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RESUMEN

El presente articulo evidencia una investigacion realizada en la Universidad Nacional Intercultural
“Fabiola Salazar Leguia” de Bagua en la carrera profesional de Ingenieria Civil y focalizada en el
tercer ciclo, la cual esta compuesta por estudiantes mestizos y originarios de las comunidades
Amazonicas Awajun y Wampis. Durante el ciclo 2020-1 se desarrollaron las clases de manera no
presencial, representando esta coyuntura una inexistencia del contacto fisico, y por ende la carencia de
practicas interculturales, asi como actividades presenciales que refuercen el conocimiento de sus
practicas ancestrales. Este escenario ha permitido hacer propuestas para continuar con el trabajo
intercultural ain en este periodo de distanciamiento social por la pandemia del covid-19. Esta
experiencia educativa se desarroll6 en el curso de Estatica y Dinamica donde se establecen campos
tematicos referidos a la fisica especificamente la mecénica newtoniana. El objetivo fue fomentar el
conocimiento de las culturas que componen nuestra universidad, asi como afianzar los conocimientos de
fisica por medio un juego virtual basandose en la aleatoriedad y condiciones ludicas. Esta estrategia ha
permitido la adquisicién del conocimiento de practicas propias de la caza de comunidades amazonicas
relaciondndolo con el modelo mateméatico para comprender el fendmeno fisico a través de estas
actividades cotidianas. El resultado de aprendizaje ha sido éptimo donde la totalidad de estudiantes
mestizos y originarios evidencian conocer las practicas ancestrales Awajin y reforzaron sus
conocimientos de fisica en un entorno ludico.

Palabras clave: Juego, intercultural, saber ancestral, Awajan.

ABSTRACT

This article evidences an investigation carried out in the National Intercultural University "Fabiola
Salazar Leguia" of Bagua in the professional career of Civil Engineering and focused on the third cycle,
which is made up of mestizo students from the Amazonian Awajin and Wampis communities. During the
2020-1 cycle, the classes were developed in a non-face-to-face way, representing this situation a lack of
physical contact, and therefore the lack of intercultural practices, as well as face-to-face activities that
reinforce the knowledge of their ancestral practices. This scenario has made it possible to make
proposals to continue with intercultural work even in this period of social distancing due to the covid-19
pandemic. This educational experience was developed in the course of Statics and Dynamics where
thematic fields related to physics specifically Newtonian mechanics are established. The objective was to
promote knowledge of the cultures that make up our university, as well as strengthen knowledge of
physics through a virtual game based on randomness and playful conditions. This strategy has allowed
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the acquisition of knowledge of the hunting practices of Amazonian communities, relating it to the
mathematical model to understand the physical phenomenon through these daily activities. The learning
outcome has been optimal where all mixed-race and native students show that they know the ancestral
Awajln practices and reinforced their knowledge of physics in a playful environment.

Keywords: Game, intercultural, ancestral knowledge, Awajun.
INTRODUCCION

La Universidad Nacional Intercultural “Fabiola Salazar Leguia” de Bagua (UNIFSLB) esta
ubicada en la regién de Amazonas, representa geograficamente la parte nororiental de nuestro
territorio peruano. La UNIFSLB es una de las cuatro universidades interculturales de PerQ, su
poblacion estudiantil estd conformada por el 50% de estudiantes mestizos o hispanohablantes, y
el otro 50% son estudiantes provenientes de comunidades originarias Awajln - Wampis.

El bajo rendimiento en cursos de ciencias es una de las dificultades detectadas en nuestros
jovenes provenientes de las comunidades resultado de sus estudios poco satisfactorio en su
educacion bésica regular (EBR) donde no han alcanzado las competencias requeridas para la
comprension del mundo de las ciencias; y por otro lado existe un desconocimiento de las
practicas ancestrales de las comunidades amazdnicas, el poco o nulo conocimiento de la lengua
Awajun por parte de los estudiantes mestizos. Esta problematica se convierte en una
oportunidad para plantear estrategias interculturales en entornos virtuales dentro de un
ambiente de tolerancia y respeto a las diferencias culturales de los agentes que participan en el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

Modelo Fisico-Matematico

Al lanzar un cuerpo horizontalmente su movimiento es el resultante de uno de avance debido
al impulso inicial, y otro de caida, debido a su peso.

El primero, una vez cesa la fuerza productora del impulso, es rectilineo y uniforme, por no
existir nada que a €él se oponga. El segundo es uniformemente acelerado, sin velocidad inicial y
con aceleracion de la gravedad (g); tomando los ejes tal y como se indica en la Figura 1, el
movimiento segun OX verificara:

X = v,t Vy =V, a, =0
y parael eje OY: y = %gt2 v, = gt a, =g

luego las ecuaciones del tiro horizontal seran:

1
r=v,ti + Egtzj v=1,i+gtj a=gj
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Figura 1. Tiro horizontal(Burbano, 2005)

Para analizar mejor la trayectoria curva de la figura, hay que considerar por separado las
componentes horizontal y vertical del movimiento. Se aprecia dos cosas importantes: la
primera es que la componente horizontal de velocidad de la bola no cambia a medida que la
bola que cae avanza hacia adelante. La bola recorre la misma distancia horizontal en iguales
tiempos. Eso se debe a que no hay componente de fuerza gravitacional que actle
horizontalmente. La gravedad actla solo hacia abajo, de modo que la Unica aceleracion de la
bola es hacia abajo. La segunda cosa que hay que observar es que las posiciones verticales se
alejan cada vez mas con el tiempo. Las distancias verticales recorridas son las mismas, como las
que ocurren si la bola simplemente cayera. Se observa que la curvatura de la trayectoria de la
bola es la combinaciébn de movimiento horizontal constante y movimiento vertical
acelerado(Hewitt, 2016).

Innovacion y actividades ladicas

La educacion universitaria permite el desarrollo de una serie de competencias que le permita
al estudiante desenvolverse dentro del mercado laboral, para ello necesita consolidar sus
conocimientos a través de la investigacion cientifica donde no solo se accede a simpes datos
informativos, sino al conocimiento especializado y su interrelacion con el ambiente o su
contexto. Las actividades practicas o ludicas permite un acercamiento hacia la investigacion
cientifica, y por lo tanto la comprension de los fendmenos que ocurren a su alrededor. A partir
de este contacto se amplian las perspectivas o diversas posibilidades de insertarse a la sociedad
con proyectos de vida autbnomos que planteen alternativas de solucién de la problematica de su
entorno. Todas estas habilidades permiten al estudiante  afrontar los retos que le exige su
sociedad dentro de un mundo competitivo y globalizado(Morillo, 2008).

Es imperiosa la necesidad de plantear propuestas educativas donde participen activamente
los estudiantes con datos cientificos y con experiencias de su contexto y ambiente, asi mismo
conformar equipos de trabajo donde el docente se muestre empatico con una actitud asertiva y
tolerante que permita una estrecha interrelacion maestro alumno(Jara, 2005).

Los programas de simulacién con disefio de interfaz de usuario cuidado en detalles en cada
uno de sus elementos amplian las posibilidades de romper las barreras o grado de dificultad
programada. Esta aplicacion permite plasmar experiencias practicas donde los estudiantes
pueden seleccionar mdaltiples opciones de ensayo- error, se vuelven practicas motivadoras,
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desarrollan habilidades de hipétesis, predicciones y comprobaciones hasta encontrar la solucion
del desafio (Belmonte & Rodriguez, 1995).

La ensefianza de la fisica debe realizarse en entornos experimentales, en grupos
colaborativos de estudiantes con metodologia activa combinandose el conocimiento con la
experimentacion, asi como la utilizacion de la tecnologia, a partir de esta practica surgen una
serie de posibilidades resolutivas ante el problema planteado(Rodriguez, Mena, & Rubio, 2009).

La modelacion computacional en el aula integra conceptos cientificos y sus respectivos
modelos matematicos con su lenguaje de programacion, sin embargo existen un escaso nimero
de investigaciones en este campo(L06pez, Veit, & Araujo, 2016).

Al contrario, la ensefianza de las ciencias y resolucion de los problemas se realiza de manera
tedrica, abstracta donde se evidencia resultados poco alentadores, en contraste con escenarios
educativos donde la ensefianza esta centrada en la participacion activa y colaborativa de los
estudiantes entornos tecnol6gicos como es el caso de los programas de simulacion(Luque,
2015).

Las ventajas de entornos de simulacion como estrategia en las aulas universitarias permite
realizar clases motivadoras, retadoras donde se activard una serie de habilidades cognitivas de
cada participante relacionada directamente con la experiencia de lo que se pretende simular,
logrando la participacién dindmica, el liderazgo dentro de los equipos de trabajo colaborativo,
disposicidn para resolver los desafios y comprension del lenguaje de programacion(Escobar &
Buteler, 2018).

Aula virtual-intercultural

Conocimiento cientifico \

- . J
Condiciones aleatorias ——— Software ueeo
VB.Net awajun

Saber ancestral awajun

Figura 2. Juego awajin como estrategia intercultural

Los modelos de simulacion contextual de la Fisica permiten un acercamiento del
conocimiento abstracto a través de software interactivo logrando resultados de aprendizaje
significativo en los estudiantes universitarios(Lopez et al., 2016).

Diversas investigaciones concluyen que los estudiantes presentan dificultades para
argumentar hipotesis, pasos y una explicacion satisfactoria de los resultados de procesos de las
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ciencias experimentales cuando la ensefianza se centra solo en la adquisicion del conocimiento
abstracto y no experimental o por descubrimiento(Cruz & Espinoza, 2012).

La ensefianza de la Fisica debe replantearse, con contenidos asociados directamente a la
experimentacion para lograr resultados satisfactorios. En este proceso el rol del docente como
mediador entre el conocimiento y el entorno es muy importante, serd capaz de disefiar
actividades motivadoras que despierte no solo la curiosidad sino brindard una serie de
estrategias para que el estudiante adquiera habilidades de investigador en entornos de
simulacion de su mismo contexto generando confianza para resolver los problemas(Escobar &
Buteler, 2018).

Este modelo de indagacion permitira que el mismo estudiante recorra su proceso resolutivo
de problemas en base a hipotesis, explorando posibles respuestas, relacionando el conocimiento
y la experimentacion, argumentando, desarrollando su pensamiento critico juzgando los
argumentos para dar validez a su respuesta (Cuesta & Benavente, 2014).

JINBAU

(salida)
TAKATI Trabajo individual
(proceso)

i Socializacién i

NANKABAU i
(entrada) ]

Figura 3. Secuencia para la implementacién del Juego awajun

Intercuituralidad en la eaucacion universitaria

Estas innovaciones en educacion universitaria serd una realidad en la medida que se
establezcan politicas educativas interculturales que adquiera valor en la practica mas que en
simples programas de escritorio. Nuestro pais es diverso linglistica y culturalmente, y en lugar
de crear barreras entre sus habitantes donde predomine la exclusion y discriminacién debe
considerarse una oportunidad para convivir en una sociedad democrética, justa y equitativa,
siendo las aulas universitarias un espacio donde coexisten diversas etnias, culturas en un ambito
de respeto y tolerancia (Higuera & Castillo, 2015).

Estos espacios de convivencia intercultural contribuyen al proceso de aprendizaje de los
estudiantes donde prima el dialogo de experiencias entre culturas, sin sobreponer una sobre
otras, sino donde la coexistencia de esa diversidad, aun frente a las discrepancias por el
encuentro de culturas, pero en un espacio de didlogo, aceptacion y concertacion se asegura el
éxito del proceso educativo (Leiva, 2014).
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La educacion con una vision intercultural permite contextualizar el proceso de ensefianza
aprendizaje de acuerdo a la diversidad cultural y lingiistica de los estudiantes evitando todo tipo
de discriminacion o exclusion (Dietz, 2017).

Esta realidad multicultural y plurilingle en nuestro pais nos enfrenta a brechas
generacionales en la educacion que debe ser afrontada con propuestas concretas, claras y viables
gue garanticen la investigacion, la reflexion y resolucién de problemas en contextos practicos y
cercanos a su realidad. Asimismo la figura del docente como mediador, facilitador de
aprendizajes significativos propiciard estrategias contextualizadas a la realidad de sus
estudiantes para lograr el desarrollo de sus competencias (Morales, Quintriqueo, Uribe, & Arias,
2018).

MATERIAL Y METODOS

La presente investigacion se realizd con los estudiantes matriculados en el  curso
denominado Estatica y Dindmica del ciclo Il de la carrera profesional de ingenieria civil de la
UNIFSLB. El objetivo de la investigacién consiste en reforzar los contenidos tematicos de
movimiento compuesto especificamente movimiento semi parabdlico, asi como valorar las
practicas ancestrales de las comunidades originarias. El aula esta compuesta de 28 estudiantes,
de los cual 12 son jovenes originarios de las comunidades amazénicas Awajun-Wampis, los
restantes son estudiantes mestizos.

El trabajo de investigacion se dividio en tres etapas como se evidencia en la figura 3 y su
aplicacién se remonta desde el inicio del ciclo 2020-1.

Primera etapa. Es lo que en términos informaticos le denominamos “INPUT” que
corresponde al ingreso de datos o informacién o “NANKABAU” en lengua Awajln que
significa inicio, que consistio en dotar al estudiante de herramientas tecnoldgicas e informaticas
para la realizacion de un software, asi como del conocimiento de sentencias en un determinado
lenguaje de programacion, esto se pudo lograr con la participacion de los estudiantes mestizos-
originarios en talleres de programacion realizados en este ciclo 2020-l. Estos espacios se
generaron fuera de horario de clases, los dias sabados, vy el software usado para tales
capacitaciones fue de descarga gratuita y de sentencias sencillas. El lenguaje de programacion
“BASIC” utilizado permitié a los estudiantes tener su primera experiencia en programacion, ya
que el 1.6% de estudiantes originarios participantes no conocian de programacién como lo
muestra la tabla 1, y para otros representd recordar la implementacion de programas para
computadoras, como lo demuestra el 12.3% de estudiantes mestizos que ya conocian o tuvieron
alguna experiencia programando. El otro insumo importante para esta investigacion fue recabar
informacion a través de los estudiantes originarios sobre sus practicas ancestrales relativos a la
caza de animales, qué armas usaban, qué animales, caracteristicas fisicas del poblador awajun,
quién realizaba las labores de caza. Este registro se realiz6 por medio de dialogos compartido
en videoconferencias en las clases programadas como en horarios extras.

Segunda etapa. Es el disefio e implementacion de nuestro juego o “Wasugkamtei” en lengua
Awajun. El software se realizé en lenguaje Visual Net, un lenguaje de programacion orientado
a objetos de facil aprendizaje en la cual participaron en la codificacion algunos estudiantes tanto
mestizos como originarios, se compartio el cédigo asi como los formularios para su trabajo
colaborativo. En este juego denominado “Cazita Awajun” se combina las practicas ancestrales
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asi como el célculo fisico matematico propio de un movimiento compuesto o tiro de proyectiles
gue comprende parte numérica y gréafica a la vez.

Tercera etapa. Esta etapa corresponde a recabar informacion luego de usar el software
“Cazita Awajun”, pues en nuestro silabo de Estatica y Dinamica en la seccion de Disefio de
Evaluacién tenemos como criterio de evaluacion el trabajo individual, que consiste en
programar una tarea de manera virtual con un determinado tiempo para que segin los
lineamientos o0 guia de ejecucidon puedan realizar dicha asignacion a través del Google
Classroom. Esta actividad consistia en el uso y exploracion del Juego Awajun bajo ciertos
requerimientos, pasos estructurados de manera que permita la adquisicion de conocimientos
fisicos en cuanto a manejo de las ecuaciones de la mecénica newtoniana y reforzamiento de
saberes ancestrales de los estudiantes en forma lddica. La sustentacion de los resultados se
expuso por medio de una videoconferencia con la totalidad de estudiantes.

RESULTADOS

El Juego Awajun desarrollado en nuestra universidad resulté una estrategia pertinente, ya
que los estudiantes lograron consolidar sus conocimientos en las ciencias fisicas en forma ludica
especificamente en movimiento compuesto como indica la tabla 3, cuyos resultados evidencian
que un 76.8% de estudiantes originarios han logrado coincidencias de sus calculos realizados
con respecto a los que muestra el software; asimismo el 91.6% de estudiantes mestizos han
logrado alcanzar un nivel de dominio 6ptimo.

Tabla 1

Conocimiento de un lenguaje de programacion por estudiantes de la UNIFSLB en el
curso de Estatica y Dinamica

Procedencia del estudiante  Conocimiento de lenguaje
de programacion

Originario 1.6%
Mestizo 12.3%

Fuentes: Elaborado por el autor
Tabla 2

Conocimiento de la “caza” ancestral Awajun por estudiantes mestizos de la UNIFSLB
en el curso de Estatica y Dinamica

Procedencia del estudiante Conocimiento de la “caza”
ancestral Awajun

Mestizo 24.8%

Fuentes: Elaborado por el autor
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El juego desarrollado en la UNIFSLB es una estrategia de aprendizaje, pero a la vez
constituye un instrumento de evaluacién pues por la naturaleza interactiva del software permite
al usuario ir acumulando puntaje en funcion de las condiciones fisicas que él tendréa que elegir y
que podrian conllevar a lograr la caza del sajino, asi como las condiciones aleatorias que nos
proporciona el juego. Si el estudiante logra un puntaje sobresaliente 0 se equivoca en cuanto a
sus movimientos se le mostrara un mensaje de retroalimentacion que permita en ellos un mejor
aprendizaje como indica la figura 5.

Tabla 3

Niveles de aciertos respecto a los calculo fisico matematicos de los estudiantes
mediante el uso del Juego Awajln

Procedencia del estudiante  Nivel de aciertos respecto al
calculo fisico matemaético

Originario 76.8%
Mestizo 91.6%

Fuentes: Elaborado por el autor

La universidad alberga a estudiantes provenientes de una serie de etnias que pertenecen a la
region de Amazonas, entre ellos encontramos a los hablantes en lengua Awajln en su mayoria,
y en minoria hablantes del Wampis. Estos jovenes al insertarse a la educacion universitaria, en
socializacién con jovenes mestizos, muchas veces los canales de comunicacion resultan un poco
dificiles tanto por el uso de su lengua como por sus practicas culturales. Este contexto
situacional se ha convertido en una oportunidad para planificar, desarrollar y aplicar esta
estrategia educativa para la adquisicion de conocimientos cientificos en forma ludica a través de
la insercion de términos de la lengua Awajln que se evidencia en sentencias cortas como se
puede apreciar en el menu de opciones del software en la figura 4.

2 LA CAZIMTA AWAIUN NESLE
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Figura 4. Entorno fisico-cultural del Juégo AwajL'Jn elaborado en la UNIFSLB
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La figura 4 y 5 muestra algunas evidencias del uso del software el cual se llevo a cabo en
videoconferencias realizadas con los estudiantes del curso de Estatica y Dinamica, medio por el
cual socializaron sus experiencias demostrando interés y curiosidad por conocer las
particularidades culturales de las comunidades amazonicas, y de la misma forma por el uso del
software. Esta actividad se concretizd a través del trabajo individual que se registr6 en el
Google Classroom en el tiempo establecido.
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Figura 5. Calculos fisico-matematicos en el Juego awajun elaborado en la UNIFSLB

La figura 6 muestra el trabajo colaborativo que se realiz6 con los estudiantes por medio de
Google Meet, en un ambiente ludico de respeto y tolerancia. Los estudiantes mostraron interés
por la programacion de computadoras, expresaron sus interrogantes sobre el tema, asi como
evidenciaron un particular afan por conocer caracteristicas de las practicas ancestrales de los
pobladores Awajun.

Figura 6. Sesiones de trabajo colaborativo para la implantacion del juego awajin elaborado en la UNIFSLB
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Tabla 4

Dimensiones de las preguntas realizadas en el trabajo individual por los estudiantes
de la UNIFSLB

DIMENSION PREGUNTA DE TRABAJO INDIVIDUAL

(Es fisicamente coherente que las velocidades de las 3 armas sean
diferentes?

¢El distanciamiento entre personajes que aparecen en el software es exacto?
¢Explicar y justificar el valor del alcance horizontal que se logra con el

) disparo?
FISICO- ¢El alcance horizontal logrado depende de la altura del disparo?
MATEMATICO ¢Los valores de velocidad cuando se usa la flecha, cerbatana o lanza son

valores reales o referenciales?

En un disparo fallado por usted adjunte el célculo del acercamiento correcto
para lograr el objetivo.

¢ Qué relacidn existen entre el movimiento de los personajes y el puntaje?
¢En cuantos movimientos lograste un maximo acercamiento? Indicar puntaje

¢El maximo acercamiento que se requiere responde a un criterio fisico o
matematico?

¢Existe alguna relacion entre el acierto en el disparo o la cercania y el
puntaje logrado?

Cuando ingresas nuevamente al software o tecleas la letra “N” para un juego
nuevo, ¢las posiciones de los personajes coinciden?

¢Los valores de velocidad cuando se usa la flecha, cerbatana o lanza son
valores reales o referenciales?

INTERCULTURAL ;De qué manera el uso de este software revalora la cultura ancestral
awajun?

(Es fisicamente coherente que las velocidades de las 3 armas sean
diferentes?

La altura del disparo. ;A qué criterio responde?

¢Puede ser el cazador Awajun una mujer?

¢Qué aprendiste de la caza ancestral awajun?

¢Qué otra practica ancestral awajun se puede virtualizar?

LUDICA

Fuentes: Elaborado por el autor
DISCUSION

El docente planifica su clase para lograr el aprendizaje significativo en sus estudiantes, en
este contexto selecciona las estrategias didacticas pertinentes para lograr dicho objetivo. En este
proceso de seleccion no basta con descargar programas o simuladores de la red, sino se requiere
de su capacidad de innovacion para adaptar dicha herramienta a su entorno para logar el interés
por analizar, realizar hipotesis, plantear argumentos antes de la resolucion del
problema(Rodriguez et al., 2009).
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El software educativo para lograr el éxito debe ofrecer la posibilidad de uso facil, motivador,
versatil permitiendo al participante la adquisicion de un aprendizaje en contextos “reales”, por
ello es muy importante el rol del docente, capaz de disefiar el software pertinente tanto en su
disefio como en su funcionalidad(Belmonte & Rodriguez, 1995).

Estos programas de simulacion con tendencia de un modelo constructivista transforman la
ensefianza de la fisica colocando en el centro del proceso ensefianza aprendizaje al mismo
estudiante, quien con su participacién activa y colaborativa logra la adquisicion de un
aprendizaje significativo(Cruz & Espinoza, 2012).

Aprender ciencias en forma ludica no solo lo convierte en una herramienta ludica sino un
medio para adquirir conocimientos validando sus hipétesis con diversos procedimientos,
utilizando diversas estrategias hasta lograr la solucion del problema (Jara, 2005).

Esta estrategia aplicada a la fisica no solo promueve el pensamiento cientifico sino se
convierte en un espacio para adquirir el conocimiento dentro de un laboratorio virtual, donde el
docente disefia estrategias pertinentes para lograr el aprendizaje por descubrimiento(Serrano &
Prendes, 2012).

La validacién a acreditacion del logro de aprendizaje se establece a través de examenes
parciales, practicas en laboratorios en forma virtual, trabajos de campo en forma individual y
colaborativa que demuestre las competencias adquiridas en los estudiantes (Ferreyra &
Gonzélez, 1995).

La ensefianza de la fisica en el nivel universitario presenta un desfase entre la teoria y
practica, por ello es necesario innovar en estrategias permita la participacion activa de los
estudiantes para que desarrollen las habilidades cientificas, de pensamiento reflexivo y
resolutivo en contextos simulados para mejorar la ensefianza de esta ciencia (Guisasola & Gras-
mart, 2004).

CONCLUSIONES

El uso de un software para la ensefianza de la fisica resulta una estrategia didactica pertinente
en este contexto de distanciamiento social obligatorio, donde las clases presenciales han sido
reemplazadas por entornos virtuales. Esta herramienta simula condiciones fisicas “reales”
contribuyendo al logro de aprendizaje significativo, tal como lo demuestran sus trabajos
individuales o los resultados arrojados por el mismo juego Awajun.

El Juego Awajun resultdé una experiencia enriquecedora desde la practica docente en la
UNIFSLB, asi como a través de las experiencias adquiridas por sus estudiantes, en dicha
interaccion docente- alumno se logré cristalizar los conocimientos impartidos en varios talleres
de programacion en la carrera profesional de ingenieria civil, demostrando que es mas facil
aprender jugando, retroalimentado a través del error, reconociendo comandos o sentencias, y
relacionar situaciones de su entorno mas inmediato.

Esta estrategia intercultural en educacion no presencial resulté un medio efectivo de trabajo
académico, en un ambiente de empatia, respeto, tolerancia e interés por la cultura awajin, donde
estudiantes y docente se documentan de practicas ancestrales de las comunidades originarias,
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reflexionando sobre la importancia de revalorar las actividades propias de la zona como parte de
la reafirmacion de la identidad nacional de los pueblos originarios, pero sin dejar de lado el
conocimiento cientifico, al contrario relacionando su experiencia con el nuevo conocimiento,
interaccion ladica que permite el logro de aprendizajes significativos.
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