“Para bailar me pongo la capa, para bailar me la vuelvo a sacar, porque no puedo bailar con la capa y sin la capa no puedo bailar.”

tirard el trompo

La cuerda o pita se enrolla en el frompo ==
El juego del dormilén (el Ultfimo frompo que
caiga es el ganador)

El trompo ™ ... &=

Participantes: de 3 a 5 integrantes

WIS

Todos los participantes deben tener un ’rrompo de madera.”
Cada participante debe respetar el espacio de los demds
participantes, especialmente cuando tfengan el tfurno de ftirar
su trompo.

Todos los participantes deben esperar que finalice de girar
cada trompo para que se le mida el tiempo a cada uno.

Se debe medir el tiempo de duracién de giro de

cada trompo.

Juego del dormilén
Se ubican en forma circular par iniciar el juego.
Entre los participantes se establece la clase o la forma de juego.
Todos los participantes hacer girar sus trompos, al mismo fiempo.
El trompo que baila mds tiempo, es el ganador.

Juego de pasalineas

Se ubica el espacio a jugar, delimitandolo con dos lineas.

Para el juego se necesita materiales: trompo, pita y tapas o corchos.

Las tapas se colocan en las lineas de salida, se hace girar el frompo y en la
mano se levanta el frompo para ir empujando la tapa, el recorrido es ida y
vuelta. El primero que llega, gana.

Se puede jugar en forma de cooperativa, para regresar al que va adelante.
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APUNIBS MRLOdOLOGICOS

La accion, la experimentacion, la exploracion, el juego son considerados fuentes inagotables en la construccion de los aprendizajes
de ninos y ninas. Se persigue un acercamiento a los conceptos, procedimientos, las normas y los valores en forma eminentemente
ludica.

COMPETENCIA INDICADOR DE LOGRO CONTENIDO

Una adecuada organizacién del ambiente, incluyendo espacios, recursos materiales y distribucion del tiempo, es fundamental para
la consecucién de las intenciones educativas. El o la docente debe ofrecer una gama variada y estimulante de materiales que

ACTIVIDADES

Los criterios de evaluacion son enunciados que tienen como funcidn principal orientar alos y las docentes hacia los aspectos que se
deben tener en cuenta al determinar el tipo y nivel de aprendizaje alcanzado porlos y las estudiantes en cada uno de los momentos
del proceso educativo segun las competencias establecidas en el curriculum.

CRITERIOS DE EVALUACION.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japdn -JICA-



el frompo
Participantes: de 3 a 5 integrantes . La cuerda o pita se enrolla en el frompo i
. El juego del dormilén (el Ultimo trompo que :'

Q_\N—Eg caiga es el ganador)

Un trompo y cuerda de
canamo o pita delgada

e. t' omp . Se ubica el suficiente espacio donde se tirarc s

' Todos los participantes deben tener un Trompo de madera.
Cada participante debe respetar el espacio de los demds
participantes, especialmente cuando fengan el turno de tirar
suU frompo.

Todos los participantes deben esperar que finalice de girar
cada trompo para que se le mida el tiempo a cada uno.
Se debe medir el tiempo de duracion de giro de

cada trompo.

Juego del dormilén

Se ubican en forma circular par iniciar el juego.

Entre los participantes se establece la clase o la forma de juego.
Todos los participantes hacer girar sus frompos, al mismo fiempo.
El trompo que baila mds tiempo, es el ganador.

Se ubica el espacio a jugar, delimitandolo con dos lineas.

Para el juego se necesita materiales: trompo, pita y tapas o corchos.

Las tapas se colocan en las lineas de salida, se hace girar el trompo y en la
mano se levanta el frompo para ir empujando la tapa, el recorrido es ida y
vuelta. El primero que llega, gana.
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Se puede jugar en forma de cooperativa, para regresar al que va adelante. :
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APUNIBS MRLOdOLOGICOS

El sentido e importancia de las matemdticas radica, fundamentalmente, en los aportes que brinda a los y las estudiantes y a
la sociedad misma. En el nivel primario, lo fundamental es que el aprendizaje de la matemdtica se oriente de manera que los
conceptos y las operaciones matemdticas, se relacionen con las situaciones de la vida real de los nifos y nifas. Se espera que los
contenidos, los conceptos y los procedimientos estén estrechamente relacionados con la realidad.

COMPETENCIA INDICADOR DE LOGRO CONTENIDO

Se espera que el aprendizaje de las matemdticas contribuya al desarrollo de las comunidades de multiples maneras. Por un lado,
que facilite a las y los estudiantes el desarrollo de habilidades para el frabajo y la comunicacion con el resto del mundo.

ACTIVIDADES

Los criterios de evaluacion son enunciados que tienen como funcién principal orientar a los y las docentes hacia los aspectos que se
deben tener en cuenta al determinar el tipo y nivel de aprendizaje alcanzado por los y las estudiantes en cada uno de los momentos
del proceso educativo segun las competencias establecidas en el curriculum.

CRITERIOS DE EVALUACION.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacién Internacional del Japdn -JICA-



“Para bailar me pongo la capa, para bailar me la vuelvo a sacar, porque no puedo bailar con la capa y sin la capa no puedo bailar.”

—
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Participantes: de 3 a 5 infegrantes

eI frompo
. La cuerda o pita se enrolla en el trompo
. El juego del dormilén (el Ultimo trompo que

Q,\A\—Eg caiga es el ganador)

Un trompo y cuerda de

cahamo o pita delgada / Todos los participantes deben tener un trompo de madera.
Cada participante debe respetar el espacio de los demds
parficipantes, especialmente cuando tengan el furno de firar
suU frompo.
Todos los participantes deben esperar que finalice de girar
cada trompo para que se le mida el tiempo a cada uno.
Se debe medir el tiempo de duracion de giro de
cada trompo.
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Juego del dormilén

Se ubican en forma circular par iniciar el juego.

Entre los participantes se establece la clase o la forma de juego.
Todos los participantes hacer girar sus frompos, al mismo fiempo.
El trompo que baila mds tiempo, es el ganador.

Se ubica el espacio a jugar, delimitandolo con dos lineas.

Para el juego se necesita materiales: frompo, pita y tapas o corchos.

Las tapas se colocan en las lineas de salida, se hace girar el trompo y en la
mano se levanta el frompo para ir empujando la tapa, el recorrido es ida y
vuelta. El primero que llega, gana.
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Se puede jugar en forma de cooperativa, para regresar al que va adelante. :
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APUNERS MRLOAOLOGICOS

El sentido e importancia de las matemdticas radica, fundamentalmente, en los aportes que brinda a los y las estudiantes y a
la sociedad misma. En el nivel primario, lo fundamental es que el aprendizaje de la matemdtica se oriente de manera que los
conceptos y las operaciones matemdticas, se relacionen con las situaciones de la vida real de los ninos y ninas. Se espera que los
contenidos, los conceptos y los procedimientos estén estrechamente relacionados con la realidad.

COMPETENCIA INDICADOR DE LOGRO CONTENIDO
2. Relaciona ideas y pensamientos 2.1 Establece relaciéon entre 2.1.1 Descripcién de cambios posicionales
referidos a diferentes signos y elementos por la distancia, en relaciéon con un mismo punto de
grdficos, algoritmos y términos posicidn y tiempo. referencia.
matemdticos de su entorno familiar,
escolar y cultural. 2.1.2 Descripcidn de eventos y sucesos en

funcién del tiempo.

El aprendizaje de las matemdticas incide en las capacidades y habilidades de ninos y ninas. Se puede lograr por medio de ejercicios
practicos y dindmicos, productivos y operativos. Especialmente, se recomienda se ejercite el cdlculo diariamente.

ACTIVIDADES

e Utilizar juegos, adivinanzas e incongruencias en los que los ninos y las ninas pongan en juego su creatividad y sus
habilidades para resolverlos.
e Promover concursos de habilidades numéricas.

Los criterios de evaluaciéon son enunciados que tienen como funcidn principal orientar alos y las docentes hacia los aspectos que se
deben tener en cuenta al determinar el tipo y nivel de aprendizaje alcanzado porlos y las estudiantes en cada uno de los momentos
del proceso educativo segun las competencias establecidas en el curriculum.

CRITERIOS DE EVALUACION.

Expresa en forma correcta, la localizacion de un objeto en el espacio.
e Indicando su posicién con relacién a si mismo o misma.
¢ Indicando su posicion con relacién a otros y ofras.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacién Internacional del Japdn -JICA-



el frompo

e' t' omp . Se ubica el suficiente espacio donde se tirara

Participantes: de 3 a 5 integrantes

SIS

Un tfrompo y cuerda de
canamo o pita delgada
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. La cuerda o pita se enrolla en el frompo
. El juego del dormilén (el Ultimo trompo que
caiga es el ganador)

Cada participante debe respetar el espacio de los demos
participantes, especialmente cuando tengan el turno de firar
su trompo.

Todos los participantes deben esperar que finalice de girar
cada trompo para que se le mida el tiempo a cada uno.

Se debe medir el tiempo de duracién de giro de

cada trompo.

Juego del dormilén
Se ubican en forma circular par iniciar el juego.
Entre los participantes se establece la clase o la forma de juego.
Todos los participantes hacer girar sus frompos, al mismo tiempo.
El trompo que baila mds tiempo, es el ganador.

Juego de pasalineas

Se ubica el espacio a jugar, delimitandolo con dos lineas.

Para el juego se necesita materiales: frompo, pita y fapas o corchos.

Las tapas se colocan en las lineas de salida, se hace girar el trompo y en la
mano se levanta el frompo para ir empujando la tapa, el recorrido es ida y
vuelta. El primero que llega, gana.

Se puede jugar en forma de cooperativa, para regresar al que va adelante.



APUNERS MRLOdDLOBICOS

El sentido e importancia de las matemdticas radica, fundamentalmente, en los aportes que brinda a los y las estudiantes y a
la sociedad misma. En el nivel primario, lo fundamental es que el aprendizaje de la matemdtica se oriente de manera que los
conceptos y las operaciones matemdticas, se relacionen con las situaciones de la vida real de los ninos y ninas. Se espera que los
contenidos, los conceptos y los procedimientos estén estrechamente relacionados con la realidad.

1. Construye patrones y establece 1.2 Descubre la secuencia 1.2.1 Descripcion de la secuencia
relaciones que le facilitan la numérica de patrones numeérica que hay en patrones
interpretacion de signos y senales existentes en la naturaleza o existentes en la naturaleza o en su
utilizados para el desplazamiento en en su enforno cultural. entorno cultural.

su comunidad y ofros contextos.

Un aspecto importante para llevar a cabo las actividades es tomar en cuenta los materiales de la comunidad. Los materiales
requieren de acciones prdcticas lo cual permite que se descubran nuevas posibilidades y se adquieran nuevos conocimientos,
ademds favorece el trabajo en grupo.

e Propiciar el estudio de la matemdtica de manera dindmica: procurar, en todo momento que el aprendizaje se base
en el tridngulo: ACCION-REFLEXION-ACCION. En otras palabras, transformar el salén de clases en un laboratorio de
investigaciones

e Organizar visitas a arfesanos, panaderos, carpinteros, zapateros y ofros para que los y las estudiantes observen el manejo
de la tecnologia local.

Los criterios de evaluaciéon son enunciados que tienen como funcidn principal orientar alos y las docentes hacia los aspectos que se
deben tener en cuenta al determinar el tipo y nivel de aprendizaje alcanzado porlosy las estudiantes en cada uno de los momentos
del proceso educativo segun las competencias establecidas en el curriculum.

Utiliza las formas geométricas como fuente de creacion artistica

e Utillizando patrones representativos de las diferentes culturas

Encuentra la respuesta a las relaciones de causa y efecto con eventos y acciones propias
 Utilizando herramientas matemdticas.

Este material se elabord con el apoyo de la Agencia de Cooperacion Internacional del Japdn -JICA-



