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ar sin miedo, crecer juntos.

P& X bW




POR QUE JUGAMOS

El momento en que un nifio
descubre que puede.

Cuando un nifio juega no estd perdiendo el tiempo. Estd haciendo el trabajo
mas serio de la infancia. Un buen juego entreng, a la vez, sumente y su
corazén.

Sumente aprende a... Su corazon aprendea...

observar - comparar - buscar el patrén - esperar su turno - explicar lo que piensa
probar una idea - equivocarse y volver - pedir ayuda y darla - alegrarse por el
a intentar logro de otro

Wiixii invita y sostiene mientras el nifo juega, tropieza, resuelve y descubre
que es capaz de...

® tener unaidea original y explicarla
construir algo con sus propias Manos
equivocarse sin sentir verglenza y volver aintentar
ayudar a otro nino
resolver un problema o acertijo

reir y sentirse orgulloso de si mismo

Cada reto que saca adelante le deja la misma huella: “soy capaz de mas de
lo que creia.”

Eso vale en un saldon, un patio o cualquier lugar del mundo.



LA PEDAGOGIA WIIXII

El protagonista noes
la actividad. Es el nino.

Wiixii no es una coleccidon de juegos y acertijos. Es una pedagogia que usa la
matematica recreativa para cultivar personas curiosas, perseverantesy

seguras de si mismas.

Eljuego desarrolla el
razonamiento l6gico, la
creatividad y la
capacidad de resolver
problemas. Aqui nadie
estudia por obligacion:
se aprende porque jugar
esirresistible.

El nifio en el centro

El niflo explora, decide,
fabrica, se equivocay
descubre. El facilitador
prepara el ambiente y
acompana. Las
respuestas las encuentra
el nifo.

El error es un amigo

Cultivamos una cultura
donde equivocarse se
celebra: es la seinal de
que estamos enla zona
de aprendizaje. Aqui vive
el “todavia no me sale...
jtodavia!”.



LO QUE SE NECESITA

Casi hada.

Cada actividad Wiixii es una invitacidon a pensar, a resolver en equipo y a
divertirse.Y para aceptar la invitacion no hace falta comprar nada: basta con
materiales comunes y reciclados.
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papely lapiz carton reusado piedritas tapas de botella
% rs EEJ ><
palitos y semillas tiza periddico viejo tijeras y cinta

El material humilde no es una limitacion: es parte deldisefio. Cuando un nifio convierte
una tapa en ficha y una caja en tablero, ya estd ejercitando exactamente el ingenio
que queremos cultivar. Fabricar el juego es parte del juego.

El material mds importante no estd en esta lista.
Llega todos los dias caminando: la curiosidad de los nifios.



LOS PERSONAJES WIIXII

Cinco amlgos.
Un lenguaje para nombrar
lo invisible.

La perseveranciaq, la creatividad, el pensamiento critico, la comunicaciony la
empatia son invisibles. Los personajes Wiixii les ponen nombre, cara y voz,
para que los ninos —y t4 — puedan hablar de lo que pasa por dentro cuando
aprendemos.
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Oopsy Lupita Chispita Clarito Cora
el error, nuestro el pensamiento la creatividad y el la comunicacion y la empatiayla
mejor amigo al criticoy el ingenio la colaboracién generosidad
aprender razonamiento

Usalos en cada sesion: saludalos al empezar, invocalos durante el juego (“isaquen su
Lupita!”), celebra cuando aparecen (“illegdé Oopsy, estamos aprendiendo!”).

En las proximas pdginas los conocerds uno a uno.



PERSONAJES
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el error - nuestro mejor amigo al aprender

“iHola! Soy Oopsy, tu error. Cada vez que te visito
significa que estdas aprendiendo un montén.
iSeamos amigos!”

Oopsy custodia el corazén de la pedagogia Wiixii: la
mentalidad de crecimiento. El “gen de las
matematicas” no existe; es un mito que se contagia
de adultos a nifos. Todos podemos aprender, y
cada error nos muestra exactamente donde prestar
atencidn para seguir creciendo.

mentalidad de crecimiento perseverancia

tolerancia al error “todavia no”
FRASES PARA LA SESION

“iLlegd Oopsy! ¢Qué nos vino a ensefnar?”
“No me sale.. todavia.”

“El puro intento ya hace crecer tu mente.”



PERSONAJES
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Lupita

el pensamiento critico y el razonamiento
matemdatico

“iHola! Yo soy Lupita. Te acompano siempre que
resuelves un problema. Te ayudo a razonar, calcular,
estimar, comparar y detectar patrones.”

Cada actividad Wiixii comienza sacando a Lupita
para entender el reto; y durante el juego sigue ahi,
ayuddndote a usar la l6gica, detectar patrones,
calcular, estimar, medir y probar estrategias.

andlisis l6gica patrones cdlculo

estimacion comparacion
FRASES PARA LA SESION

“Saquemos a Lupita: ¢qué nos pide este reto?”
“¢Qué patrén estds viendo?”

“¢Qué estrategia probamos? ¢ Como alcanzamos
el reto?”



PERSONAJES
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Chispita
la creatividad
y elingenio

“iHola! Yo soy Chispita y vivo dentro de ti. Hago una
fiesta cada vez que se te ocurre una idea. Mientras
mas loca, mejor. iMe encantan las sorpresas!”

¢De dbénde vienen las ideas? Es un proceso
misterioso, y por eso Chispita es un poco
caprichosa. Pero la creatividad se ejercita: mientras
mas la invitamos, mds ideas regala. Esa estrategia
ganadora que aparece de la nadag, ese material
inusual convertido en juego... ahi estd Chispita en
accion.

creatividad ingenio imaginacién
FRASES PARA LA SESION

“¢4Qué idea loca te regald Chispita?”
“iNo puedo esperar para ver lo que vas a crear!”

“iQué ingenioso como lo resolviste!”



PERSONAJES
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Clarito

la comunicacion
y la colaboracién

“iHola! Yo soy Clarito. Estoy siempre contigo,
ayuddndote a que puedas explicar tus ideas y
entender las ideas de otros.”

Aprender jugando regala un sinfin de oportunidades
para expresar ideas con lenguaje preciso: debatir la
solucién de un acertijo, exponer argumentos,
escuchar con interés y respeto, hacer planes en
equipo y repartir tareas. Donde hay Clarito, hay
equipo.

explicar ideas escuchar argumentar
trabajar en equipo
FRASES PARA LA SESION

“Explicamelo como si yo no supiera nada.”

“¢Alguien lo pensé de una manera distinta?
iCuéntanos!”

“Me encanté lo claro de tu argumento.”



e PERSONAJES
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Cora

la empatia
y la generosidad

“iHola! Yo soy Cora. Aparezco cuando nos cuidamos
los unos a los otros — cuando compartes lo que
sabes, celebras el logro de una amiga, o tienes
paciencia si alguien va mds despacio.”

Cora es lo que nos conecta. Nadie aprende solo, ni
solo para si mismo: lo que uno descubre, lo reparte;
el que hoy recibe ayuda, manana la da. Estamos
bien cuando todos lo estamos.

empatia compasion generosidad
paciencia “me importa el préjimo”
FRASES PARA LA SESION

“¢Coémo podemos ayudar hoy?”

“¢Qué ayuda recibiste hoy? ¢Cémo
agradeciste?”

“Aqui nos cuidamos unos a otros.”



TU PAPEL

¢Qué hace un
facilitador Wiixii?

-

Si.. NO..
pregunta no da las respuestas

esperad no corrige de inmediato

escucha no demuestra lo inteligente que es
observa no fuerza la participacion

celebra el esfuerzo no elogia la inteligencia

confia

Porque el aprendizaje mds profundo ocurre cuando el niflo descubre la
respuesta por si mismo.

El truco mas til del oficio: responde preguntas con mas preguntas que ayuden al nifio a llegar

solo. “¢Qué has intentado?”, “squé pasaria si..?", “éddénde podrias averiguarlo?”. Sé generoso con

los materiales y con el tiempo: repetir intentos hasta quedar satisfecho es practicar la mentalidad
de crecimiento.



TU MIRADA

cQué estamos observando?

No observamos si el niflo resolvid el reto.

Observamos si estd creciendo.

llegd a la respuesta sigue intentando
terminé rapido pruebaotra estrategia
lo hizo solo invita a otro

no se equivoco aprende del error
copibé el modelo inventa una variante
gand disfruta el proceso

La meta no es producir respuestas correctas. La meta es formar nifos curiosos, perseverantesy
seguros de si mismos. Cuando veas cualquiera de las conductas de la columna derecha,
némbrala en voz alta — la proxima pdgina te muestra como.



TU vOoz

El elogio que hace crecer.

El elogio funciona — pero solo si se hace bien. Dos reglas:

1. Especifico e inmediato. Describe lo conducta exacta que acabas de ver, en el
momento en que la ves.

2. Alesfuerzo, nunca a la habilidad. Elogiar la inteligencia dafa; elogiar el esfuerzo
fortalece. Evita las etiquetas — incluso las “buenas”.

EN VEZ DE.. DI..

“iQué inteligente eres!” “Vi que probaste tres estrategias
distintas sin rendirte.”

EN VEZ DE.. DI..

“Eres el mejor en esto.” “Me maravillo al verte pensar.
Explicaste tu idea clarisimo.”

CONDUCTAS PARA CAZAR Y ELOGIAR AL INSTANTE

persistir después de un error escuchar con atenciéon
probar una estrategia nueva compartir materiales
ayudar o ensefar a otro nifo celebrar el logro de otro



LA SESION

Un mismo ritual, repetido,
se vuelve un lugar seguro.

La rutina predecible da tranquilidad y pertenencia. Abre y cierra cada sesidon
siempre igual: los ninos sabrdn qué esperar, y ese saber es un regalo.

La bienvenida

El mismo saludo de siempre. Saluden juntos a los personajes, recuerden el
acuerdo del espacio (“aqui nos cuidamos unos a otros”) y presenta los retos
del dia. Corto y alegre: 5 minutos.

2  Eljuego
Los nifios eligen su actividad y su ritmo. TU circulas: preguntas, esperas,

escuchas, observas y elogias el esfuerzo. Los que ya dominan un reto pueden
crear el suyo o ensenar a otro.

3 El Momento Cora

Circulo de cierre: ¢qué descubriste hoy? ¢Qué ayuda diste hoy? ¢Qué ayuda
recibiste, o cémo te ayudaron? Termina celebrando un esfuerzo concreto que
hayas observado. 5-10 minutos.

El Momento Cora es innegociable: es donde el aprendizaje del dia se convierte en comunidad.



LAS ACTIVIDADES

Cada nifio entra por el
escalon donde estda hoy.

Las actividades Wiixii forman una escalera social: desde jugar en silencio y a
solas, hasta construir algo entre todos. Un nifio retraido puede empezar en el
solitario — donde nadie le exige hablar —y avanzar a su propio ritmo. La
participacion nunca se fuerza. Mirar también es participar.

TODOS JUNTOS

Domos geodésicos

EN GRUFO Acertijos

Memoria Numérica musicales

EN PAREJA SET

Tapatan

A SOLAS Codigo Secreto

Solitario

Acertijos
matematicos

Las actividades en cada escaldn son representativas de las que encontrards en wiixii.org.

b EL ARCO WIIXII: RESOLVER -~ CREAR - ENSENAR

Primero lo resuelvo. Después invento el mio. Después lo regalo y lo ensefio. Cuando un nifio
le ensefia su acertijo a otro, deja de ser alumno y se convierte en alguien Util para su
comunidad. Ahi aparece Cora.
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PARA LLEVAR

La guia de bolsillo.

LA SESION

1. Bienvenida — el mismo ritual de siempre - 2. Juego — ellos
eligen, td acompanas - 3. Momento Cora — gratitud y cierre

TU PAPEL EN CUATRO VERBOS

pregunta - espera - escucha - celebra

UNA FRASE DE CADA AMIGO

X “iLlegd Oopsy! ¢Qué nos vino a ensefar?”

P “¢Qué nos pide este reto? ¢Qué patrén ves?”

A “iNo puedo esperar para ver lo que vas a crear!”
& “Explicamelo como si yo no supiera nada.”

U “¢Qué ayuda diste y recibiste hoy?”

EL ELOGIO

Especifico, inmediato, y siempre al esfuerzo — nunca ala
inteligencia. Nada de etiquetas.

RECUERDA

La participacién nunca se fuerza. Mirar también es participar. Y las
respuestas... las descubre el nifo.



U “ T X T
Empezamos con un niflo descubriendo que puede.

Terminamos con una comunidad que aprende y se cuida junta.
Entre uno y otro, solo hay juego.

wiixii.org - info@wiixii.org
Contenido Wiixii bajo Licencia Creative Commons 4.0 Internacional



