mediante
la calculadora estadistica de QuestionPro, con un nivel de confianza del 95% y un margen de
error del 5%, obteniéndose una muestra representativa de 79 estudiantes. Se emple la técnica
de muestreo aleatorio simple, utilizando el software Microsoft Excel para la seleccién de los

participantes.

Una vez recolectada la informacidn, las boletas fueron revisadas, calificadas y cuantificadas.
Los datos fueron tabulados y procesados en el software SPSS, con el proposito de generar
las medidas estadisticas necesarias para identificar los hallazgos relevantes del fendmeno
bajo estudio. Posteriormente, se analizaron y cotejaron los datos para su interpretacion y la

formulacion de conclusiones validas.

Se aplico un analisis descriptivo para identificar y describir las caracteristicas de los juegos
tradicionales tz’utujiles y su relacion con conceptos matematicos como patrones, geometria
y conteo, asi como su influencia en el pensamiento estratégico comunitario. Este analisis
permitié establecer las medias muestrales y comparar los resultados obtenidos antes y

después de la intervencion. Asimismo, se calcularon medidas de tendencia central (media,
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mediana y moda) y de dispersion (desviacion estandar y rango), ademas de elaborar gréficos

de barras, histogramas y tablas de frecuencias para la visualizacion de los resultados.

Para comprobar la hipotesis de investigacion y determinar el impacto estadistico de la
intervencion, se aplico estadistica inferencial. Previo a la seleccion del estadistico de prueba,
se realizo la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov, a fin de verificar la distribucién
de los datos. Los resultados indicaron que el pretest presentd una distribucion normal,

mientras que el postest no, razén por la cual se empled la prueba no paramétrica de Wilcoxon.

El estudio corresponde a un nivel explicativo, dado que busco establecer el efecto de la
variable independiente los juegos tradicionales sobre la variable dependiente el desarrollo de
competencias matematicas, explicando cémo la intervencion incide en el fortalecimiento del

aprendizaje y del pensamiento estratégico comunitario.

El analisis de las entrevistas complementd la informacion cuantitativa y otorgd sustento
cientifico a los resultados, al integrar la perspectiva cualitativa. Esto permitié contrastar
percepciones y experiencias de los participantes, ampliando la comprension del fendmeno y
ofreciendo una visién mas holistica del efecto de los juegos tradicionales en el desarrollo de

competencias matematicas.

9. Aspectos éticos y legales
para el estudio incluyeron la obtencion de los permisos de las coordinaciones educativas de

cada pueblo y la autorizacion de los directores de los centros educativos para llevar a cabo

las observaciones y el desarrollo de los juegos correspondientes.
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10. Resultados y discusion
Con el propdsito de comprobar la hipotesis planteada y determinar el efecto de la

intervencion pedagogica basada en juegos tradicionales de la cultura Tz’utujil sobre el
aprendizaje de las matematicas, se realizé un analisis estadistico utilizando el software SPSS.
En primer lugar, se aplico la prueba de normalidad de Kolmogorov-Smirnov con correccion

de Lilliefors para verificar la distribucion de los datos obtenidos en el pretest y postest.

Tabla 2: Prueba de normalidad de cada medicién

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico gl Sig.
Pretest 0.068 79 200"
Postest 0.113 79 0.015

*, Esto es un limite inferior de la significacion verdadera.

a. Correccidn de significacion de Lilliefors
Nota: Datos obtenidos en trabajo de campo por investigadores. Afio 2025.

La prueba de significancia asintética bilateral en el pretest muestra 0.200 esto es mayor al
0.05 alfa o nivel de significancia, por esta razon se puede decir que los datos presentan una
distribucion normal. Mientras que en el postest la significancia asintotica bilateral es 0.015,
siendo menor que el 0.05 alfa o nivel de significancia, se interpreta claramente que los datos

no tienen una distribucién normal.
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Tabla 3:Prueba de normalidad en contrastes de medias de grupos relacionados

Kolmogorov-Smirnov?

Estadistico al Sig.
Diferencia 0.125 79 0.004

a. Correccién de significacion de Lilliefors

Nota. Diferencia entre las calificaciones de pretest y postest. Datos obtenidos en trabajo de

campo. Afo 2025.
La tabla No. 3 se comprueba nuevamente que no existe distribucion normal por el p valor
obtenido, al determinar la diferencia de medias del pretest y postest, este segundo argumento

estadistico sustenta el uso de la prueba Wilcoxon para comprobar la hipdtesis.

Al realizar la comprobacion de hipotesis a través de la prueba Wilcoxon por medio del

software estadistico SPSS, se tiene:

Tabla 4:Prueba de hipotesis

No. Hipdtesis nula prueba Sig. Decision

1 La mediana de las Prueba de .000 Rechazar la
diferencias entre pretest y rangos con hipétesis nula.
postest es igual a 0. signos de

Wilcoxon para
muestras

relacionadas

Nota: Datos obtenidos en trabajo de campo por investigadores de DIGI. Afio 2025.
El estadistico de prueba revela claramente que se debe rechazar la hipotesis nula porque p
valor es 0.000 menor que alfa 0.05 y aceptar la hipotesis alternativa, por esta razon, se puede

concluir y con firmeza se puede decir que: La incorporacion que hace el docente de las
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estrategias didacticas generadas en los juegos tradicionales de la cultura Tz utujil influyen

en el mejoramiento del aprendizaje de la matematica en los estudiantes de tercero primaria.

Para la recoleccion de informacion se aplicd un instrumento inicial, que se le denomino
preevaluacion; al promediar las notas se obtuvo una calificacion de 64.01 puntos resultado
de los célculos de la media muestral; al finalizar el primer momento de la recoleccion de
informacién, se procede a jugar utilizando los juegos tradicionales como recursos de
mediacion pedagodgica para los temas matematicos, especificamente operaciones basicas.
Luego de la intervencion y manipulacion de la variable dependiente ensefianza-aprendizaje
de la matematica, se aplica el mismo instrumento, que se le denomind post, el promedio final
fue de 75.63 puntos; existe un aumento significativo en la calificacion con un logro de 11.62
puntos, después de haber utilizado los juegos tradicionales en el aula. Es evidente la
obtencion de nuevos conceptos, mejoramiento de aprendizajes y con ello la creacion de

estructuras cognitivas o neuronales por los resultados obtenidos.

Tabla 5:Resultados de pre o post evaluacion juegos tradicionales

Estadisticos Pre-evaluacion Post-evaluacion
Media 64.01 75.63

Nota. Datos obtenidos por los investigadores en el estudio de campo. 2025.

Segun los resultados estadistico de la media, existi6 aumenté y mejord 11.62 puntos los
aprendizajes en temas de aritmética basica, geometria, medicion y desigualdades,
considerando que la aplicacion de los juegos tuvo un solo uso en una sola jornada, por lo que,
al ser un proceso planificado y organizado por el docente como orientador y guia, se deduce
que la incorporacion de los juegos tradicionales contribuye al rendimiento escolar y a la
aplicacion de los conocimientos matematicos con estudiantes de la comunidad tz utujil.

r
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1.2.  Juegos tradicionales que facilitan la enseflanza-aprendizaje de conceptos
matematicos
El lugar donde han nacido formas y practicas de vida es en la sociedad; el origen se da a

través de lo que hacen las familias, estas mismas se trasladan a otras, hasta alcanzar a todo
un conglomerado social y posteriormente consolidarse, al llegar a este nivel se convierte en

parte de la cultura y se obtiene una construccion social.

La cultura desempefia un papel fundamental en la preservacion de las practicas sociales, ya
que permite su transmision intergeneracional y asegura su continuidad en el tiempo. Las
actividades culturales se manifiestan de diversas formas, reflejando el caracter dindmico y en

constante transformacion de la sociedad.

El ser humano se ha enfrentado a una serie de desafios que lo han obligado a crear
mecanismos para la satisfaccion y solucion de distintas necesidades sociales, esta situacion
es constante, por ello, la busqueda es continda, con la intencion de solucionar los desafios

del diario vivir.

Hay préacticas que se han sometido bajo analisis y estudios rigurosos de forma sistematica,
por la contribucién a la humanidad, esta accion se da por medio de la ciencia; por ejemplo:
la forma de contar, medir o realizar célculos, contrario a otras, como lo son: los juegos

culturales o tradicionales que solo han servido como medio de entretenimiento.

Es interesante considerar que hay actividades que se analizan desde la ciencia, tal es el caso
del conteo, la ciencia matematica lo estudia y propone formas para realizar y ejecutar los
calculos; de modo que se puedan obtener los resultados correctos cumpliendo con los
principios, algoritmos, propiedades, teoremas y conceptos matematicos; con el fin de
alcanzar este proposito, se ha delegado a la ciencia de la educacion como responsable en la
sistematizacion de los saberes y mediarlos a las nuevas generaciones, “las funciones
principales de la educacion las de ejercer control social, asegurar continuidad o introducir el

cambio social” (Moral Jiménez & Obejero Bernal, 2025, p. 179) por medio de modelos,
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corrientes, paradigmas educativos y consolidarlos en un curriculum formal; con ello se busca

que los individuos puedan alcanzar las competencias para enfrentar los desafios de la vida

cotidiana.

La meta es desarrollar las competencias tal como lo establece el curriculo del sistema
educativo guatemalteco. Este apartado indica claramente que existe una intencion directa en
la formacion intelectual de las personas en esta rama especifica de la ciencia, contrario a otras
practicas sociales, que forman de manera indirecta. Entonces, la educacion se queda como la
gran responsable en formar a los individuos en la ciencia matemaética; utiliza una serie de

recursos, mecanismos y herramientas para el cumplimiento de la responsabilidad delegada.

En la educacion, ciertas asignaturas son fundamentales para el desarrollo de los estudiantes,
siendo las matematicas una de ellas. Esta area es indispensable en la vida cotidiana, pues
actividades como resolver problemas requieren calculos, nimeros y operaciones bésicas

como sumas, restas, divisiones y multiplicaciones (Florez Rojas, 2017, p. 11).

Vale la pena resaltar lo indicado por Tipan Llanos et al. (2023) que “Las operaciones
matematicas basicas son esenciales para comprender y dar solucién a los problemas
matematicos de mayor complejidad” (6193) que es sumamente importante, pues enfatiza que
las operaciones basicas son temas relevantes y fundamentales para la ciencia de la educacion,
asimismo, hace mencion a la suma, resta, multiplicacion y division; coincidiendo con lo que
se plantea en este estudio. , en concordancia con Tipan Llanos et al. (2023) citando a
Pulloquinga y Lincango 2023 “muchos estudiantes tienen dificultades para aprender estas
operaciones debido a la falta de comprension y practica adecuadas” (p. 2).

Una de las debilidades notorias en la sociedad guatemalteca, especificamente en la poblacion
escolar, es el manejo y dominio de los numeros; que se evidencia en los resultados

insatisfactorios de pruebas estandarizadas que aplican las instituciones educativas.
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La mayoria de las actividades que realiza el ser humano estd implicita la matematica, lo
emplea de manera directa o indirecta, por ejemplo: las operaciones basicas se utilizan a
menudo en diversas actividades cotidianas y sociales, “pone de manifiesto como las
matematicas tienen aplicaciones en el mundo cotidiano” (Madrid et al., 2017, p. 1096) esta
situacion hace que su manejo debe ser obligatorio en los estratos sociales y en todos los

grupos etarios, por la trascendencia e importancia que tienen.

Los cientificos de la ciencia de la educacién han creado formas particulares para ensefiar
matematica, propuestas en el curriculum formal del sistema educativo, elaborado para que
pueda responder a los numerosos intereses sociales. Para el correcto funcionamiento de la
educacion los tres actores fundamentales: estudiante, contenido de aprendizaje y docente

deben entrelazarse y funcionar eficaz y eficientemente.

“Los docentes tienen un gran compromiso con sus estudiantes, ya que de ellos depende el
futuro de la humanidad” (Farias-Veloz et al., p. 7) lo anterior indica la funcion fundamental
de este actor en el hecho pedagdgico y “es la busqueda, ingenio y creacion de nuevas
estrategias y metodologias, por medio de las cuales los estudiantes, puedan tener un acceso
mas facil y util a la construccion y apropiacion del conocimiento” (Gémez Vahos, Muriel
Mufioz, & Londofio-Vasquez, 2019, p. 2), por lo que el cargo del profesor es determinante
en el cumplimiento de los objetivos institucionales; “cuando el aprendizaje fracasa o los
resultados son insatisfactorios, el docente es el responsable de ello (Dra. Saavedra,
comunicacion personal, agosto 2025)” lo dicho se evidencia en el promedio del rendimiento
escolar en esa area de matematica del nivel primario que alcanzo6 en 2019 solamente el 47.54
%. No se puede culpar al curriculum formal, porque el modelo educativo que se utiliza en el
sistema educativo tiene la caracteristica de flexibilidad, por lo que la mediacion de los saberes

es contextualizarle.

El docente seré aquel actor responsable de esta construccion, pues saber ensefiar no es solo

transmitir conocimientos, sino crear el escenario para poder producirlo; por ello, a los
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docentes se les presenta el reto de reinventar sus practicas pedagogicas, buscando que los

estudiantes logren el apropiamiento de los conceptos, procedimientos y el desarrollo del

pensamiento critico (Torres Zarza, 2021, p. 2).

Desde épocas antiguas, los habitantes de la cultura tz utujil, han practicado diversos juegos,
tales como: chicharra, trompo, yax, canicas, cera o xka’ entre otros; cuyo fin ha sido solo
pasatiempo y diversion; lo interesante es que los juegos en mencion requieren de operaciones

matematicas para poder jugarlos y asi definir al ganador.

Los juegos tradicionales son précticas culturales que pueden utilizarse para facilitar la
ensefianza-aprendizaje de los temas y subtemas de la matematica; su incorporacion y uso
ayudan de manera significativa a facilitar la adquisicion de los saberes numeéricos, tal como
lo indica Pulloquinga Mufioz & Lincango Simbafia (2023) mencionando a Fajardo 2018
manifiesta que EI material didactico es de suma importancia para el desarrollo de los
estudiantes, ya que la mejor manera de aprender es mediante el juego y la diversion a traves

del uso de material concreto (p. 2).

Se analiz6 detalladamente el curriculum nacional base documento que posee los
fundamentos, los principios, los ejes, las competencias, los indicadores de logro, los
contenidos (declarativos, procedimentales y actitudinales), y los criterios de evaluacién que
rigen el quehacer educativo en las escuelas oficiales del pais; especificamente el area de

matematica. Con el proposito de identificar y enumerar los temas y sub temas concernientes.
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al grado de tercero primaria en materia numeérica. Posteriormente fue examinado minuciosamente cada juego, para establecer

el aporte que aporta en la suma, resta, division, multiplicacién, desigualdades y entre otros temas de la matematica; se logro

jerarquizar a través de una matriz pedagdgica que se elaboro para el efecto.

Tabla 6: temas de matematica

No. Juego

Temas segun
NGmeros naturales y mayas.

CNB

Forma de aplicacion
Enure todos cuentan los giros de la chicharra, y en una hoja escriben un|

Competencia segiin CNB
4. Utliza

Indicador de logro segtn
CNB

los nameros

Utiliza naturales en|

y de
basica en la interaccion con su entorno familiar,

Competencia durasy blanda

Duras: identifica los valores

icador de logro

cribe

Recursos

reatizar

tiro, tiro no sea

entorno familiar, escolary

|y 2 digitos (el CNB sugiere de hasta 4

tos)

se van sumando o se van restando.
lesfuerzo por sumar canicas.

Blandas: Hace su mayor|
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realizar célculos mentales de suma tomar y colocar la cantidad en la casilla vacia segin el conteo que el , escolar itos (el CNB sugiere de haciendo uso del juego det jaks. Blandas: Colocalde jaks que se le piden y las cuenta delluego  de jaks|
|y resta. realice. sta: Se usa una hoja guia se lanzaz la cantidad mayor de jaks y|comunitaria. os jaks en el lugar indicado para realizar operaciones de suma ylacuerdo a la suma que se le indica.|Lapiz
e toma la cantidad menor, enla casilla vacia se coloca la cantidad de jaks que| resta. Resta: Lanza correctamente la cantidad de
2 quede en el suelo. liaks que se le pide permitiendo sustraer la)
g e
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9 'S [entos aue uno es un digito y el otro de dos ofel jugador debera tomar tres pufios de 3 jaks, en un solo L X tural luego del jaks. Blandas: Copera con el resto de|recoje en el desarrollo del juego. e jaks|
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Fracciones equivalentes. Se toma un puno de jaks y se lanzan al T a para ] a ries de (a[Hoja de instrucciones.
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desarrollo del juego.

Fvaccumesequ\valemes

[Cada jugador coloca una o dos (puede colocar mas el numero de canicas en|
opcional) canicas en el triangulo, cuenta las canicas que se reunieron después|
que todos las hayan colocado, ese sera el nimero denominador de la fraccion,
luego se realiza el lanzamiento de tu canica y el numero de canicas que saques|

det trianguto correspondera al numerador de fraccion.

[Utiliza hasta dos fracciones para representar|
[partes iguales de una unida

Duras: Identifica las partes e a fraccion en el desarrollo del uego.

Reconoce el numero denominador
numerador en el desarrollo del juego.

v el

[luego e canicas.
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El juego de la chicharra y el trompo permitieron realizar la operacion de la suma, se
organizaron parejas para realizar el juego; en el momento que los nifios lanzaban estos
juguetes, se procedia a contar con todos los estudiantes del salon los segundos de giro de

ambos juguetes y se sumaban los tiempos de giro.

Durante estas dinamicas, los estudiantes no solo practicaron el conteo y la suma, sino que
también desarrollaron su capacidad de observacion, comparacion y registro de datos,
elementos esenciales para el razonamiento l6gico-matematico. La participacion activa y el
entusiasmo generados por la competencia sana fortalecieron la atencién, la memoria y la
precision al momento de realizar las operaciones, logrando que los conceptos matematicos

cobraran sentido dentro de un contexto ludico y culturalmente significativo.

En la operacion resta, lo que se hizo fue que cada pareja lanzaba los juguetes y con ello
determinar la diferencia en el giro entre los juguetes y descontando el tiempo entre ambos,
asimismo, se identificaba el juguete que gir6 mas tiempo y el que menos tiempo lo hizo. El
juego de las canicas y yax funcionaron para el aprendizaje de la division y la multiplicacién,
se organizaron grupos con 4 o 5 integrantes; se les proporcionaba una cantidad de canicas y
yax para luego dividirlo entre ellos; para la multiplicacion fueron seleccionando los juguetes
por colores y luego por medio de una multiplicacion determinaron la cantidad que les toco.
Asimismo, estos juegos permitieron la incorporacion de los patrones numéricos; nimero
ordinales, las desigualdades y la cera o xka’ funciono para representar figuras geométricas;
entre otros temas matematicos. Los estudiantes pudieron asociar los conceptos matematicos
con los juegos tradicionales; Jaramillo Ayala et al. (2025) citando a Bolafios 2020 indican
que “los juegos en el aprendizaje matematico ha demostrado ser una herramienta pedagogica
valiosa, ya que no solo aprenden conceptos matematicos fundamentales, sino que también
desarrollan habilidades cognitivas y sociales para su desarrollo integral” (p. 2). Esto se
explica porque las actividades propias del juego promueven la accion concreta, la toma de
decisiones, el razonamiento Idgico y la resolucion de problemas en contextos significativos.

Al interactuar con reglas claras, turnos, conteos y estrategias, los estudiantes ejercitan
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procesos mentales como la comparacion, pronostican de resultados y la verificacion de
procedimientos, lo que fortalece la comprension de operaciones basicas como la suma, resta,
multiplicacién y division. EI componente ladico incrementa la motivacion y reduce la
ansiedad matematica, favoreciendo un aprendizaje activo y reflexivo que consolida el

pensamiento 16gico-matematico desde la experiencia y la participacion.

Los resultados obtenidos permiten reflexionar sobre el valor pedagdgico que poseen las
actividades ludicas propias de los juegos tradicionales en el desarrollo del pensamiento
I6gico-matematico. Desde la perspectiva de los investigadores, el uso del juego como
estrategia didactica no solo despierta el interés y la participacion activa de los estudiantes,
sino que también favorece la construccion significativa del conocimiento a partir de la
experiencia concreta y contextual. Durante la intervencion, se observé que la practica de
juegos como la resta mediante el giro de juguetes, en la que los nifios comparaban tiempos
de rotacion para determinar diferencias, promovié el razonamiento deductivo y la
comprension del concepto de diferencia de manera vivencial. De igual modo, los juegos de
canicas y yax resultaron altamente efectivos para el aprendizaje de la division y la
multiplicacién, al involucrar la distribucion equitativa de objetos y la agrupacion por colores,
permitiendo que los estudiantes aplicaran los algoritmos matematicos dentro de un entorno

colaborativo.

El grado de tercero primero primaria es la etapa de transicion entre lo concreto y lo abstracto.
Por esta razon los juegos que se utilizaron con los nifios permiten un aprendizaje que va de
lo concreto a lo abstracto, segln lo establece el modelo educativo imperante en el sistema
educativo guatemalteco. La utilizacion de los juguetes en el aprendizaje generd un ambiente
de clase dinamico y divertido, porque eran risas, conteo grupal, participacion activa de los

estudiantes en la realizacion de los juegos y la manipulacion de los juguetes utilizados.
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1.3.  Juegos tradicionales y su vinculacion con las matematicas
El juego puede entenderse como una actividad recreativa regulada por normas, en la cual los

participantes pueden obtener un resultado favorable o desfavorable. puede verse el como una
actividad enriquecedora en el desarrollo infantil ya que desarrolla varias habilidades fisicas,

mentales y socioemocionales como lo cita Camacho (2022).

El juego es considerado como una accion libre, espontanea y voluntaria.
Precisamente por ser libre y elegida por quien lo practica, da la oportunidad de gozar,
explorar, descubrir y crear cosas que no se darian si fuera una actividad impuesta

desde afuera con caracter de obligatoriedad (p. 12).

En la actualidad existen una variedad de juegos, con el tiempo algunos dejan de ser
practicados y otros que persisten a pesar del paso del tiempo ya que son considerados tipicos
de una regidén o pais, conservado y transmitido de generacion en generacion, la Real

Academia Espafiola los denomina juegos tradicionales.

Los juegos tradicionales, se constituyen como expresiones ludicas que hacen parte del acervo
cultural de las regiones y permiten identificar costumbres y tradiciones. Estas préacticas
recreativas, ademas de fortalecer la identidad cultural, favorecen habilidades sociales y
dinamizan los procesos de aprendizaje en contextos educativos, gracias a su valor

pedagdgico. (Barragan, 2022, p. 1).

Nuestros antepasados practicaban estos juegos a menudo como una forma de
entretenimiento, y los desarrollaban haciendo uso de recursos naturales piedras, ixka’ (cera),
granos de cafée verde, entre otros recursos (Maria Cristina Alvarez, Comunicacion personal,
agosto 2025).

El conjunto de habilidades que desarrolla la practica del juego en forma implicitas o
inconscientes, es un recurso que puede ser utilizado en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

ya que siendo esta una actividad natural y fundamental para el desarrollo de los nifios, puede
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ser una herramienta didactica y aprovechada en las escuelas, adaptandolas a los contenidos

del CNB para desarrollar un aprendizaje significativo en la vida del estudiante; es importante

que los juegos puedan ser incorporados en las aulas de las escuelas.

El método més importante y menos utilizado sobre todo en niveles superiores al de educacion
inicial, es el juego, que provee de nuevas formas para explorar la realidad y estrategias
diferentes para operar sobre esta. Favorece un espacio para lo espontaneo, en un mundo
donde la mayoria de las cosas estan reglamentadas. Los juegos permiten descubrir nuevas
facetas de su imaginacion, pensar en numerosas alternativas para un problema, desarrollar
diferentes modos y estilos de pensamiento, y favorecen el cambio de conducta que se

enriquece y diversifica en el intercambio grupal. (Palacios, 2016).

La matemaética puede ser considerada desde varios puntos de vista, pero en esencia es una
ciencia con aportes significativos en la vida del ser humano, fortalece el desarrollo cognitivo,
contribuye a crear seres pensantes, criticos y capaces de resolver problemas, por lo tanto, es
imprescindible que su ensefianza en los centros educativos sea dinamica y sobre todo
significativa, y no como un proceso mecanico mediante la repeticion de férmulas sin
comprension. Por lo que la incorporacion de juegos para su ensefianza y aprendizaje son
claves para la motivacion del estudiante, un aspecto que es determinante para el rendimiento

escolar, tal como lo sefiala Ernest citado por Peralta et al. (2014).

La motivacion es la principal ventaja del uso de juegos porque los estudiantes se sumergen
en las actividades y, después de un tiempo, mejoran sus actitudes en torno a la materia;
también es una forma de dejar de lado la monotonia de la préctica y darle variedad a la

ensefianza (p. 117).
Los juegos tradicionales con fines pedagdgicos en la ensefianza de la matematica son una

forma divertida de aprendizaje ademas de que éstos tienen mdaltiples aportes como el

razonamiento ldgico, la creatividad, la imaginacion, el pensamiento estratégico y la
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resolucion de problemas al buscar formas adecuadas y creativas de como manipular cada

juego. Como lo indica Tenesaca et al. (2022).

Dentro del salon de clases no todo debe seguir los lineamientos de una ensefianza tradicional
para el area de la Matemaética, los juegos tradicionales se van acoplando acorde a las
necesidades de los estudiantes, siendo una manera espontanea y que la diversion se integre
logrando que el nifio aprenda y juegue a la vez, desarrollando las habilidades y destrezas de

manera integral (p. 294).

El juego y manipulacion del propdleo o Ixka’, promueve la estimulacion sensoriomotora por
la textura del material y estimula el olfato por las propiedades vegetales que han sido
extraidas del panal de abeja, es idoneo para aplicar conocimientos matematicos en temas

como el peso, la geometria y la division.

El juego de las canicas fortalece la coordinacion del cuerpo, manos y ojos al lanzar las canicas
con precision, asi mismo promueve el razonamiento y creatividad al buscar nuevas formas
de lanzamiento, es propicio para el trazo de figuras geomeétricas, la medicion de longitudes,

fracciones, sumas y restas.

El juego del yax, con fines pedagogicos favorecen el contacto del ser humano con la tierra,
porque por lo general su uso es en el suelo, dinamiza el aprendizaje de los conjuntos,

patrones, sumas, restas, multiplicaciones, divisiones y fracciones.

Los juegos del trompo de madera y la chicharra tienen similitudes en su uso y comparten los
mismos beneficios en la vida del ser humano puesto que, promueven la convivencia pacifica,
desarrollan habilidades de pensamiento estratégico, de resolucion de problemas y su uso en
las matematicas de forma estratégica contribuyen a la determinacion de tiempo, a la
realizacion de sumas, restas, desigualdades, longitudes, perimetro, geometria, nimeros

mayas y ordinales.
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Los juegos tradicionales practicados con los estudiantes de tercer grado de primaria han
tenido una aceptacion favorable en el proceso de aprendizaje de las matematicas, generando
motivacion y disposicidn para involucrarse en su proceso de aprendizaje e impactando en la

creatividad y curiosidad en la manipulacion de cada juego.

Asi mismo la aplicacion de los juegos tradicionales en las aulas, inducen a la préactica de
valores como el apoyo mutuo, el respeto y la tolerancia entre estudiantes, porque a través de

ello, los estudiantes se ven comprometidos a trabajar en equipo.

10.1. Adaptacion pedagdgica de los juegos.

10.1.1. Juego del Xka'/Tipache
e Nombre del material ludico: Xka'/Tipache

e Descripcion del juego tradicional

El juego de cera, conocido como tipache y llamado en tz utujil xka’, es producido por las
abejas conocido propoleo, es una tradicion que florece cada Semana Santa, coincidiendo con
la estacion calida del verano. Consiste en lanzar pequefios discos de cera sobre otros, con el

objetivo de ganarlos volteandolos.

Cada disco tiene dos lados: una cara marcada con diminutas lineas diagonales llamada
ruwach o rostro y una contracara, conocida como rij o contra cara. El jugador gana un disco
si, al lanzarlo, logra que ambos queden con la cara hacia arriba. Si el resultado es distinto,
por ejemplo, una cara y una contracara, 0 ambas contracaras, no se considera ganador y la

jugada queda nula.

Este juego se practica en la region tz’utujil principalmente en Semana Santa porque es la
época de mayor produccion de cera por parte de abejas. Ademas de servir para el juego, la
cera se aprovecha con otros fines: reparar utensilios rotos, fabricar boquillas para
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instrumentos de viento y realizar diversos trabajos artesanales. Existen dos tipos de cera

empleados: la negra y la amarilla, cada una con caracteristicas propias.

Desde una perspectiva pedagogica, el xka~’ fomenta la concentracion, la coordinacion motriz
y la destreza manual, ademéas de estimular el pensamiento estratégico, ya que requiere
precision y agilidad para dominar el lanzamiento. También despierta la creatividad al invitar
a idear nuevas formas de jugar y promueve la sana competencia, fortaleciendo la interaccién
social. Incluso ofrece un vinculo natural con la geometria, al estar presente el uso de las lineas

diagonales en la identificacion de las piezas.

10.1.1.1. Criterios pedagdgicos y culturales del juego

Segun Lavega Burgues, (1995). escribe: "Aproximarse al juego tradicional es acercarse al
folclore, a la ciencia de las tradiciones, costumbres, usos, creencias y leyendas de una region.
Resulta dificil disociar el juego tradicional del comportamiento humano, el estudio del juego
folclorico, de la etnografia o la etologia” Desarrolla una intuicion que le permite mover sus

extremidades desde el vientre, tronco.

Los juegos ayudan al estimulo mental y fisico de la persona, contribuye en las habilidades
artisticas a las préacticas de valores y principios cosmogonicos, desde la fecundacion el nifio

0 nifia comienza a percibir su entorno interno y externo, interpreta el sonido y movimiento.

Desde la cosmovision de los pueblos, el nifio o la nifia al nacer, comienza a toca, juguetes de
madera, de barro y trapo, a los tres afios, empieza a jugar con agua, tierra, plantas, animales
y aire. Y en el transcurso de su crecimiento va descubriendo los juegos tradicionales de sus

abuelos.

A través de los juegos entre otras actividades humanas, el nifio va reconociendo y asimilando
todo lo que existe a su alrededor, conectandose e identificandose con su entorno, incluso el

juego puede influir en su futura profesion en la sociedad. El juego es un canal de aprendizajes
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inconsecuente y lddica, donde el nifio adquiere todo tipo de conocimientos, como las

matematicas, arte y valores morales.

Para Marcel Mauss (1967:155), Los juegos son actividades tradicionales que tiene por objeto
un placer sensorial y, de alguna manera, estética. Se encuentra frecuentemente, en el origen
de los oficios y numerar actividades mas elevadas, rituales o naturales, ensayadas de

antemano mediante la actividad de lujo que constituyen los juegos.

Desde tiempos ancestrales, abuelos y abuelas han practicado diversos juegos tradicionales
como una forma de recreacion y aprendizaje. Cada juego posee reglas y formas propias de
ganar o perder, pero mas alla de la competencia, representan un espacio de convivencia sana

que funciona como terapia frente a los desafios de la vida.

El Xka’ o Tipache es mas que un simple entretenimiento: es un testimonio vivo de la historia
de las comunidades tz’utujiles. Constituye un vehiculo de transmision de conocimientos de
generacion en generacién y un puente de conexioén con la naturaleza, fortaleciendo la

identidad comunitaria y la memoria colectiva enmarcadas en la cosmovision maya.

Este juego se transmite de padres a hijos y de abuelos a nietos, convirtiéndose en una
experiencia compartida que une a la nifiez y la juventud, reforzando la creatividad artesanal
y los lazos sociales. El Xka ’ se elabora con cera negra proveniente del panal de abejas nativas,
recolectada especialmente durante la cuaresma. Su valor no es tUnicamente cultural: también

tiene un impacto en la salud fisica, emocional y social de quienes lo practican.

Entre sus beneficios destacan el rescate y preservacion de una actividad de gran relevancia
cultural, que revitaliza la identidad de los pueblos. Fomenta valores como la ayuda mutua, el
respeto a las reglas y la sana convivencia. Proporciona momentos de diversion y creatividad
sin depender de la tecnologia. Desde el punto de vista de la salud, mejora la coordinacion
motriz, el equilibrio, la agilidad y estimula la circulacion sanguinea. A nivel emocional,
reduce el estrés, disminuye la ansiedad y fortalece la autoestima al permitir al jugador

alcanzar metas y superar desafios.
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Jugar Xka’ no solo preserva la tradicion, sino que también promueve el bienestar integral,

abarcando cuerpo, mente y comunidad.

10.1.1.2. Adaptacion didactica del juego

El Xka’/tipache puede integrarse en los centros educativos como una valiosa herramienta
para el aprendizaje de contenidos matematicos, especialmente en temas de longitud y sus
medidas, fuerza, geometria y proporciones. Su incorporacion en las aulas convierte el
aprendizaje en una experiencia dindmica y ldica, fortaleciendo no solo las competencias

cognitivas, sino también las socioemocionales.

La préactica de este juego estimula la coordinacion ojo-mano, la destreza manual, el conteo y
la manipulacion precisa, al tiempo que fomenta el trabajo tanto individual como colectivo.
Promueve la expresion verbal, el reconocimiento social y el desarrollo de habilidades de
interaccion. De manera particular, favorece el crecimiento de inteligencias mdltiples, en
especial la l16gico-matematica. Ademas, su uso en la escuela ayuda a preservar la memoria
colectiva y da continuidad a las tradiciones ancestrales, integrando el conocimiento cultural

al proceso formativo de los estudiantes.

10.1.1.3. Momentos claves
a) Inicio

Para abrir la actividad, se genera un didlogo con los estudiantes para explorar sus saberes

previos sobre el Xka’/tipache. Se plantean preguntas como:

e Conocen o han escuchado alguna vez sobre el Xka’/tipache?
e /;Saben de donde proviene?
e ;Saben cdmo se juega?

e ;Por qué es importante rescatar los juegos que practicaban nuestros abuelos?
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Estas preguntas generadoras permiten identificar el nivel de conocimiento de los estudiantes
y abrir el espacio de reflexion. Posteriormente, se entrega a cada estudiante una bolita de
Xka’/tipache para que la observen, manipulen, huelan y se familiaricen con su textura y

caracteristicas.
b) Desarrollo

Se explica el objetivo y las reglas del juego, resaltando como su practica desarrolla
habilidades cognitivas, razonamiento l6gico y pensamiento critico. Se enfatiza que el
Xka’/tipache es un juego ancestral transmitido de generacion en generacion, y que ellos ahora

tienen la oportunidad de conocerlo, jugarlo y reflexionar sobre su importancia cultural.

Principios de fabricacion: se modela la cera para formar pequefios circulos, semejantes a
tortillas. Con el dedo pulgar se trazan lineas diagonales en una de las caras del tipache,

formando un asterisco; la contracara se deja lisa.

Preparacion del espacio: se selecciona una superficie plana, séliday limpia para poder

jugar adecuadamente.

e Organizacién de jugadores: se acuerda la cantidad de participantes, el tamafio de los
tipaches y el orden de los turnos.

e Inicio del juego: sada jugador coloca su pieza con la cara hacia abajo. El primer
jugador inicia su turno lanzando su tipache.

e Dinamica de competencia: el objetivo es voltear la pieza del oponente de manera que
ambas queden con la cara hacia arriba; en ese caso, el jugador se apropia del tipache
adversario.

e Técnica de lanzamiento: el jugador coloca su tipache bocarriba sobre la yema de los
dedos y lo lanza con precision para intentar voltear el del oponente.

e Duracién y finalizacion: el juego puede ser breve o prolongado, segun la habilidad de

los jugadores. Finaliza cuando un participante logra quedarse con todas las piezas en

juego.
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C) Cierre

Se invita a los estudiantes a formar un circulo y se promueve un didlogo de cierre mediante

preguntas generadoras:

e ;Qué aprendieron hoy jugando al Xka"’/tipache?
e ;Qué valores identificaron en este juego?
e /Como se sentirian si estos juegos se olvidaran y nadie los practicara?

e ;Qué podemos hacer para mantener viva esta tradicion en nuestra comunidad?

Finalmente, cada estudiante tiene la oportunidad de expresar sus emociones y reflexiones
sobre la experiencia vivida durante el juego, fortaleciendo asi la conexion cultural y

comunitaria.
d) Evaluacién informativa del aprendizaje logrado
Se evaluara los siguientes aspectos:

o Comprension del juego: el estudiante reconoce las reglas basicas del juego,
explica la importancia cultural del juego.

o Participacion activa: ee involucra en el juego, respeta turnos y colabora con el
grupo.
o Valores y actitudes: demuestra respeto hacia sus compafieros, contribuye en

aportar ideas para mantener vivo el juego.
o Aplica resoluciones del problema: Busca estrategias al intentar jugar

correctamente el juego.

10.1.2. El juego de la chicharra

e Nombre del material didactico: chicharra

e Descripcion del juego tradicional
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La chicharra, es un juguete elaborado con materiales naturales, y es uno de los juegos que se
jugaba en el area de la comunidad tz’utujil. Consiste en una bellota, fruto de los arboles
encinos; al elaborar la chicharra, la bellota deberd estar seca para mayor facilidad de
perforacion en tres lados (arriba, en medio y abajo). La parte de arriba se cubre con cera
producto de los panales de abejas (tipache o propdleo) con el fin que tenga consistencia y
peso adecuado al girarla; el agujero en la parte de en medio sera para ir quitando la semilla,
de modo que se pueda dejar completamente hueca la bellota a asi asegurar que emita un
sonido o zumbido en el momento en que gira el juguete y en la parte de abajo se perfora para
colocar y pegar una base sobre el cual gira, siendo este un palito delgado que se alisa, cuya
medida es aproximadamente 5 a 7cm. Asimismo, se necesita un pedazo de cafia con una
medida de 2cm de ancho y 10cm de largo, con una perforacion en uno de los extremos a un
espacio de 1.5cm, lo que servira para insertar el lacito de maguey de aproximadamente 50cm
y con ello enrollar el palito liso de la chicharra. Al girar la chicharra, se sujeta el palo de cafia

y la chicharra, y luego tirar del lacito para que se desenrolle y pueda girar la chicharra.

10.1.2.1. Criterios pedagogicos y culturales del juego

Los juegos son actividades que despiertan el interés y motivacion de los nifios, debido a que
es la etapa y edad donde solo se piensa en diversion. Esta caracteristica debe ser aprovechada
por el sistema educativo local y actual, para que se puedan incorporar los juegos para la
ensefianza y aprendizaje de la matematica, tal como lo indican Aristizabal Z., Colorado T.,
& Gutiérrez Z., (2016)

Se ratifica, una vez mas, que la ensefianza de las matematicas utilizando el juego como
una estrategia didactica en reemplazo de los métodos didacticos convencionales
aplicados en el aula de clase, logran la trasformacion del proceso de ensefianza-
aprendizaje y la forma en que docentes y estudiantes acceden al conocimiento en las

cuatro operaciones basicas del pensamiento numérico (p. 117).
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En la cultura tz’utujil han existido juegos tradicionales que utilizaron los abuelos o
antepasados y que pueden ser utilizados en la mediacion pedagodgica para generar un
escenario que facilite la aprehension de los conceptos matematicos “la aplicacion de juegos
tradicionales mejora de manera significativa el aprendizaje de matemaéticas en los estudiantes
de una institucion de nivel primario” (Cérdova-Romero, Terrones-Marreros, & Duran-Llaro,
2023, pag. 175). La mayoria de los antepasados no tuvieron la oportunidad de acudir a una
escuela y tener una educacion formal, pero la practica de los juegos tradicionales contribuy6
para que se formasen en el ambito del calculo y los numeros. “Los juegos tradicionales han
contribuido, de manera significativa, a los procesos educativos y evolutivos de la sociedad,
desde los diferentes contextos en los que se desarrolla el ser humano” (Ardila-Barragan &
Noé, 2022, p. 2). Existen operaciones basicas de la matematica que son el cimiento para
realizar otros calculos que tienen otro nivel de complejidad, por lo tanto, es necesario que las
bases estén bien sentadas para facilitar la comprension, realizacion y ejecucion de célculos

mas complejos.

10.1.2.2. Adaptacién didactica del juego

La chicharra, puede ser til para la ensefianza y aprendizaje de algunos temas matematicos
en los centros educativos, como la aritmética basica, los nimeros ordinales, la conversion de
tiempo, la lectura del reloj, la geometria, la longitud, las desigualdades (mayor que, menor
que) y el sistema vigesimal maya, adaptando su grado de dificultad de acuerdo a los avances
y alcance de las competencias e indicadores de logro matematicos, su uso tiene varios aportes
desde el desarrollo de las capacidades fisicas, como también el fortalecimiento de las
habilidades cognitivas y légicas. El juego apertura, un espacio de dinamismo, compafierismo

y aprendizaje significativo de forma integral.

10.1.2.3. Momentos claves
a) lInicio

Realizar una evaluacién diagndstica para explorar los conocimientos previos, se sugieren

estas preguntas ¢conoces qué es una chicharra? ;has jugado alguna vez una chicharra? ¢ tus
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papés o abuelos jugaron a la chicharra? ;te gustaria que jugaramos con la chicharra?; esto
permite conocer el interés del estudiante por el juego. Tener por lo menos cinco unidades de
chicharay formar grupos de cinco integrantes, proporcionandoles una chicharra a cada grupo.
Los estudiantes exploran, aprecian y ven detalle a detalle cada chicharra; con el objetivo de

tomar en cuenta las proporciones, su utilidad y su forma correcta de uso.
b) Desarrollo

Explicar la forma en que se puede lanzar la chicharra, sin limitar que en su momento los

estudiantes puedan crear o ingeniar una nueva forma de lanzamiento.

De forma general, se ensefia el uso de la chicharra, en la cual el docente deberd insertar el
lazo de maguey en el orifico de la cafia, luego procedera a enrollarlo en la base o palito que
sujeta la chicharra; lo que sobra del lazo servira para enrollarlo en la mano, al lanzar la
chicharra sera determinante el agarre de la chicharra con la mano izquierda, sujetando
también con la misma mano la cafia que traspasa el lacito, y con la mano derecha se jala el

lazo para hacer girar la chicharra.

Durante el giro de la chicharra, se integra la narracién de su elaboracion para que los
estudiantes sepan porqué tiene un orifico en el cuerpo de la bellota (para emitir un sonido, de

ahi surge el nombre de chicharra como un insecto que emite un sonido caracteristico).

Cada estudiante tendra la oportunidad de lanzar la chicharra y lograrlo con precision para

que en el desarrollo de las estrategias didacticas no se les dificulte el uso del juguete.
c) Cierre

Apertura para la socializacion de experiencias de las estrategias funcionales, al mismo
tiempo para llevar a la reflexion la perspicacia que lleva consigo el proceso de fabricacion y
el uso de la chicharra de generacién en generaciéon, como una forma divertida en que los

abuelos, abuelas, padres de familia pasaban tiempo sin herramientas tecnoldgicas como los
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celulares, tabletas u otras pantallas que su mal uso, absorbe tiempo, crea adiccion, vicio y

condiciona al ser humano en el entorno social, siendo esclavo de la tecnologia.
d) Evaluacion formativa del aprendizaje logrado
Se sugiere evaluar los siguientes aspectos importantes durante y despues del juego:

e Creatividad del estudiante para lanzar la chicharra

e Sabe seguir instrucciones

e Respetay tiene paciencia para esperar turnos

e Trabaja en equipo

e Aplica la resolucion de problemas, buscando o creando nuevas estrategias al
intentar que su chicharra gire correctamente y con mayor tiempo posible

e Ayuda a otros para el lanzamiento correcto de la chicharra, explicando paso a

paso el procedimiento

10.1.3. El juego del trompo
e Nombre del material didactico: trompo

e Descripcion del juego tradicional

El trompo es uno de los juegos tradicionales que se usa y se fabrica en Guatemala,
consiste en un juguete echo de madera, que tiene forma de cono y con ello un clavo o algun
otro metal puntiagudo, que se coloca en la punta del trompo que es preciso para que se
sostenga en una superficie. Asi mismo, cuenta con una cuerda, que sirve para ser enrollada

alrededor del trompo, desde donde el metal puntiagudo hacia arriba y con ella hacerlo girar.

10.1.3.1. Criterios pedagogicos y culturales del juego

e Identidad y creatividad artesanal
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El trompo, elaborado originalmente en madera, fomenta la valoracion del trabajo manual y
los saberes comunitarios, fortaleciendo la creatividad y el aprecio por la produccion artesanal
local (ACEM, 2018).

e Valores comunitarios y cosmovision

Promueve la ayuda mutua y el respeto como principios fundamentales de la cosmovision
maya, ademas de representar el principio de dualidad en la relacion entre el ser humano y la
naturaleza (ACEM, 2018).

e Transmision intergeneracional del conocimiento

El aprendizaje del juego se hereda de padres y abuelos, lo cual asegura la continuidad cultural

y favorece la educacion no formal dentro de la comunidad (ACEM, 2018).

e Desarrollo de habilidades cognitivas y motrices

Estimula la concentracion, la coordinacion visomotriz (0jos, manos y brazos), asi como el
calculo del tiempo y la fuerza durante el giro, promoviendo ademas el pensamiento

estratégico para lanzarlo con precision (Mamani & Huayanca. 2023).
e Resolucién de problemas y creatividad ludica

Incentiva la creacion de nuevas formas de lanzamiento, fortaleciendo el razonamiento légico

y la exploracion de alternativas (Manchego et al. 2024).
e Competencia sana e interaccion social

Impulsa la competencia positiva basada en el respeto y la diversion, al mismo tiempo que

refuerza la convivencia social y la integracion comunitaria (Toro & Pincay, 2023).
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10.1.3.2. Adaptacion didactica del juego

El trompo, puede ser util para la ensefianza y aprendizaje de algunos temas matematicos
en los centros educativos, como la aritmética basica, la geometria, la longitud, el tiempo y el
sistema vigesimal maya, adaptando su grado de dificultad de acuerdo a los avances y alcance
de las competencias e indicadores de logro matematicos, su incorporacion es con el fin de
que la accion educativa sea motivadora, dindmica, integradora y ludica. Esto conlleva al
desarrollo de las inteligencias l6gico-matematico, interpersonal, espacial y Kkinestésica,
promoviendo un aprendizaje integral, también permite seguir fomentando la memoria

colectiva y las tradiciones culturales.

10.1.3.3. Momentos claves

a) Inicio

Para saber si los estudiantes conocen qué es un trompo, es importante una evaluacién
diagnostica para los conocimientos previos, se sugieren estas preguntas ¢conoces qué es un
trompo? ¢has jugado alguna vez un trompo? ¢tus papas o abuelos jugaron al trompo? ;te
gustaria que jugaramos con el trompo?, esto permite conocer el interés del estudiante por el
juego. Luego, se muestra un trompo de madera, con su punta de metal y su cuerda,
asegurandose gue el trompo tenga una textura un poco aspera y no totalmente lisa, para que,
al momento de enrollar la cuerda, se sujete comodamente. Es imprescindibles que al presentar

el trompo se enfatice su forma, sus colores y figuras pintadas alrededor.
b) Desarrollo:

En la explicacion del juego, es necesario hacer la aclaracion que no existe una sola
estrategia para la preparacion y lanzamiento del trompo, sino todo depende del ingenio y

comodidad del participante, entre las cuales existen dos principalmente:
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e Se sujeta una parte de la cuerda hacia el trompo para que luego se extienda hasta la
punta metélica, y a partir de alli se procede a enrollar firmemente hacia arriba,
sosteniendo el trompo con la mano izquierda y al enrollar trayendo la mano derecha
hacia el pecho, haciendo hincapié en la direccion del enrollado para que pueda girar
correctamente, al momento del lanzamiento se sujeta y se enrolla una parte de la
cuerda en los dedos y sujetando consigo el trompo, se procede a lanzar con fuerza
moderada de forma horizontal, dejando que se desenrolle la cuerda a modo que la

punta direccione hacia abajo y gire adecuadamente.

e Se sujeta una parte de la cuerda hacia el trompo para que luego se extienda hasta la
punta metalica, y a partir de alli se procede a enrollar firmemente hacia arriba,
sosteniendo el trompo con la mano izquierda y al enrollar se lleva la mano derecha
hacia afuera, al momento de lanzarlo se sujeta y se enrolla una parte de la cuerda en
los dedos y sujetando consigo el trompo, al lanzarlo se pone boca abajo el trompo,
es decir, que la punta queda mirando hacia arriba, de igual modo se lanza de forma

horizontal con una fuerza moderada.

c) Cierre:

Apertura para la socializacion de ideas y experiencias de codmo cada participante lanza el
trompo, de sus estrategias funcionales, al mismo tiempo para llevar a la reflexion el ingenio
que lleva consigo el proceso de fabricacion y el uso del trompo de generacion en generacion,
en el que la tecnologia y la ciencia ha estado presente en pequefios detalles y ha venido
perfeccionandose, en este caso la modernizaciéon del trompo en otros materiales como el

plastico y el metal.
d) Evaluacion formativa del aprendizaje logrado
Se sugiere evaluar los siguientes aspectos importantes durante y después del juego:

o Creatividad del estudiante para lanzar el trompo
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e Sabe seguir instrucciones

e Respetay tiene paciencia para esperar turnos

e Trabaja en equipo

e Aplica la resolucion de problemas, buscando o creando nuevas
estrategias al intentar que su trompo gire correctamente y con mayor
tiempo posible

e Ayuda a otros para el lanzamiento correcto del trompo, explicando

paso a paso el procedimiento

10.1.4. El juego del Yax

Nombre del material didactico: Jaks o matatena/Yax

10.1.4.1. Descripcion del juego tradicional

El juego del Yax es un juego tradicional en las cuatro comunidades maya hablantes del
area tz"utujil, en la antigliedad este juego se desarrollaba haciendo uso de una pelota pequefia
de hule o goma que se sujete perfectamente empufiando la mano, también se utilizaban
pequefias piedras o bolitas de barro, deben caber en la mano un minimo de diez piedras o
bolitas mas la pelota; en la actualidad el juego se desarrolla sustituyendo las piedras o bolitas
de barro por pequefios pines de plastico o metal (yax), para desarrollar este juego todos los
participantes deben de estar codmodamente sentados y por turnos lanzan los yax al suelo, se
lanza la pelota al aire, mientras la pelota esta en el aire y da un rebote, se recogen los yax uno
a uno en el primer turno, en turnos sucesivos se recogen de dos en dos, luego de tres en tres,
hasta recoger todos los yax, la misma mano que lanza la pelota debe recoger los yax y
acomodarlos en la otra mano, se debe recibir la pelota con una sola mano y no mover ningin
yax mientras se recogen los demas. (Es importante que el juego se desarrolle en un lugar
plano, donde la pelota pueda rebotar perfectamente y los yax puedan dispersarse con
facilidad.

67

“La Usac investiga para el bienestar de

las personas y el desarrollo sustentable”




US AC s Direccion General
2 de Investigacion

TRI( ENTENARIA
sidad de San Carlos de Guatemala Universidad de San Carlosde Guatemala

Informe final de Proyecto de Investigacion
10.1.4.2. Criterios pedagdgicos y culturales del juego

El juego motiva al alumnado a involucrarse activamente y a colaborar con pares, propiciando

la construccion colectiva del aprendizaje.

Trajkovik et al. (2018) sostiene que “Los juegos tradicionales promueven el aprendizaje
colaborativo, el espiritu ladico compartido, la interaccion social, la motivacién y el
compromiso grupal”. lo que demuestra las relaciones de los rasgos de personalidad, la

motivacion y la experiencia de los estudiantes con los resultados del aprendizaje.

Desarrollo de habilidades motrices finas y gruesas. Cheong & Hussain (2024) sostienen que
“Las practicas sistematicas de juegos tradicionales mejoran notablemente el desempeio en
habilidades motoras gruesas entre nifios de edad escolar” ya que facilita la coordinacion

motora (fina y gruesa) y habilidades manuales, integrando percepcion visual y accion fisica.

Mejora de competencias socioemocionales y memoria Ashar et al. (2024) sostiene que “Los
juegos tradicionales aportan al desarrollo socioemocional de manera significativa: ayudan a
expresar y comprender emociones, reforzar conexiones interpersonales y fomentar la
comunicacion” ya que estimula la empatia, la regulacion emocional, la memoria y

habilidades sociales como la comunicacién y resolucion de conflictos.

10.1.4.3. Adaptacion didactica del juego

El juego es una actividad fundamental del nifio, tiene como caracteristica que es un modo
de interactuar con la realidad y es placentero para ellos, es por eso que el el yax es uno de los
juegos que al ser practicado desarrolla en los estudiantes varias habilidades fisicas y
mentales, por tal razon, puede ser utilizado como una estrategia didactica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje en temas del area de matematicas, integrados en el Curriculo Nacional

Base, especificamente del grado de tercero primaria.
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10.1.4.4. Momentos claves

a) Inicio

Evaluacion diagnostica: indagar si el estudiante conoce el juego por medio de preguntas
abiertas, se explica a los estudiantes que este era uno de los juegos que practicaban nuestros

antepasados (padres, abuelos etc.).
b) Desarrollo:
Se explican el nimero de participantes, modo y las reglas del juego.

e Este es un juego que se desarrolla en grupo, lo ideal es que no sea menor de tres
ni mayor de 10 participantes, para que exista interaccién entre participantes, pero
tampoco tengan que esperar mucho tiempo para los turnos.

e Explicacion del modo de juego: Todos los participantes deben formar un circulo
y estar comodamente sentados, por turnos lanzan los yax al suelo, se lanza la
pelota al aire, mientras la pelota esta en el aire y da un rebote, se recogen los yax
uno a uno en el primer turno, en turnos sucesivos se recogen de dos en dos, luego
de tres en tres, hasta recoger todos los yax; la misma mano que lanza la pelota
debe recoger los yax y acomodarlos en la otra mano, se debe recibir la pelota con
una sola mano y no mover ningun yax mientras se recogen los demas.

e El facilitador da una breve demostracion de como se desarrolla el juego.

c) Cierre
Se forman grupos entre los estudiantes para que practiquen el juego.
d) Evaluacion formativa del aprendizaje logrado
Se sugiere evaluar los siguientes aspectos importantes durante y después del juego:

e Buscan un espacio adecuado para desarrollar el juego.
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e Forman correctamente el circulo al momento de sentarse.
e Seguimiento de instrucciones
e Forma de lanzamiento de los yax.
e Forma de lanzamiento de la pelota.
e Recoge los yax segln numero que corresponda en cada turno.
e Usa la mano adecuada para lanzar la pelota y recoger los yax.
e No mueven los demas yax al momento de recoger los que corresponde.

e Es paciente para esperar su turno.

10.1.5. juego de canica

Nombre del material didéctico: Juego de canicas

10.1.5.1. Descripcion del juego tradicional

El juego consiste en lanzar una canica desde fuera de un espacio delimitado (circulo o
triangulo) hacia otras canicas dentro, para intentar derribarlas o desplazarlas y ganar puntos
0 canicas. Es una practica tradicional ampliamente conocida en Guatemala, especialmente en

comunidades, como parte del patrimonio cultural infantil.

10.1.5.2. Criterios pedagogicos

Favorece el desarrollo de operaciones aritméticas (suma, resta), razonamiento estratégico,
registro de datos y representaciones graficas, tal como refuerzan los estudios sobre
integracion de juegos tradicionales en la ensefianza de matematicas (Yusuf et al., 2025)
indican que las canicas mejoran significativamente los resultados de aprendizaje de
matematicas de los estudiantes en los dominios cognitivo, afectivo y social. Estos juegos son
capaces de concretar conceptos matematicos abstractos, crear una atmasfera de aprendizaje
divertida y aumentar la motivacion, la participacion activa y la interaccion social de los

estudiantes.
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Motivacion y actitudes: Los juegos tradicionales mejoran resultados cognitivos, afectivos y
sociales, al hacer los conceptos matematicos mas concretos y atractivos y preserva la cultura
al integrar los juegos locales contribuye a mantener la identidad cultural mientras ensefia.

(Espigares-Gamez et al., 2021)

Interés y habilidades: En un estudio escolar, el interés generado por el juego de canicas
mejoro significativamente la comprensién matematica en estudiantes Juego tradicional de
canicas, segun, Repuya et al. (2025) que indican el contexto cultural influye
significativamente en el aprendizaje, con las normas culturales moldeando los procesos de
pensamiento y aprendizaje. El impacto de Vygotsky en la educacion, especialmente en el
disefio instruccional y el aprendizaje colaborativo, subraya el papel vital de las interacciones

sociales y el contexto cultural en el desarrollo cognitivo.

10.1.5.3. Adaptacioén didactica del juego

Operaciones matematicas: Asignar valores a cada canica derribada (por ejemplo, 1 punto
cada una) y sumar acumulativamente. En otra versidon, comenzar con una cantidad fija y

restar si fallan los tiros.

Registro y representacion: Llevar una tabla y luego construir un grafico simple (de barras o

pictograma).

Reflexidn estratégica: Al terminar cada ronda, los estudiantes analizan sus decisiones: "¢ Hice
un buen tiro? ¢Podia lanzar mejor?" Esto fomenta la metacognicion y se vincula con la

reflexion y dramatizacion ya descritas en tu tabla base.

10.1.5.4. Momentos clave en la sesidn

a) Inicio

e Breve narrativa cultural sobre el juego.
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e Explicacion de reglas y objetivo matemético de la sesion (sumar resultados,
reflexionar sobre tacticas).

e Demostracion rapida del lanzamiento y registro.

b) Desarrollo

e Los alumnos juegan por turnos, registrando canicas ganadas.

e Cada ronda: suman o restan segun el modelo disefiado.

e Al finalizar, en grupo, comparan estrategias: ¢cual fue més efectiva y por qué?
c) Cierre

e Construccion colectiva del grafico de resultados.

e Discusion guiada: “;Qué aprendimos?”’, “;Qué operacion usamos mas?”,

“;Como ayudo el juego a entender mejor la suma/resta?”’.
e Registro docente de observaciones: actitudes, participacion, estrategias usadas

para mejorar en futuras sesiones.

11. Propiedad intelectual
Indique si los resultados obtenidos son sujetos a gestionar la propiedad intelectual de los

mismos (si aplica).

12. Beneficiarios directos e indirectos
Andtelos en la siguiente tabla.
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Tabla 7: Beneficiarios directos e indirectos de la investigacion

Beneficiarios
Beneficiarios indirectos
Resultados, | directos (institucion, | Namero de | (institucion, Numero de
productos o | organizacion, sector | beneficiarios organizacion, Beneficiarios
hallazgos académico o tipo de | directos sector académico | indirectos
personas) 0 tipo de
personas)
Manual de | Centros educativos 105 20 300
estrategias | nacionales y
didacticas privados

13. Estrategia de divulgacién y difusion de los resultados.
En el siguiente cuadro se marcan las actividades que se realizaran para la divulgacién de los

resultados.

Tabla 8: Estrategias de Divulgacion

Si No
Entrevistas canales de redes sociales X
Podcast X
Entrevista DIGI X
Talleres con docentes X
Publicacion de articulo cientifico X
Divulgacion por redes sociales institucionales X
Presentacion publica X
Presentacion autoridades USAC X
Presentacion a beneficiarios directos X
Entrega de resultados X
Trifoliares en formato digital X
Conferencias X
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14. Contribucion a las Prioridades Nacionales de Desarrollo (PND)
La informacidn que resulte de la investigacion se socializaran con el personal docente de las

escuelas oficiales, mediante talleres, capacitaciones y conversatorios.

La contribucion a las metas de las Prioridades Nacionales de Desarrollo (PND), que se basan

en los objetivos propuestos. en las metas de la siguiente manera:

Educacién de calidad (Meta 4): El objetivo general esta directamente alineado con la mejora
de las préacticas de estrategias didacticas para la mejora de la calidad formativa. Al integrar
recreacion dirigida que son Unicos y practicados en la comunidad, en la ensefianza-
aprendizaje, de los temas matematicas, se promueve una metodologia mas inclusiva y
efectiva, que puede mejorar los resultados de aprendizaje y hacer que la educacion sea mas
relevante para los contextos culturales locales, como el de las comunidades Tz utujiles. Esto
también contribuye a la reduccion de la brecha educativa en el grado de tercero primaria.

Reduccion de la pobreza (Meta 1): El fortalecimiento de las habilidades y el pensar
estratégico comunitario a través de la educacion tiene un impacto a largo plazo en las
capacidades de los estudiantes de tercero primaria para que puedan participar de manera
activa en la economia de sus comunidades y en la toma de decisiones comunitarias
estratégicas. Esto puede traducirse en una mejora de las oportunidades econdémicas y sociales,
lo que contribuye a la disminucion de la pobreza en los pueblos que conforman el grupo

étnico Tz utujil en la que se llevara a cabo el estudio.

Inclusién social (Meta 5): Este enfoque de la educacion que valora y promueve la cultura de
los pueblos originarios por medio de los juegos que ellos idéntica como tradicionales,
fomenta la inclusion de todos los miembros y sectores de la sociedad y promueva la equidad
entre sus habitantes, Al reconocer y valorar los conocimientos ancestrales y las préacticas
culturales en la educacion formal, se promueve una sociedad inclusiva que respeta la

diversidad cultural.
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Fortalecimiento de las capacidades humanas (Meta 2): Al desarrollar competencias duras y
blandas en los estudiantes, se contribuye al fortalecimiento de las capacidades humanas, para
aportar al desarrollo individual personal y profesional y comunitario. Esto prepara a los
estudiantes no solo para participar en la economia, sino también para contribuir al desarrollo

de sus comunidades de manera significativa.

Desarrollo sostenible y resiliencia (Meta 6): Al fomentar el pensamiento comunitario y
estratégico, este enfoque educativo puede contribuir a la sostenibilidad y resiliencia de las
comunidades tz’utujiles. Los juegos tradicionales y la cosmovision maya incluyen principios
de sostenibilidad y equilibrio con la naturaleza, lo que puede influir positivamente en las

practicas comunitarias en relacion con el medio ambiente.

Los resultados esperados contribuiran al desarrollo de:

Contribucidn al demostrar la notabilidad de los juegos tradicionales en el que hacer educativo
y comunitario, se podria argumentar la necesidad de leyes que protejan y promuevan el
patrimonio cultural intangible, asegurando que estos juegos y practicas sean preservados y
ensefiados a futuras generaciones. Estara dara la posibilidad de Iniciativa de mejoras:
propuesta para la preservacion del patrimonio cultural intangible que incluya medidas para
asegurar que los juegos tradicionales se mantengan como parte holistica de la educacién en

las comunidades originarias.

Propuesta de politicas publicas: los resultados de esta investigacion podrian evidenciar la
efectividad de las actividades ludicas tradicionales en la ensefianza de las matematicas, lo
gue puede ser un argumento sélido para promover politicas publicas que fomenten la
integracion de practicas culturales locales en el curriculum educativo nacional. Esto podria
Ilevar a la creacion de programas educativos que incorporen estos enfoques, beneficiando al
acervo de los pueblos originarios. La propuesta sera el desarrollo o modificacion de politicas
educativas para incluir metodologias culturales basadas en précticas y conocimientos

ancestrales, como los juegos tradicionales, en el sistema educativo nacional.
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Programas de desarrollo: los resultados fortaleceran los programas actuales mejoran el
aprendizaje matematico, sino que también fortalecen el pensamiento comunitario y
estratégico, estos hallazgos pueden justificar la implementacion de programas enfocados al
desarrollo de los pueblos originarios en su forma de pensar estratégico comunitario, que
utilicen estos juegos como herramientas pedagogicas y de cohesion social.

El uso de juegos tradicionales de la cultura Tz’utujil como recurso de mediacion pedagogica
en la ensefianza de la matematica aporta al conocimiento universal en varios niveles:
preservacion y valorizacion del conocimiento ancestral, como el rescate cultural que consiste
en la documentacion y difunde saberes tradicionales que han sido transmitidos oralmente por
generaciones, evitando su pérdida. también permite que el conocimiento Tz utujil se integre
a enfoques pedagogicos globales, promoviendo la diversidad cultural en la educacion.
mediante la innovacién de la ensefianza de la matematica, al aplicar metodologias
contextualizadas, aprendizajes basados en los juegos, y aporte a la pedagogia y la
neuroeducaciéon en areas de pensamiento estratégico y comunitario y la activacion de

inteligencias maltiples.

15. Otras contribuciones del proyecto al desarrollo
No aplica

16. Vinculacion
Las vinculaciones se establecen entre los actores, instituciones que intervienen en el

desarrollo del proceso educativo y comunitario, tales como: colaboracién con Instituciones
educativas locales, escuelas y colegios en comunidades Tz'utujil y Kaqchikel que implica
involucrar a directores y docentes en la identificacion y adaptacién de juegos que han surgido
en algin momento en la practica y considerados tradicionales para la ensefianza de la
matematica, respecto al establecimiento de acuerdos para implementar y evaluar las
estrategias didacticas en las aulas, la transferencia metodoldgica mediante talleres es

compartir experiencias y resultados; con la Direccién Departamental de Educacion, para
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validar y difundir las estrategias en otras escuelas del .departamento de Solol, incluir a
supervisores educativos para asegurar la implementacion adecuada de las estrategias;
alianzas con organizaciones comunitarias, asociaciones comunitarias y culturales, colaborar
con asociaciones que promuevan la preservacion de la cultura maya para identificar y
documentar juegos tradicionales; cooperacion con Organizaciones No Gubernamentales
(ONGs), enfocadas en educacion y cultura; Vinculacion con Universidades y Centros de
Investigacion, establecer redes de colaboracion académica con otras universidades para
compartir metodologias, resultados y experiencias; participacion en redes y foros de

educacién; y desarrollo de materiales y recursos didactico.

17. Conclusiones
El analisis realizado permitio identificar que los juegos tradicionales, tales como la chicharra,

el trompo, las canicas, el yax y la cera o xka’, poseen un alto potencial pedagogico para
fortalecer la ensefianza-aprendizaje de los conceptos matematicos fundamentales, suma,
resta, multiplicacion y  divisién, los estudiantes de tercero  primaria.
Estos juegos, tradicionalmente empleados como medios de recreacion y convivencia, se
convirtieron en herramientas didacticas que permitieron a los nifios relacionar la experiencia
concreta del juego con el pensamiento Idgico-matematico, generando aprendizajes
significativos, motivacion, participacion activa y desarrollo de habilidades cognitivas y

sociales.

Se evidencio que la integracion de los juegos tradicionales favorece la transicion del
pensamiento concreto al abstracto, conforme lo plantea el modelo educativo guatemalteco, y
contribuye a contextualizar el aprendizaje desde la cultura local, fortaleciendo la identidad
Tz’ utujil. La mediacion docente desempefié un papel esencial al orientar el proceso ludico
hacia el cumplimiento de los indicadores del Curriculum Nacional Base, demostrando que la
cultura puede ser una fuente legitima de recursos pedagdgicos para mejorar el rendimiento

escolar y revitalizar los saberes ancestrales.
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El uso pedagdgico de los juegos tradicionales evidencia que la ensefianza de la matematica
puede trascender el método convencional, al incorporar estrategias culturalmente pertinentes

que articulen la ciencia con la practica comunitaria.

La incorporacion de juegos tradicionales de la cultura Tz utujil en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la matematica en estudiantes de tercero primaria mejora significativamente el
rendimiento escolar, incrementando la media de calificacion de 64.01 a 75.63 puntos, lo que
representa un avance del 11.62 puntos, en los aprendizajes relacionados con operaciones
béasicas, geometria, medicion y desigualdades. Este resultado evidencia que el juego no solo
cumple una funcion recreativa, sino que constituye una estrategia pedagdgica efectiva,

motivadora y culturalmente pertinente.

Ademas, los resultados reflejan que el uso pedagdgico de los juegos tradicionales favorece
la motivacion intrinseca, la participacién activa y la colaboracién grupal, elementos
esenciales para la construccion de conocimientos y el desarrollo integral del estudiante. En
consecuencia, la investigacion reafirma que los saberes ancestrales y las expresiones lidicas
del pueblo Tz utujil pueden integrarse al aula como recursos didacticos interculturales que

fortalecen tanto la identidad cultural como las competencias académicas.

18. Recomendaciones
Se recomienda a los docentes de educacién primaria incorporar de manera sistematica los

juegos tradicionales Tz’ utujil en el proceso de ensenanza-aprendizaje del &rea de matematica,
adaptandolos a los contenidos y competencias del Curriculum Nacional Base. Esta practica
promueve un aprendizaje activo, significativo y contextualizado, ademas de fortalecer el

vinculo entre la escuela y la comunidad.
Fortalecimiento de las autoridades educativas la inclusion de orientaciones metodoldgicas

interculturales que valoren los saberes y practicas ancestrales como recursos pedagdgicos en

las guias docentes y materiales curriculares. Finalmente, se sugiere profundizar en
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investigaciones comparativas que midan el impacto de estos juegos en otras areas del
conocimiento y en distintos niveles educativos, a fin de consolidar un modelo educativo con

pertinencia cultural y cientifica, basado en la cosmovision maya Tz utujil.

Se recomienda a los docentes de nivel primario incorporar de forma planificada los juegos
tradicionales Tz utujil en el desarrollo de las clases de matematica, articulandolos con los
contenidos del Curriculum Nacional Base para fortalecer el aprendizaje significativo y
contextualizado. Asimismo, es fundamental que las autoridades educativas promuevan
programas de capacitacion docente orientados a la integracion de saberes ancestrales en la
practica pedagdgica, fomentando una educacion intercultural que reconozca y valore la

riqueza cultural de los pueblos originarios. Finalmente.
Se sugiere realizar méas investigaciones que profundicen en la relacién entre los juegos

tradicionales y otras areas del conocimiento, con el fin de ampliar las estrategias educativas

basadas en la cosmovision maya y su aporte al desarrollo integral de la nifiez.
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PROLOGO

La peesente propussta didictica ¢ innovadoea, centricla en ¢ desamollo del pensamignto
bzko maomikico a partir de juegos anceswales, s¢ fundamenta en ¢l formalecimiento  de
competenciiss blandas y en ro maginer la practica docente como la ruta que integra cl saher
traclicsonal, la cultura de axda puebio, sus vakwes ¥ o conocimiento cientifico

La covstrucsion de ¢sie manual ha roquenido la bésqueda exhaustiva de juezes radicionaks,
suandliss y B mediacion pabigdgica para fa constreccion de un aprerdizape profundo y
mtonomno en o aula. Cadh jucgo ascostral presentado on b propucsta puntualzm b
convergeneia de b meamoda colaral v la mnovacidn aducativi,  evidesciando que T2
ensefianza de la matemdses  subyace desde In wadicion ¥ que & ConocImienio S¢ orkuece
cumdo las tradiciones ancostrales son la guia paca ol aprendizaje.

En o sisterma educativo nacional y pentualmente en ln ensefanza de b mulemdtca, los

diversas jucges radiconaks de la nifiez guMemaliecs  so0 una ventana para nicgrar

U0 culnees ancestral y construlr escenanios de apeendizaje shuados, que enabiecen la culura de

\ \.bspucbku\pmmmmmmkgmmpamnptmdcrpmw\msmdcmm
\ \ Kadica, generando espacis de desarmolio v felickiad

\
\ \

" Con ks juegos: o Tipache, & Chicharra, of Trompo, o Yax o b Canica, cads estudiante o
capaz de desamollar babibdades  de ronamentn Ko matemiatioo como Gikulos,
pensamicnio suménico. resolucion de problemas, comprensitn de conceptos abstractos y s
relaciones. Desde esta perspectiva, cada joopo & un esoenank creativo ¥ um kiboratocio,
donde las reglis, los movimxentos v b sphicacion de variedis estrategies prorseeven o
estubkximieato de rekiiones espaciales, secuenciis, medidas, probabebdades v patrones,
que resignifican [o wdentidad, la particspocion ¥ colahoracson entre los csaxdiantes

Results inkresanie y atractive ver 0oma, 3 traves de s tradiconales recopehidos ¢n este
pocresanie trabajo y qoe han sido practicados por moesros abuclos, se pueden evidenciar
peesira creaivdad, nuestras habiidicks indivdualks v nuesira capacklad de sana seraccin
social, Resulm motivador observar cdmoe se puede hacer uma extension de lo hadie al
aprendizaje de fa meapemitica, de cdeeo Joegos sewillos, con produces de lr nanuraleza
podomos cacontrar gplicaciones arRmMEticas. EOOMENICEs ¥ MZONOMERIcas, gencrando
aprendizajes significativos v fescionghes,

Apkudo o3ta propuesta que brimda a los educadorss opormandades de conpartin coa los
estudmantes momentos slegres, haciendo introduccionss motvanks que apresken 3 €505
aprendizzjes que, de menera atractive, se fijen o su cognickin, permitiéadoles procesos
mRtcopnitives ¥ auloeregukadons srpoetanis.

Dra. Ana Marta Sawvedn Lipez
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INTROOUCCION

El aprendizaje de la malemdbica puede convenrse en una expedencia significatvi,
divertida y culturalimenie relovanie cuando se intogra el juego radiconal como
estrategia pedagdgica. Este manual se propone rescalar y adaplar juegos
tradicionales como el trompo, Ia chicharra, el xka o propdleo (Ipache), 1as canicas
y yax, transformandolos en hemamiantas didacticas que fackitan a comprension da
T T conceplos matemdticos y el desarrollo de habilidades cognitvas vy
\7 % socicemocionales en estudianies de prmana

L\ Cada uno de estos Juegos ha sido practcado en comunidades de Guatemala, o
L1 50l0 como anlretenimienio, Sind CoOMo una practica que promueve |a destreza, b
concantracdn, |a coordinacion y 8l pansamianio asralegico. Al imagrarios en el
auda, se logra un aprendizaeje vivencialy parficipativo, en el que los nifios desamlian
compelencias matemalticas, como suma, resta, division y multiplicacon, el sensdo
nuMénco, 1a estmacion y la representacion de datos, mientras fonalecen
habilidades blandas como raba|o en equipo . COMuNICAcKn, pacienc:a y respeio por

las reglas de convivencla socal

El manual presenta fichas didacticas detalladas para cada juego, incluyendo ks
objetvos, materisles, espacio requernido, duraciGn, instuccionss paso & paso,
SCAPIACIONES PECAGOYCASs, VANAGIoNes, pragunas guia y esirategias de Inciusion y
diverasidad. Asi, los docentes podran mediar de manora ofectiva la experencia de
Jeego, permitiendo que los esiudianies aprendan hacendo, reflexionen sobre s
resultados y establezcan conexicnes entre la practica Ndica y el contenido
curricular.
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La=z esfralegias desamolladas en esle manual buscan que el aprendizape sea
signilca §vo. inclusivo y conlexiualizado, walorando la rigueza de los sabedas locaes
y @ idantidad cultural, Por ejemplo;

Con @l fompo, se tabajan la coondingcidn, o cilculo de probabilidades v la
planificacion estrmabbgica da gires v lancamienios

Con la chicharra, se fomenla la obsarvaciin, el conlse rapido ¥ al regislro da
'-It' lE.. rasaliados.
L

Con el xka' o propdles, losestudiantes lortalecen la percepoitn espacial, el cdloulk
de dissancias y o razonamienio bghco.

Con las canicas, sa madia la division, ol sentids numérico, la comparacidn y la
resalucidn de probiemas anun conbaxio concredo y Bangibla.

Con & yax, s astimula la estrategia, la mamaria, la sencidn y ol conleo da
mpwvimienios para lograrobjetivas dentro del juego.

Esta enfagua permiie gua los jusgos radicicnales da |a comunidad se conviartn
an hamamiontss pedagogicas podercsas, capaces de gonecar enfusiasmo,
aprandizajs colaboraivo v rellexidn malamalica al mismo ismpo Que preasarean v
valoran &l patnmonia culbural, Elmaneal esta disanado pera que docanies oelarcer
grado de primaria puedan implamertare de manern prictca y fedble, adapianda
las actvidades a las necesidades ydiversidad de cada grupo
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Metodologia para aplicar al juego del xka' Tipache
Nombre del material ladico: xka' [Mipache
Descripcion del Juego tradicional

£l juego de cara, conacido como fipache y lamado en 2'utujil xka', 88 producto da
las abojas conocido propéleo, es una tradicion que florece cada Semana Santa,
coincidiando con la estacidn calida del verano. Consisls en lanzar paquonos ciscos
de cera sobre ofros, con ¢ objetivo de ganarios volteandolos,

Cada disco tiene dos lados: una cara marcada con diminutas linsas disgonsles —
Namada ruwach o rostro— y una conlracara, conoada como rif o contra cara. El
Jugador gana un disco sl. & lanzaro, logra que ambos queden con 1a cara hack
arriba. Si el resultado es disEnio —por ejemplo, una Cara y una coNracara, o ambas
CONracaras— nNo se considera ganadory|a jJugada queda nula

E<lo juego s practica an [a region ' ulyil prinGpalments en Semana Santa porgue
o3 1a época de mayor produccion de cera por parte de abejas. Ademas de servir
para ol juego, la cera 5¢ aprovecha con o¥os fines: reparar utensikos rows, fabncar
boquillas para instrumentos de viento y realizar diversos trabajos artesanales
Existon dos bpos de cera empleados: la negra vy la amanlla, cada una con
caracloristicas propias.

Desde una perspectiva pedagogica, & xka' fomenta la concenlracion, 1
coordinacion molrz vy 1a destraza manual. ademas de estiimular & pansamieno
esiralégico, ya que requiere precision y agllidad para dominar el lanzamseno
También despierta [a creatividad al Invitar a idear nuevas formas de jugar v
promueve Ia sana competancia, fortaleciendo 1a Intaraccidn social. Incluso ofreca
un vinculo natural con la geometria, al estar prasants el uso de las lingas diagorses
en laidentiicacion de las plozas.

Criterios pedagoégicos y culturales del juego

Segun Lavega Burguéds, 1985 Daosarrolla una inkicidn que fe permile mover sus
extremidades desde el vientre. En relacian af Juego radicional y su importancs
Lavega escnbe: "Aproximarse al juego tradiciona! 05 acercarse al folldore, @ b
ciencia do las radiciones, cosfumbres, uses, creencias y leyendas de Lna region,
Resulta dificil disociar el juego fradicional del comportamionto hurmano, ef esludo
dal juego folkidrico, de la etnografia o la efologia.

Los juegos ayudan al estimulo mental y fisico de fa persona, conlribuye en 1as
habiidades artistcas a las praclicas de valoras y prnd plos cosmogonicos, desde |
fecundacion & nino o niNa comienza a percibir su antomo Intemo y externo,
inlerpreta & sonido y movimienio,
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Desde la cosmovision de los pueblos, el nifio o la nifia al nacer, comienza a tooa,
juguetos de madera, do barro y trapo, a los res afos, empioza a jugar con agua,
tierra, plantas, animales y aire. Y an ol transcurso de su crecimiento va descubnendo
los juegos tradicionales deo sus abuoclos.

A lravés de los juegos enltre olras aclividades humanas, el nino va reconociendo y
asimilando %0do |0 que existe a su alrededor, conectindose ¢ identificdndose con
su entorno, incluso el juego puede influir en su futura profesion en la sociedad. B
juego s un canal de aprendizajes inconsecuente y lidica, donde el nifio adquier
todo tipo de conocimienios, como las matematicas, arte y valores morales.

Para Marcel Mauss (1967:155), Los juegos son ac¥vidades radicionales que tiene
por objelo un placer sensonal y, de alguna manera, estédica Se encuenta
frecuentemente, en el origen de jos officios y numerar actividades mas elevadss
rtvales o natwales, ensayadas de antemano mediante la actividad de lufo que
CONBIUYEN 08 Juegos.

Desde uempos ancestrales, abuelos y abuelas han practicado diversos juegos
tradicionales como una forma de recreacion y aprendizaje. Cada juego posearegas
y formas propias de ganaro perder, pero mas alla de la compeiencia, representan
un aspacio de convivencia sana que funciona como larapia frente a los desatios de
lavida

El xka'o Tipache @3 mas que un simpla entretanimiento: 8s un tessmonio vivo de I8
histona de las comunidades 2'utujiles. Consttuys un vehiculo da transmision de
conocimientos de generacion en generacion y un puente de conexion con &
naturaleza, fortaleciendo la identidad comunitana y la memoria colectiva
anmarcadas an |a cosmovision maya.

Este juego se transmite de padresa hijosy de abuelos a nietos, convirtiéndose en
una experencia compantida que une a8 Ia ninez y a juventued, reforzando &
creatividad artesanal y los lazos sociales. El xka' se elabora con cera negra
proveniente del panal de abejas nativas, recolectada especialmente durante &
cuareama. Su valor no es unicamente cultural: también tiene un impacto en la salud
fisica, emocional y sccial de quionaes lo pracScan.

Entre sus beneficios destacan el rescate y preservacion de una actividad de gran
rolevancia cultural, que revitalizala identidad de los pueblos. Fomenia valores como
la ayuda mutua, el respeto a las reglas v la sana convivencia., Proporciona
momentos de diversidn y creatividad sin depender de la lecnologia. Desde el punto
de vista de la salud, mejora la coordinacion motriz, el equilibrio, la agilidad y estimuia
la Greulacion sanguinea. A nivel emocional, reduce el estrés, disminuye la ansedad
y fortalece la autoestima al permitir al jugador alcanzar metas y superar desafios,

Jugar xka' no solo preserva la radicién, sino que también promueve ¢l bienesty
inhgral abarcando cuerpo, mente y comunidad.

Y
-
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94
“La Usac investiga para el bienestar de

las personas y el desarrollo sustentable”




US AC e Direccion General
2 de Investigacion

4 TRI( FNTFNARIA
sidad do San Carlos do Guatomala Universidad de San Carlosde Guatemala

Informe final de Proyecto de Investigacion

Adaptacion didactica del juego

£l xka'fipache puede integrarse en los centros educativos como una valiosa
herramienta para el aprendizaje de contenidos matematicos, especialmente en
temas de longitud y sus medidas, fuerza, geometria y proporciones. Su
incorporacion en las aulas convierte el aprendizaje en una experienca dinamica y
lGdica, fortaleciendo no solo las competencias cognitivas, sino también las
socioemocionales.

La practica de este juego esimuia la coordinacion ojo-mano, la destreza manual, el
conteo y la manipulacidn precisa, al iempo que fomenta el rabajo tanto individual
como colectivo, Promueve la expresion verbal, el reconocimiento social y el
desarrollo de habilidades de interaccién. De manera particular, favorece el
crecimiento de inteligencias maltiples, en especial la l6gico-matematica. Ademas,
sU uso enla escuela ayuda a preservar la memoria colectiva y da continuidad a las
radiciones ancestrales, integrando el conocimiento cultural al proceso formativo de
los estudiantes.

Momentos claves:
Inicio

Para abrir la actividad, se genera un dialogo con los estudianies para explorarsus
saberes previos sobre el Ixka'ipache. Se planiean preguntas como:

« ;Conocen o han escuchado alguna vez sobre el xka'tipache?
« ¢Sabende donde proviene?
v (Sabencomo se juega?

« ¢Por qué es importante rescatar los juegos que practicaban nuestros
abuelos?
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Estas preguntas generadoras permiten identificar el nivel de conocimiento de los
estudiantes y abrir el espacio de reflexion. Posteriormente, se entrega a cada
esiudianie una bolita de ka'ipache para que la observen, manipulen, huelany s
familiaricen con su textura y caracteristicas.

Desarrollo

Se explica el objetivo y las reglas del juego, resaltando como su praclica desarrola
habilidades cognitivas, razonamiento Idgico y pensamiento critico. Se enfatiza que
el xka'/ipache es un juego ancestral transmitido de generacion en generacion, y
que ellos ahora ienen la oportunidad de conocerlo, jugario y reflexionar sobre su
importancia cultural.

Principios de fabricacion: se modela la cera para formar pequefios circulos,
semejantes a tortillas. Con el dedo pulgarse trazan lineas diagonales enunade las
caras del tipache, formando un asterisco, la contracara se deja lisa.

Preparacion del espacio: se selecciona una superficie plana, séliday limpia para
poder jugar adecuadamente.

Organizacion de jugadores: se acuerda la cantidad de participantes, el lamaiio de
los tipachesy el orden de los turnos.

Inicio del juego: sada jugador coloca su pieza con la cara hacia abajo. El primer
jugadorinicia su turno lanzando su ipache.

Dindmica de competencia: el objelivo es voltear la pieza del oponente de manera
que ambas queden con la cara hacia armba; en ese caso, el jugador se apropia de!
Spache adversario.

Técnica de lanzamiento: el jugador coloca su Spache bocarriba sobre la yema de
los dedos y lo lanza con precision para intentar voltear el del oponente.

Duracion y finalizacion: el juego puede ser breve o prolongado, segun la hablidad
de los jugadores. Finaliza cuando un parficipante logra quedarse con todas las
plezasen juego.
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1.Metodologia para aplicar el juego de la chicharra

Nombre del material didactico: chicharra

Descripcion del juago tradiclonal

La chichama es un juguete elaborado con maensales naturales y es uno de 108
juagos que so jugaba en ol droa de ka comunidad 2'utujil. Congiste en una balot,
fruto do los drboles encinos. Al elaborar la chicharra, la boliota dobord estar soca
para mayor facilidad de perforacion en tres lados: arriba, en medio y abajo. La parte
de amba se cubee con propdleo, producido por las abejas (Upache), con &l fin de
que lenga consistencla y peso adecuado al girarka, El agujero en |a parte de en
madio sera para irquitando la semilla, de moso que se pueda dejar completaments
hueca ia bellota y asl asegurar que emita un sonido o Zumbido en el momantio on
que gira ol juguele. En a parte de abajo se perfora para colocary pegaruna base
sobre la cual gira, siondo oste un palito (pata) delgado que 3¢ alisa, cuya medida o3
aproximadamente de § a 7 cm. Asimismo, se necesiis un pedazo de cafia con una
medida de 2 am. de ancho y 10 am. de largo, con una perforacion en uno de los
extremos A un espaciode 0.5 & 1 cm. 10 Que Servicd pars Insertar 1a pita de maguey
de aproximadameanie 50 om. y con ello, anrollar of palito liso de Ia chicharma. Al gier
la chichama, 5o sujeta ol palo de cana y la chicharma, y luego se tra del laciio pam
que 56 desenrolle y puada girar la chicharra

Criterios pedagogicos y culturales del juego

Los jusgos son aclividades que desplenan el intarés y molivacdn de los
ninos, debido & que &5 1a etapa y edad donde solo s& plensa en diversion Esta
caracleristica debe ser apravechada por el sisterma educativo local y actuasl, pam
que se puadan incorporar los juegos para la ensefanza y aprendizaje de |la
matomatica, tal como lo indican Anstzabal Z., Colorado & Gutiérrez (2016)

Se ratifica, una vez mas, que la ensefianza de las maternaticas vlilkzando o

juego como una estralegia didschica en reamplazo de los métodos didacticos

convencionales aplicados en el aula de dase, logran la trasformacion del

proceso de ensafianza-aprendizae y la forma en que docenies y asiudiantas

acceden al conocimianto an las cualro operaciones basicas del pansamiento

numénico (p. 117).
En la cultura &'utujil han existdo jucgos tradicionales que utilizaron las
generaciones pasadas y que pueden ser utilizados en la mediacién pedagogica
para generar un escenario que fadilite la aprehensidn de los conceplos
matematicos “La aplicacion de juegos radicionales mejora de manera significativa
al aprendizaje de marmancas en los estudiantas de una iInstlucion de nivel
primario® (Céordova-etal 2023, p 175) Lamayoria de anlepasados no vieron |a
oportunidad de acudira una escuela y fener una educacidn formal, pero la praclica
do los juogos

“La Usac investiga para el bienestar de
las personas y el desarrollo sustentable”




US AC e Direccion General

2 de Investigacion
/ TRICENTENARIA
Universidad de San Carlos de Guatemala Universidad de San Carlosde Guatemala

Informe final de Proyecto de Investigacion

tradicionales contribuyd para que se formasen en ol ambito del cliculo y los
nimeros. "Los juegos radicionales han connbuido, de manera signifcativa, a los
procesos educativos y evolulivos de |a socedad, desde los diferentes contexios en
08 que s& desarmolla el serhumano” (Ardila & Noé 2022, p. 2). Exstan oparacionas
basicas do la matematica que son al cimiento para realizar otros calculos que tienon
olro nivel de complejidad, por 1o anto, €8 necesario que las bases eslén bien
sentadas para Bolitar i comprension, readzacion y ejecucion de cilculos mas
complajos.,

Adaptacion didactica del juego:

La chicharra, puede ser (Ul para la ensenanza y aprendizaje de algunos lemas
MalemMABCoS en oS centros educatvos, como ka arimeélica basica, [0S numeros
ordinaes, |a conversion de tempo, |1a lectura del relo), Ia geomatria, s longlud, |1as
desigualdades (mayor que. menor que) y el sisterna vigesimal mays, adaptando su
grado de difcultad de acuerdo a los avances y alcanca de las compelencias e
Indicadores de logro malemalicos, su uso tene varkos apones desde ¢l desarrolo
de las capacidades fisicas, como ambéen & fortalecimieno de 1as habliidadas
cognitivas y iogicas. El juego apertura, un espacio de dinamismo, compaferismo y
aprendizaje significativo de forma integral.

Momentos claves

Iniclo

Realizar una evaluacién diagndstica para explorar los conocimientos previos, se
sugleran éstas preguntas jconoces qué es una chichama? Jhas jugado alguna ver
una chicharra? Jus papas o abuelos jugaron a la chicharra? ste gusiaria que
Jugaramos con |a chicharra?; @sto permite conocer &l Interés del estudianta por o
juego. Tener por lo menos cinco unidades de chichara y formar grupoa de cinco
inlegrantes. proporcionandoles una chicharra a cada grupo. Los estudianies
axploran, aprecian y ven detalle a detalle cada chicharra; con e objetivo de tomer
en cuanta las proporciones, su utlidad ysu forma comecta de uso,

Desarrolio

Explicar la forma en que se puede lanzar 1a chicharra, sin Mmitar que en su
momento 108 estudiantes puedan crearo inganiaruna nuava forma de lanzamiento
De forma general, se ensefia & uso de la chicharra, en la cual el docente deberd
Insartar el 1azo de maguey an & orifico de |a cana, luego procadera 8 enrollsrio en
la base o palito que sujets la chicharma; lo que sobra del lazo servird para enrollado
enla mano, al ianzar la chicharra sord dolerminante el agarre de la chicharra con la
mano izquierda, sujetando tsmbién con la misma mano la cafa que traspasa o
1acito. y con la mano deracha se jala el lazo para hacer girar |a chichama
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Durante & giro de |a chicharra, s& infegra la narracion de su elaboracion para que
los estudiantes sapan porqué tlene un ornifico an el cuerpo de Ia bellota (para emitic
un sonido, de ahisurge el nombre de chicharma como un insecio queemite un sonido
caracieristion).

Cada estudiante tendra fa oportunidad de lanzar la chicharra y lograrko con precisién
para que en ¢l desarrollo de 1as estrategas didacticas no s& les dificulie el uso da
juguete.

Cierre

Apariura para la soclalizacon de experiencias de las estrategias uncionales, al
mismo iempo para llevar a la refexidn la perspicacia que lleva consigo el praceso
de fabricacidon y el uso de |a chichara de generacion en generacidn, como una
forma divertida en que los abuelos, abuelas, padres de familia pasaban tiempo sin
herramientas tecnoldgicas como los celulares, 1abletas u olras pantalias que su mal
uso, absorbe tiempo, crea adiceion, vicio y condiciona al ser humano en el entorno
social, siendo esclavo de latecnologia

Evaluacion formativa del aprendizaje logrado
Se suglere evaluar los siguientes aspecios importantes durante y después del
juego.
Creatividad del estudianie para lanzarla chicharmra.
Sabe seguir instruccionas.,
Rospetay tiene paciencia para esperar tumos,
Trabaja en equipo.
Aplica la resolucion de problemas, buscando o creando nuevas
estralegias al intentar que su chicharma gire comractaments y con
mayor tiempo posible.
¥ Ayuda aotros para el lanzamiento correcto de la chicharra, explicando
paso a paso el procadimiiento.

NN NS
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Metodologia para aplicar el juego del trompo
Nombre del material didactico: trompo
Descripcion del juego tradicional

El rompo es uno de los juegos radicionales més amblematicos de Guatemala.
Se trata de un Juguete elaborado &n madera, con forma conica, cuya punta se
remata con un clavo u ofro metal puntiagudo, elemento esencial para que pueda
manienarsae en aquilibno sobre una superficks, Ademas, POSee una cuerda gua e
enrolla cuidadosamente alrededor del trompo, al tirar de ella, se pone en
movimiento, logrando que gire con destreza y precision. Este sencillo, per
fascinante juego combina habilidad manual, coordinacién y paciencia, y ha sido
fransmitide de generacion en generacion como pare del patnmonio lbdicoy cultura
del pais.

Criterios pedagdgicos y culturales del juego
ldentidad y creatividad artesanal

El trompo, elaborado principaimente en madera, constituye un valioso
patrimonio cultural que fomenta la valoracion deltrabajo manual y 10§ saberes
radicionales de la comunidad. Su fabricacidn y manipulacion fortalecen la
creatividad, incantivan 1a innovacion en el disefo artesanal y promueven &
aprecio por la produccion local, consolidando la identidad culturaly el sentdo
do perlenancia en quienas lo elaboran yutilizan (ACEM, 2018).

Valores comunitarios y cosmovision

Este juego fradicional promueve valores fundamentsles como la ayuda
mutua, la cooperacion y el respeto haca los demds. Ademds, simboliza of
principio de dualidad prosenta en la cosmovisidn maya, reflojando la relacan
equilibrada entre el ser humano y |a naturaleza, y ensefando a 1os nifos &
comprender su entorno y sus vinculos comunitanos desde tamprana edad
(ACEM, 2018).
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Transmision intergeneracional del conocimiento

El aprendizaje del rompo se transmite de generacion en generacion a travis
de padres, abuelos y otros miembros de la comunidad, asegurando la
continuidad cultural. Este proceso de ensafanza no formal refuerza la
memora colectiva, permite el aprendizaje practico y garantiza que los
conocimientios. habilidades y valores asociados a la tradicldn se mantengan
vivos en 1a comunidad (ACEM, 2018),

Desarrolio de habilidades cognitivas y motrices

El uso del trompo estimula la concentracidn, la coordinacion visomotriz de
0jos, manos y brazos, y desarrolla la fuerza y precision necesarias pam
lanzarlo corectaments, Ademas, implica calculo del tiempo y planificacén
estratégica para lograr el giro éptimo, promoviendo el pensamiento critico y
Kgico mientras los nifos aprenden jugando (Mamani & Huayanca, 2023).

Resolucion de problemas y creatividad ladica

El juggo del rompo también favorece |a resolucion de problemas maediane
la experimentacion y el ensayo-error, alentando la creatividad y la Innovaadn
en la manipulacion de los trompos. Los paricipantas aprenden a desarrolar
nuevas estrategias de lanzamiento, a ajustar sus movimientos y a anticipar
los resultades, lo que fortalece tanto sus habilidades cognitivas como su
capacidad de tomar decisiones de manera aulonoma y lGdica (Mamani &
Huayanca, 2023).

Competencia sana e interaccion social

El trompo fomenta una competencia positiva y respetucsa, donde el objetivo
principal as la diversion y el aprendizaje compartdo, mas que la simple
victoria, Al participar, los nifos aprenden a seguirreglas, a valorar los turnos
y a reconocer los logros de los demas, fortaleciendo asila convivencia social
y promoviendo 1a integracion comunitaria. Este juego se conviere en un
espacio de socalizacion donde se desarrollan habilidades de cooperacidn,
empatia y comunicacion, contribuyendo al establecimiento de vinculos
afectivos y al fortalecmiento del tejido social dentro de 1a comunidad (Toro &
Pincay, 2023).
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Adaptacion didactica del juego
El rompo puede converticse an una harramienta valiosa para la enseflanzay &
aprendizaje de diversos contenidos matematicos en los centros educativos, 1ales
como la aritmética basica, la geometria, la medicion de longitud, el célculo del
iempo y e sisiema vigesimal maya. Su uso puede adaptarse segin el nivel de
avance de los estudiantes y el alcance de las competencias e indicadores de logro
matematico. La incorporacion del rompo en el aula busca que 1a accon educativa
sea motivadora, dindmica, integradora y ladica, promoviendo al mismo tiempo &
desarrollo de miltiples inteligencias: logico-matematica, interpersonal espacal y
kinestésica, favoreciendo asi un aprendizaje infegral. Ademas, su practica
contribuye a la preservacion de la memaria colectiva y de las tradiciones cutturales,
integrando el conocimiento ancestral al proceso formativo de manera significativa,

Momentos claves
Inicio:
Para conaocer el nivel de famdiaridad de los esiudiantes con el frompo, es
recomendable iniciar con una evaluacion diagnosticade sus conocimientos prevics.
Se pueden plantear preguntas como:
* ;Conocesqué es un trompo?
» ;Tus padreso abuelosjugaron al trompo?
* ;Has jugado alguna vez conun trompo?
» ;Te gustaria que jugaramos con el trompo?
Esias inlerroganies permiten identificar tanto el conacimiento como elinterés de los
esludiantes por el juego.

Posteriorments, se presenta un trompo de madera, con su punta de metal y su
cuerda, cuidando que la superficie tenga una ligera aspereza para facilitar &
enrollado de |a cuerda y asegurar un buen agarre, Es fundamental resaltar sus
formas, colores y los molivos pintados alrededor, destacando los delalles que lo
hacen Unico, de modo que los estudiantes aprecien tanto su valor ladico como su
riqueza cultural.
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Desarrolio:
En ks explicacidn del juego, esimportanis aclarar que no existe una unica estratega
para la preparacion y @l lanzamignto gl frompo; jodo depende del Ingenio y |a
comodidad de cada parlicipanie, Entre las técnicas mas comunes destacan dos:

1. Técnica de enrollado hacla el pecho: =& loma un extremo de la cuerds
desde |13 base del rompo hasia Ia punia meiadlica y sa anrolla firmemenie
hacia arriba, sosteniendo ol rompo con @ mano izquierda. Al enrollar, |a
mano derecha 5¢ acerca al pecho, culdando la direccion del enrolado pom
Que &l rompo gire correctaments. En &l momento del lanzamienio, s& sujeta
parte de 1a cuerda con los dedos junto al trompo y se lanza de forma
horizontal con fuerza moderada, defando que la cuerda se desenrolle y la
punta toque la superficie, asegurando un giro estable,

1. Técnica de enrollado hacia afuera: se toma Ia cuerda dasde la base
hasta la punta metalica y se enrolla irmemeanto hacia arriba, sosfeniendo ol
trompo con la manc izquierda. Al enroliar, la mano derecha se desplaza
hacia afoera, Al lanzar, la punta del trompo s& orienta hacia armba y se
lanza horizontalmenta con fuerza moderada, pemitiendo que el rompo gire
cormactamanta mientras la cuerda se desanrolla suavernanto

Ambas técnicas resaltan la destreza, coordinacion y creatividad del jugador, y
cada persona puede adaptar Ia esrategia que mejor sa ajusta a su estilo,
haciondo que cada lanzamianio sea Gnico y memorable.

Clerre

Se abre un espacio para la socializacon de ideas y axperiencias, donde cada
partcipanta compare como lanza e trompo y |35 estrategias que considaera mas
elactivas, Al mismo tiempo, se invita a reflexionar sobre ol ingenio implicado en o
proceso de fabricacidn y el uso del rompo & lo largo de generaciones. Este juego
radicional evidencia como 1a ecnologia y ta ciencis han estado presentas an
pogquenos detalles, perfoccionandosu diseno a través del iempo. Incluso, se pucde
apreciar su modemizacion en matenales como el plastico y el metal, sin perder la
esenca dica y cultural gue 1o hace Gnico.

Evaluacion formativa del aprendizaje logrado
Se sugiere avaluar l0s siguienies aspecios durante y despuds del juego:
« Creatividad del estudiante: capacidad para idear estrategias orginalks
lanzar el trompo.
+ Soguimiento de instrucciones: compronsion y aplicacion correcta de las
indicaciones dadas,

' " p“ 3
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1. Metodologia para aplicar el juego del Yax

Nombre del material didactico: Yax

Descripcion del juego tradicional

El juego del Yax es una Wradicidn presente en |las cualro comunidades
mayahablantes del area 2'utujil. En la antigiedad, se pracicaba utilizando una
pequena pelota de hule o goma que pudiera sujetarse firmemente con la mano.
Ademas, se empleaban pequeias piedras o0 bolitas de barro, en una cantidad
minima de diez, que debian caber en la mano junio con lapelota.

£n la actualidad, las pledras o bolitas de barro han sido sustituidas por pequefios
pines de plastico o metal, lamados yax. Para jugar, todos los participantes deben
sentarse comodamente. Portumos, lanzan los yax al suelo y luego la pelota al aire.
Mientas la pelota esta en el aire y da un rebote, el jJugador debe recoger 108 yax
siguiendo una secuencia: primero de uno en uno, an el siguiente umo de dos en
dos, despuésde lres en tres, y asi sucesivamente hasta recogerios todos.

La misma mano que lanza la pelota es la que debe recogerlos yax, colocandoios
en la otra mano. La pelota debe recibirse con una sola mano y no se debe mover
ningun yaxmientras se recogen losdemas.

Criterios pedagogicos y culturales del juego
£l juego incentiva al alumnado a involucrarse de manera activa y a colaborar con
sus pares, favoreciendo la constuccion coleciva del aprendizaje

~"~'7.+'~f N
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Trajkovik et al. (2018) sostenen que ‘los juegos tradicionales promueven &

aprendizaje colaborativo, el espintu Kidico compartido, la interaccion social, &
motivacion y el compromiso grupal’, lo que evidencia la relacion entre los rasgos oe
personalidad, la motivacion y la expenencia de los estudiantes con los resuliades
de aprendizaje.

Desarrollo de habilidades mofrices finas y gruesas. Cheong & Hussain (2024)
sostienen que ‘Las practicas sistematicas de juegos fradicionales mejoran
notablemente el desempeno en habilidades motoras gruesas entre nifios de edad
escolar’, ya que facikta la coordinacion motora (fina y qruesa) y habilidades
manuales, integrando percepcion visual y accion fisica.

Mejora de compelencias socioemocionales y memoria Ashar et al. (2024 sostiene
que “Los juegos tradicionales aportan al desamollo socioemocional de manea
significativa: ayudan a expresar y comprender emociones, reforzar conexiones
interpersonales y fomentar la comunicacidn”, ya que estimula la empatia, &
regulacion emocional, ia memonia y habilidades sociales como la comunicacin y

resolucion de confiictos.
( t- 1.3 W30
- # 4,\_\
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Desarrollo
Se explican el niumero de participantes, modo y las reglas del juego.

1. Este es un juego que se desarrolla en grupo, lo ideal 5 que Nno sea manor
de tres ni mayor de 10 participantes, para que exista interaccion entro
participantes, pero tampoco tengan que esperar mucho tiempo para los
urnos.

2. Explicacion del modo de juego: Todos los participantes deben formar un
circulo y estar cOmodamente sentados, porturmos lanzan los yax al suelo, se
lanza |la pelola al aire, mientras la pelota estad en el aire y da un rebote, se
recogen los yax uno a uno on el primer tumo, en lurnos sucosivos se recogen
de dos en dos, luego de tres en tres, hasta recogertodos los yax; la misma
mano que lanza la pelota debe recoger los yax y acomodarios en la otra
mano, se debe recibir la pelola con una sola manoc y no mover ningun yax
mientras se recogen los demas.

El facilitador da una breve demostracion de como se desarrolla el juego.

Cierre
Se forman grupos entre los estudiantes para que practiquen el juego.

Evaluacién formativa del aprendizaje logrado
Se sugiere evaluar los siguientes aspectos importantes durante y después del
juego:
Buscan un espacio adecuado para desarrollar el juego
Forman correctamente el circulo al momento de sentarse.
Seguimiento de instrucciones
Forma de lanzamiento de los yax,
Forma de lanzamiento de la pelota,
Recoge los yax segdn numero que corresponde en cada tumo.
Usa la mano adecuada para lanzarla pelota y recogerios yax.

v
v
v
v
v
v
v
v

No mueven los demas yax al momento de recoger los que
corrosponde.

PN
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Metodologia para aplicar el juego
Nombre del material didactico: Juego de canicas

Descripcion del juego tradicional

Eljuego consiste en lanzaruna canica desdefuera de un espaciodelimitado (cirado
0 tnanguio) haca olras canicas dentro, para inenar derribarias o desplazanas y
ganar puntos o canicas. Es una practica fradicional ampliamenie conocida en
Guakemala, espedalmente en comunidades, como parte del patrimono cultura
infanyl,

Criterlos pedagogicos

Favorece el desarrollo de operaciones antméticas (suma, resta), razonamieni
estratégico, registro de datos y representaciones graficas, tal como refuerzan los
estudios sobre integracion de juegos tradicionales en ta ensefianza de matematicas
(Yusuf etal., 2025)indican que las canicas mejoran signficativamente los resulados
de aprendizaje de malemascas de los estudianies en los dominios cognitivo,
afeciivo y social. Estos juegos son capaces de concretar conceplos matematicos
abstractos, crear una atmdsfera de aprendizaje divertida y aumentar la motivacion,
13 participacion acliva y 13 Interaccidn social de los estudiantes.

Motivacién y actitudes: Los juegos tradicionales mejoran resultados cognitivos,
alectivos y sociales, al hacerlos conceptos matematicos mas concretos y atractivos
y preserva la cultura al integrar los juegos locales contribuye a mantener la idenddad
culwral meentras ensefa. (Espigares-Gamezetal , 2021)

Interés y habilidades: En un estudio escolar, ¢l interés generado por el juego de
canicas mejord significativamente |1a comprension matematicaen estudiantes Juego
tradicional de canicas, segun, Ropuya ot al. (2025)gue indican of contexio cultural
influye significativamente en el aprendizaje. con las normas culturales moldeando
los procesos de pensamiento y aprendizaje. £l impacto de Vygotsky en Ia
educacion, especiaimente en el diseno insiruccional y el aprendizaje colabora®ho,
subraya el papel vital de las interacciones sociales y el contexio culural en &
desarrolio cognitivo.
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Adaptacion didactica del juego

Operaciones matemaéticas: Asignar valores a cada canica derribada (por ejempio,
1 punto cada una) y sumar acumulasivamenta. En olra versidn, comenzar con una
cantidad fija y restar si fallan los tiros.

Registro y representacion: Lievarunatabla y luego consiruirun grafico simple (de
barras o pictograma).

Refloxién estratégica: Al terminar cada ronda, los esudiantes analizan sus
decisiones. " Hice un buen firo? jPodia lanzar mejor?® Esto fomenia la
metacognicion y se vincula con I3 refiexidn y dramatizacion ya descritas en tu tabls
base.

Momentos clave en la sesion
Inicio (10 min)
v Breve narrativa cultural sobre el juego.
v Explicacion de reglas y objetivo matemabico de la sesion (sumar resultados,
reflexionar sobre técticas)
v Demosiracion rapida del lanzamiento y registro.
Desarrolio (2025 min)
v Los alumnosjuegan por lumos, registrando canicas ganadas.
v Cadaronda:suman o restan segin el modelo disefado.
v Al finalizar, en grupo. comparan estrategias: Jcudl fue mas efectiva y por
qué?
Cmre(10—15min)
v' Construccion colectiva del grafico de resultados.
v Discusidn guiada: “;Qué aprendimos?’, “;Qué operacidn usamos mas?”,
*¢Como ayudé el juego a entender mejoria sumairesta?”,
v Regstro docente de observaciones: acttudes, participacion, estrategias
usadas para mejorar en futuras sesiones.
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GEOMETRIA DEL XKA/TIPACHE

Ficha didactica de juegos tradicionales
Estructura sugenda para cada ficha:

I. Nombre del juego 1: geometria del xka'tipache
Competencias matematicas que desarrolla

+« Competencia CNB: 6. Utiliza la informacién que oblione de las relacicnes de
diferanies slementos axpresandolas en ka forma grafica

e G.1.Explora elementos de figuras geomélricas planas y solidos
geomélricos.

» Competencias blandas y duras: Duras: resuelve de forma interaciha
Ao ejercicios de sumas, identificando el signo y el procadimiento para su
e § resolucion. Blandas: desarrolla la inteligencia |6gico matemalica medianie el
juego

s

sd AL\ Materiales necesarios
« Xka'tipache

« Hojas

« Lapiz

+ Cuademo

Espacio requerido
Una superficie plana, despejada y segura (patio, corredoro aula)

Espacio requerido
Una superficie plana, despejada y segura (patio, corredor o aula)
Duracion estimada:

No. Actividad Tiempo

1  Ambientacién y normas de seguridad 5

2  Explicacion y demostracion 5

3  Juego 20

4  Retroalimentacion y cierre 5
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

Se omaniza 3 los esudiankes en Fes grupos, dependieado e |a canidad 0e
paricipanies en el aula.

+ Primer grupo: abaja conun Mangulo y wa racsingulo, entficandocudnos
|atos teae cada fgura. Luego, deben elaboras un objelo de |a vids cobdans
uilzando el xea Mpache. poe gjemplo, una casa

« Segundo grupo: forma un chaulo y un clndro. indica cuanios kadostienen
¥ Cre3 Un objeto coddano con el xka' Apache, por jerplo, 13 letra '

AR o Tercergropo: conshuye un cuadiado y wn haegono, selala cudnns lados

: "b ¢ tiene cada fgura y elabora un objeto cotid@no con el xka Apache, por
g3 S, ! eiemplo, una pelota da fiitbol,
[T .
T | Roglas del juego
ngeig )
: la’ » Cada grupe debe explicar s3s figuras gecméicas, como 98 organizason y

como realzaron su rabajo, en entempe médmo de 10 minutos

+ (Cada esudiants debe anotar on su cuademolas guras que presenta cada
QPupo.

o Nose deben repelitlas fiquras entre grupes

o Laevaluadonconsiceraes s creatvidad 12 cabdad de las fquras elabomdas
y &l rabajo en equipo.

Ejercicio o rete vinculado

Suma
Se puede iniegrar &l conceplo de suma explicando que el perimetro s & resultaco
de sumarlas medidas de los lados que forman una figura plana.

Tiempo

Usizarun cronometro para madir el iempo que tarda cada grupo en completar sus
fguras. Comparar los resullados para identficar qué grupo fue &l mas rapido y
cudinios sequndos de diferencia hubo entre ellos,

Divisién
Realizar particionss iguales dal Xca Spache para mantener la simetna an as Ineas
y favorecer |a precsidn enla elaboracion de lasfiguras

Nimercs crdinales

Emplear los ndmeros ordinales para indicar qué estudiantes terminaron primero,
segundo 0 Ulitimo, reforzando &l uso de este ipo dé numeracion de manera
practcay ldica.
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CRITERIOS PEDAGOGICOS

Desarrollo de ka motricidad fina
Al manipular el xka'Mipache, los estudianias fortalecen las manos y los dedos,
habllidades esenciales para la escritura y otras tareas escolares

Aprendizaje significativo
£l juego conecta con los conpoimientos previos de los estudiantes, pamitiandoles
Constulr nuevos saberes de forma activa y én coherencia con su conlexio cultural

Participacion efectiva

Todos los estudiantas se involucran, toman decisionas y resueiven desafios de
manera colaborativa, favoreciendo el rabago en oguipo y la responsabilidad
compartda.

Expresion creativa
El xka'fipache invita a reprosontar ideas, emodones y conceplos, esimulandola
imaginacion y la creatividad en cada panicipanie,

Preguntas guia para conectar con contenide matemdtico

Es necasanc reallzarlas sigulentes preguntas después del juego, para major
comprension de 1a actividad y &l fortalecimiento del analisis, el pensamiento logico
y ¢l pensamiento critico del estudiantado

-

. ¢Qué es lageometria?

2. Cudntas figuras logaron realizar e identifcar?

3. LQué aprendimos durante ¢l juego?

5. ;Por qué creen que algundas tenminaron a lempo que olros?

8. ;Por qué creen que debemoa saberlos nombres de cada figura?
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FRACCION XKA'/TIPACHE

1. Competencias mateméticas que desarrolla

Competencia CNB: 4. Aplica conocimientos y experiencias de antmeética basica en
la interaccion con su entorno familiar, escolar y comunitario.
+« Competencias blandas y duras: Duras: Resuelve de forma interactiva

ejercicios de sumas, identificando el signo y el procedimiento para su
resolucién. Blandas: Desarrolla la inteligencia logico-matematica medianke

el juego
Materiales necesarios
‘ « Xka'fMipache
s & « Lapiz
e | « Cuademo
x »r Espacio requerido: Se requlera un aspacio libre con superficie plana, como una
;“.3: R cancha o un patio; de igual manera, 8s posible adapiar el aula reorganizando los
g escritorios en forma circular para crear un entome adecuado para la actividad,
Duracién estimada
No. Actividad Tiempo
min.
1 Organizacion de espacio y por 5
estudiante
2 Explicacion de reglas y demosltracion 5
3 Juego 20
4 Retroalimentacion y clerre 5
INSTRUCCIONES PASO A PASO

¢ Semodela el xka Mpache para formar circulos de disintos tamafos, smilaes
a pequefas lortillas. Con el dedo pulgar se ¥azan lineas diagonalesen
cara supefior, formando un asterisco o lineas cruzadas, la contracara se dep
lisa.

117
“La Usac investiga para el bienestar de

las personas y el desarrollo sustentable”




US AC e Direccion General
2 de Investigacion

4 TRI( ENTENARIA
sidad do San Carlos do Guatomala Universidad de San Carlosde Guatemala

Informe final de Proyecto de Investigacion

El juego se desamolla “fodos con¥a todos”, siguiendo un orden de turnos
establecdo.

Cada jugacor coloca su xkaApache con 1 cara hacia abajo; el primer
paricipanie inicia lanzando su pieza en sy imo comespondients,

El cbjetivo es lanzarel xka'Apache sodre el del oponenie para volteario, de
manera que ambas piezas queden con la cara hacia ariba. Siesto ocure, &l
Jugador se apropia dela pieza del con¥rano.

_ El irador debe sostenar su xka' Apache bocariba sobrela yema de los dades
r'%r‘ . y lanzarlo con precision, buscando voliear |2 pieza def adversano,

-
5
| N

oY

g
-

Ly

‘;;_‘:. 4, ' » Laduracion deljuegovaria segin la habldady expenenca de los jugadoses,
L3 y fnaliza cuando uno de los paricipanies logra quedarse con todos los
1ka fpache enjuego.

Reglas del juego:
« A cada estudianie le correspondera una fraccion del xka ‘dpache.

* Los nimeros pares deberdan formar los circulos con el xka'Aipache y trazar
an la cara lineas diagonales que dividan el circulo en 18 (un octavo),
converglendo en el cento.

Los numeros impares deberan formar los circulos con el xks Mpache ytrazar
an la caralineas diagonales que dividan el circulo en 1/6 (un sexto), de lado
a lado,

EJERCICIO O RETO VINCULADO

Geometria

Las Facciones ambién se representan medianie Sguras geomédicas, o que
permite refacionarias con distinlos tipos de formas y facilitar su comprension visual
Mukiplcacion

Las fracciones se aphcan en la multiphcacion para dermingr panes de una
cantidad, reforzando la comprension de proporionas y relacones numancas.

Suma
Se puede Integrar el concepio de suna al calcular el perimetro, entendendo que
eshe as el resultado de sumar las medidas os los lados que conforman una fgua
plana
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Tiempo

Utilizar un crondmetro para medir cudnto tarda cada esludianie en elaborar sus
fguras. Comparar los Sempos permite identificar quién fue mas répido y culinios
segundos de diferencia hubo entre los participantes

Division
Reallizar particiones iguales del xka ‘Mipache para manienerla simefria en las lineas
y favorecer 1a precision en la representacion de las ¥acciones,

Nameros ordinales

Emplearlos nGmeros ordinales parmie indicar de manera clara el ceden en que los
estudiantes completan cada acsvidad, ransformando un concepio absiracio en una
experiencia practica y significativa. Esta esitrategia refuerza la comprension
secuencial y |a organizacion temporal, a la vez que promueve |1a observacion, la
comparacdn y {a reflexion sobre @l desempeno propio y ol de 0 companercs,
Ademas, al integrarse en un contexto 10dico como &l uso del xkaApache. los
nuameros ordinales se convieren en una herramienta motivadora que incantva la
participacion acliva, la sana competencia y la valoracion del esfuerzo individusd
dentro del grupo,

CRITERIOS PEDAGOGICOS

+ Deosarrollo de la motricidad fina: Ia manipulacion del xka fipache fortakecs
de manera significatva las manos y los dedos, elementos esenciales para la
escritura y oras dostrezas manuales Este ejerciclo contnbuye al control
preciso de los movimientos y a |a coordinacion ojo-mano, habilidades
fundamentales en &l aprendizaje escolar

Aprendizaje significativo: ¢l juago conecla los conocimientos pravios de s
astudiantes con nuevas experiencias, permitiendo construir aprandizajes de
manera acliva, parncipativa y contextualizada. Cada lanzamiento y
manipulacon del xkaAdpache se conviene on una oportunidad para
reflexionar, experimentar y comprender conceptos de forma vivencial.

Fomento de la participacion efectiva: lodos los esludiantes s& involucran
de manera activa, colaborando, fomando decisiones y resolviendo desafios
de manera conjunta. Esta dindmica promueve la cooperacion, el respeio por
las reglas del juego y la valoracidn del esfuerzo colective, fortaleciendo o
sentido de pertenanciayla cohesion grupal
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+ Estimulacién do la exprosion creativa: el juego ofrece un espacio pam g
los estudiantes representen ideas, emociones y conceptos a ravés de
manipulacion del xka Apache, desarrollando la imaginacion y la capacidad
de innovacién. Ademas, permite explorar distintas formas de juego y
soluciones, potenciando la creatividad individual y colectiva.

Preguntas guia para conectar con contenido matematico.

Es fundamental plantaar una senede preguntas al conclur el juego, con el proposit
de profundizar|la comprension de la actividad y reforzar el desamollo del andlisis, el
razonamiento ldgico y el pensamiento critico de los estudiantes. Esias pregunis

Wy X permiten a los participantes raeflaxionar sobre sus acciones, identificar estrategias
SR utilizadas, evaluar los resultados oblenidos y vincular la experiencia lidica con
{j%f \ aprondizajos.
b o T
e
o Ty

1. §Qué es la fraccion?

2. ;Lograron identificar |a fraccion que les correspondio?
3. ;Qué aprendimos durante el juego?
5. ;Qué aportan las fracciones en la vida cotidiana?
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PESO XKA'TIPACHE

Competencias matemaéticas que desarrolla

Competencia CNB: 5. Aplica conocimientos matematicos en la sistematizacidn de
soluciones diversas a problemas de la vida cotidiana. 7. Aplica nuevos
conocimientos a partir de nuevos modelos de la clencia y la cultura.

Competencias blandas y duras: Duras: Resuelve de forma interactiva ejercicios
de sumas, identificando el signo y el procadimiento para su resolucion.

Blandas: Desarrolla la inteligencia logico matemética mediante el juego.
Materiales necesarios

« Xka'ftpache
s « Lapiz
e \ « Cuaderno
i » Cascarade naranja
i.:: M « Hilo
t-j.f:p $ « Palilo

- Espacio requerido: Espaco Wre y con una superficie plana (cancha, pato). de gual
. modo se puede aoecuar & aspacio en & aula acomodando 10s escrilonos de forma crcular.

Duracion estimada:
No. Actividad Tiempo
1 Organizacion de espacio y por 5
estudiante

2 Explicacion de reglas y demostracion 5

3 Juego 20

4 Retroalimentacion y clerre 5

INSTRUCCIONES PASO A PASO:

Se organiza a los estudianies en grupos de cinco Integranies, fomentando la
cooperacion y la distibucion equilativa de roles dentro del equipo.

A cada grupo se le enlregard una onza de maiz, dos onzas de frijol y tres
onzas de arroz en bolsitas pequenas, junto con un volumen determinado de
xka'tpache, como materales de fwrabajo para la actwdad pracica
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Utilizando una balanza artesanal elaborada con cascara de naran)a, los
estudiantes deberan pesar el xka'tipache: con el malz mediranuna onza de
xka 'Aipache, con el frijol dos onzas y con al arroz res onzas, comparando asi
las diferencias de peso y volumen de manera tangible

Cada grupo presentara sus mediciones y cantidades de xkaAipache,
explicando su procedimiento y resultados al resto de la clase.

REGLAS DEL JUEGO

* A cada estudiante le correspondera un volumen da xka Apache para ser
pesado, observando y regisrando las diferencias de peso y volumen

o Sefomentard la ayuda mutua v el rabajo colaborativo, asegurando que todos
participen activamente y aporten allogro del grupo,

e Todos los estudiantes deberan cumplir con los horarios establecidos,
respetando los lempos asignados para cada aclividad y promowendo i
disciplina y la organizacidon durante la practica.

EJERCICIO O RETO VINCULADO

GEOMETRIA

El peso también pusde representarse mediants figuras geometnicas, estableciendo
relaciones visuales que facilitan ia comprension de las proporciones y 1a distribuadn
del volumen en cada xka Apache.

MULTIPLICACION

El peso se ubliza para calcuiar ol lotad de un volumen detarmenado, aplicardo
operaciones de muliplicacion que pemiten comprender cOmo sé combinan
diferentes canidades de manera practica.
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SUMA

Permite acumular los pescs parclales para obtener el total del volumen, reforzando
la nocion de agregacion de cantidades y ol manejo de valores numéricos de mansa
concreta y significativa.

TIEMPO

Con el uso de un crenomelro se mide el bempo que cada estudianie tarda en pesar
los diferentes volomenes, comparando la rapidez de ejecucion y evaluando les
diforancias en segundos, lo que incontvala eficienciay la planificaciéon de acdones

DIVISION

Las particiones iguales del xks Apache permiten cdistnbutr de manara aquitativa el
volumen, promoviendo fa comprensian de 1a division como reparto y simetria en &
manejo de materiales.

CRITERIOS PEDAGOGICOS
+ Desarrolio de la motricidad fina
Al manipular y pesar el xka'Apache, los estudiantes fortalecen la destreza de
sus manos y dedos, habilidades esenciales para la escritura, el dibujoy otras
actividades manuales, promoviendo coordinacion y precision,
« Aprondizaje significativo
El juego conacta con los conocimientos previos de o5 estudiantes y les
permite consiruir nuevos aprendizajes de manera acliva, participativa y
contextualizada, integrando experiencias concretas con conceplos tedricos
de forma lGdica,
« Participacion efectiva y colaborativa
Cada estudiante se involucra de manera aciva, toma decisiones junto a sus
companeros y resueive problemas en equipo, promoviendo Ia cooperadon,
el respeto mutuo y la capacidad de trabajar en conjunto para alcanzar
objetivos comunes.
« Expresion creativa e imaginacion
El Ixkatipache estimula la crealividad, permiiendo que los estudianies
representen ideas, emociones y conceptos a través del juago, desamoliando
sy capaciiad de innovacicn, pensamianio esiraiegico y apreciacion estaica
Preguntas guia para conectar con contenido matematico
Es fundamental realizar las siguientes preguntas al finalizar el juego, con el fin da
profundizaren la comprension dae la actvidad y fortalecer el analisis, la refexion, &

pensamiento 6gico y ontice del esludiantado, asl como su capacdidad pam
relacionar lo aprendido

1. i0ué comprendemos por pesoy céme lo podemos medir?
cPudieron identificary calcutar comectamenta el peso de la fraccion que les
correspondio duranio ol juego?

3. :0Qué conocimientos y habilidades adquinmes mientas jugabamos con &
Ixkatipache?

4, ;Como podemos apicar lo aprendido sobre el peso en siuaciones dela
vida cotdiana o en o¥os contextos?

5. (Queé estralegias ulilizaron para comparar y organizar los pesos, y como

podrian mejorarias en el Lituro?
o
L
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CRITERIOS PEDAGOGICOS

+ Desarrollo de la motricidad fina
Al manipulary pesar el xka fipache, los estudianies forialecan 1a dastreza da
$uS manos y dedos, habllidades esenciaes para la éscriura, el dibujoy otras
actividades manuales, promoviendo coordinackn y precision.

* Aprendizaje significativo
El jJuego conecta con 10s conocimienios previos de oS estudianies v fes
permite construir nuevos aprendizajes de manera activa, parlicipativa y
contextualizada, integrando expengncias concretas con concepios tedricos
de forma lddica.

« Participacion efectiva y colaborativa
Cada estudiante se Involucra de manera actva, toma dedisiones junio a sus
companeros y resueive problemas an equipo, promoviendo la cooperacon,
el respeto mutuo y la capacidad de trabajer en conjunio para alcanzar

RN | objetivos comunes.

“be\’ ' « Expresion creativa e imaginacion

2 SRR El xka'tipache esimula la croatividad, permitiendo que los estudianks
M=y ‘ reproesenion ideas, emodones y conceplos a ravés del juego, desarrollando

22
o

su capacidad de innovacion, pansamiento estratégico y apraciacion estética

Preguntas guia para conectar con contenido matemético

Es fundamental realizar las sigulentes preguntas al inalizar el juego, con el fin de
profundizaren la comprension da la actividad y fortalecer ! analisis, la reflexion, e
ponsamento ldgico y critico del estudiantado, asi como su capacdad pam
relacionar lo aprendido

. ¢ Qué comprendemos por peso y como lo podemos medir?

. ¢Pudieron idensficary calcular correctaments el peso de la fraccon que les
comespondié durania el juego?

. ¢ Qué conocimientos y habilidades adquinmoes mientras jugabamos con &
xka'Mtipache?

. ¢ Como podemos aplicar lo aprendico sobre al peso en situacionas de ia
vida cotidiana o en otros contexios?

. ¢ Qué esiralagias ulilizaron Para CoOmpParar y organizar los pesos, y como
podrian mejoraras en el futuro?
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APRENDIENDO NUMEROS ORDINALES
CON LA CHICHARRA

1. Fichas didacticas de juegos tradicionales
Estructura sugerida para cada ficha

Nombre del juego 1: Aprendiendo numeras ordinales con la chicharra

Competencias matematicas que desarrolla
v Competencia CNB: 4 uliliza conocmientos y experiencias de aritméltica
basica an Ia ineraccion con su @ntorno familiar, escolary comunitano,
Competencias blandas y duras
Duras: diferencia los nimeros cardinales y los nGmeros ordinales.
Blandas: prosta atencion a los detalles del juego, fortalece su paciencia, seo
S fortaleca el pansamiento crivco.

". °:~? \ Materiales necesarios
%y ‘, + Chicharra
« Lapiz
u- J ‘ « Cuademo
’ « Pizarra

Espacio requerido: lugar espacioso con superficie plana (cancha, patio), al usar &l
aula s& pueden acomodar los escritorios de forma areular para el buen giro de las
chicharras.

Duracion estimada:
No. Actividad

f Organizacion de los estudiantes por grupos 5 min
Explicacion de la estategia diddctica medianie las 10 min.
reglas del juego.

| Juego por grupos y por lumos, después de cada Mo, 45 min.

los estudiantes anotan en su cuademo el orden en
numeros ordinales segdn el tempo de giro de las
chicharras.

Adaptacion didactica

E$ necesano que & docenie expique que 1os numeros ordindes denotan orden y
jorarquia indicando el lugar o posicon de algo o alguien en un deeminado grupo;
daben concordar en NUMEro y genaro, 13 explcacion dabe sar antes de |ugara la
chicharma, iomando an cuenta que 10S Bprendizaes previos son Ciaves para adquir
NUEVos conocimientos. Asimismo, los estudiantes deban manipular bien 1a chichana
para que & ejercicio se lleve a cabo de forma optima

Despudés del juego, pedir @ 105 esudiantes escribir los ndmeos ordinales en su
cuademo y ejemplificar otras siluacones al que es aphcable para divarsifcar su uso
&N olros aspecios
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

1. Se organizan alos esiudianies por Qrupas de Cnco, y se jes entega una
chicharma oo s respecthva cuenda,
2. Explicarlas Sguenies reglas del juego
2.1 El primer grupo de estudanies debera lanzar al mismo Sempo |2s
chicharras, para contar & lempo de lodos
22 Siuno o2 los Inegrantss no logra drar |a chichana comeciamanta,
habra una saqunda oporlunidad para 10003, lomando &n Cuenta que
Ccata pamcipante iendra 003 oporlunidaces de lanzamenio solo i a
13 pemera oporunidad nolo kogra
23 Despuis de |3 panicipacidn ¢ cada gnupo de esudianes, se
FoER peocede 3 ordenar de quien haya girado mas Bempo s dhicham

',-’-f-—'- = 3 hasts a quien | duro poco; 8l peimearo. con mayor iempo de gio y
: £ 3 \ asf suceslvamente hasta ubicar a quien e durd poco.
. “ 24 Elresto da estudianies. deban mantener &l orden y raspeio por &
:; :-’ \ grupo pamicganie, asl mismo deben apuntar en su cuademo & B
F A BEMPOY NOMEE de Cada Lno de oS parcpantes

3. Se procede 2 lanzar 13 chichams por grupd oo Snco esudanies, lenendo
pausas despuds de ada grupo para apuntar of nombre de
pamicipants y el Sempo da giro de su chithama.

4. Bl docente deberd apuntar &l nombre de 10003 los esudianks
PAmCPantes en ia pzams. Y conforme a su pancpacion £a apuntando &
pempo de gro de su chichams

5, Cuando paren de glrar lodas tas chicharras, $& procece a ordenat ios
Terrpas do 1008 105 paricipanies en ol cuademo, escrbnenio 10s lugaes
en numeros ordinales (sdmeras. simbolos: an khoma &2 utulll y espasd
an layas)

. Los esudiantss escriben en &l cuadena Ios nomibres o2 [0S ganadoss
para delemmnar 03 pam2ios tes lugares con numeros ordnakes
(pAmE0, Segundo, teroer lugar, )

LOS prmercs lugares de c3da grupo, dederd lanzar nuevaments su
chichaera. para seguir delerminando Ios pomesos gams,

Variaciones: & numaro de inlegranies de cada grupo puedsa varnar, esto dependas
de la cantidad de esludianies al que sa aplique el juego. oo
L
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Preguntas guia para conectar con contenido matematico

Es necesario realizar las siguientes preguntas después del juego, para mejor
comprension de la actvidad vy el fortalecimiento del andlisis, el pensamiento 16gico
y el pansamiento criico del estudiantado.

LEn qué situaciones podemos usarlos niameros ordinales?

£ Quién obtuvo el noveno lugar en el ro de chicharras?

L 0ué aprendimos durante el juego de la chicharra?

LQuién fue el primero y el Gl§mo en Sirar la chicharra?

— Si diez estudiantes lanzan su chicharra jcudntos numeros ordinales
A obtendremos sdio sl las chicharras caen en diferentes iempos?

N A WN -

w. o | 6. Sioblenemos el namero décimo quinto, Jcudntos estudiantes participaron?
i , : 7. ¢(Cudntos segundos hay de diferancia en!:o- e_l primeor y ol tarcer lugar?
R 8. Sioblenemos el octavo lugar ;cudntos participantes hubo antes?
~ '

=94

Ejercicio o reto vinculado

¥ SUMAS: incluir sumas de los iempos de giro de dos o maés chicharras,
ayudard a determinar iempo total del juego de las chicharras,
NUMEROS MAYAS: se puedenintegrar los nimeros mayas, ademds do
los nGmeros ordinales se puedon apuntar al lado como representar ef
orden on nGmeros mayas.

ESTIMACIONES DE TIEEMPO: con un crondmetro, se pueden verificar a
diferencia de tiempo de una chicharra a ofra, por ejemplo: si la chicham
del primer lugar giré 35 segundos y el cuarto lugar 20 segundos jcudnb
tiempo de diferencia hay entre los dos?

Sugerencias para inclusion de estudiantes, y diversidad de habllidade s
Si hay estudianies que les dificuita |a manipulacion de 1as chicharras, sa
suglere que escnba o name oralmente el orden de |las actividades, por
ejemplo: primero, preparamos la chichara para lanzaro, segundo, b
lanzamos, tercaro, contamos los segundo que va girando, cuarto.

Es$ nocesanio apoyarse con material visual para major comprension del juego.
Eltrabajo on grupo es detorminante, ya que, a través de allo, se Hcilita ol uso
deljuego y se logra asignar responsabllidades a cada uno.

La participacion de un estudiante con alguna nacesldad aducativa, sem da
acuerdo a su capacidad, por ejemplo, contar el tiempo de girode |a chichara,
escribir cantidades en el cuadermno, dibujar o preparar la chicharra enrolando
Su cuorda.
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DESIGUALDADES CON CHICHARRAS

Competoncias matematicas que desarrolta

v Competencia CNB: 4. Uliliza conocimienios y experiencias de aritmética
basica an lainteraccion con su entorno familiar, escolary comunitario.

v Competencias blandas y duras

v Duras: Compara nimeros segun cantidades manores o mayores, relaciona
NUMErDS CoN 1as exXpresiones mayor que, menor que con o sin el simbolo,
Blandas. Desarrolla la inleligencia ldgico matematica mediante el juago,
estimula ¢l razonamiento al comparary diferenciar cantidades

Materiales necesarios
« Chicharras
S/ « Lapiz
el § + Cuademo
e | + Dibujo de un cocodrilo
24
2"{ i 3 Espacio requerido: Espacio libre y con una superficie plana (cancha, patio), si

e 5_’; fuese en el aula, se procede a acomodar los escritorios de forma circular.

Duracion estimada
No. Actividad Tiempo

———— et ————————————

Organlzawn del espacio ¥ de los estdiantes por 5 min,
pareja.

| Explicacion de la esrategia didactica mediante las. 10 min.
reglasdel juego.

[Juego por wmos, después de cada mo. l0s 45 mun,
estudiantes procaden a resolver al ejercicio de forma

 individual.

Adaptacion didactica

Antes de utiizar la chicharra directarmente en & cOmMpPAAGan de nimeros mayores
¥y menores, 0% importanto que el estudianie sepa diferenciar las cantidades y sobm
todo identifique los simbolos de mayor que y manor que. Se sugiera que se use B
asralegla dal cocodrilo (8l cocodniio sbre 13 boca para atrapar las cantidaces
mayores),

Despuésdel juego, s¢ les puede plantear problemas de forma abstracta, es decr,
plantearies canlidades y que, $in maniputas ningun obyeto, diferencie las
canbdades con fackdad
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o {2 ol ndmeromayor y cudlfue & Sempomenor.

,'%‘:, ' ¢ Loseshdiantes que esperan 1mos, deben contar 103 s2gundos que
20 | vayan girandolas chicharmas en voz elta y debeedn mantenes cedeny
= ¢l debidorespeb.

INSTRUCCIONES PASO A PASO

3. Se procede a la paricipacion de ia pimera pareja lanzando las chicharras 3
misTn) Sempo, 281 sucesivamente va pasando cada pareja.
4. Cuando ®rminen de grar las 00s chichamas, los damds eshudianks
eserivirdn las canbdadesen su cuademo y esarén el sgno de MENOR QUE
0 MAYOR QUE, &slo en forma de boca de cocodrilo

5. E docants, ird pasando con cadaestudiante para verficar las respuastas.

6. M fnalzar se escrbiran cantidades al a2ar en 13 pizanay por umos pasaan

a oolocarel signode MENOR QUE o MAYOR QUE.

Preguntas guia para conectar con contonido matemitico

A Las siguientes pregunias, servirdn como una forma de evaluar los resultados y la
RS inlegracion de contenidos matemiaticos con la chicharra,

1. Se orgarizana ios estudianies por perejas-

2. Antes de empezara jugar se explican las siguienies reglas de! juego:

¢ (ada participante endrd 2 oportunidades de lanzamenio, al no
lograrlo, s deia el imo por Ulimo pera optimizar iempo.

¢ Cadaparejalanzaré las chicharmas al msmo Smpo.

¢ Despuéste laparicipacdn de cada pareja, 52 haré una pausa antss
dela priwima paricipacion, para ue los estedianies determinea cd

- ¢En qué sitvaciones de la vida real podemos hacer comparaciones de

cantidades?

& Por qué consideramos que una cantidad es menorque ora?

LEN qué orden seleen los simbolos, de izquierda & derecha o de derecha
a lzqulerda?

£Quién obtuvo el ndmero menos y qué cantidad fue?

LPOr qué creen que el companerno obuvo &l mayor bempo de dos?
cCuales son aspecics que conlribuyen para que las chicharras giren
mucho tiempo?

£Qué aprendimos duranie el juego de 1a chicharra? :.‘.
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EJERCICIO O RETO VINCULADO

RECTA NUMERICA: uso de la recla numérica para que los estudianies
ubiquen los nimeros de acuerdo con &l iempo de giro de cada chichamra
HORAS: con |la ayuda de un cronémaelro se determina ol tempo de giro de
las chichamas de todos los participantes, se procede a enlistar los iempos
en segundos o minutos, para luego verificar diferencias.

LONGITUD: se suglere integrar la medicion de distanca de una chicharra a
otro, tomando en cuenta el uso de regla o cinta métrica,

GEOMETRIA: pintar la punta de las chicharras para queen una hoja de papel
se observe qué figura forma durante el iempo de giro.

VALOR POSICIONAL: ¢

n un cuadro se ordenan los numeros desde el menor hasta el mayor,
haciendo énfasis an el orden de unidades y decenas.

e Sugerencias para inclusion de nifas y nifos, y diversidad de

.. habilidades

v Los pictogramas son necesanos para un aprendizaje mas completo pam
quienes llevan un proceso lento de razonarde forma abstracta.

v El uso de otros recursos como la recla numérica, para detemminar canlidades
mayores y menores.

v Es necesano tomar en cuenta 1as inteligencias maltiples, para facilitar el
aprendizaje.

v Dar acompafiamiento constanie sobre todo a aquelos que Sienen dificultades

en realizar aclividades 10gico maematicas.
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CONTANDO EL TIEMPO CON LA CHICHARRA

Competenclas matematicas que desarrolla
< Competencia CNB: 7. Utiliza nuevos conocimienios a parsr de nuevos
modelos de la cienciay la cultura.
« Competencias duras y blandas
Duras: usa comectamenie un cronometro para diferenciar segundos y
minuios.
Blandas: sabe trabajaren equipo y de forma ordenada.

Materiales necesarios
el 2 « Chicharras
',-:‘.,\ % « Numerosde 12112
T | + Cronémetro
f::%{ ‘ « Cuademo
e TE AR « Lépiz

-

Espacio requerido: espacio despejado y con una superficie plana (cancha, pato),
de igual modo se puede adecuar el espacio en el aula acomodando los escritonos
de forma circular.

Duracién estimada;
No. ! Actividad Tiempo
1 | Organizacidn del espacio y de 1os estudianies, 5 min.
2 | Explicacion de la estralegia didacica mediante 1as 10 min,

reglas del juego
| Juego por tumos, despuds de cada tumo. los 45 min,
gstudianies proceden a resolver &l ejercicio de forma

| Individual.

3

Adaptacion didactica

Como aprendizales previos el estudante debe gvierenciar 1a funadn de os
pumeros del relof andlogo (agula horana y aguya minutera ), con el fin de diferencia
minuios y horas. Asi mismo gue %enga encuenta lassglasA. M.y P M

Daspués dal juego, pedir a los esiudiantes que dibujen cierta cantidad de circuios
&n su cuademo, esto dependea de la cantiidad de estudiantias en 0do &l saldn, pad
que en cada participacion de sus companeros puedan marcar |a hora que se indica
gracias a Ia chichama.
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

1. Oegénizera los estudianies pof nimesas de Jmo,

2. Enef dreg 0 espaco destinado panz L2 adividad i0dica, & dotenls colocard os
ramensdel 13 12 formardo un creuio grande para Smufarun reky

3 Podirhs quo Sdujen crauios an ¢ cuademo con un trafo considarali para
podor didjar ios panterns do un k) (i castidad de ciroulos dapendon & &
cantdad de estucianies de boda el Sakdn).

4. Explicarles sigusnies reglas del juego.

4.1, Anles cef lrzamiento g2 [a chicharms cads eshdianie, mirs sna tanets y
VErE QU NdMero contene (Serd 0 1 3 12 horas, gue son a3 horas que
marca unrelof)

4 2. Cada uno ®ndri dos epodunidades de inzamiento, s6lo & ta pamera vaz
no logra laszario bien, Sendrd una segunda oportusidad

4.3, Derante ¢ giro de la chichama, ©dos peestan atencion al crondmedo e #
contando el tismpo de giro

£ .4, El estedianie que lanza la chichama deberd ubicarse en &l relof imeltadd por
eldocents & indicar con &l beazo i2qeléndo & hora 3 hora serd & ndmer
oo Larela que solectiond ea ol nusaral 4.1 y cebent encoger un paco ¢
brazo) s snuies 0 segundos oon of brazs derocho (deberd estrardion
brazo)

45, Desputs de cada ime los demis estudianies procedesin a llenar wn
ciroalo dibuads en el cuademo. Lahora Que s& 3S0nard sexd &l nimeno de
Bela que omd ¢l estucianie &9 &l numeeai 4,1y s minuios o segundas &
fompa qus haya girado B chicharmalanzaca. Elerrplo; Juan, tene la Brjeta
con ol nimern 4 y su dchara geo 25 sequndos. qusein dedr Guo Seber
dituar en un croslo ol reley marcando & las 4 25 y decdird & et AMo PM.

6.E] resio de estudiantes Que esperan lumo, deben mantener ef omden y
fespen.

5. Se procade 8 lanzarlas chichamas uno por unoy porumos

6. Despuésde cada tumo los estudiantes proceden s dbujar las agujas. indicando

& hora, minutos o sagundos; dependiendo lo que marcan las jelss ygro de

Bs chichamas, as necesano que escrbanlos nombves de sus compafesos anba

o debajode cadarebyan &l cuademo

1. Alfinalizaros imas, cada esudiants deberd laersy relo] dbujado,
8. Eldocen® veniica cada reloj ditejado pars reforzar ios conoamienios.

Varlaclones: para optimzar iempo, se puaden organizar pamejas y con elle
fomentar el rabajo en equipo en ka resclucion de los ejercicios planteados,
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Es necesano realizar 1as siguientes preguntas después del juego, para mejor
comprension de la actividad y el fortalecimientio del analisis, el pensamiento igicn
y 8! pensamianio critico del astudiantado,

1. ¢Ya hablas usado el reloj antes? Si fuera un s, 2Qué tipo de relo), analogo
0 digital?

2. (Qué significan las siglas AM y PM en 1erminos de horanos?

3. 2Quién obluvo ¢l mayortiempo en segundos segun ¢l cronometro?

4, S| un minuto tene sesenta segundos, Jcuanios segundos lendrian tres

minutos?
Eoe < 5, ¢Cuantos minuios tiena una hora?
. ,~s4§ . 6. Siunade las chicharras gird 40 segundos jcuantos segundos faltarian para
: > 3 ' completar un minuio?
\& | \ 7. (Cuales la diferenca de un reloj analogo con uno digital?
':'(. ) * 8. ,Cudlflue ¢! menor lempo marcado por el crondmetro?
i | 9. ;Cualfue ol banefico de haberusado un cronometro?

Ejorclclo 0 reto vinculado
RESTA: se puede integrar la resta duranie el ejercico con chicharmras,
formando parefas y womando én cuenta & tempe de gvo de sus
chicharras: Por ejemplo. Bl chichamra de Juan, gird 23 segundos vy el de
Ana, gird 15 segundos: ;Cual es ia diferendcia de tempo de ambos?R. 8

v CONVERSIONES: convertr segundos a minuios. minutos a horas

¥ GEOMETRIA: dibujar figuras geométricas en el suelo con un yeso o
cintas adhesivas para luego lanzarlas chicharras, el reto esta en que Ias
chicharras se mantengan en &! area de |a figura geomearica, la chichama
que cruce 1a linga queda eliminada,

v EL JUEGO Y EL PENSAMIENTO LOGICO MATEMATICO: por grupos
deres, s les proporciona un jJuego de rompecabezas, y mientras uno de
los esiudlantes hace girar la chicharra, el resto procura armar el
rompecabezas, endran 3 oportunidades de lanzamienio, aunque 8so
dependara de las plezas de cada rompecabezas.

Sugerencias para inclusion do estudiantes, y diversidad de habilidados

¥ En caso de que algin estudiante fenga dificultades moforas al lanzar &
chicharra, 5@ |e asigna otra actividad, como nombrar o dibujar 135 horas en
los circuios; puede tambian leer el reloj que & docante ndque

¥ Los piciogramas son necasanos para un aprendizaj@e mas completo pas
quienes llevan un procaso lento de razonar de forma absiracta

v Es necesarlo tomar en cuenta las inteligencias mulsples, para faciktar ol

aprendizaje.
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SUMANDO CON GIROS DE TROMPO

1. Fichas didacticas de juegos tradicionales
Estructura sugerida para cada ficha

Nombre del juego 1: Sumando con giros de trompo

Competencias matematicas que desarrolla
¥ Competencia CNB: 4. Uliza conocimientos y expenancias de arimetica
basica en |a inferaccidn con su entomo famikar, escolary comunitano
v Competencias blandas y duras: Duras: Resuelve de forma interactiva
ejercicios de sumas, identificando el signo y el procedimiento para su
resolucion. Blandas: Desarrolla Ia inteligencia 10gico maematca mediane

el juego.

e Materiales necesarios
I | « Trompos y sus cuerdas
"“” - « Pizarra
=t | « Marcadoresde pizarra

. Lapiz
« Borrador
« Cuaderno

Espacio requerido: esencalmente un espacio lotalmente despejado y con una
superficie plana (cancha, patio), de igual modo se puede adecuar el espacio en el
aula acomodando los escriforios de forma circular.
Duracién estimada
No.. Actividad Tiempo
Organizacidn de los estudianies por parejas o trios { 5 min.
| ([dependiendo de las necesidades). |
Explicacidon de la esiralegia didactica mediante las 10 men.
reglasdel juego
- Juego por pareja y por lemos. después de cada umo, | 45min.
0% estudianies anolan en S cuademao e tempo de gin |
de cada pamicipanie y proceden a resolver ¢l ¢jercco
_bor pareja.

Adaptacion didactica

Previo aluso del rompo, és imprescindible gue &l docente explique con clandad &
SN0 dé |a suma, 10s ¥rminos involucrados (adicidn, sumandos y resuliado) y &
procedimiento para realizara, ya sea de forma vertical u horzootal. Ademds, los
esudlanies deben contar con fa capacikdad de resolver sumas de al menos das
digilos de manera ndividual, asegurando que comprendan los pasos v la 10gka
delrds del calculo,

Una vez conciuido ¢f juego, se pucden planiear probiemas de manera absiracla: es
declr, presentar cantidades gue los esludiantes deberdn sumar sin manipular ¢
rompo ni ningén oo matenal didacico, Este ejercicio favorece la ransicidn del

i .o
aprendizaje concrew. A
 S————
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Instrucciones paso a paso

1. 50 0190122 3 103 ¢S RNE A0 PATRAR Y 50 (08 SIURES LN YSMES C0n M
MESFeCIva a, oultan 00 que 13 superfoe el hompa ro se3 cemasado 1sa
pars que I Cuerta se sujede adecsadamente. Cada parehs s& ensmera par
estabipcerelordende los Lmos [parejn1, 2 3...)

2 Se caplican Bs reglas del g
2.1 Al Tanzat o LOTpS, 13008 contardn on vor alls Is dureciin ded gro do
cada bomoo, regiakando o Sepo del pimer esludiante y juego ol
sagundo

22 Desputs 06 la paricipacidn de cads pasa, se hardn pausas po

e ! rasotyorlas sumas colocivomande, fomanianco la padicipacion do iodos

1° o, B

L )

! oo | 2.3 Cada pare(a 1ans 005 0RO IEE0E502 BIZamIBn; 5 &0 & prier
12 T 100 N0 SOZr3N PIAN0 coreriamen s, HICrdn inenafo nuevanteni 5
‘;{". ) on i3 segutca oportunidad slguno ndanc lologia, le pansa pasa al dimo
- ", | twro pam ojtmzar o btempo do & actvided

24, Liresio de los esludianies 0ade manienes ¢f orden y sspeld durane
| portcipacin do cada paroje

1. 56 procacs & Ianzar &l Yompo porparajis y por umos, MEIZANI0 pausss
fosputs 0u cada lanzamient par sumar s lempas de gho de marea
coective.

2. Misntas 9l vompo gra, ks denas esudianmes cueatan on vor 3l ke
SEAQUNDSS QUEdurd 2| Gro. deseraiando SEnion y precson,

3. Por cadda parejs 10 obdenen dos canlcades, of ocenis les apunis en
pizama y planis, de manass general. of sesuitado 66 13 suma. La openacion
puece resaiverse de oama vertcal u norzonil segun la converiencia, y w
Sederming &l Ganadorde is parggs.

4 Postadiconentn. 108 astuliatlis g elran |58 sumss on ses cuRdamas y
rESuEtven 108 (AICUIOS POI PAISE. Promoviends & PSSO enequpo y i
CRCOErIGon

5 Log osladipnios arcian on sus Cuatenos e nombngs de ok panadorss

Asiprmando ks prmens ugares medianle sumenos oxdnaks pedmen
SEQUNGD, teroar igal..)
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Es fundamental planiear las siguienles pregunias al concluir el juego, con o
propdsito de profundizar en la comprension de la actividad y favorecer el desarrolio
delanalisis, asi como essmular el pensamiento 169100 y critico de los estudiantes

(Que es la suma?

<Cuanios rompos hemos usado durante el juago?

&Si cada uno hubiera ienido un rompo Jcudntos rompos nos faltaria?
¢Qué aprendimos durante el juego del rompo?

Si fres trompos giran 15 segundos cada uno jocuanios segundos en total
giraron los ¥es rompos?

N

Vs ) 6. (Por qué creen gue algunos Yompos giraron mas que olros?
"_,“7‘:‘3:, ; 7. ¢Por gué algunos trompos no giraron mucho?
A | 8. ;Cudnlos estudianies lograron que su Yompo girara mas de 20 segundos?
;4_ "\ 9. De 0doslos lanzamientos JCuanio fue el mayor Bempo de giro del trompo?
™y 10, ;Por queé creen que el trompo se sostiene verticalmente al glrar?

Ejoercicio o roto vinculado

v NUMEROS MAYAS: se pueden integrar los nimeros mayas en la suma,
ez decir que las cantidades que se obfienen se sumen usando ks
nimeros mayas, (el punio, la barra y la concha) de acuerdo a la escala
que considere el docente.

DESIGUALDADES: asi mismo, aloblenerlas dos canlidades se pueden
usar los simbolos de mayor que () y menos que (<), para delerminar y
diferenciarlas cantdades mayores y/o menores,

NUMEROS ORDINALES: usar los nimeros ordinales parasaber quiénes
son los estudiantes que lograron que sus trompos giraran mas tiempo
ESTIMACIONES DE TIEMPO: antes de que @ estudiants lance ol
trompo, se fe pregunta J Cudnto sempo cree que podria girar su trompa?
Cuando lo lance, se le proporciona un crondmetro y verifica si estimé bien
el Sempo y cudnto de diferencia fuvo

Sugerencias parainclusion de estudiantes, y diversidad de habilidade s
El trabajo en grupo es determinante, ya que. a lravés de ello, se facikla ol uso
del juego y se logra asignar responsabilidades a cada uno.

La participacion de un estudiante con alguna necesidad educativa, sem de
acuerdo a su capacidad, por ejemplo, contar el bempo de giro del fompo,
escribir cantidades en ¢l cuademo, dibujar o preparar ¢l trompo enrollando
su cuerda,
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RESTANDO CON EL TROMPO

Competencias mateméticas que desarrolla

¥ Competencia CNB: 4. Utiliza conocimientos y expenencias de arlimaica
basica en lainleraccion con su entorno amiliar, @scolary comunitario.

v Competencias blandas y duras: Duras: Resuelve de forma interactihva
ejorcicios de restas, identificando ol signo, conceptos matematicos y o
procedimiento para su resolucion. Blandas: Desarroliala inteligencia logco
maematica mediania el juego.

Materiales necesarios

1. Tarjetas connumeros del 1 al 100
2. 1 frompo con su cuerds
3. Lépiz
o B 4. Borrador
s 5. Cuademo
e |
& ’-” ! Espacio requerido: espacio libre y con una superficie plana (cancha, pato), de
\\‘3: ‘ ] igual modo se puede adecuar el espacio en el aula acomodando los escriforios de
g forma circular.
Duracién estimada
No. | Activided | Tempo
1 Organizaum del espaclo y de los estudiantes por 5 min.
claves, |
2 Explicacion de la estrategia didactica mediante 1as 10 miny,
reglas del jJuego.
3 Juego por wmos, después de cada wmo, los 45min
estudianies proceden a resolver el ejerciclo de forma

Individual. == ottt ie s = S
Adaptacion didactica:

Previo al uso del trompo, €s necesano que ¢f docente explique el signo, o
procedimiento (horizonal o vertcal), ¥rminos y partes de |a resta (sustraccdn,
minuendo, sustraendo y diferencia), y que los estudianies lengan la capacidad de
resolver restas de dos digitos como minimo de forma individual.

Después del juego, sa les puade plantear problemes de forma absiracta, &8 dacir,
plantsaties canlidades y que, sin manipular ¢l rompo ni ningdn otro maledal
didactico, puedan restar dos o hasts res cantidades, ya que la absiracadn es dave
para el razonamiento 6gico matematica, Por ejemplo: siun rompo gird 29 sagundo
y &l segundo gird 18 segurdos, & hacer una operacon de resta L oudl ¢s ¢l resulado
final?
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

1. Anes 02 ampezara garsa explcan s sguenis reglas ded juago:
¢ Anses del lanzamienio dal trompo. cada estudants DMan ua s
GQUE CONTENE LN NIMED, & NOMEN0 que |é $3lga, @ restand elnimen
e gro que dé el trompo (NUmero de 13 Bgeta - ndmeno de gro
om0 = msuitado 0 nirmens sl gro det fompo - nimen de |3 e
= resUta00 ) explicar que & orden de |35 cantdaoas &5 NRCEsano pam
3 rescluoon de lasresias
< El pamereshudiants que 02 13 respuests corracts 08 I3 resta tenda e
po3ibicad de pasar 3 lanzar el bomps & no haber lendo LImo anies
CAs0 Alran o, ecde gulén es & sSiquiente participane
¢ Cada pancpanie %ndrd 2 oportundades de anzasien, al no
Al lograris. 52 deja & LMo por Ulimo para cpdmizar tempo.
"z ‘:‘b ) ¥ Durane gi gino dal trompo. el resto de los compafieens contatan en
oy | voz a3 405 S80UN00s qUE VA girando &l tmgo.

' o
- " ! ¢ Después de |3 panopacn 08 cada esidiame, sé hars una pausa
-~ anes de 1a peduima participacdn, para que los estud anies neabion 3

Tr4, rosts en 54 cuademo
: ¢ Los ostudiantns gue esperan leenos doben mankensr orcen y of debido
fespelD, para Que su pamitpadon en 1a resoloon o8 resias 538
vaida

2. So sugere emplaar n s0lo bompo, eategdndoselo a cada parfopank
cuando legue su umo, menlas & resn o8 ks exudanies cbsena
atniarsenis s duradidn del giro.

3. Se lloma al primer partcpante ¥ se le sclicia que tome wa tae

mostrindola @ sus Ccomparenos pam Gue %005 conozcan of NEMmER

COMBSpoacienE

. El estudanie grocede a lanzar el bompo, asegurindose de que gie
comactamente sobre la superficia

o Una vel que e Yompo defa e girar, $& eSpean unos Seoundos paraque ks
dernds astudianies realicsn 15 resta én sus cuademos, considacandotanb is
duracidn del giro comeo el nimaro ndicado en la lageta.

. Elpanicipante que Indique |3 respuesta cormecta sera deciarado ganasor 6
258 fumo.

. Durante %oda ls actividad, &l docsate asumirh ¢l papel de medador y
crantador, guando, supervisando y apoyando el desarrclio de ladindmica.
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Las siguientes preguntas, serviran como una forma de evaluacion de los resultados
y de |a integracion de contanidos matematcos con &l rompo

. $0ué es una resta?

. Al realizaruna resta ; Que cantidad se coloca pnmero, la menoro mayor?

3. (Por qué crees que el orden de las cantidades en una resta es
importanta?

4. JCudnios estudiantes lanzaron correclamenie su frompo al primer
intento, y cuantos vieron dos o mas intentos para lograr girar el rompo?

5. (De qué manera resolvieron las operaciones de restas, de forma

N -

Coanel L horizontal o venical? ;Cual resultd mas facil?

-’ "E N 6. De 1odos los lanzamientos jCuanio fue el menor tlempo de giro del
s trompo?
' 5
s f, ' 7. :Cudlesson las partes de unaresta?

| 4 8. .Te ha gustado el juego, restando con rompos? Jpor qué?

Ejercicio o reto vinculado

v ESCRITURA DE NUMEROS: para reforzar la escritura de los nimeros, se
suglere pedirles a los estudiantes que escriban los resultados de cada resta
en nimeros y letras.

v DESIGUALDADES: asi mismo, &l oblener las dos cantidades se pueden
usar los simbolos de mayor que (=) y menos que (<), para detarminar y
diferenciar las canidades mayoras ylo menores

¥ RECTA NUMERICA: uso de ia recia numérica para llavara cabo Ia resis,
que los estudiantes ubiquen los nimeros y lleven a cabo la operacion,

¥ HORAS: con la ayuda de un crondmetro se detarmina ol tiempo de giro de

los trompos de ©odos los participantes, se procede a enlisiar los tempos en

segundos o minutos, para luego verficar diferencias

GRAFICACION DE DATOS: graficar con barras lodos los resuliados de las

reslas. desde el resultadc mas pequeiio hasta el mas grande.

Sugerencias para inclusion de nifas y ninos, y diversidad de
habllidades

Es necesano fomar on cuenta las inteligencias maltiples, para faclitar o
aprendizaje.

Dar acompafamiento constante sobre todo a aguellos gue tienen dificultades
an realizar actividades ogico matemascas

La panicipacion de un estudianie con alguna necesidad educatva, sem de
acuerdo a su capacidad, por ejemplo, contar el iempo de giro del frompo,
oscribir cantdades en el cuadomo, dibujar o preparar el trompo onrollando

sy cuerda. .&”.
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ENCONTRANDO FIGURAS
GEOMETRICAS CON EL TROMPO

Competencias matematicas que desarrolla
¥ Competencia CNB: 6. Relaciona figuras geoméfricas con situaciones
maematicas y con su entormo familiary escolar.
v Competencias duras y blandas: Duras: Distingue las diferentes figuras
geomeétricas por su nimero de lados, vértices, angulos y formas. Blandas:
sigue instrucciones para jugar commectamente, sabe trabajar en equipo y

respeta tumos de juego.
Materiales necesarios
Trompos y sus cuerdas
; 1 phegos de papel cartulina con diferentes figuras geomélincas planas
-t .\ % pegadas, sellada con papel adhesivo irasparenie
» 5 \\.- \ L&p‘z
f.'?,’.' Borrador
e ¥ M
:.-;_}- ~ Regla
T Marcador o crayones

Hojas de papel con cuadros

Espacio requerido: espacio despejado y con una superficie plana (cancha, patio)
de igual modo se puede adecuar el aspacio en el aula acomodando los escnlonos
de forma circular.

Duracibn estimada

No. Actividad Tempo

| Organzacién del espacio y de los estudianies. T 5min, ‘
Explicacidn de la estralegia didactica mediante las 10 min.
reglas del juego.

Juego por wmos, despues de cada tumo, los 45min.
estudiantes procedan a resolver el ejercicio de forma
individual,

Adaptacion didactica

Pravio al uso del trompo, 85 necesano que el docanie explique que son las
Sguras geomatricas planas, dé a conocar los nombres de acuerdo a sus nGmerss
de 13005 yip formas.

Después gel juego, pedries a los estudiantas que hagan un colage usando Mo

minimo cuatro de 1as figuras geomericas que vieron én &l carlel (ajemplo, un gab
con Aguras geomélncas)
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

1. Omanizar 2 los estidianies por nimesos de lumo
2 Colozar I2 canuing en & cento del lugar o sadn con las Glerntes figuras
geomericas pegadas
3. Explicarlas Sqneris regias od jusoo:
3.1, Cada estdiants, porumn, estard anzando sy yompo soare fa cartiling, 8l
retn esque se manlenga sobee ella, i sale, pierde imo, pasandolo hash
ol fal
32, Cuandoermine o2 grarel rompo, s& veriica lafiura paomélnica sobrela
oue cayt & romps
33. Despuks de caca bno. & eshidianie dbuja la figura geomédnicacue sefdd
& yomzo, én wna hojs cuadnoudads, oemanto con ella una figuramas, par
eleroh, si cayd sobre un Tidngulo, dbuja un pedazo de pzza
34, El dibujo cebe sar orande para que 2 pueda spoecar bien
35. Cada unotentrz dos ogorturidades o2 larzamiesto, sdos la prmes vz
na logrananzarobien
35, El resbo de esusianies, deben mantenarel orden ¥ resped
4. Seprocede s lanzareltrompo por kreos
5 Después do cada hmo ios estodianies procedes 2 dbuge las figurss
geomiicas
6 Alfinzlizerios imos, ks eshicienies pegansusdbujps sebes |a pearma enodn
7. El docenie vedfica cada figura gromékica preguetando narbres, nimero te
lades, vénices, Sguios ¥ Ghujos Que logrann kackr con cada fgura geoméiia
@ cadaautor

Variaciones: s pueden ormar guposde cncoesiudanizs, esio depencerade b
cankdad ds esudianies alque sa apligee 8l ueqgo, sdlo pammited lenar cnco figurs
geomércas y haver de efias un soko dibuio, es dadr que s2 pueden niegrar s
onco fgures para oresr un sob diujo
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Es necesano realizar |as siguientes preguntas despues del juego, para mejor
comprension de ia actividad y el fortalecimiento del analisis, el pensaméenio logico
y @l pansamiento criico del estudiantado,

1. (Qué son Niguras geoméricas?

2. ¢Cuales son las figuras geomélncas que conania ol carel donde gird &
trompo?

3. :Qué es un poligona?

4. ;Qué figura geométrica usariamos como base si dibujaramos un trompo en

al cuaderno?

¢Cuales fueron las figuras gaometncas que mas senalo ef rompo?

LCuanios lados tiene el hexigono?

De wdas las fguras geométnicas que aparacen an al cartal jcudl tene mas

numera de ados?

8. ;Cuanios angulos y vertices tene la figura geométrica que dibujaske?
(pregunts a cada astudiania)

o

Eprcicio © reto vinculado.
PERIMETRO: La figura geormdtrica an ol que gire ol rompo al ser lanzado
al azar, se procede a madirlos ladosy calcular el parimetro,

¥ LONGITUD: Se tibuja con yeso o marcador una figura geometrica en &
suaio. y luego se les pide a dos astudiantes lanzar 8l trompo dentro de &
figura geomeétnica con un tamano considerablements adecusdo, cusndo
terminen de girarambos rompos, se procade a medirias longltudes ente
un Yompo con otro, razando una linea sin mover I0s rompos, usar rega
O cinta métrica.

v TIPOS DE LINEAS: Colocar un pliego de carulina blanca en el suslo,
luggo pintar 1as punias de 105 Fompos con 06 colras prmanos. pedira
cada estudiante lanzario, uno por uno, ¥ luego venficar qué tipo de linea
dibujd & trompo en el suelo, Inea recta, vertical, horizontal, curva,
ondulada, espiral, e

Sugerencias para inclusion de estudiantes, y diversidad de habilidades

¥ En caso de que algun estudiante lenga dificultades moloras al lanzar los
trompos, s Ie 3signa otra actividad. como nombrar verbalmenie 1as figuss
Qeomancas que senalan los Yompos.

¥ Los estudianies con necesidates especiales, 38 SUQIBre qUe Jusguen con
una pareja, en el que se puada dividir 1as responsabilidadas en 1a activitad
asignada,

¥ Bl uso de imagenes grandes, ayudard a ser comprendido de mejor forma las

instrucciones del jJuego -
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MULTIPLICANDO
CON EL JUEGO DE YAX

1. Fichas diddcticas de juegos tradicionales
Estructura sugerida para cada ficha
Nombre del juego: multiplicando con al juego de yax,
Competencias matematicas que desarrolia
v Competencia CNB: aplica conocimientos matemdticos en la sistematzacdn
de soluciones divarsas a problemas de 1a vida cotidiana
v Competencias blandas y duras
Duras: efectia mulsplicaciones de numeros naturales menores que 100
Blandas: aplica pensamiento 10gico y alencidn al detalle para resolver
operaciones matematicas con exactitud.
Matertales necesarios
« Unapeiolade hule o goma
« Minimo 10 yax (puedon ser mas)
« Hojasde papei bond
« Marcadores
« Lapiz
« Bomrador

Espacio requerido: esencialmente un espacio totalmente grande donde quepan
o 10 jugadornes sentados en orma de circulo con una supeficie plana (Gncha
pisc o un lugar con fondo de camento), de igual modo se puede adacuar al espaco
on ol aula acomodando kos escritonos de forma arcular.
Duracion estimada:
P TR T T e e e Sy et et o | T ] S
1| Orgamzacnbn de los estudianiss en grup-os deminimo 3| 5 min.
8 10 eswdianies (dependeria del nimero de
estudiantes, sien e aula son 20 lo Ideal senan 4 grupes
de 5 ostudiantos)
2 | Explicacion de |a estralgia didacica mediane s 10 min
reglas del jueco.
3 | Asignacién de operacdn de multipicacdn a cada 45 min
| esludiante y resolucion de esla a raves de fa pracica
| ded juago delyax.
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ADAPTACION DIDACTICA

Previo al desarrolio del juego, es necasario que el docents expligue el signo y los
términos de la multiplicacion, asi como el procadiméiento para resolveria, ya sea en
forma vertical u horizontal. Asimismo, es fundamental asegurarse de que ks
estudiantas sean capaces de resolver multiplicaciones de al menas dos digitos da
manera indivdual.

En una hoja de papel bond, se asigna a cada estudiante la operacion que deberd
resolver duranie el juego. Cada uno debe analizar la can$dad do yax que debe

e \ ' recager segun la operacion que 16 fue asignada
. -
\l

AN |
'\*.»’l } Ejemplo: sila operacion es 2 x 3, el estudianie debe comprender que debe recoger
7‘-}; 2 yax Wes veces,

Duranie el juego, se lanzala pelota, se recogen 108 primeros dos yax y se colacan
en elsuelo 0 en ka hoja donde se esta resolviendo la operacion. Postenoments, se
repite el msmo procedimiento hasta completarias tres repeticiones.

Al finalizar, el estudiante debe conlar cuanios yax tene en elsuelo o en lahoja. Esa
cantidad representara el resultado de su operacion.

Instrucciones paso a paso

1. Se organizan los estudiantas an grupos equiibrados; & numer de Integranes
por grupo se calcula segun la cantidad total de estudiantes en el aula. Se
recomeenda que los grupos lengan entre 3 v 10 paricipantos.
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. Se asigna a cata niegranie & grepe una cpeAon de muliphcacin, g
doberd anofary resolver on 51 ctademoo on ura hog de papel bond mieatas
oesarmoiaaljuege

4, Se exphcan las sguientes reglas ool jue.

4.1. Cada estudants debe esparar 53 imo &¢ jaego sogin i posicon o
ocupa GenYo osl croso
4 2. Con ambas manos, ¢ toman 0405 los yaxy se agitan ankes de lanzaros
Al sueho, ce MR que Se sepanen al cher Esto QCita recoger 108 v
CoMesponOienies s Mover ios Que quadan &t el susio, ya que una o« las

r.'_;:"\. \ rogias dol jeogo o5 recozer Gmcamenin e cantided asignada
e ies | 43 Cada eS0diante Oebe 33l i 2 0peraciOn malensica que s Je s g%
o ; para determingr cubnbs jar debe secogec y cubnlas  veces.
TL !3 ' Ejemnplo: si i operacon es 2 * 3. dobe mcogir 2 yax pord woms.

§ © esudiantelsrzs b pelots cor s manoderecha baca anibey esperagae

= o unsetole. Mieniras tanto, recoge b canicad de yax corespandieate oo
I3 misma mang ¥ 105 coloca sobe & su3lo 0 sobre |3 heta de paped bond
dinde esl resohiendo & operacion. Este paso comprende Yes
lanzamienos

€. Una vez fnadizado, ol estediani cuen (3 canldad O yax recogidos; ese
folal sers |a respuosta de is operacicn, gue dobecd escibir cono resuliado
delaprcen,

7. Quando un estudlante hayd completads esie procediniento, e 2a ¢ imo

& sguonh paticpacie del circslo,

Varlaclones L cantidad de partGpantes de cada grupo puede variar segun &
cantidad de estudiantes que haya en cads aula.

Puede recoger los colores por grupos de colores Iguales o desiguales (esono sies
¢l resultado de Ia respuesta),
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Es necesario realizar las siguientes pregunlas después del juego, para mejor
comprension de la actividad y el fortalecimiento del andlisis, el pensamiento Iégico
y el pansamiento critico del estudiantado.
2Qué s la multiplicacidén?
2. 2Sinuestra operacidn es 2x3 cuanio yax debo recoger y cuanlas veces tengo
que recoger la misma cantidad?
3. (Qué aprendimos durante el juago del yax?
iSintieron que Ia forma de resolver 1838 operacionas fue mas dificl que I3
forma convencional o fue méas facil?
5. (Lesgustarfa seguir sprendiendola multiplicacidn a través del juegodel ya?

Ejercicio o reto vinculado
En esls ficha se puede cbservar ¢l proceso de ensenanza-aprendizag de la

multiplicacion a través del juego delyax, pero también puede utilizarse para ensefar
otros temas mas entre ellos

¥ Lasuma

La resta

La divisién

El nimero mayor y menor que

Los patrones

Las fracciones’

Los nimeros ordinales

La numaracion maya

Los conjuntos entre ofros emas, adaptandolo 8 diderantes formas da

R S L G A SRS

juego.

Ty
{
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FORMANDO PATRONES
CON EL JUEGO DE YAX.

Competencias matematicas que desarrolla: aplica el reconocimiento de parones
en figuras, colores, ndmeros y situaciones de la vida colidiana, hacendo uso de &
observacion yia logica,
Competencia CNB: conslituye patrones dasificando los elementos, determinando
relaciones y distancias entre cada uno de elfos.
v Competencias blandas y duras

Duras: reconocar y coninuar series de figuras y colores.

Blandas: prestar atencion a s detalles para identificar similitudes y

”,.‘:’\; : diferancias
s | Materiales necesarios
,\?f’/ 1. Unapelotade hule o goma
p=5et 2’ 2. Minimo 10 yax (pueden ser mas)
ol 3 Pzara
4.  Marcadores de pizarra
5. Borador

Espacio requerido: esencialments un espacio ialmente grande donde quepan
los 10 jugadores sentados en forma de crculo con una superficie plana (cancha,
piso o un legar con fondo de cemento), de igual modo se puede adecuar el espaco
en &l aula acomodando los escritonos de forma circular.

Duracidn estimada
No. Actividad Tempo
® Organizacdn de los estudiantes en grupos de minimo 3 Smin,
A 10 eswdiantas (dependeria del ndmero de

esiudiantes, slen e aula son 20 10 Kieal serlan 4 grupos

oa 5 estudiantes).

2  Explicacion de la estramgia didachca mediants las 10 men.
reglas del juego

3 Asignacion de formulacion y rescluGin de palrones por - 45 min.
NIMeros y colores,
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ADAPTACION DIDACTICA

Previo al desarrollo del juego, es necesario que el docente explique qué son los
patrones y como pueden formarse uliizando nimeros y colores con los yax. Se
puede asignar a cada esludianle un ejercicio grafico en Ia pizarra, para que
posteriormeante lo desarroflen haciendo uso de los yax.

Por ejemplo, si a un estudiante se le asigna formar patrones de yax de dos en dos

del mismo color:
'y-:\ % « El estudiante lanza la pelota y recoge 2 yax del mismo color (por ejemplo,
: ‘“" ‘ rojo)y los coloca en el suelo.
:i:';‘ \ + En el siguiente lanzamiento, recoge 2 yax da otro color (por ejemplo, verde)

i y los ordena en el suelo, seguido de los yax rojos.

T « Luego, lanza nuevamente y recoge 2 yax azules, colocandolos en el suelo
despuésde los yax verdes.

« El procedimiento se rapita: 2 yax rojos, 2 verdes, 2 azules, manteniendo el
orden Inicial, de manera que se vaya formando al patron.

Nota: los colores mencionados son solo un gjemplo;los estudianies pueden vanar
los colores segln su preferancia para crear diferenies patrones,

Instrucciones paso a paso

1. Se organizan los eswdiantas en grupos equilibrades; & numero de
Integrantes por grupo se calcula segun la cantidad 1otal de estudiantes en el
aula. Se recormienda que cada grupo lenga antre 3 y 10 parbcpanios.

8 2. Se pide a cada grupo que forme un circulo y se slents comodamente, de

manera quo pueda movilizar ambas manos con facilidad
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3 Seasgnaaceds sstudants DHmar paronss de yax ds 0os an dos ol msTo
m ‘.
Ejpmphec ol estitiani lanza la pelota y recoge 2 yax del mismo cok (por S
ajemplo, o) y los oxdena en 8l suefo. En el siguenis lanzamienio, recgs
2 yax verdes ylos coloca después de los yaxrejos. Luego, lanza nusvanek
¥ rReoge 2 yar a2ules, colocandolos despues de 108 yex venas
B} procedirmiento Se repite: 2 yax 1mjos, 2 vertes, 2 azules, maneniendo o *
mismo orden, formando asi los pabones

« Nota: 105 Colres MENCONE00S 50N SO0 LA &|empio; los eshidianies pusden

variarkos colones segin su preferenca,

AL 4. So englican s sguentes regas del pogo
T | 41, Cada estudiznie Cabe esperar su LIMO segin 8 pasictn que ocuta
R ¢onro ‘o ciruio,
E“. jl‘. \ 42, Con avDasmancs. s bmantodas ks yax y s agtan antes de nzans
= 4 8l 3ueio, e marera Gue $6 sapaten 8l caer. Esti lacila recager inicaments

ks yar comespondiantas s mowr oS domas, ya qus unade ks egiascal
JEQo e3 recoger B cantded asonacs sin alerar los demas yar
4.3. Caca ostudianio debe ansiizar of gerccio do pabiones asignado pam
Sefarmringr cuartos yax dabe recoger y 08 Que ooloses.,

4. Bl ashiGanis lanza la pelots con la mans derecha hada amba y espera gue
dé un redcte, Abenras anty, ecage (o8 ySx COMESZON0Wenies £on 3 misma
mano y 105 ordena en ¢l suedo pat formar kes pakores. Se sepde ese

procediniento en ¢f segando larzasienly, asequrindose de frmae como

mhieo 208 rEPRLCONES Compietas dal paron s

Una vez que #l estudionte faya completads este procedmiznio, ke ocs o - =

LMo al siguienio pariopsnte del o S/

-4
|

Variaciones: La cantdad de panicipantes de cada grupo puade vanar sequn &
nimero de estudiantes presentes en el aula.

Se puede colocar una hoja con cuadros y Benar los pPrimeros Ires cuadros con yax
de diferentas colores. Luego, los estudiantes lanzan ios yax y 08 recogen siguiendo
el pa¥on que 3¢ esta formando an los cuadros iniciales, completando de esta
maneralos cuadnos restantas,
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1 Seasgnaacads sstudanis Hrmar pakronas de yax ds 0os an dos dal msmo
ool
Epmplx ol estudianie lanza 1 pelota y coge 2 yax del miamo color (por
ajempio, rojo) y los oxdena en el sueio. En el siguents lanzamenio, recge
2 yax verces ylos colocs despuds de los yaxrcjos. Luego, lanza nuevamet
y recoge 2 yax aaules, colocandolos despies de los yea vendes
B procedirnientd Se repite: 2 yux 1ojos, 2 verdes, 2 azules, mameniends o
mismo orden, formando asi los pabones

+ Nota: [0 CoKres MENCON300S 50N S0M UM 8|empic: s eshidiznies puadan

variarkas colores seodn su peeferenca,

r"_" = ) 4. So explican ks siguenies rogias del jsego
N ; 4.5, Cada estudiznie 0abe esperar su LMo seQin @ pasicon que ooy
A | enbo del sirudo,
i‘:; 4 42, ConamDas man0s, $ Hman 10003 136 yary S8 agtan antes o anzaks
V= » #l susio, de manera que so saparen al caer. Esto Ll reczger (nicaments

ks yar comespondantss sin mover los demas, ya qos unade s eglasdel
JIEQo &5 recoger @ (antded asQnada sin alerar oS demés yar.
4.3, Cada estusian® debe anslizar ol gjercico de paliones asignado pam
Slaminar cuanios yax debe recoger y 08 Que toloses.
4. B ashadanie lanza la pelota con la mans dereche hatis amba y espera gue
dé un redste, Menras Bnk, récigelios yix COMESEONCENEs con ia misma
maro y 105 ordena en ol suefo parm formar ks pakones. Se seple esk
procedistiento en of segando nzarsesto, asegerindose de ormar como
mhimo dos repetcones compietas del paron.
Una vez que ¢l estudianie haya completads este procsdmienio, e tocs o
umb al siguienio parfcpante del draula

Variaciones: La cantdad de panicipantes de cada grupo puede varar segun &
nimerc de estudianies presentes en el aula.

Se puede colocar una hoja con cuadros y Benar los primeros res cuadros con yax
de diferentes colores. Luego, los estudiantes lanzan 1os yax y 08 recogen siguiendo
ol paton que 5o esta formando en los cuadros iniciales, completando de asta
manera los cusdos restantes,
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PREGUNTAS GUIA PARA CONECTAR
CON CONTENIDO MATEMATICO

Es necesano formular las siguientes preguntas después del juego, con el fin da
mejorar i comprension de a acividad y fortalocer ol analisis, asi como o
pensamiento l0gico y critico ded estudiantado.

1. ¢Qué son los patrones?
2. (Que aprendieron durante el juego del yax?
3. (Cémo hanlrabajado anteriormente el lema de los patrones?
r,_‘ : 4. (De qué manera el uso del juego del yax para desamollar el tema de los
s .{‘5 \ patrones les ayudd a comprendedo mas Eciimente o les resulio mas dificl?
_'.f“ 4R 5. ¢Cudl seria su interés en seguir aprendiendo sobre el tema de los patrones
a7 T8 =
~:‘(_." ""’ ' u otros temas utiizando ol jJuego del yax?
o 8. (Qué oYos lemas consderan que podrian aprender hacendo uso del juego
del yax?
Ejercicio o reto vinculado.

En esta ficha se puede observar el proceso de ansefianza-aprendizag de la
mulliphcacon a través del juego del yax, aunque lambién puede utlizarse pam
ensenarotros lemas, entre ellos:

v Lasuma

La restn

La division

El nimero mayor y menor que

La multiplicacion

Las fracciones’

Los numeros ordinales

L& numeracion maya

Los conjunios entre otros temas, adaptindolo a diferentes formae de

e N AR ATV N

Juego.
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LOS CONJUNTOS CON EL JUEGO DE YAX
Competencias matematicas que desarrolla: el estudiante reconoce, clasifica y
representa objetos de su entorno en conjuntos, utilizando diverses criterios (colog
forma, tamano, uso o cantidad ), y demuestra orden, logica y organizacion al resoher
situaciones cotidianas.

Competencia CNB: Relaciona ideas y pansamiantos con libertad v coherencia
ulilizando diferentes Signos, gralcos, algorimos y teminos matemalcos,
v Competencias blandas y duras
Duras: identifica y clasifica elementos de un conjunto de acuerdo con una

oA caracteristica en coman, reconociendo similitudes y diferenclas entre los
.{:‘:5 “ elementos, y utlizando criterios clares para organizar la informacion do
& » i manera ldgica y compransible.
{’%’ ! Blandas: analiza las similitudes y diferencias entre los elemenios de un
~..~_-;, conpunto, considerando sus caracteristicas, propiedades y atnbulos, para

determinar de manera precisa a qué grupo o calegoria perienece cada
eloementio, flomentando el desarrollo del pensamiento logico vy la organizacdn
de la informacion,

Materiales necesarios
1. Unapelota de hule o goma

Minimo 10 yax (pueden ser mas)

Pizarra

Marcadores de pizama

Borrador

Hojas de papel bond

Lapiz

~ o0 s WN

Espacio requerido: Se requiera un espacio ampho que perm#a qua los 10
jugadores se sienten cdmodamente én forma de clroulo, con suicienie drea pam
que puedan mover los brazos sin dificultad. La superficie debe ser plana, como una
cancha, el piso 0 un area con piso da cemento, para garaniizar que los matenaes
del juego se mantengan estables y seguros. De igual manera, se puede adaptar o
espacio dentro del aula, acomodando los escriforios en forma  clrousar
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Duracion estimada:

“No. | Actividad Tiempo

| Organizacién de Jos estudiantes én grupos de minimo 3 5 min.
& 10 eswdantes (dependeria del ndmero de
estudianies, si en el aula son 2010 ideal senan 4 grupos
de 5 estudiantes).

| Explicacion de la estratogia didactca mediante las 10 min.
reglas del juego.

| Asignacion de formulacién y resolucidn de ejercicos por - 45 min.
tipos de conjuntos,

Adaptacion didactica

Previo al desarolio del jueqo, es necesano que ¢l docente explique qué son los
conjuntos y los tipos do conjuntos, onfocandose especialmanta on los conjurios
Iguales y dasiquales, relacionando los colores y ia cantidad de los yax.

Se asigna una hoja de papel bond con el tulo “Conjuntos iguales™ y otra hoja con
ol tiulo *Conjuntos desiguales”. dbu@ndo en cada una dos crculos

Resolucion de la hoja “Conjuntos iguales'

Se agitan los yax y se lanzan al syelo, El esudiante lanza la pelota y recoge una
cantidad de yax del mismo color, colocéndolos en el primer circulo de lahoja. En &
segundo lanzamiento, debe recoger la misma cantidad de yax y en los mismos
colores que en &l primerlanzamiento. colocandolos en el segundo circulo. De esta
manera se formaran dos conjuntos iguales.

Resolucion de la hoja “Conjuntos desiguales™

Se agitan los yax y 56 lanzan al suelo. El estudkants lanza 13 pelota y recoge una
cantidad de yax sin importar &l color, colocandolos en & primer circulo de 1a hoja.
En ol segundo lanzamiento, debe recoger otra cantidad de yax, ciferente a la ded
primarianzamienio. que puade sar del mismo coloro de colores disintos, y
colocarios en &l segundo circulo, De esia manera se formarén dos conjuntos
desiguales, ya que, aungue ambos conjunios contenan yax, la cantidad y los
C0lores No $on los MISmos
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

1. S8 omganzan los esiucian®s en grupos equdibrados; el nomes de
Integrantes por grupo s2 daleaming sequn |a cantdad otal de estudianies én
ol aula. Se recomienda que cada grupo Senga enire 3 y 10 participanies

2. Se pide 8 cada grepo que ©omre un crculo y se sients de manera comoda.
oe modo que puedan movlzar ambas nanos con acidad

3. Se enrega a cada estudianie una hoja de paped bond ¥ se les indicaque las

rohlen: La pnmerahogacon el tulo “Corjuntos iguales”, La sequnda hoa

con el titulo *Conjurtos desiguales”

s En ambashojas deben dibufar dos circatos.
: : ‘\-" \ & Se explican  las siQUenes i glas  de juega
55". : '. 4.1, Cadaestudianie debe esperarsy turso de juego segin la posicén gee
oy ocupa denro del cEcuio

4.2, Con ambas mends, 5& 1oman 12003 10§ yax y 5& agian anles de lanzars
3l sueo, de manera que ¢ separen al caer. Est ol recoger (nicament:
|a canddad de yax comespondiente sin moverlosquo quedan en al seelo, ya
que una e las repglas del juego es respelar a canbiaxd asignada
43, Después de agae los yar, se lanzan 3l swpelo

4.4 Hoja "Conjuntos iguales”™: Los esidiantes realzan dos lanzamienm
parallenarlos dos circulos de la hoja. En ambos lanzamientos deben recoger
ka misma cantidad de yax y del mismo color, colocandolos en los circulos
correspondienies,

45 Hoja “Conjuntos desiguales”: Los esludianies realizan dos
lanzamientos para llenar los dos circulos de la hoja. En esle caso, la cantidad
do yax recogida debe ser diferente on cada lanzamionto; @l color puede ser
Igualo dierents. De esta manera, s& forman dos conjuntos desiguales.

. Una vez que un estudiante haya completado este procedimiento, le foca o
turno al siguiente participants del circulo,
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VARIACIONES

Conjuntos iguales: el estudiante puede lanzar |a pelola y recoger fres yax del
mismo color. Posteriormente, realiza un segundo lanzamiento y debe recoger a
misma cansdad de yax del mismo color. Este procedimianto se puede realizar sh
necesidad de hoja y 14piz, en caso de que No se cuente con estos matenales.

Conjuntos desiguales: el estudianie lanza la pelota y recoge cualquier cantdad de
yax de cualquier color. En el segundo lanzamiento, debe recoger una cantidad

diferente de yax respecto al primer tro, pudiendo ser del mismo color o de colores
distinios.

AT Preguntas guia para conectar con contenido matematico.

-:::‘;§_ : Es necesario realizar las siguientes praguntas después del juogo, para mejor
5ﬂ » ! comprension de Ia actividad y el fortalecimiento del analsis, 8l pensameento I6gico
13’;; ) y el pensamiento critico del estudiantado.

g i,eOué son los conjunios?
= ii. (Cusles son los tpos de conjunios que conocen?
Hi. Cémo podrian trabajar otros tipos de conjuntos utilizando ol
juago del yax?
iv. (D& qué manera el uso del juego del yax para aprender sobre
los conjunios las ayudo a comprender el tama mas faciimente o
fes resuld mas dificil?
v. ¢ Cudl seria su interés en soguir aprendiendo sobre el terma de
los conjuntos u ofros temas mediante el juego del yax?
vi. Qué olros lemas consideran que podrian aprender haciendo
uso del juego del yax?

Ejercicio o reto vincutado,

En esta ficha s& puede observar ¢ proceso de ensefanza-aprendzage de 1a
multplicacion a Favés deol juego del yax, pero tambion puede uliizarse para onsiar
otros %Bmas mas entre ellos:

¥ Lasuma
v Larosta
v Ladwvision
¥ El nUmero mayor y manorque
v La multiplicacion
v Las Fracoiones’
.o
sese
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FICHAS DIDACTICAS DE
JUEGOS TRADICIONALES

Ficha 1: dividiendo con canicas
Nombre del juego: dividiendo con canicas

Competencias matematicas:
Divisidn de nimeros nawurales
Representacion grafica de datos
Razonamiento i6gico y estralégico

Duras

¥ Dominio de operaciones basicas: realiza divisiones aXactasy con sk
de manera concrata y simbolica

v Comprension del significado de la division (reparto y agrupacion)

¢ Representacion numérica y grafica: registra résultados en tablas y los
interpreta

¢ Calculo mental y estimacion de cocientas y rastos,

< Aplicacion del método empirico: usa la observacon y el conteo para leger
a conclusioneas,

¥ Uso de material concreto para modalar 5i%acionas matemascas

v Pensamiento estratégico: analiza y toma decisiones para lagrar réepanos
exacios.

Blandas

¢ Trabajo colaborativo: coopera con sus companeros durante &l juego,
compartiendo responsabildades,

Comunicacion efectiva explica como realize el reparo vy escucha a oros,
Respeto por las reglas y los turnos, mosrando autocontrol y discipling.
Pensamiento critico y resolucion de conflictos: analiza errores y busc
nuevas estrategias para dvidir de forma justa,

Paciencia y parseverancia al inlentar mejorar sus resultados

Empatia y ayuda mutua, especialmente &) apoyar a companeros con
dificultades

Responsabllidad y honestidad al regisirar resultacos verdaderos.
Motivacién y disfrute por el aprendizaje, fortaleciendo la auestma
matemanca,

Matoriales necesarios:
v Canicas (minimo 5 por jugador)
v Marcador para anotar los nimeros y operaciones en ia pizama
v Hojas, lapicas y plantilla de tabla de registro

Espacio requerido
Salon de clases. e
| —
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ADAPTACION PEDAGOGICA

El juego tradicional de canicas, practicado desde hace generaciones en distntas
comunidades de Guatemala, puede ransformarse en una herramienta pedagogica
significativa para la ensefianza de la division en el nivel de tercer grado de primaria.
Su caracter lidico y cultural facilita que los estudiantes comprandan concepios
matemd$cos de manera vivencial, concreta y colaborabva.

La adaptacién pedagdgica consiste en convertir ¢l acto de jugar con canicas en una
experiencia de reparto equeativo, permiiendo que el estudiante descubra por si
mismo el significado de la division. En lugar de compelir Onicamente por ganar
canicas, se orienta la dindmica hacia resolver sitluaciones de repano justo o
agrupacion a partir de las canicas que cada grupo obbene an cada ronda.

Durante el juego, los nifos manipulan matenales concretos, cuentan, agrupan y
comparan, desamoliando asi el sentido numérico y la comprensién del cociente y of
residuo. Por ejemplo, sl un grupo obtiene 15 canicas y dobe repartirias enve 3
compaferos, cada uno recbe 5; si sobran canicas, se reflexiona sobre ol residuo.
Eslas experiencias fortalecen la comprension conceptual y evilan el aprendizae
mecinico de la operacion.

El docente asume ol papel de mediador, gulando la observacién, formulando
preguntas y promoviendo la reflexidén scbre lo que ocurre en el jJuego. Se propicia o
trabajo en equipo, la resclucion de problemas y la comunicacién matematica ente
pares, habiidades fundamaentales para el desarrolio del pensamiento légico.

Esta adaplacion mantenea viva la esancia culiural del juego tradicional, el respets
por las reglas, 1a destreza, |a cooperacion y |a sana convivencia, al mismo iempo
que convierie el juego en una estrategia didacica activa, donde ¢l aprendizaje suge
del hacer, de! compartir y del reflexionar. De esta manera, se fortalece no solo el
aprendizaje de la divisidn, sino tlambién la identidad culturad, el sentido comunitano
y la valoracion del conocimiento ancestral como medio para aprandes matematicas
de forma significativa.

Duracion estimada
30-40 minulos
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

Acada grupose le asigna una cantidad de canicasy se les
indica que deben de distribuirios entre odos en pariesiguales.

Deben anotarla cantidad de canicas recibidas

Anotar Ias canicas que recibid cada uno de los integranies

Al Enalizar 3 rondas, cada jugador suma sus canicasrecibidas

2 s ¥ 5 Se construye los ejercicios de manera absiracta,
> - Para que lo rasuelvan,

Variaciones

Sumar puntos un punio (queda discrecion del docente) sdlo si logra planear y
raesolver al menos dos ajercicios (refuerzo de “"minimo requisito”).

Doble puntuacion & logran planisar y resolver lodos los ojorcicios (desafio do
pracision).

Pregumtas guia
£ Cuantas canicas ganaste en total?
L Como calculas du total acumulado?

Ejercicio o reto vinculado
Si Senes 12 canicas y fueron tres rondas, jcudnios canicas recibistels en cada
ronda?

Inclusion y diversidad

Permilir roles alternativos para incluir & fodos
Uso de fichas visuales para ayudaren ¢l conteo
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Nombre del juego: RECTA NUMERICA

Competencias matematicas

Sentido numérico y resclucion de problemas (uso de operaciones, estimacion y
representacion de datos),

Competencias
Blandas
v Conteoy cardinalidad (recuenio de canicas).

v Operacionas basicas (suma, resta, comparacion),
v Medicion (distancias recorridas por la canica, iempo por lanzamienio).

*,,.- —::\, < v Representacién y andlisis de datos (fecuencias, media, porcentajes).
o ‘ ‘\ i
» N > )
- ﬁ A | Duras
E‘: 1 v Trabajoen equipo, comunicacion.
g v Toma de decisiones y pensamiento estratégico.

v Paciencia, umos y respelo de reglas.

Materiales necesarios

Canicas (cada parejallrio al menos 5-10).

Tiza o palo para razar circulo / thiangulo en tierra,
Crondmetro (t2léfono o reloj) para medirtiempos
Cuademoles para registro, lapizy papel cuadriculado.
Regla o cinta métrica (opcional) para medirdistancias
Fichas o tarjetas con ejercicios (opcional).

e vinin G ST TR &

Espacio requerido
Pato o drea plana {suelo, arenad o 10se1a). S es &n auvla, despejar un area de &
menos 2x2 m y usaruna bandeja con arena o una lona para trazar el cieculo

Duracién estimada
60 minutos
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

Marcar en & piso urafinea grande, al cual se la dominara Inea cero, an un
ledocolecarel simbolo de negative {-) y delofo (+)

. Formar parejasoios. Cada pariapants lanzard 1a canica lo mds cercano a
1a inea cen¥ral (caro).

Los jgadores lanzan por umes dasde devas del crodfo. Las canicas que
llegan o mas ceecano a la Iinea 0aro €5 ol pamero an aazar,

. Después de cada %o de regisko, & anofadorregisa; a) nimero de canicas
n alladonagativoy posityo.

pe— Tras cada ronda conplets (por ejemplo, despuésde que cada ugador haye
', ;:\ X teado 3 veoss). 13 pareja realiza el ejerciclo numénizo asigrado fver ‘Ejercicn (N
g | oreto vinoulady).

:? " | Repefird-6 rondas segin liampo. Al Snal, compararresuliados enve pareiasy

=~ =) ' construir peoblemas de nimeos positivos y negativos
4

e 225

Varaclones
Recta gigante en ol suele (introduccidn bisica)

Objetivo: roconocer ordan y ubicacidn do namaros anteros (postvos / negaivos)
on la recta

Nivel: 3° primania {inicio),

Materiales adiclonales: cinta achesva o 1za para marcar |3 recta; tanetas con
nUMeos grandes,

Procedimionto brove: marcar racta con cero en el centro y numercs a ambes
fados. Los esiudiantes colocan tarjedas en of lugar correcio y s¢ mueven sobre B
rocla pam responder preguntas del docente (ef: ‘colocate en  +3%),
Tiempo: 20-25 min.

Preguntas guia: ;Qué niimero 6513 a |z darecha de -27 ;Como legasde -1 a +4
con saliosde 17

Recta y tomperatura / contexto real {problemas verbales)

Objetivo: usar la recta para intarpretar cambios de temperatura {introduce
negatvos)

Nivel: 3° primarka (apticacian contexiual)

Matoriales: tarjelas con siluaciones colidianas (ef.: a lemperalura pasd de 45 a
-3").

Procedimionto breve: lear sitvacones y represantar los cambios en la recta con
un movimiento o canica. Formular ka operacion corespondonte.

Tiempo: 20-25min.

Pregunta gula: ;Cuanto cambio la temperatura? ;:Como escribimos Ia oparacion?
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INSTRUCCIONES PASO A PASO

LQué nOMeros conoces que estan anles del cerno?

LQué pasaria si colocamos una canica del otro lado de la linea caro?

¢Qua significa “a la izquierda®y “a 1a derecha® enla recta?

JDonde crees que 8sta &l nUMEro mayor: carca del cero o mas lejos?

£Que pasa sl lanzo una canica y cae en &l lado del signo *="?

LCuantos pasos necasitas para ir del nimero 1 al 57

(Qué dilerencia ves entre 108 nUMeros que tienen signo positvo y los
negativos?

Inclusion y diversidad

s \\ \ El juego de Recla numérica permite que todos los estudianies participen
,&,’; activamente, respetando sus ritmos, habilidades y esSlos de aprendizaje. La
e } estrategia didaclica se adapta a la diversidad de los estudiantes, asegurando que
S nadie quede excluldo y que cada uno pueda desarrollar tanio compeencas
-
g | malematicas como socloemoconales.

Para los estudianies con dficultades moltrices, s¢ pueden usar canicas mas
grandes 0 materiales altemativos (tapitas, botones, pelotas suaves), y permitir que
lancen la canica con la mano, con una cuchara o utlizando mmpas

Para quienes presentan dificultades visuales, se pueden emplear canicas de
colores contrastantes, cintas 0 marcadores tacties para representar la recta, y
sefales auditivas que indiguen los lumos y posiciones

Los estudiantes con dificultades cognitivas pueden recbit apoyo mediane
piciogramas, tablas modelo o registros simplficados, reduciendo el rango de
nimaras 0 el nEmern de rondas para manienss la alencdn y 1a comprension

Asimismo, la eslrategia promueve la cooperacidn y el trabajo en equipo,
asignando roles diversos: lanzador, anotader, venficadory cbservador, de manem
que cada esiudianie aporte segun sus foralezas Se omenta 13 empatia, a
paciencia y ks comunicacion, y se valora la particpacidn de lodos, sn imponar
nivel académico, género, origen cullural o ritmo de aprendizaje.
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GLOSARIC
Competencia blanda: se refieren & las apliudes o habilidades peraonalas que
permiten &l ser humano iener und relacion inlerpensonal electiva

Competencia dura: son las habilidades Monicas qua va adquiriands una persons
duranie su fommacidn académica, dichas habilidades 2on comprobables medians e
conacimiento vl experencia én un drea profesional

Criterios culturales: =on aspecios que dasifican las creencias, radiciones, os
elemenbogy valores cullurales gue com@arnen un grupo de personas.

Criteries pedagdgicos: 50n aspecins que gulan |a Bccidn educatva v datarminan
gl desamolla Bepdémico dal sar humano, man en cuenta el coniexio culural, socsl
¥ 185 necesidades aducativas de ko indivduos.

Cuatrocomunidades maya hablanes t'utujil: 5= refers alos puablos San Fedm
B B |5 Laguna San Juan La Laguna, San Pablo La Laguna y Santiago Alilan que
".'L "'." hablan &l idioma maya & uiwjil

%\ Ejtraaneem: jusgo)m ejercicio recreativa de competicidn somebso @ reglas. y en
gl cual 58 gana o & peerde.

Xka'; [propdlao)en oias dreas conockdo como ipachea, m. Sustancla céraa con que
las abajas bafan les colmenas o vasos antes de empazar a obrar.

Metodologias: Conjunio de mEndos que s& Siguen en una investgacon dentifics
0 &N una exposicion dockinal,

Rixlin: {de) prep. Denola asunid o maleria.

Ril|: (detrds) adv. En |la parie posterior, o con posienoddad de lugar, o en sl
delanie deal cual asia alguien oalgo.

Ruwach: (enfmental f, Parke delanies geuna oosa, a diferencia deses lados
Sutlin: {chicharra) jugusele adidonal elaborado con una belloa, y s hace girar con
una pita de maguey. Su nombne es caracleristico de un ingacto, por &l sanido que
amine.

Tradicional ad|. Jue sigue |as |deas, normas o coslumbresdel pasado.

TrompaT: (rempa) jugues rsdicional de fonma conica, que s hace girar&n una
superfiche plana y se sostiene porun metal durants su gino

Yax: juego iradcional, gue se practca con una pelota de huke o goma y diez
unicdades de yax de plasiod o mets (anbguamens s ulill zaba piedritas o balitas de
biarmm)
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Avances de invesigacidn en educacion matematca, 25, 1056-120
hitps:Ndoi.org/10.35763/aiom25 6404
Palacios,M. D. {2016). El Juego en los Procesos do Aprendizaje, Revista de
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Tenesaca-Simancas.M.C., Auccahuallpa-Femandez, R, & Avia-Madiavilla, C. M
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21. Anexo 2. Test

e. CUNSOL e mmu__sm POST Boletada.

Estrategias didacticas generadas en juegos tradicionales de la cultura Tz'utujil
para la ensenanza-aprendizaje de la matematica en tercero primaria.
Departamento de Investigaciones Generales — Centro Universitario de Solola
Universidad de San Carlos de Guatemala.
| Sexo: | Hombre | Mujer |

Le imvitamos a parlicapar en el llienado del siguiente cuestonario, queramas conocer |0 gue phensa y
giente cuando aprende mabemélicas jugando, especialments con juegos gue praclicanon NUesinos
abueles.

Sus respuesias nos ayudaran mucho. Mo hay respuestas buenas o malas. Solo responda con
sncendad.

| SERIE: Juegos tradicionales

1. Margue con una X si conoce el jusgo.

Mombre del juego tradicional Si | No

i Conoce el jJuego de la chicharra? ,

¢ Conoce el juego de las canicas? u

JConoce el juego de yax? x

i Conoce el juego de Xka' (cera)? .

JConoce el juego del trompo? ey
v

LConoce algun ofro juego que practicaban sus papds y abuelos?
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@ omso <o

2. Marque con una X ;Cual de estos juegos le gustaria jugar?

B CIIEAN

La chicharra

VS
X

l e J
I

El trompo

Il SERIE: Resuelva los siguientes ejercicios

1. iCuantos cbjetes ve en la imagen? Escriba la respuesta con nimeros y letras

En nOmeros

En letras
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@ comsor <o @DIEUNSIL

2. Realica J@-na de las siguientes cantidades:

97

51

3. Realice la resta de tiempo entre los dos tromnos

Segundos | Segundos

4. Siseinicia a jugar cera a las 10:00am y se termina a las 10:30 de la mafiana ;Cuanto tempo
durd el juego? Marque con X la respuesta correcta.

a) 40
minutos

minutos
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@ [comsor <o (E)DICUNSIL

5. Maria tiene tres bolsas de yax, cade bolsa tene 10 yax. Realice una multiplicacidn

L AN LT AN LT

RRR] [wnst | [nxwx

P 4 I TS I TR
® ® %

6. Hay 12 canicas, si se reparten todas entre 4 nifkos. j Cudntas canicas le comesponde a cada
uno? Realice una divisibn,

Aesueive
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@}S!”‘.‘"_l T

7. Marque conuna )X, el inciso que contiene patrdn de figuras.

X£‘x i‘x ﬁsx *"

8. El trompo de Marla giré durante 33 segundos, el trompo de Berta gird durante 45 segundos.
Escriba el simbolo correcto entre los dos numeros: mayor que ( > ) menor que (< )

P \

Coloca el simbolo
Maria 33 45 Berta

\. J
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CUNsOL <>oc (E)DICUNSOL

Il SERIE: Resuelva los siguientes ejercicios

1. Formen equipos de cuatro y con la colaboracion de todos repbguen con la cera la figura que se
les presenta.
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Insirumenis de observaciin participativa
i. Datos generales

lireesligadon'a chesrvnkena:

Eiecuezla:

'I-1|l1||.1||||I )

Chrmdo y sscciim 17 FrlrLllll seceiim A7
Fecha de ol ervistin: )
Dieracihs de b actiyidsl: ) _ ddinuios
Tiper ke paego olsryiedn:

Cordiciones del ambienle (g, clinm, |-:|.||||.|ln-\.l

Tiper: Particgpadiva cin idmeraiin en el conteato sk, Rol deld obsovaloe: Pasticgpans Gelivecn
ks sclivalales lidicis, soompmeiamks o docenies y esludanices derast: kaplsaciim de Lo pisggos
adicionales (eamicas, ranpe, chichare, b Témice & regisin: Gais csructennk con esala de

olesrvaciin ¥ notas descriplivas cualitalivias

X (bhjetive de In oheervacion
Regising, &e S parlicipaliva, L disdmice de inlenacidn v apresadizag: que ansrgen duranle
ki aplicacion Je activilele: Bubsas bassde on juspos buliciossbes, con o fin & senliGar
conpamien i, sclilediz, y proccus & comirecidn del conicinmealo malémilicn, i cano

evidencias del Gabcimecaln del pessamiente cvbalbpios § comusibsio en ks clukbases

X, Cotegorins v descriptores de observociin

Caliggomia b

lindbszakoris

Ewzila de valiracin

Csecrvacanss

Eoram-ah
eh Eaplica resuliadis
afmreslameEnic

b Ty I B obwsrvahles i 1-d} o ] Ll
Participeiin y a) Paslicipa | = Musia
el aimin del Seliy dmenis 2= A veesi
e lidisle b Muculia inkenk ¥ 1 & Frecsimleinenle
alegria ) 4 = Siginpre
2l Colabsera can
SnBpalE s
Comnpremuicn Je ajy Aplica calralegias | = Musan
COEE il i conlen o niparks 2= A veesi
tlemdlici b Relacioss o juegga | 3 = Frecsmlamenis
Sl TR T 4 = Siginpre
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) [CUNSOL o (B)DICUNSOL

Lt LL LY

Inlceacimin dise nte: a) El docente avienta | | = Musca

ca luidmal W oot fuiia 2= A veesk
b| Promucve &dloga | 3 = Frecmmlemenk:
@l Beferraa 4 = Ristnpre
aprenbizajes
posllisamenle.

Teahajo colabealive | a) Compane | = Muscz

i LonNIVETICLE ey 2= & voesw

. B Raagretss I 1 = Friceerileinenls
el Besuelve 4 = Ristnpre
il e £in
izl kg

[l i idn e a) Se emplean pegoes | | = Musc

lemnbie culieales tralicinmalzs 2= & voesw
bl Bz seffmiriin 1 = Frezeemleiment:
vabares culiurmbes 4 = Rietnpre
e) Evidencia wenialo
2 perie izl
T wtuajil.

Exprizins cnocional | a) Mamfissl alegria | | = Musc

v acliludinal v Empualia 2= A veesk
b Mucilia regein 1 = Frecemleanents
el Coslrads 4 = Rictnpre
eifeiminds ca el
[T

4. Motas descriptivos del nbservadorn

A, Simtesis de In sesiin observadn

Asperdo Cinticrilarnss
Sepeiios desliazebig

Diaficultades ol vadie
Evalencias & aprendizim: sigsalicalive

Evalerecias i mlepnu=in culiml

7. Valoracidn general del desarrollo de bs oceividad
Ml e koo | Desiripeidn

Lo ceetivad ssd may bog s memiranr par soprasin ni apritubzajes oheervables
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) [CUNSOL oo () DICUNSOL

<l E

e

2 La pasticipueciin e parcal, se evikescms dgmi gpoeadizges lmitados.
] La aclivalial pomird becna parssgpaisin v apravhzijes solimdiisess & lmlis
4 La aclivalial isligprd plessnimie jusin, apeerdizige v sosmoveiin comenilars

& Firma v namhre del observodor

Farivea:

Elanbre:

Fecle:
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Declaracién del coordinador (a) del proyecto de investigacion
El coordinador (a) de proyecto de investigacion con base en el Reglamento para el desarrollo
de los proyectos de investigacion cofinanciados por medio del Fondo de Investigacion,

articulo 20, elabor¢ este informe en funcion de los datos recabados en el pr%lecto. /

Lic. Pedro Josias Quic Cholotio

Fecha: 16/03/2026

Aval del director (a) del instituto, centro, unidad o departamento de investigacion o
coordinador de investigacion del centro regional universitario

De conformidad con el articulo 19 del Reglamento para el desarrollo de los proyectos de
investigacién cofinanciados por medio del Fondo de Investigacion otorgo el aval al presente
informe final de las actividades realizadas en el proyecto (escriba el nombre del proyecto de
investigacion) en mi calidad de (indique: director del instituto, centro, unidad o departamento
de investigacion o coordinador de investigacion del centro universitario), mismo que ha sido

revisado y cumple su ejecucion de acuerdo a lo planificado.

Vo.Bo. Dr. Mario Ancelmo Tuj Chocoy

Fecha: 16/03/2026

Recepcion de la Direccion General de Investigacion

Vo.Bo. Dr. Walter Paniagua

Fecha: 16/03/2026
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