_ GOBIERNO DE LA
REPUBLICA DOMINICANA

EDUCACION

LAS COMPRAS DE TODOS LOS DIAS
APRENDEMOS EN CASA

]/AJI/I 202082002

L N

Sequndo y 5 &
Tercer Grado

2D




_ GOBIERNO DE LA
REPUBLICA DOMINICANA

EDUCACION

EDUCACION PARA TODOS
PRESERVANDO LA SALUD

PLAN ANO ESCOLAR 2020-2021

LUIS ABINADER
PRESIDENTE DE LA REPUBLICA

RAQUEL PENA
VICEPRESIDENTA DE LA REPUBLICA

ROBERTO FULCAR

MINISTRO DE EDUCACION

Con el apoyo técnico y financiero de

S = / \
=" USAID &)
g A\ 74
KNI e

<’ DEL PUEBLO DE LOS ESTADOS
UNIDOS DE AMERICA




n
di\
GOBIERNO DE LA
REPUBLICA DOMINICANA

EDUCACION

Querido/querida estudiante,

Continuamos con la estrategia Aprendemos en Casa con un avance significativo: la pandemia no nos ha de-
tenido y no podra hacerlo, porque el aprendizaje es una actividad permanente del ser humano sin importar
espacio, tiempo y lugar.

El impacto del COVID-19 en la educacién presencial ha sido considerable, lo que nos invita a pensar en
nuevos espacios para aprender, para innovar, para experimentar y para socializar saberes, en los que se
promueva el aprender a aprender, el aprender a ser, el autoaprendizaje y el aprendizaje para la vida. Por
esta razon, te invitamos a que sigas firme con tus deseos de aprender, de crecer y de superar cada obstaculo
que te presente la vida, en esta gran meta que emprendes como estudiante.

En estos momentos, el distanciamiento social se ha convertido en un habito indispensable para la protec-
cion de la vida, y esto afecta nuestra manera de convivir, de compartir y de socializar los aprendizajes. Ante
esta situacion, el Ministerio de Educacion, con el apoyo técnico y financiero de la Agencia de los Estados
Unidos para el Desarrollo Internacional (USAID) y del Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia (Unicef),
pone a tu disposicion este cuarto cuadernillo con un plan de actividades para que continles tu aprendizaje
y desarrolles competencias significativas para la vida.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) seran un recurso fundamental para el éxito de
todo el plan educativo, posibilitando el seguimiento y acompafiamiento de tus docentes y el acceso a infor-
maciones relevantes para el desarrollo del proceso de ensefianza y aprendizaje de forma efectiva, innova-
doray accesible para ti.

Estos nuevos escenarios también favorecen el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje colaborati-
vo, el trabajo en equipo, la ensefianza basada en problemas, la investigacion, la creatividad, y los valores,
entre otros, lo que se traduce en un desarrollo de competencias positivo para ti.

Te invitamos a aprender desde tu hogar con las orientaciones y seguimiento de tus docentes, con el apoyo
de tu familia, los equipos tecnolégicos que posees y los demas recursos que hemos puesto a tu disposicion.

Tu familia es nuestra colaboradora por excelencia, es nuestra primera aliada en este momento. Confiamos
plenamente en que, con el asesoramiento de los centros educativos, tu familia ayudara a desarrollar con
éxito el programayy el calendario de este afio escolar 2020-2021. Para ello, ha sido orientada y capacitada en
torno a su rol y al uso de las plataformas digitales, para apoyarla en el cumplimiento de tareas y ocupacio-
nes en su proceso de colaboracidn.

Nuestro gran reto es con la vida y la educacion; la segunda es imposible sin la primera. Por ello, todos
debemos trabajar para que ambas sean posibles, recordando que con la educacion podemos cambiar el
presente, el futuro y el mundo.

iTe invito a continuar esta hermosa ruta hacia el éxito!

Dr. Roberto Fulcar Encarnacion
Ministro de Educacion



LAS COMPRAS DE TODOS LOS DIAS

Educacién Primaria grados 2y 3

Presentacion del sentido general y aprendizajes para este plan mensual

Vender y comprar los alimentos y otros productos
para el hogar es una actividad presente en la gran
mayoria de comunidades, aun en las mas peque-
nas. Este cuadernillo invita a que los nifios y nifias
se hagan preguntasy se interesen en comprender el
funcionamiento de esa actividad social.

Las actividades de este Plan Mensual proponen
aprender en situaciones que ocurren en las com-
pras de todos los dias: pedir productos, conocer el
precio, pagarlos, recibir devueltay verificar que sea
correcta; analizar etiquetas, anuncios y ofertas es-
pecialesy disefar envases.

Cada comercio vende productos cultivados o
elaborados en otros lugares, por otras personas.
Para promover el producto se usan recursos varia-
dos: los mensajes de viva voz en el mercado, los le-
treros, las etiquetas, los anuncios y la publicidad en
la television, asi como vistosas formas de empaque.

En este tiempo, el comprary vender se basa en
el intercambio de dinero, aunque en comunidades
mas pequefias hay formas de trueque. Hay precios
habituales, y precios de oportunidades especiales o
con recargos, que hay que saber entender.

Todas estas situaciones que son comunes en la
vida cotidiana aplican conocimientos de matemati-
ca, de lengua espafiolay de expresion artistica.

A partir de la semana dos se emplea un nue-
vo material para aprender: el juego De tiendas por
Quisqueya, que consiste en realizar, en forma de
juego, un recorrido por los nimeros del 1 al 100.
Los nifios y las nifias, para obtener premios, toma-
ran tarjetas de preguntas y las resolveran. En los
anexos encontrara las reglas del juego, las tarjetas
y las soluciones a las preguntas.

Las competencias y contenidos que se espera
desarrollar y potenciar en los nifios y en las nifas a
lo largo de este cuadernillo son las siguientes:

1. Practicar y ampliar su comunicacion. La con-

versacion y el conocimiento sobre qué se ven-
de en los comercios cercanos a su hogar, como
se compra y como se exponen los productos
permiten sistematizar un vocabulario relativo
al consumo de todos los dias. El analisis de la
imagen de una calle comercial da lugar a la
descripcion de una situacion social con diver-
sos personajes. También, permite presentar
una nueva forma narrativa: la historieta.

Un texto propone informacién para conocer
como un alimento llega a la mesa, con su pro-
ceso completo desde el cultivo hasta el consu-
mo. Ademas, invita a respetar los tiempos de la
naturaleza y el trabajo de muchas personas.
En nuestra comercializacién actual los produc-
tos son envasados y etiquetados. Las etiquetas
contienen informacién que los nifios y las ni-
fas deben aprender a leer para comprender lo
que consumen.

Pensar y actuar para resolver problemas.
En las compras y ventas de la vida cotidiana,
se necesita usar y entender operaciones que
tienen contenidos matematicos. Los nifios y
nifias en situaciones de juego resolveran ese
tipo de problemas, usando billetes y precios
de fantasia. No se usa el dinero de Republica
Dominicana porque no se pretende ensefar el
manejo del dinero. Las personas adultas de la
familia podran ensefiar ese conocimiento casi
de forma natural, porque se desarrolla en su
cotidianidad.

La intencion es que los nifios y las nifias com-
prendan como se organiza el sistema de nu-
meracion, por ejemplo, que una centena tie-
ne 10 decenas. Siguiendo los enunciados del
juego se trabajan los contenidos desarrollados



durante el mes e involucran relaciones de cam-
bio de billetes, precio final de los productos,
valor de devueltas y operaciones de suma, res-
ta'y multiplicacion.

- Secontinta con lacomprension de procedimien-
tos y estrategias de calculo. De esta manera avan-
zan en el calculo mental. No usan ni nombran los
numeros en forma repetitiva, sino que aprenden
en un contexto de relaciones. Se ofrece una am-
plia gama de propuestas para observar regulari-
dadesy se retoman los célculos de mitad y doble,
alos que se agrega triple y cuadruple.

- Realizan la caja de los billetes del juego y esto
les permite seguir afianzando la diferenciacion
entre longitud, superficie y volumen.

3. Imaginar y expresarse creativamente. La re-
presentacion en situaciones de compra y ven-
ta, es una oportunidad para observar, analizar
y dibujar la figura humana en movimiento. La
creacion de un producto artesanal permite
aplicar sus ideas dentro del contexto para ven-
der en su comercio imaginario. Retomando la
creacion de frases y patrones ritmicos, los ni-
fios y las nifias crearan letra, musica y ritmo de
una cancion publicitaria.

- El disefio de una funda que un comercio usa
para su producto es una actividad creativa que
integra las tareas que han realizado durante
las semanas: crear marcas, letreros y figuras
humanas en movimiento.

i Ayudas para la lectura de este cuadernillo

Los recuadros en verde son textos dirigidos a la per-
sona adulta que acompafia al estudiante. El resto
de los textos son para leer al estudiante.

Hay pequefios graficos que indican el tipo de tarea
para hacer: se llaman iconos, a los cuales hay que
prestar atencidn. Es muy importante que el nifio o
la nifia los reconozca y recuerde qué tarea indican.
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(O Para conversar en familia

Para jugar

Para crear o dibujar

Para observary responder

Para escribir en el cuaderno del estudiante
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‘\ Para escribir en este cuadernillo

N

Para escribir en hojas borrador
Para pensary responder

Para leer

SDe

Para pausar

Anexos de accesibilidad

Qe

Hay tres iconos que aparecen todos los dias:

Rutina de inicio: para abrir el cuadernoy
poner el diay el titulo de la actividad.

e

Rutina de cierre: para guardar todos los
objetos y materiales que usamos.

Anotar en la planilla de seguimiento: Ir a
la contratapa a marcar lo que se realizo.

8 @

La planilla de seguimiento diario es para hacer una
tarea final, cada dia al terminar. Es muy importan-
te completarla. Se encuentra en la contratapa del
cuadernillo. Cada dia debe anotar el tiempo dedi-
cado a las tareas, y preguntar a su hijo o hija sobre
al aprendizaje, y darle su opinién como adulto que
lo acompaiia. Una vez por semana, registraran los
aprendizajes principales.
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Semana 1 de 4 T ¢Qué hacen quienes compran y venden?

En esta semana se inicia un plan mensual que presenta a los nifos y las nifias varias oportunidades para
que recuerden, reflexionen y practiquen lo que saben sobre comprar y vender alimentos. Se incluyen mu-
chas situaciones de juego, de didlogo y de observacion para que amplien sus conocimientos. En la vida real
se aplican saberes de matematica y de lengua en los intercambios comerciales. Todas las personas adultas
podran ayudar a los nifios y las nifias.

La observacion atenta de una imagen de comercios y puestos de venta de alimentos es el punto de parti-
da de la semana. Las historietas sobre situaciones de compra y venta, y la lista de compras son textos que
se usaran para leery para avanzar en la escritura, reconocer las silabas como partes de las palabras, realizar
dramatizaciones para ampliar el vocabulario y comprender situaciones de intercambio comercial.

Esas dramatizacionesy juegos son recursos para construir conocimientos de matematica como operacio-
nes de suma, resta y multiplicacion, y sobre el sistema de numeracion decimal.

Para preparar los billetes de fantasia necesarios para estos juegos, usted encontrara las indicaciones en
el Anexo de la pagina 35.

Como cierre, armaran una figura humana con piezas recortables de papel y la usaran como base para
dibujar personas que integraran a una historieta propia.

Los materiales para la semana son:
« Los billetes de fantasia preparados segln se indica en el Anexo de la pagina 35.
+ Una hoja de maquinilla.
« Las piezas recortadas del Anexo en la pagina 59, pegamento y lapices o marcadores.
+ Lastarjetas de letras.
« Paquetes o envases que haya en la casa para jugar a comprar y vender (arroz, fideos, té, latas de
tomate, frutas o productos de limpiar).

| ACTIVIDAD 1: Los comercios donde compramos y vendemos

Esta actividad es para conocer vocabulario sobre los comercios mas frecuentes en las comunidades.
También se propone el reconocimiento de la estructura de la palabra (letras y silabas), tema que se tra-
bajara toda la semana.

Tarea 1. Los comercios. Esta semana haremos tareas sobre los lugares donde compramos lo que co- /7
memos y otras cosas que usamos todos los dias. @) Mira la siguiente imagen de una calle comercial h
y cuéntame: ;Cuantos lugares de venta hay? Dime el nombre de cada uno y qué se puede comprar

alli. ;Cuantos vendedores hay? ;Cuantas vendedoras hay? ;Cuantos compradores hay? En el fondo de la
calle hay edificios que no son comercios, ;cuales son?

Tarea 2. Cuenta lo que ves. Cuéntale a alguien de la familia que no haya visto la imagen, qué puede [ o2
ver en esa imagen y qué imaginas que esta pasando. Cuando le hayas contado, invitalo a mirar h
juntos laimagen parajugar al Veo veo. ;Recuerdas el juego? Veo veo ;Qué ves? Una cosa ;Qué es...?

Quien dice Veo veo, describe lo que ve, para que el otro adivine. Juguemos varias veces. Aqui tienes algunas
descripciones para jugar. TG puedes proponer todas las que quieras:
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 1/4: ;Qué hacen quienes compran y venden?
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Ejemplo: Veo, veo ;Qué ves? Una cosa. ;Qué es? Un pastel.
« Un perrito con hambre.
« Un sefior que esta por caerse.
+ Un edificio que no es comercio.
« Una muleta.
« Un sefior que no hace nada.
« Un vendedor al que se le rompid una bolsa de huevos.

Tarea 3. Las listas de compras. Para ir a hacer las compras y no olvidarnos de las cosas ni comprar
productos que no se necesiten, hacemos listas de compras. En los carteles de abajo veras unas
listas de cosas, pero les falta el lugar o nombre del negocio donde se pueden comprar. ; Podrias comple-
tarlos? Para saber los nombres de los comercios miremos y leamos juntos los letreros de los comercios.

galletas chinola arroz
pan mango fideos
pastel meldn agua
Se puede comprar en Se puede comprar en Se puede comprar en

le tres productos mas. Cuando pronunciamos una palabra podemos marcar cada parte con una
palmada. Por ejemplo.

Tarea 4. Leo listas de compras. Lee las listas de compra, elige una, copiala en tu cuaderno y agréga- @

7, 7, 7,
To Ew ma Ew te o

7

Col (@ ma (@ do w

Lee en voz alta la lista y da una palmada para marcar cada silaba de las palabras de la lista que copiaste.

‘ ACTIVIDAD 2: Dinero para comprar y vender

En esta semana se dramatizan situaciones de compra y venta de alimentos utilizando dinero de fantasia. Los
billetes de ese dinero deben prepararse previamente segin se indica en el Anexo de la pagina 35. Este juego
permitira avanzar en conocimientos del sistema de numeracién decimal y de algunas operaciones. Utilizaran
alimentos o envases disponibles en la casa para la dramatizacion.

Tarea 1. Estos son mis billetes. Durante todo el mes jugaremos a comprar y vender. Para jugar ne-
cesitamos dinero. Mira los billetes que usaras. Cuando veas un nimeroy el signo $, significa la can- @

tidad de dinero.
() (D] [

Aqui tienes 4 billetes de $10 y 3 billetes de $100 y una lista de compras. ;Cuanto dinero te di? Escribelo en

el cuaderno.

Comprar 2 libras de arroz 2 latas de salsa de tomate 1 refresco

- 5%

Juguemos a que soy vendedor en un colmado y vienes a comprar. @ Leamos lo que representaremos:



®

2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 1/4: ;Qué hacen quienes compran y venden?

iBuen dia!
Colmado ¢{Qué desea
comprar?
Alma Rosa -
Refrescos $50 L4
Lata de salsa de tomate ............ . $25 2libras de
. arroz, ;cuanto
Libra de arroz $50 cuesta cada
una?

Quiero también
2 latas de salsa de
tomatey 1 refresco J

¢Con qué billetes me pagarias? ;Por qué? ;Te tengo que dar devuelta? Escribe en el cuaderno los calculos y
la respuesta. Luego te leeré algo importante.

Los niimeros mayores que 9 estan formados por cifras o digitos.
Por ejemplo: el 67 tiene 2 cifras: el 6 y el 7; el 341 tiene 3 cifras: el 4,el3 yel 1. e

Se sugiere proponer nuevas situaciones de compra y venta en las que le entrega dinero para comprar. La
suma de los nimeros no debe superar los $400 pesos.

Tarea 2. ;Quién gasta mas? Génesis y David fueron con Dariela a un colmado para comprar harinay
azlcar. Habia un cartel con los precios:

32 esel mas
grande, porque
el9valesolo9
porque esta al
final. Peroel 3
vale 30

29esel
mayor
porque
tieneun9

AzUcar Harina Fideos
$32lalibra $23 lalibra | $29 el paquete

David mir6 el precio de los fideos y dijo que los fideos era el producto mas caro.
Dime quién esta en lo correcto, ;David o Génesis? Explicamelo con tus palabras. Escribe en tu cuaderno cual
es el nimero mayor.

Tarea 3. El primero es el que manda. Génesis compré 1 libra de azlcar y Dariela compré 1 libra @
de harina. ;Quién gasté mas? ;Como lo sabes? @ Dariela le dijo a Génesis que las dos cuestan s
igual, porque hay un tres y un dos en cada precio. ;Te parece correcto lo que dice Dariela? ;Por qué?
Escucha que lo que te voy a leer, es algo muy importante, luego me contaras lo que entendiste de lo que
te lei. Si hace falta, te lo leo nuevamente.



Leamos esta informacion importante.

@ Cuando un numero tiene dos o mas cifras, cada cifra vale segun el lugar donde esta.
El 3 en $23 vale $3 mientras que el 3 en $32 vale $30. ‘
Por eso se dice “el primero es el que manda” cuando vas a elegir el numero mayor. /

Tarea 4. Ordeno niimeros. La madre de Dariela compré para la comida, y anoté la cantidad que
gasto cada dia, en un cuadro semanal. @

domingo lunes martes miércoles jueves viernes sabado
125 90 105 80 29 73 7

¢Qué dia gastd mas? ;Cuanto gastd ese dia? ;Qué dia gasté menos? ;Cuanto gast6 ese dia? @) Escribeen tu
cuaderno los nimeros ordenados de menor a mayor. Dime qué haces para ordenarlos.

0 ¢ T

‘_ ACTIVIDAD 3: Productos, comercios y comerciantes

Esta actividad es para ampliar el vocabulario sobre los comercios y para conocer que se puede cambiar
una parte de las palabras para lograr un cambio en su significado.

Tarea 1. Juguemos a la lista de palabras. En este juego se nombra un comercio y cada uno tendra @
que decir algo que se pueda encontrar para comprar, como si fuera una lista. Cuando uno de los
participantes repite un producto, se completa el juego. En ese momento, cambiamos de comercio.

En un colmado se puede En un puesto de frutas se puede En una panaderia se puede
encontrar... encontrar... encontrar...

Tarea 2. Juguemos al intruso. En cada lista de compras se incluy6 un producto que no correspon-
de a esa lista. Por eso, es un intruso. ;Puedes descubrirlo? Marca la palabra del producto intruso.

pifia - papel - mango - china - guineo
lechuga - pepino - cubo - tomate - repollo
ldpiz - regla - cuaderno - meldén - sacapuntas

arroz - leche - aceite - olla - refresco - dulce

Tarea 3. Familias de palabras. Observa este cuadro. Lo leemos juntos:

Producto Pan Fruta
Comercio donde se vende Panaderia Puesto de frutas

Persona que vende Panadero o panadera Frutero o frutera

Observa las palabras que nombran cada producto. Luego, mira hacia abajo las palabras que nombran el
comercio y el vendedor. ;Qué parte de esas palabras son iguales entre si? Coloréalas.

Ahora mira los dos nombres de comercios. ;Qué partes de las palabras son iguales entre si? @Cémo seles
dice a las personas que venden? Colorea las terminaciones que sean iguales.

oo
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 1/4: ;Qué hacen quienes compran y venden?

Ahora observa esta lista: helado - heladeria - heladero o heladera.

Copia la palabra que nombra el comercio:

Copia la palabra que nombra el producto:

Copia las palabras que nombran a las personas que venden:

Escucha con atencidn lo que te voy a leer.
Estos grupos de palabras forman familias de palabras relacionadas con una actividad.

En este caso, la actividad es la venta de productos.

N

Tarea 4. Forma una familia de palabras. En tu cuaderno escribe la familia de las palabras flor y
zapato copiando y completando el recuadro. Escribe, donde se vende y quién lo vende.

Producto Comercio que lo vende Quién lo vende
flor

zapato

‘ ACTIVIDAD 4: Agrupamos los hilletes

En esta actividad ordenara grupos de nimeros que crecen de 1en1,dea 10,de a 100y de a 1.000; a partir de
encontrar lo que tienen en comun.

Tarea 1. Ordenar el dinero. Ana es una vendedora que ordena los billetes y hace paquetitos para dar
devuelta. Por ejemplo, con los billetes de $1 hace paquetitos de 1, de 2, de 3, de 4 billetes, asi hasta
llegar a 9. A cada uno le pone una tarjeta para saber cuanto dinero hay en cada paquete. Anatiene 4
cajasy en cada una pone los paquetes de billetes de $1, $10, $100y $1,000 Las cajas se cayeron. Mira cdmo
quedaron las tarjetas y paquetes de billetes.

Paquetes para billetes de $1 [ 6] @@@ @
Paquetes para billetes de $10
Paquetes para billetes de $100
Paquetes para billetes de $1000

¢La ayudamos a ordenar los paquetes de dinero? Copia en orden todos los nimeros.

Paquetes de dinero de $1

N P A A S A R N
Paquetes de dinero de $10
10 20
Paquetes de dinero de $100
100 200
Paquetes de dinero de $1,000
o 2000 oo

Colorea todos los cuadritos donde haya nimeros que contengan la cifra 5.

(o]



Tarea 2. ;Cuanto hay? Copia y completa esta tabla en el cuaderno. La primera fila de la tabla esta @
completa para que te sirva de modelo. Debes completar las demas filas siguiendo ese modelo. Me
dices si necesitas ayuda para dibujar la tabla.

Numero Cantidad de cifras | Valor del billete Cantidad de
con5 o0 moneda billetes
5 1 S1 5

Unidades

Decenas 50 $10
Centenas 3

Millares $1,000

Q%) Feonmabikilbcesyiian |

ACTIVIDAD 5: Una historieta sobre un comercio

Esta actividad es para conocer el tipo de texto [lamado historieta. Este incluye imagenes de una situacion
y dialogos entre los personajes, como se vera en la tarea. Se continda trabajando con el reconocimiento
de silabas para formar palabras.

Tarea 1. Lee una historieta. ;Conoces las historietas? ;Alguna vez leiste alguna? ;Hay alguna que ﬁ%;
te guste? Si no conoces las historietas, aqui podras conocerlas. Vamos a leer una, antes de leerla, \l]
mirémosla. ;Ves mas imagenes que palabras?

-| En una calle comercial
 iames
i = qué nos

“Vendoch__n

ofrecenlos | . e
) comerciantes,/ 4 @ 7—. \Vendop_a_!" } iQué vende
b | ) B don Blanco?

| ¢Qué compramos?

__ 4 7 iEsdifict RS,
|/ Wendo! Producto . | antendera | |\l'el1do.! :I:Iolachl, \ ]
de lahuertadecolor | | i icion! / A napi, lonme o
| \Eona DDﬁnlt_!flIl’!/ Pl .//F,—Qll! werde [

rojo, redondo que b,
secomeen la - 7 yﬂ‘em-"’woﬁa Silaba? .
' 2y "

ensalada! jVendo!

Leamos esto que es muy importante.
Las historietas cuentan una historia con imagenes y palabras. Cada cuadro, llamado vifieta,

muestra que avanza la historia. Los globos muestran lo que dice o piensa cada personaje. /

10
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Tarea 2. Completa los dialogos. Ahora que leiste la historieta, cuéntame: ;Qué sucede en la historie-
ta? ;La abuela Anay su nieta entienden lo que dicen los vendedores? @) Completa los textos de los @
globos que no se entienden y escribelos completos en tu cuaderno.

Vifieta 1: don Blanco dice... Vifieta 5: dofia Silaba dice...

iVendoch_n_1_;vendop_n_! iVendo! jnolachi, fiapi, lbnme y goman!

Tarea 3. Responde las siguientes preguntas:
¢Qué tuviste que completar en la vifieta de don Blanco?
;Qué tuviste que hacer en la vifieta de dofia Silaba?

. ACTIVIDAD 6: Un cuadro para los precios

Esta actividad es para descubrir qué tienen en comun los ndmeros del 0 al 100. También para resolver situacio-
nes en las que intervienen sumas y restas en el contexto de compras.

Tarea 1. Completa el cuadro de numeros.

La abuela Ana tiene un cuadro con todos los
numeros hasta el 100 con etiquetas adhesivas para
poner los precios a los productos. Colorea todos los
numeros en los que haya un 6. ;Puedes nombrar to-
dos esos nimeros? 40 41 42 | 43 44 46 | 47 | 48 | 49
Todos los nimeros que empiezan con 6 estan en
una misma fila. Al nombrarlos usas sesenta para to-

10 11 12 13 14 15 16 17 18 19

21 22 | 23 24 25 | 26 27 | 28 | 29

30 | 31 | 32 | 33 34 3 36 | 37T 38 | 39

51 | 52 | 53 | 54 | 55 56 | 57 | 58 | 59

dos ellos. Por ejemplo, sesenta y dos. 60 | 61 | 62| 63|64 |65)66) 676869
Todos los nimeros que terminan en 6 estan en 70 71 72 73 74 75 | 76 | 77 | T8
una misma columna. Al nombrarlo usas siempre

. ! . . - 80 81 82 8 8 8 | 86 88 | 89
el numero 6 al final. Por ejemplo treinta y seis. @
Colorea con otro lapiz todos los nimeros en los que 9 91 92 9394 95 |9 97| 98
haya un 3. Léelos. 100

Ana ya usé varias etiquetas y quedaron espacios vacios. Vuelve a anotar los nimeros que uso.
(Como te diste cuenta del nimero que completa cada cuadro vacio?

Tarea 2. ;Qué tienen en comun? Para que Sol practique las cuentas, su abuela Ana le pidié que la
ayudara a escribir los calculos de lo que paga cada cliente. Escribieron estas anotaciones: @

20+5=25 50+8=58 60+3=63 80+9=89

Sol tenia que anotar 90 + 2. Entonces le dijo a la abuela: “No anoto mas, es facil: la suma es 92”
¢Estas de acuerdo? ;Qué tienen en comun estos calculos? ;Como hizo para saber lo que debian pagar?
Copia todos los célculos de esta tarea en el cuaderno. Copia y resuelve estos calculos.

50+6= 30+8= 20+7=

Tarea 3. ;Cuanto le queda? La abuela Ana le da a Sol $47 para comprar algo que le guste. Sol paga
$17 por unas frutas. @ ;Cuanto dinero le quedé? @ Escribe el calculo en el cuaderno.

Se sugiere proponer situaciones semejantes a las tareas 2 y 3 con nimeros menores que 100...

0% Feavaabibilbdegie |
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- ACTIVIDAD 7: Le pongo un final a la historieta

Esta actividad es para comenzar a planificar y escribir un borrador del texto para completar la historieta
de la semana.

Tarea 1. Como son las historietas. ; Recuerdas la historieta que leiste en la pagina 10? Te ayudo
a buscarla para volver a leerla juntos. @) Completa la siguiente tabla con la informacién de la
historieta.

;Cuantas vifietas tiene la historieta? La historieta tiene vifietas.

Copia uno de los globos que dice un vendedor
o vendedora.

Copia uno de los globos que dice la abuela o la nieta.

¢Para qué sirven los globos de dialogo?

Tarea 2. Crea un borrador de tu propia historieta. Ahora que conoces como es una historieta, pue-
des crear la tuya. Imagina un personaje que ayude a la abuela Ana y a su nieta a entender a don E}

Blanco o a doiia Silaba. Agrega las vifietas que quieras a la historieta para terminar la historia.

Antes de hacer la historieta, podemos jugar a que yo soy la abuela Ana y tu eres el personaje que me ayu-
da. ;Qué me dirias? ;Co6mo me ayudarias? Después de jugar, dibuja en hojas borrador los personajes,
y nuestra conversacion en globos de dialogo. Revisemos juntos el borrador para ver que yo entienda
lo que quisiste decir y que estén todas las palabras completas. Si te animas, puedes crear otro vendedor o
vendedora que diga mensajes raros como los que leiste para agregar mas vifietas a tu historieta.

| ACTIVIDAD 8: Célculos de doble y mds

Esta actividad es para que utilicen relaciones de doble, triple y cuadruple.

Tarea 1. Doble, triple y cuadruple. En el colmado del barrio hicieron esta oferta: )

! ( |
Si pagas 2, te llevas 3 | A

Si pagas 3, te llevas 4

Si pagas 4, te llevas 5

En este ejemplo, cuando pagas por 2, se dice que pagas el doble.
«  Sipagas por 3, se dice que pagas el triple.
« Sipagas por 4, se dice que pagas el cuadruple.
¢Cuanto hay que pagar para cada una de las ofertas? Piensa como puedes resolverlo? @ Escribe los

calculos para responder lo que se paga en cada oferta.

L) o svrenapniagsegimiers—
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 1/4: ;Qué hacen quienes compran y venden?

| ACTIVIDAD 9: Jugamos a vender

En esta actividad jugaran con otra persona a representar una escena en la que se compray vende. Luego
formaran la figura del vendedor o vendedora con formas geométricas y practicaran cémo dibujar la figu-
ra humana. Necesitaran una hoja de papel de 20 cm x 30 cm (media cartulina), las piezas recortadas del Anexo

de la pagina 59, pegamento, lapices o marcadores y alglin objeto para jugar a vender.

vimos esta semana u otro que prefieras. Elige un lugar de la casa para jugar. Busca un objeto para
imaginar que es el producto que vendes. Tu seras el vendedor o vendedora y yo seré quien viene a
comprar. Juntos dramatizaremos lo que ocurre en tu negocio cuando voy a comprar.

Tarea 2. La figura humana tiene formas geométricas.

« Aqui tienes formas recortadas para armar la figura de una persona « Prueba dis-
tintas posiciones de los brazos, las piernas, las manos y los pies « Arma la figura
humana pegando las piezas sobre la hoja de papel « Utiliza solo una mitad de la
hoja para tu figura, en la otra mitad realizaras el dibujo.

Tarea 1. Jugamos a comprar y vender. ;Qué comercio eliges para jugar? Puede ser uno de los que

Tarea 3. Dibujo de la figura del vendedor o vendedora.

« Ya armaste la figura humana con papel. Mirala para recordar
como pusiste cada parte « Al lado, dibuja una persona transfor-
mando las lineas rectas de las formas geométricas en lineas con
movimientos como tiene un cuerpo de verdad. Mira estos dibu-
jos para darte ideas « Dibuja detalles del rostro y vestimenta. Si
quieres agrega el carro de venta o el producto que se vende.

| ACTIVIDAD 10: La compra y venta en tu historieta

Esta actividad es para realizar la version final de la historieta y representar en ella una situacion de calculos con
billetes.

Tarea 1. La version final de tu historieta. Ahora que practicaste como hacer una figura humana,
puedes hacer la version final de la historieta que hiciste para terminar la historia. Busquemos las ho- @
jas borrador donde hiciste el dibujo y los didlogos que quieres que tenga tu historieta. Puedes volver

a mirarlo por si quieres cambiar algo.

Recuerda hacer las lineas de la vifieta. Si quieres, puedes poner algln recuadro. Agrega los detalles
que desees y colorea tu historieta para que quede terminada y puedas compartirla con toda la familia.

Tarea 2. Dibuja y escribe tu historieta. Realiza la version final del dibujo y los didlogos que creaste.

Tarea 3. Compras en la historieta. Dofia Silaba le vende a dofia Ana una funda de mangos. Dofia Ana le paga
a doiia Silaba con un billete de $100 y recibe de devuelta $40. ;Cuanto le costaron los mangos?

Si dofia Silaba le da la devuelta con la menor cantidad de billetes posibles, ;cuantos billetes le da?

¢De qué valor? @ Piensa y escribe, ;de qué otras formas puede devolverle?

LX) o avtranapniadsegimiets—
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Semana 2 de 4 T ¢Como llegan los productos a la venta?

En esta semana se espera despertar la curiosidad de los nifios y las nifias por conocer cdmo llegan a su
hogar los productos de consumo cotidiano. Continuaran simulando situaciones y realizando juego sobre
comprasy ventas.

Ademas, se comienza a usar un juego de tablero especialmente disefiado para que los nifios y las ni-
fias apliquen sus conocimientos de Matematica y de Lengua Espafiola. Ese juego se llama De tiendas por
Quisqueya. En el primer dia se dan indicaciones para explorar las reglas del juego, en qué consiste el table-
roy preparar los billetes de fantasia que conocieron la semana anterior. En las paginas 35y 38, y el Anexo de
la pagina 48, encontrara todo explicado en detalle.

En las diversas actividades los nifios y las nifias conoceran y usaran vocabulario sobre la produccién y el
comercio. También, reflexionaran sobre el orden de las acciones en un texto informativo y las palabras que
conectan esas acciones.

Mientras juegan, practicaran el modo en el que se organiza el sistema de numeracién decimal. Eso les
ayudara a comprender los procedimientos de calculo mental, porque no diran o usaran los niUmeros en
forma repetitiva.

Al finalizar la semana, los nifios y las nifias crearan un objeto de utilidad en el hogar para “jugar a vender”
y lo decoraran aplicando sus conocimientos sobre fondo y figura.

En esta semana se necesitaran los siguientes materiales:

« Tarjetas de letras.

« Un frasco de vidrio o plastico ya utilizado, papeles lisos, periddicos, revistas, hilos, pegamento o cola
blanca de uso escolar y un pincel, preferiblemente chato.

« Eltablero de las paginas 36 y 37 y las tarjetas preparadas para el juego De tiendas por Quisqueya que
estan en los Anexos de las paginas 51 a la 56.

« La cantidad de billetes de fantasia para el juego, segln las indicaciones del Anexo de la pagina 38.

| ACTIVIDAD 1: éCémo llega un fruto a mi mesa?

Esta actividad es para desarrollar curiosidad sobre como llegan los alimentos a la mesa familiar, me-
diante la lectura de un texto informativo sobre el cultivo de frutas y vegetales. Conoceran vocabulario
especifico.

Tarea 1. ;Alguna vez te preguntaste cdmo llega a tu mesa tu fruta favorita? ; Donde crece? ;COmo se /50y
cultiva? Si ese fruto crece cerca de tu casa. jAlguna vez te imaginaste como llega a un comercio de la h
ciudad? ;Como llega a la mesa de un nifio o nifia que vive en esa comunidad?

Tarea 2. Lee un texto informativo. Leamos juntos un texto que cuenta el camino de un ve-
getal desde la siembra cuando se entierra la semilla, hasta llegar a la mesa de una familia de
la ciudad.

¢Como llegan los vegetales a la mesa?

Entre los productos de la siembra hay vegetales como el tomate y el pepino. Estos vegetales recorren
muchos pasos para llegar a las casas. Los pasos son: sembrar, cosechar, empaquetar, transportar y
vender. Primero, hay que sembrar las semillas en la época del afio adecuada. Hay que cuidar cada
planta para que crezcan vegetales sanos y ricos.
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 2/4: ;Cémo llegan los productos a la venta?

Luego, cuando los vegetales crecen lo suficiente, estan listos para la cosecha. Cosechar es sacar el
fruto de la planta. Se guardan los mejores vegetales para la venta y se separan los que tienen algin
dafo para hacer conservas.

Después, los productos se guardan en cajas, cestas o cajones para repartir en los comercios, merca-
dos o casas. Este paso se llama empaquetar. Si es necesario, los productos se pueden transportar a
los puntos de venta, es decir, a los comercios desde donde se reparten o se venden.

Por Gltimo, los productos se pueden vender desde comercios como colmados, mercados, puestos
ambulantes o supermercados.

Los productos de la siembra pueden llegar a tu mesa desde lejos o estar muy cerca. Lo importante es
comerlos todos los dias porque son saludables.

Tarea 3. Comprendo lo que leo. Une con flechas las palabras con su significado en el texto.

Palabras {Qué quieren decir en el texto?

Sembrar Sacar un fruto de la planta.

Cosechar Guardar los frutos en un paquete o caja.

Empaquetar Llevar cajas con frutos en vehiculo de carga a los
comercios.

Transportar Los vegetales que se pueden cultivar en un huerto,

como el tomate, el pepino o la cebolla.

Productos Plantar semillas para que crezca una planta.

Tarea 4. Verdadero o falso. Leamos juntos las siguientes frases sobre el recorrido de los vegetales
de la siembra hasta tu casa. Escribe la letra V si la frase es verdadera o la letra F si la frase es falsa.
« Para que un fruto llegue a tu casa tiene que pasar por muchos pasos. ______
+ Primero hay que cosechar el frutoy luego se siembra. _____
« Los frutos empaquetados se transportan hacia los comercios. ____
+ Losvegetalesnosonsaludables. _____

ACTIVIDAD 2: El juego De tiendas por Quisqueya

Esta actividad es para presentar el juego, conocer sus reglas, preparar sus materiales e iniciar el ensayo de la
suma de puntos con los dados o cartas. En el Anexo de la pagina 48 encontrara todas las indicaciones para los
preparativos de los materiales. Necesitara hojas de maquinilla para preparar los billetes.

Tarea 1. Preparativos del juego. A partir de esta semana jugaremos varias veces un juego nuevo,
que se llama De tiendas por Quisqueya. Haremos un recorrido comprando y vendiendo en distintos
comercios. En esta compra y venta usaremos los billetes de fantasia que conociste la semana ante-

rior. @) Primero, vamos a mirar el tablero en el centro del cuadernillo y leer las instrucciones del juego que
estan en el Anexo de la pagina 48. Ahora me ayudaras a preparar los billetes que necesitas. Vamos a ver
las instrucciones detras del tablero.

Tarea 2. ;Cuanto suma? En las instrucciones leimos que se avanza usando dados o cartas para
saber cuantas casillas avanzar. Vamos a practicar las sumas que pueden salir. Por turno tiramos
los dados o sacamos dos cartas. TU anotaras en el cuadro cada uno de los nimeros. Luego, en la tercera
columna suma esos dos nimeros. En la primera fila hay un ejemplo. Si se repite un resultado, volvemos
a tirar los dados o sacar dos cartas.
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1. Enun dado 2. En el otro dado 3. Suma que dice las casillas
o carta o carta para avanzar
6 5 11

Tarea 3. ;Addnde llego? Usemos esas sumas para avan-
zar en el juego. De la casilla o casillero en que estamos va-
mos dando tantos pasos como puntos salieron. Te mues-
tro un ejemplo, estoy en el casillero 12, saqué 1y 6, la suma es 7, entonces avanzo hasta el casillero 19.
Practiquemos y vamos anotando en el cuadro. Empecemos desde la salida. Tiras tu y luego yo. Para
cada tirada, primero debes calcular la suma. Luego, me dices a qué casillero se debe llegar. Lo verificas en

® el tablero, y lo anotas en el cuadro. Hagamos cinco tiros cada uno.
En un dado En otro dado Suma Se llega
o carta o carta casillero N°.
La salida
La salida

© %) foanepbilbboi |

ACTIVIDAD 3: Palabras muy importantes

[B Esta actividad es para identificary escribir las palabras clave del texto informativo “Del huerto a la mesa”,
que se encuentra en la Actividad 1.

Tarea 1. Recuerda la lectura. ; Recuerdas el texto que leimos sobre como se produce un pepinooun /50
tomate? Volvamos a leerlo. @ Cuéntale a alguien de la familia lo que leiste. h
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 2/4: ;Cémo llegan los productos a la venta?

Tarea 2. Palabras clave. Al contar lo que lees, utilizas algunas de las palabras del texto. Hay palabras
muy importantes que usas para contar y saber de lo que trata el texto.

Las palabras clave indican el tema y dan la informacidn principal del texto. Sin esas palabras, no
comprenderias la lectura. En muchos textos informativos, las palabras clave suelen estar resaltadas,
y también en los titulos. /

Volvamos al texto, para identificar las palabras clave. Mira el titulo y observa si hay algunas palabras resal-
tadas. Lee las palabras en el siguiente recuadro y colorea las palabras clave que encontraste.

sembrar comprar mercado empaquetar conservas

cosechar vegetales planta caja transportar

Tarea 3. Ordena las silabas. Las silabas de algunas palabras del texto se cambiaron de orden. @
Ordénalas para formarlas correctamente, luego las escribes en tu cuaderno. Copia cada silaba con
un color diferente.

brar sem do col ma prar com mer dos ca der ven

Tarea 4. Silabas y letras. Toma las tarjetas de letras y forma, una a una, las 4 palabras que descu-
briste organizando las silabas. @ ;Puedes contar cuantas tarjetas de letras usaste en cada silaba?
¢Todas las silabas tienen la misma cantidad de letras? Anota debajo de cada palabra, la cantidad de
letras de cada silaba. Fijate en este modelo.

O

permercados
3 3 2 3

- ACTIVIDAD 4: Jugamos en las tiendas

Esta actividad es para practicar sumas y restas con nimeros de una cifra seguidos de 0y cuyos resultados seran
10, 100 0 1,000; aprovechando las compras y ventas del juego De tiendas por Quisqueya.

Precio del Billetes con los Devuelta
producto que se paga

Tarea 1. Ensayamos el juego.
Empecemos a jugar siguiendo todas
las reglas. Hoy pondremos como meta de compra -
venta llegar hasta el nimero 35. Por eso usaremos
solo las tarjetas de compray venta hasta el 30.

En este primer juego yo administraré el banco.
A medida que avanzamos o pasamos por los co-
mercios haremos compras y ventas, pagando y
dando las devueltas.

Cada vez que tl o yo pasemos por un comercio
(heladeria, venta de artesanias...) anotaras los cal-
culos que hicimos en este cuadro.

Usando los billetes tendras ayuda para hacer las
cuentas. Por ejemplo: si lo que se compra cuesta $8
y pagas con un billete de $10 la devuelta serd de $2.
Recuerda que primero tiramos los dados o saca-
mos cartas como hicimos en la actividad anterior.

o se cobra

$2
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Tarea 2. Unos jugadores dejaron 1. Precio 2. Billetes 3. 4.
este cuadro incompleto. ) del conlosque | Devuelta | Sumade
Primero completa los espacios vacios en producto se paga TS
las tres primeras columnas del cuadro. 1y3
Usa los billetes que necesites para hacer
los calculos $3 $10
Aqui tienes unas pistas que te pueden
ayudar. $30 $70
+ Silo que falta es la devuelta, restas el
precio del billete con que pagas.
« Si lo que falta es el billete con que 31,000 370
pagas, tienes que sumar el precioy la
devuelta. 35 35
+ Siloquefalta es el precio del produc-
to, al billete con que pagas le restas la $100 $50
devuelta.
$500 $1,000

Tarea 3. Completa la columna4 con lasumade las columnas 1 (precio) y la 3 (devuelta). Compara
esas sumas con la columna 2, que tiene los billetes con los que pagas. ;Son iguales esos nimeros?
Piensa y dime con tus palabras.

@ Tarea 4. Realiza las siguientes cuentas en tu cuaderno. Puedes ayudarte con las tareas que acabas
de hacery usando los billetes del juego. @
$3+S5__ = $10 S +$70= $100 $300+S__ =$1,000
S___+388 =$10 $20+_____=$100 S_____+$700=51,000
$4+S6 =S5___ $40 +S60 =S5 __ $400 + $600 =S__

Si sabes sumar dos nimeros que dan 10, eso te ayudara a sumar otros nimeros mas grandes.

ACTIVIDAD 5: Una historia ordenada

Esta actividad es para identificar que en una narracion las acciones van sucediendo en un orden de tiem-
poy que en los textos hay palabras que indican ese orden.

Tarea 1. Paso a paso. Para lograr que un producto llegue a tu casa no te puedes saltar pasos. Cada /7
paso es importante. Recuerda el texto “;Coémo llegan los vegetales a la mesa?” que habla sobre h
como se producen los productos. ;Se podria cosechar antes de sembrar? ;Qué pasaria al cosechar
frutos que no estan maduros?
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 2/4: ;Cémo llegan los productos a la venta?

Tarea 2. El crecimiento de un tomate. Lee las siguientes palabras que indican el proceso de
produccién de un tomate en un huerto casero, pero aqui aparecen de forma desordenada.

comer sembrar cuidar lavar cosechar

Ahora, ordénalas y escribelas en los
casilleros del siguiente cuadro.

sembrar

Tarea 3. Palabras que ordenan. Estas palabras indican qué pasé primero y qué pasé después.
Pero hay tres intrusas. Tachalas.

después - pero - segundo - ademds - por dltimo - finalmente - luego - porque

Escribe en la linea de cada casillero del cuadro anterior, las palabras que indican el orden en que suce-
den los eventos. Por ejemplo, al lado del 1 puede ir “Primero”.

Tarea 4. Busca en el texto. Busca las palabras que marcan el orden de los pasos en el texto de la @
Actividad 1y cdpialas en tu cuaderno en el orden que corresponde.

" ACTIVIDAD 6: Calculando dinero

Esta actividad es para que los nifios y las nifias utilicen la relacion “mitad de”, en cantidades de dinero. También,
para que aprendan a cambiar billetes. Para realizar las tareas el nifio o la nifia usara los billetes de fantasia.

Tarea 1. La mitad. En una heladeria venden tartas heladas de 1 libra. Cuando compras media libra, 5@
parten la tarta en dos partes iguales. Se dice que cada parte es la mitad de la tarta. ‘

Si se reparte en dos partes iguales, cada parte es un medio o la mitad de lo que se repartio.

Para representar un medio se escribe 15 /
En el juego vas a encontrar diferentes $10 S
ofertas del dia, por ejemplo, que los productos
estan “a mitad de precio”. $100 ST
Usa los billetes para completar el cuadro. $1,000 S
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Tarea 3. Cambio pesos. 7 Un billete de
En el juego De tiendas por Quisqueya

se hace “cambio de billetes”. En ese momento en- $10 o, billetes de $1
tregas un billete de mas valor, y te dan devuelta

esa misma cantidad en billetes de menos valor. $100 | billetes de $10
Usa los billetes para practicar los cambios y com-

pleta el cuadro. §1,000 | ... billetes de $100

Tarea 4. Ahora que practicaste mitades y cambio, juguemos a De Tiendas por Quisqueya, hasta @
alcanzar el nimero 50. ‘

LX) orsvran i dsegiminto

‘. ACTIVIDAD 7: Cuenta cdmo se produce un vegetal

Esta actividad es para planificar y producir una narracién oral sobre como llega a la mesa un vegetal de

la siembra. Luego, se utilizara ese vocabulario para completar un texto informativo.

Tarea 1. Planificar el texto. Es tu turno de contar como llega a tu mesa otro vegetal del huerto, por
ejemplo, el aji. @) ; Recuerdas lo que conociste esta semana sobre como llega el tomate o el pepino @
a una mesa? Puedes volver a leer el texto ;Como llegan los vegetales a la mesa?, del dia 1, en las pa-

ginas 14y 15.

)
Tarea 2. Contar de forma ordenada. Ahora elige un vegetal y menciona los pasos de su cultivo. Recuerda h
usar las palabras que marcan el orden de los pasos. Por ejemplo: primero, hay que sembrar; segundo,
cosechar los frutos y, por ultimo, podemos comerlos en casa o llevarlos a un comercio para vender.

Tarea 3. Completa las palabras que faltan. Vamos a leer juntos la informacion para poder ha-
cer un huerto casero, pero se borraron algunas palabras. ;Podrias completarlas para poder leery
comprender el texto completo?

Para hacer un huerto casero se necesitan algunas macetas o espacios con tierradonde poder sembrar.
Primero,___ las semillas del producto que quieres, por ejemplo: aji, lechuga, perejil, cilantro.
, echarle agua para que brote la semilla.

, cuando crezca el fruto o la planta, se puede sacar de la tierra. Este paso se llama

Tarea 4. Ahora que completaste las palabras que faltaban, léeme el texto completo para ver si se 5@
entiende. Te ayudo si lo necesitas. ‘

‘. ACTIVIDAD 8: Mis numeros ganadores

Esta actividad de juego permite que los nifios y las nifias lean, escriban y encuentren qué tienen en comun las
diferentes series de nimeros de tres cifras. Prepare 10 cuadrados de papel de aproximadamente 4x4 cm, y es-
criba en cada uno un nimero del 0 al 9. Si es necesario ayude a leery escribir los puntajes.
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 2/4: ;Cémo llegan los productos a la venta?

Tarea 1. Tablas de nimeros. Vamos a jugar con estas tablas de nimeros. Observa y completa las
oraciones que estan en color, en la parte superior de cada tabla.

Tarea 2. jAjugar! Todos los cuatrocientos empiezan con...

Aqui pongo boca abajo tarjetas con nimeros.
Escucha las reglas del juego.

400 # 401 | 402 | 403 | 404 | 405 | 406 & 407 | 408 & 409

A . 410 | 411 | 412 | 413 | 414 415 416 417 @ 418 | 419
Por turno, cada jugador saca 3 tarjetas. Con

esas tarjetas forma un nimero de tres cifras. 420 | 421 | 422 | 423 | 424 | 425 | 426 | 427 | 428 | 429

Si logra formar un niimero que esta en alguno 430 | 431|432 | 433 | 434 | 435 | 436 | 437 | 438 | 439

de estos tres cuadros gana 10 puntos. 440 | 441 | 442 | 443 | 444 | 445 | 446 | 447 | 448 | 449

En el cuaderno se anotan los niumeros que 450 | 451 | 452 | 453 | 454 | 455 | 456 | 457 | 458 | 459

arma Cadajugadoren cada turno. 460 | 461 462 | 463 | 464 # 465 466 @ 467 468 | 469

Se hacen dos columnas, separando los niume-
ros que hacen ganar puntos, y los que no ha-
cen ganar puntos.

470 | 471 472 | 473 | 474 | 475 476 | 4TT | 478 | 479

480 | 481 482 | 483 | 484 | 485 486 @ 487 | 488 | 489

Se hacen 10 jugadas. Se hace una lista en or- 430 | 491 | 492 | 493 | 434 | 435 | 496 | 497 | 498 | 439
den con los puntajes que tuvo cada jugador. 500

Todos los seiscientos empiezan con... Todos los doscientos empiezan con...

600 | 601 602 603 604 605 606 607 608 | 609 200 | 201 | 202 | 203 | 204 205 206 | 207 | 208 209
610 | 611 | 612 | 613 614 615 616 | 617 | 618 | 619 210 | 211 | 212 | 213 | 214 | 215 | 216 | 217 | 218 | 219
620 | 621 | 622 | 623 H 624 625 626 | 627 | 628 | 629 220 | 221 | 222 | 223 | 224 | 225 | 226 | 227 | 228 | 229
630 | 631 632 633 634 635 636 637 638 639 230 | 231 | 232 | 233 | 234 | 235 | 236 | 237 | 238 | 239
640 | 641 642 643 644 645 646 647 648 | 649 240 | 241 | 242 | 243 | 244 | 245 | 246 247 | 248 249
650 | 651 | 652 653 654 655 656 | 657 658 659 250 | 251 | 252 | 253 | 254 | 255 256 257 | 258 259
660 | 661 662 663 664 665 666 667 668 669 260 | 261 | 262 | 263 | 264 265 266 267 268 269
670 | 671 672 673 674 675 676 677 678 679 270 | 271 | 272 | 273 | 274 275 276 277 278 279
680 | 681 682 683 684 685 686 687 688 689 280 | 281 | 282 | 283 | 284 285 286 287 288 289
690 | 691 | 692 693 694 695 696 697 698 699 290 | 291 | 292 | 293 | 294 295 | 296 297 | 298 299
700 300

numeros? @ ;Cudntas cifras tienen todos?

Tarea 3. Los cien. ;Qué tienen de igual y qué de distinto las tres tablas anteriores que contienen los @

Todos los cien se forman igual,
solo cambia la primera cifra
y todos tienen tres cifras

¢Tiene razén? ;Me lees alguno de esos nimeros que solo cambian la primera cifra y las otras dos son

iguales?
uales @ %) feannaphibibcginbn |
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ACTIVIDAD 9: Mi frasco decorado para vender

Esta actividad es para crear un frasco decorado para jugar a vender, aplicando sus conocimientos sobre
fondo y figura. Necesitaran un frasco ya utilizado, de vidrio o de plastico, papeles lisos, periédicos, re-

vistas, y otros materiales ya disponibles en la casa para decorar. Se requiere pegamento o cola blanca de uso
escolar y un pincel preferiblemente chato.

Tarea 1. Muchos de los alimentos que consumimos todos los dias se venden en frascos de vidrio o /70
plastico. Podemos aprovecharlos para que puedas crear un producto para vender. éQué te gusta- h
ria hacer con los frascos? ;Un florero?;Un portalapices? ;Recipientes para guardar alimentos, como

la sal o para guardar objetos pequefios, como botones?

cepillo o esponja.

Tarea 2. Preparemos el frasco quitando las etiquetas. Se remoja en agua con jabdn y se frota con

Ideas para el diseiio de tu frasco con fondo y figura.

Tarea 3. El fondo. Recorta con tijeras trozos de papel blanco o del color que prefieras. ‘ '
Coloca pegamento en un recipiente pequeno .Apllca con pincel un poco de pegamento en
el frasco y pega un trozo de papel. Pasa un poco mas de pegamento por arriba del papel. . Repite

hasta cubrir toda la superficie. .Cuando todo esta cubierto, pasa con pincel una capa de pegamen-
to por todo el frasco. Deja secar.

Tarea 4. Las figuras. Agrega figuras decorativas que recortes de una de una revista o papel
de regalo, o que hagas con formas en papeles de colores. Pega las figuras. Luego, pasa nueva-

mente el pincel con pegamento por todo el frasco. Termina el borde superior con cinta de

papel o enrollando un hilo de lana o limpia pipa. Si tu frasco tiene tapa, puedes pegar una figura
y pasar pegamento por arriba.
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 2/4: ;Cémo llegan los productos a la venta?

‘ ACTIVIDAD 10: iA vender el frasco!

Esta actividad es para planear y escribir un texto informativo sobre el producto creado en la actividad anterior.
También escribira una tarjeta adicional para cuando le toque vender su producto en el juego.

Tarea 1. Piensa como hiciste tu producto. Ya tienes listo tu producto para jugar a vender. ;Como /70
creaste tu producto? ;Qué hiciste primero? ;Como seguiste? ;Podrias cambiar el orden de los pasos h
que hiciste? ;Cudles se podrian cambiar y cuales no?

Tarea 2. Escribe como hiciste tu producto. Lee las frases del recuadro, son los pasos para decorar
tu frasco. Usalas para completar las oraciones que se inician con palabras que indican orden. Copia

luego en tu cuaderno.

dejé secar cubri el frasco con pegamento pensé cual producto deseaba hacer

pinté y decoré el frasco recorté trozos de papel pegué los trozos de papel.

Primero,

Segundo,

Luego,

Después,

Luego,

Por ultimo,

Tarea 3. Ya decoraste el frasco. Ahora imagina que quieres venderlo en el puesto de artesanias del
casillero 30 del juego De tiendas por Quisqueya. Inventa una tarjeta de compra-venta para agregar
en ese casillero.

Para hacer tu pregunta y preparar la respuesta, elige un valor para tu frasco. La condicion es que te paguen
con un billete de $1,000 y tu puedas dar la devuelta usando solo billetes de $100.

Te ayudo con este modelo de pregunta para un marco de foto. Completa la respuesta. Puedes verificar
usando los billetes.

Vendes el marco de foto. Te pagan con un billete de $1,000 y das la devuelta con 7 billetes de $100.
;Cuanto cuesta el marco de foto?

La respuesta que permite ganar la moneda de premio seria: El marco de foto cuesta $ ........
Ahora prepara tu pregunta. Usa este modelo y completa lo que falta.

Vendes el frasco decorado. Te pagan con un billete de $1,000 y
das la devuelta con billetes de $100. ;Cuanto cuesta el frasco decorado?

La respuesta que permite ganar el modelo de premio seria: El frasco decorado cuesta$........

Escribe todos los calculos que hiciste para resolver estas dos situaciones.
@ Para anotar en la planilla de seguimiento
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Semana 3 de 4 I’ ] ¢Como se dan a conocer los productos?

En esta semana los nifios y las nifias conoceran como se redactan los textos y las canciones para presentar
un producto a la venta.

En Lengua Espafiola conoceran la informacion que contiene una etiqueta para identificar un producto y
crearan una propia, diferenciando la marca del producto. Conoceran la separacion de palabras en silabas y
diferenciaran sonidos de la lengua que tienen distintas formas de escritura como, por ejemplo, el conjunto Qu.

En Matematica realizaran una aproximacion a la hora de establecer precios de venta, lo que permitira
realizar calculos mentales con sumas hasta 10. Trabajaran el concepto de anterior y posterior de un nime-
ro. Ademas, seguiran jugando con De tiendas por Quisqueya. Prepararan mas tarjetas del juego y elegiran
una caja para guardar los billetes, aplicando sus conocimientos sobre medidas de longitud, superficie y
volumen.

Al finalizar la semana crearan una cancién publicitaria para dar a conocer un producto para vender.
Escribiran la letra de la mismay podran crear la melodia y el ritmo. Se propondra el armado de un tambor
con material reciclable que podra usar para marcar el ritmo de la cancion.

En esta semana se necesitaran los siguientes materiales:

+ Tarjeta de letras.

« Unahoja deborrador.

« Regla o cinta métrica, tijeras y lapiz.

« Al menos dos cajas distintas, por ejemplo de medicamentos, té o dulces u otras que haya en la casa.
También, se puede pedir en el vecindario o en el colmado unas cajas en desuso. Una de ellas debe tener
el tamafo para que pueda entrar la pila de billetes del juego.

« Una lata, cinta adhesiva comun o de papel, hilo, papeles, pegamento y dos lapices o varitas.

" ACTIVIDAD 1: Exploro las etiquetas

m Esta actividad es para conocer las etiquetas de los productos y sus caracteristicas. Se necesitaran tres
productos que pueden ser: alimentos, articulos de limpieza, de perfumeria o medicamentos. No importa

que estén en uso, solo se trabajara con las etiquetas.

Tarea 1. COmo reconocer un producto. Esta semana conoceremos algunas cosas sobre las que hay /703
que decidir para vender un producto. Tienes que elegir algiin producto para hacer varias tareas esta
semana. Estos pueden ser: el frasco que decoraste la semana anterior, que puede servir para guar-

dar cosas; un alimento que se pueda poner dentro de ese frasco, como mermelada o yogur. También puede
ser cualquier otro alimento que te guste.

;Qué nombre le pondrias al producto? ;Cdmo haces que un producto nuevo sea conocido por otras perso-
nas? En los anuncios publicitarios, ;escuchas una cancion corta y facil de recordar? Comencemos por
reconocer un producto.

Tarea 2. Describe la etiqueta. Observa este producto. ;Puedes describirlo? (Como sabes qué

)
producto es? ;Donde puedes ver la informacion? h
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VITALIDAD
3

Jugo de mango natursl
Hachao an Repdblica Dominicana
Vencimlpnto: 01/052021

Tarea 3. Observa otras etiquetas. Busquemos en casa tres productos que tengan su etiqueta.
Pueden ser alimentos, articulos de limpieza, perfumeria o medicamentos. Observa las etiquetas y
responde las siguientes preguntas. Escribe, en la tabla siguiente, qué producto es y marca Si o NO
para responder.

Producto 1 Producto 2 Producto 3

(Qué producto es?

iTiene un nombre inventado, dis-

tinto a lo que es? si/No Si/NO Si/NO

En la etiqueta,
¢hay informacién sobre las carac- Si/NO Si/NO Si/NO
teristicas del producto?

;Se indica la fecha de vencimien-
to del producto?

;Dice dénde fue hecho? Si/NO Si/NO Si/NO

Leamos esto que es muy importante.
En la etiqueta de un producto encuentras informacién como: el nombre del producto, la mar-

ca y donde se hizo. Muchos productos alimenticios tienen la fecha de vencimiento, que indica
hasta cuando es posible usarlo. /

™ ACTIVIDAD 2: El precio final

Esta actividad es para iniciarlos en el calculo mental + 10.

Si/NO Si/NO Si/NO

Tarea 1. Jugo de fruta en vasos especiales. En un puesto de jugos ofrecen a la venta un vaso muy
bonito que cuesta $10. Ese precio se agrega a lo que vale el jugo. El precio final es igual al precio del
jugo mas el precio del vaso. Completa la siguiente tabla con los precios que faltan. Mira el modelo
de la primera fila.
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Precio del jugo Precio del vaso Precio final
Mango $32 $10 $42
Chinola $37
Pifia $ $59
Cereza $ $40
China $45

Tarea 2. Sumamos 10. Colorea el primer nimero del precio de cada jugo. Por ejemplo, en mango,
colorea el 3. Con otro color, colorea el primer nimero del precio final. Por ejemplo, en mango colo-
rea el 4. (Como cambia siempre ese primer nimero? ;Es mayor o menor?

Si sumas 10 siempre &6
aumenta el primero y
el otro queda igual.

Y...;sisonde -

3 6 mas cifras? ‘ I\
@ Tarea 3. Jugamos a De tiendas por Quisqueya, ahora hasta el 65. .@
@ Para anotar en la planilla de seguimiento

(e

ACTIVIDAD 3: Qué informan las etiquetas

m Esta actividad es para conocer como son las etiquetas de productos. Usaran otra vez los productos en
sus envases originales que tengan etiquetas (no productos sueltos).

Tarea 1. Observa la etiqueta atentamente. Volvamos a mirar el producto de la Pagina 25. @ Busca
en la etiqueta la informacion para marcar la respuesta correcta en los siguientes recuadros.

El producto que hay dentro de la botella es:
+ unjugo de mango
+ unjugodechinola
+ un mango cortado en trozos

La etiqueta tiene la marca, que es el nombre inventado del producto. La marca es:
e Supermango
+ Sabor Mango
+ Sefior Mango
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Las letras de la marca se ven:
+ grandes
« pequefas

Las letras donde se describe el producto se ven:
+ grandes
« pequefas

La fecha de vencimiento tiene:
« afo
« diaymes
« dia, mesyafio

Tarea 2. Juguemos a decir productos y marcas. Aqui tienes algunos productos que tenemos en
casa. Miremos las etiquetas y juguemos a decir cual es el producto y cual es la marca. Escribe en @
tu cuaderno el producto y la marca. Luego, invéntale una nueva marca y escribela en tu cuaderno.
Puedes ensayarla antes con las tarjetas de letras.

Tarea 3. Observa las etiquetas. Miremos juntos todas las etiquetas con las que jugamos. ;Como /o
diferencias el producto de la marca? ;Tienen distintos colores? ;Tienen distintos tamafios de letras? h
{Tienen dibujos las etiquetas?

ﬁg Leamos juntos esta informacion importante:
En la etiqueta de un producto la marca esta escrita con letras mas grande, con letra llamativa y

puede tener colores. La descripcion del producto esta en letra mas pequefia. /

ACTIVIDAD 4: Sumo 10 a numeros mas grandes

Esta actividad es para continuar con el célculo mental + 10, considerando nimeros mas grandes y alguno termi-
nado en 9. Necesitara billetes del juego: 2 billetes de $100, 10 billetes de $10y 10 billetes de $1.

Tarea 1. Seguimos sumando 10. En una jugueteria piden colaboraciones para el hospital de la co- /70
munidad. Invitan a cada comprador a donar $10 para el hospital, cualquiera que sea el precio del h
juguete. Como el hospital es muy querido por los que viven alli, todos aceptan agregar $10 al precio

de su compra para donarlo. Completa el cuadro con los precios.

Bate $632 $10

Cancha de basquetbol $537

Bloques para construir $629 $639
Titere de dedo $89

Canicas $49

Peluche $249 $259
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Tarea 2. ;Cémo cambia un numero cuando le sumo 10? Miremos los nimeros de tres cifras. Colorea
con un color el segundo nimero del precio de cada juguete. Por ejemplo, donde dice cancha de bas-
quetbol, colorea el 3. Con otro color, colorea el segundo niimero de su correspondiente precio final.

¢Cual es el cambio? @ Si entendemos bien cémo cambia un nimero sumando 10, las sumas resultan
mas faciles. Usemos los billetes para ver como cambian los nimeros cuando le sumamos 10. Sigamos este

ejemplo:

Vineta 1 Vifeta 2 Vifeta 3 Vineta 4

Hay 2 billetes de $10y9  Hay otros 10 billetes de Alos $29 le agrego $1. Alos $30, agrega 9

de$1 $1 para sumar Llego a $30 billetes de $1y llega a $39
ARl HETE f%‘:

@D | ILIA@D = ___ —t___ N+ | a a

- = EE NN o B — =5

o @ [ D @

Hay un nuevo juguete en la lista. Es un yoyo. Cuesta $93. ;Cual es el precio final con los $10 &
de donacion? Usemos los billetes para ver cdmo cambia este nimero cuando le sumamos \

10. Vamos siguiendo paso a paso estas vifietas. P
Vineta 1 Vifeta 2 Vifeta 3 Vineta 4 Vineta 5
Hay 9 billetes de Hay otros 10 Alos $93 se le van Completa $100y Junta todos los
$10y3deS1 billetes de $1 para agregandodea$l  quedan aparte $3 billetes y quedan
sumar hasta llegar a $100 $103

V| ([
b (@ @ ‘%
@]

Realiza estas sumas usando los billetes como hicimos en la actividad anterior:

$91+$10= $95+$10=

$97+$10=

Tarea 3. ;Como cambia un nimero mas grande cuando le sumo 10? Cuando sumas 10 a un nime- ﬂ
ro de tres cifras tienes que pensar bien cual es el nimero que va a cambiar. Primero veamos como I\
vamos a llamar el lugar de los niUmeros que tienen dos o tres cifras. Aqui tenemos el 10 y el 100.

primer lugar altimo lugar . primer lugar pendltimo lugar altimo lugar
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Marca en la tabla de precios de juguetes todos los penultimos lugares de los nimeros de tres cifrasa Dime
si estas de acuerdo con esta frase:

Cuando se suma 10 a un nimero de tres cifras, siempre aumenta 1 la cifra que esta en el penultimo lugar.
Por ejemplo $632 +$10 =$642

Completa los resultados de:

$329+810= $729+$10=
$458+%10=____ $524 +$ 10= $625+$10=

Tarea 4. Jugamos a De tiendas por Quisqueya, ahora hasta el 75.
@ Para anotar en la planilla de seguimiento

| ACTIVIDAD 5: Las silabas de la palabra Quisqueya

Esta actividad es para profundizar la identificacion de silabas y letras que forman una palabra aprove-
chando el nombre Quisqueya que se uso en el juego. Necesitara las tarjetas de letras.

Tarea 1. Una palabra querida. Leamos juntos el nombre del juego: De tiendas por Quisqueya. /.o

¢Conocias esta palabra? Es uno de los nombres que recibe nuestra Replblica Dominicana y también h

es el nombre de un municipio de la provincia San Pedro de Macoris. Da palmadas para separar en

silabas la palabra Quisqueya. Ahora, forma la palabra con las tarjetas de letras. ;Cudntas tarjetas de letras

usaste en cada silaba?

Quisque @

4 3
Observa y escucha. Cuando pronuncias la silaba Quis y la silaba que la letra u no suena.

Tarea 2. Lista de palabras. En las nubes de abajo encontraras una serie de silabas. Observa que la
primera letra de esas silabas no son todas iguales. Algunas tienen como inicial la letra c. Pero hay
dos silabas que comienzan con dos letras: qu. Ahora lee en voz alta las palabras que estan en los
rectangulos.

queso casa querida cuna cocina quitar cubo quimica cama comer

ca que qui co cu

¢Notaste que todas tienen el mismo sonido inicial?
Escribe debajo de cada nube las palabras que empiezan con la silaba que esta dentro de la nube.

Tarea 3. Palabras con que y qui. Copia en el cuaderno las palabras que empiezan con que y qui, que
escribiste debajo de las nubes.
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ACTIVIDAD 6: Siguientes y anteriores de un namero

Esta actividad es para reconocer que el anterior y siguiente de un nimero solo depende de la ultima cifra.

Tarea 1. Los siguientes y anteriores. Busquemos en la Semana 2, la Actividad 8, en la pagina 21
donde jugaste con los cuadros de nimeros de tres cifras.

En esos mismos cuadros colorea todos los nimeros que la dltima cifra sea el nimero 5y con otro color los
numeros siguientes acada uno de esos nimeros. & ;Con qué nimero terminan esos nimeros siguientes?
Mira los nimeros anteriores a los terminados en 5 ;Qué nimero tienen al final esos nUmeros anteriores
a los terminados en 5? @) ;Coémo completarias estas frases?

Todos los nimeros anteriores a los terminados en 5 terminan en _

Todos los niimeros siguientes a los terminados en 5 terminan en

Este cuadro tiene series de tres nimeros seguidos. Completa las columnas con todos los nimeros que
faltan:

124 125 126
562 563
386 388
167
318
301
700
199
Columnal ‘ Columna 2 ‘ Columna 3
anteriores posteriores
Los nimeros de la columna 1, son los Los nimeros de la columna 3 son los
anteriores a los numeros de la columna 2 siguientes de la columna 2

Tarea 2. Miro la ultima cifra. Escribe en el cuaderno tres nimeros terminados en 8, que tengan
una, dos y tres cifras. Al lado escribe el nimero siguiente. @) Maria dice: Todos los siguientes de los @
numeros que terminan en 8, terminan en 9, porque 9 es el siguiente de 8 sin importar cuantas cifras

tiene. ;Estas de acuerdo?

Leamos juntos esta informacion importante:
Los siguientes y los anteriores de un niimero se forman mirando la ultima cifra de cada

numero. No importa la cantidad de cifras que tenga. /

Tarea 3. Copia en tu cuaderno los niUmeros que estan aqui debajo. Escribiras a cada lado el anterior
y el siguiente de cada uno de ellos. La primera fila te servira de ejemplo.
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453 454 455
3,228
1,992
601
4,107

Tarea 4. Jugamos a De tiendas por Quisqueya, ahora hasta el nimero 90.
@ Para anotar en la planilla de seguimiento

ACTIVIDAD 7: Crea tu etiqueta

imaginary de trabajar en hojas de borrador. Terminar la etiqueta y pasarla con cuidado al cuaderno se

‘ Esta actividad es para crear la etiqueta para un producto elegido por el estudiante. Es momento de
realiza en la Actividad 10.

Tarea 1. Las etiquetas. Ha llegado el momento de que disefies y crees una etiqueta para el producto /7
con el que jugaste a vender la semana anterior. Recuerda que en la Tarea 1 de la Actividad 1 pagina h
24 ya elegiste el producto que querias poner dentro del frasco. @ ; Recuerdas como son las etique-

tas de los productos? Volvamos a leer juntos el recuadro de la Actividad 3, pagina 26. Pensemos mientras
observamos una etiqueta. ;Cémo debe ser el nombre del producto? ;Como se puede destacar la marca?
¢Ddénde puede decir qué producto es? ;Qué es lo mas importante en tu producto?

inventar la marca que quieras. Es mas facil si cada palabra de la marca tiene pocas silabas, como
Supermango. ;Cuantas silabas tiene Supermango? ;Cuantas silabas tiene tu marca? Ensaya en bo- O]
rrador las marcas o nombres que se te ocurran.

Tarea 2. Crea una marca. Ahora tendrias que crear una marca o nombre para tu producto. Puedes @

Tarea 3. Crea la etiqueta. Ahora, puedes escribir en borrador la informacién que tendra tu etiqueta.
Volvamos a mirar el recuadro de la Actividad 1, pagina 25 para recordar qué debe tener tu etiqueta. @
Para disefiar el borrador como mas te guste, vuelve a mirar la etiqueta de Supermango ;Haras un
dibujo? ;Donde estara escrita la marca? ;Y las caracteristicas del producto? Escribe en borrador el dibujo de
la etiqueta y el texto. Recuerda que la marca esta en letra grande y llamativa. Y en letra mas chica, escribe el
producto y alguna aclaracién, por ejemplo: Hecho en Republica Dominicana.

ACTIVIDAD 8: La caja de los billetes del juego

En esta actividad se elegird y adaptara una caja para guardar los billetes del juego. Realizara mediciones para
comprobar si los billetes entran o no en la caja. Necesitara regla o cinta métrica, tijeras y lapiz y al menos dos
cajas distintas, por ejemplo, de medicamentos o galletas.

Tarea 1. Elijo la caja. Vamos a elegir una caja para guardar los billetes del juego. )
Ahora apila todos los billetes de fantasia que hemos preparado. Toma un billete y midelo. h
Medidas de un billete
Largo Ancho
cm cm

Ahora apila todos los billetes que tenemos y mide con una regla la altura aproximada de la pila.

Anota: altura cm
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Tarea 2. Elegimos la caja. ;Qué forma deberia tener la caja para que entren todos los billetes?

¢Podria ser como alguna de estas que tenemos aqui? Dime, a simple vista o comparando con
la pila de billetes, ;cual de las cajas crees que es la mas adecuada. @ Mide la caja que elegiste, el largo,
anchoy alto. Anota las medidas:

Comprueba si entran los billetes poniendo la pila en la caja que elegiste @ Luego prueba en la otra
caja. ¢{Caben los billetes? Si no caben, ;cual es la medida que no es adecuada?

Si los billetes también caben en esa caja, ;en cual prefieres guardarlos? Tal vez prefieras usar las dos
cajas. ;Como piensas que podemos separar los billetes para que sean Utiles para el juego?

@ & Fracaalbibilbisgiie |

, ACTIVIDAD 9: Una cancion para promover mi producto

En esta actividad los nifios y las nifias crearan una cancién publicitaria para dar a conocer su producto.
Escribiran la letra de la cancidn, pondran musica y marcaran el ritmo haciendo palmas con las manos.
Pueden elegir, ademas, armar un tambor con materiales disponibles para acompafiar el ritmo de su cancion.

Necesitaran: hoja de borrador, lapiz, una lata limpia y en desuso, un globo, cinta adhesiva, pegamento y papeles
trozados o recortados de revistas o periddicos.

Tarea 1. Una cancion publicitaria. Hay canciones que escuchamos en la radio y en la televisién que /703
nos presentan un producto que se vende. Vamos a recordar juntos alguna cancion publicitariay la h
cantamos.

Leamos juntos esta informacion importante:
Una cancion publicitaria es un tema musical muy corto y divertido que nos cuenta cémo

es un producto que esta a la venta. Se escucha por radio, television, Internet, WhatsApp.
También se puede escuchar directamente en un comercio. /

deseas vender. Comencemos. Piensa las preguntasy escribe las respuestas en una hoja de borrador.

¢Qué vendes? @ ;Para qué es util? @) ;Por qué es lindo tenerlo? @ Lee lo que escribiste, forma

una frase y escribela en la hoja de borrador. Para terminarla agrega también una de estas expresiones:
iComprelo ya! iNo se lo pierda! jEncarguelo ahora!

Creando la cancion. Hoy crearas una cancidn para que otras personas conozcan el producto que

Tarea 2. Cantamos la cancion. Ahora le pondremos musica a la frase que escribiste. Podemos usar m
la musica de una cancién que te guste o crear una nueva melodia. Cantamos juntos la frase con la &/
musica. @ ;Como podemos agregarle ritmo haciendo palmas con las manos al compas de la musi-

ca? @) Cantamos la cancién marcando su ritmo. Si lo deseas podras grabar la cancion publicitaria y enviarla
a familiares y companieros.

AN
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 3/4: ;Como se dan a conocer los productos?

Tarea 3. Un tambor para acompaiiar la
cancion. Toma la lata y un globo. Corta
el globo por su parte mas estrecha como

puedes ver en laimagen.

Coloca el globo en el borde abierto de la lata.
Cubre la lata pegando a su alrededor papel
de periddico, de revistas o de regalos.

Sujeta el globo a la lata con cinta adhesiva.
Para tocar el tambor puedes hacer los palillos
con dos lapices. Si quieres puedes colocar en
uno de los extremos del lapiz varias vueltas de
cinta adhesiva, o hacer un bollito de papel y su-
jetarlo con varias vueltas de cinta adhesiva.

ACTIVIDAD 10: iProducto listo para jugar!

Esta actividad es para hacer la version final de la etiqueta, cantar la cancién publicitaria y crear una nueva tar-
jeta para el juego.

Tarea 1. Etiqueta final. Busquemos el borrador de la etiqueta que creaste para el producto queele-
giste para jugar a vender. Revisémoslo juntos, para que puedas hacer la version final. Cuando esté @
lista, escribe la version final en tu cuaderno. Si te animas, también puedes escribir la cancién publi-

citaria que creaste.

Tarea 2. En el juego De tiendas por Quisqueya usas tarjetas de preguntas para jugar. Puedes hacer
tarjetas nuevas que se agreguen a las del juego. Leamos esta tarjeta:

Compras en la cafeteria un café grande que cuesta $79. Le agregan $10 para entregarte un vaso colori-
do que te puedes llevar. ;Cual es el precio final de tu café?

Dime cual es la respuesta para esta tarjeta?
Aqui hay unos datos que te pueden servir para escribir una tarjeta parecida. Lee esto:

Compras un libro de cuentos que cuesta $229y te cobran otros $10 por la bolsita en que te lo dan.
¢Cual es el precio final que pagaras por el libro?

Dime cual es la respuesta correcta.

Escribe en tu cuaderno una tarjeta de pregunta para el juego. Toma el modelo de la libreria, pero cam-
biale el precio por un nimero de tres cifras que termine en 7, de otra centena que no sea la del 200.

Compras un libro de cuentos que cuesta $ ____y te cobran otros $10 por la bolsita en que te lo dan.
,'_Cua'l es el precio final que pagaras por el libro?

Escribe la respuesta correcta en tu cuaderno.
@ Para anotar en la planilla de seguimiento
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Semana 4 de 4 T Entender mas sobre las compras y ventas

En esta semana los nifios y las nifias volveran a revisar y releer tareas hechas en semanas anteriores. La
produccion de esta Semana 4 integra el trabajo de todo el plan mensual 4. Se enviara al centro educativo
para su valoracion y retroalimentacion. Para esto, se necesita un folder o sobre grapado a una hoja y 4 hojas
sueltas numeradas, cada una con el nombre del estudiante, titulo de cada actividad y fecha. Al terminar, de-
bera grapar todas las hojas y preparar una presentacion con su nombre, el nombre del docente y el grado,
para enviar asi al centro educativo.

En Lengua Espafiola, repasaran lo que aprendieron sobre las historietas, etiquetas, el orden de las accio-
nes en una historia y la identificacion de silabas en una palabra. Ademas, crearan tarjetas “Yo sé decir” para
el juego De tiendas por Quisqueya.

En Matematica, analizaran las tarjetas del juego para descubrir patrones en los enunciados y encontrar
contenidos trabajados en las tarjetas de “compra y venta”. Usaran la informacion para elaborar nuevas
tarjetas, tomando como modelo las del juego.

En las actividades artisticas dibujaran, en una funda de papel que esté disponible en la casa, una figura
humana en movimiento aplicando los conocimientos aprendidos durante el mes. Escribiran el nombre de
su comercio con letras de colores y dibujaran el producto que se vendera.

En esta semana se necesitaran los siguientes materiales:

« Tableroy materiales del juego De tiendas por Quisqueya.

« 2hojas de maquinilla (pueden estar usadas de un lado).

« Papel o cartulina aproximadamente de 50 cm x 25 cm, lapices de colores, marcadores y pegamento.

" ACTIVIDAD 1: La calle comercial

Esta actividad es para identificar el orden de las acciones en una narracion, utilizar palabras que indican
ese orden eimaginar un final de una historia. La actividad se realiza en la hoja 1 para entregar al docente.

Tarea 1. Imagina una historia. Observemos laimagen de la calle comercial, en Semana 1, Actividad
1, pagina 5. Abajo, hay un perrito que sigue a una sefiora que lleva una funda con salchichas, mien-
tras unos nifios con su mama miran lo que pasa. ;Encuentras a estos personajes? @ Lee los globos
de didlogo de historietas que estan en el recuadro aqui debajo. @) Marca o colorea cual personaje diria cada
frase en esa parte de la imagen que viste.

iMama, mira
ese perrito!

iQué perro

iQué rica comida!
molesto!

Lo dice la sefora.
Lo dice el perro.
« Lodiceelnifio. « Lodiceelnifio. « Lodiceelnifo.

Lo dice la sefora.
Lo dice el perro.

« Lodicelasefiora.
« Lodiceelperro.

Tarea 2. Copia en la hoja 1 cada una de las tres frases de la situacion. Debajo de cada una, anota la
respuesta que marcaste. Verifica que copias cada frase con todos los detalles de las palabras: ma-
yusculas, signos y tildes.

Hoja 1 de produccion final para enviar al docente.
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Comentarios sobre el juego De tiendas por Quisqueya
Preparar el juego llevara un tiempo pero sera tiempo bien usado, porque se reutilizara varias veces. Ubique un
lugar para guardarlo y cajitas, o funditas pequeias, para todos los materiales.

El juego es para dos personas y si desean jugar hasta dos jugadores mas, hay que aumentar la cantidad de
billetes que se preparan para cada jugador. Cuando en las actividades del cuadernillo se solicite jugar, hay que
cuidar que una persona adulta esté presente, para que sirva de banco y controle las respuestas.

Si tienen dos o0 mas nifios o nifias entre segundo y sexto grado, seria muy conveniente que jueguen juntos. El
tablero y los billetes son los mismos, no necesita duplicar los materiales. Los nifios de distintas edades pueden
jugar juntos, siempre que cada uno saque las tarjetas de preguntas que corresponda a su cuadernillo.

Es muy importante que los nifios y las nifias tengan tiempo para comprender qué se les ha preguntado, y que
cada tarjeta con su pregunta sea leida en voz alta, dandoles varias oportunidades para buscar ejemplos de otras
situaciones. Pueden usar una hoja para anotar, los billetes como recurso para calcular, acudir al cuadernillo o al
cuaderno para hacer consultas sobre los temas que proponen las tarjetas de preguntas.

Cuando la respuesta sea correcta, se entrega el premio. Si no es correcta, es muy importante que la pregunta
quede anotada. Al dia siguiente, al iniciar las actividades, se acompafia al nifio o la nifia para resolverla correcta-
mente. De no poder lograrlo, es necesario acudir al docente. Es normal que esto ocurra: lo importante es continuar
con el animo de comprender y pedir la ayuda adecuada.

Estas indicaciones son para preparar los materiales del juego De tiendas por Quisqueya.

1. Tablero del juego. Separar con cuidado del cuadernillo. Una vez haya terminado de preparar todos los mate-
riales que se indican aqui, es conveniente pegar el tablero en una cartulina.

2. Encasode no tener dados, se pueden preparar cartas segun la siguiente indicacion.

Dos dados, 0 12 cuadrados 1 2 3 4 5 6
pequefos de cartulina con los
numeros de 1 al 6 repetidos

3. Billetes de fantasia. Los billetes se preparan plegando hojas de papel de maquinilla y recortando por las li-
neas. Pueden ser hojas que ya estén usadas de un lado.

INDICACIONES PARA HACER LOS BILLETES

Desplegar la hoja. Quedara dividida en 16
Tomar unahoja de papel tipo Volver a plegar tres veces en los rectangulos. En cada uno de ellos escribir el valor
bond y plegarla por la mitad sentidos que indica el dibujo deseado del billete y recortarlos.
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+ Para el juego se necesitan en total 96 billetes, que necesitan 6 hojas de maquinilla. La cantidad de billetes
con cada valor, es la siguiente :

$1 $10 $100 $1,000

Total de billetes 22 30 30 14
« Esconveniente guardar los billetes separados por su valor, en sobres o fundas de papel.

4. Tarjetas de preguntas. Las tarjetas de preguntas estan en las paginas de anexos. Las tarjetas de colores azul
y naranja corresponden a preguntas de Compra y venta. Las tarjetas con una estrella se llaman tarjetas “Yo sé
decir”. Recorte las tarjetas con cuidado. Si fuera posible, rectibralas de ambas caras con cinta adhesiva trans-
parente. Es conveniente guardar las tarjetas de preguntas en sobres o fundas de papel.

5. Tarjetas de premios. Estas tarjetas estan en las paginas de anexos. Recorte las tarjetas con cuidado. Si fuera
posible, rectbralas con cinta adhesiva transparente.

6. Organizacion de los materiales para comenzar el juego. Todos los materiales preparados se usan para el jue-
goy se colocan asi:

El tablero en el centro de la mesa.

Las tarjetas de preguntas de compra y venta ordenadas por el nimero e icono del comercio.

Las tarjetas “Yo sé decir”, apiladas, todas juntas.

. Las tarjetas de premios en una cajita.

Se reparte a cada jugador la cantidad de billetes indicada en las instrucciones.

Se entrega al banco el dinero restante.

P Qo0 oo
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 4/4: Entender mas sobre las compras y ventas

Tarea 3. Ordena las acciones. ;Te imaginas qué paso antes de la situacion que viste en laimagen?
Ordena lo que pasé antes. Anota el nimero 1 a lo que pasé primero, el nimero 2 para lo que si-
guio. El nimero 3 es para el momento que esta en la imagen.

Y

el perro comenzo6 a seguir a la sefiora.

la sefiora comprd las salchichas en el colmado.

\/

~ la sefiora vio al perro y se molesto.

Tarea 4. Palabras para ordenar. Completa cada oracion con las palabras que indican el orden de lo
que paso. Por ejemplo, al lado del 1 puede ir “Primero”. Conociste estas palabras en la Semana 2,
Actividad 5, pagina 19. ;Quieres recodarlas? @ Copia las oraciones en la secuencia de la historia, y
con las palabras de orden que escribiste, en la hoja 1 para tu docente.

Hoja 1 de produccion final para enviar al docente.

i ACTIVIDAD 2: Las preguntas y el contenido de las tarjetas

Esta actividad es para identificar preguntas que se repiten en las tarjetas y ver relaciones de cantidades de bi-
lletes para dar las devueltas. Necesitaran las tarjetas de compra y de venta del juego. Esta actividad se hace en
la hoja 2 para entregar al docente.

Tarea 1. ;Qué preguntan las tarjetas que te indican comprar? En el juego De tiendas por Quisqueya
tienes tarjetas con preguntas para resolver. En algunas compras y en otras vendes. Primero separe-
mos las tarjetas que te indican comprar. Te ayudo si necesitas. Lee las tres preguntas de este
recuadro. Por ejemplo, la primera se refiere a cuanto pagas al banco. Lee cada tarjeta y separa todas las que
tengan esa pregunta. Cuando termines de revisarlas todas, cuenta cuantas tarjetas tienes con esa pregunta
y anota el nimero en la columna de cantidad. @) Haz lo mismo con las otras dos preguntas.

1- ;Cuanto pagas al banco?

2- ;Cual es la devuelta que pides al banco?

3- ;Qué cantidad de billetes das al banco en la devuelta?

Tarea 2. Los billetes. Hay tarjetas que dicen que des la menor cantidad de billetes posible en una
devuelta o en un pago. Por ejemplo: Escribe la menor cantidad posible de billetes (de $1, $10, $100)
para dar las devueltas al banco. Entonces, para devolver $72 se usan 7 billetes de $10 y 2 billetes de
$1. Completa en el siguiente cuadro las columnas 3y 4.
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Columnal Columna 2 Columna3 Columna 4
Precio del Banco paga Valoren $ dela Menor cantidad de billetes de
producto devuelta $1,$10 0 $100 de la devuelta
2 billetes de
$165 $100 S
1 billete de
$940 $1,000 S
3 billetes de
$2,600 $1,000 S

Tarea 3. Copia en esta hoja las columnas 3y 4 de la Tarea 2, que acabas de completar.

-

@,

Hoja 2 de produccion final para enviar al docente.

—
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ACTIVIDAD 3: Una vineta para el final de la historia

Esta actividad es para planificar y crear una vifieta con un final para la situacién vista en la Actividad 1,
Tarea 1, referida aimaginar una historia. Esta actividad se completa en la hoja 2 para entregar al docente.

Tarea 1. Un final para la historia. Con las tareas que hiciste en la Actividad 1, pagina 34, pensaste
una historia: ;Qué sucedié? ;Qué dicen los personajes? Ahora, imagina un final para la historia. ;Qué @
habra pasado? ;El perro alcanza las salchichas? ;La sefiora logra guardar las salchichas? Imagina un

final para esa historia. Cuéntamelo. En una hoja borrador ensaya cémo lo escribirias.

Tarea 2. Tu vineta de historieta. Ahora
puedes contar esa situacion final con una
vifieta de historieta. Repasemos lo que co-

nociste de las historietas.

Para repasar las historietas ver Actividad 5,
Semana 1, pagina 7.

Para repasar final de historietas ver Actividad
7,Semana 1, pagina 12.

Dibuja la vifieta en hojas borrador: dibuja los personajes a tu maneray los globos de dialogo. Cuando
te parezca que esta completa, la miramos juntos para ver que todas las palabras estén correctas y estén las

partes de la historieta.

tu

-

40

docente.

Tarea 3. Después de revisar la vifieta, copiala completa, con su dibujo y sus dialogos en la hoja para @

Hoja 1 de produccion final para enviar al docente.

»

ACTIVIDAD 4: La informacién de las tarjetas

Esta actividad es para poder reconocer e identificar la informacién que nos dan las tarjetas del juego De tiendas
por Quisqueya y, también, para revisar algunos contenidos de matematica trabajados en este mes. El estudian-
te necesitara las tarjetas que indican comprar dentro del total de las tarjetas de compra venta, separadas en la
Actividad 2. Al terminar la actividad se indica utilizar la hoja 2 para entregar al docente.
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2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 4/4: Entender mas sobre las compras y ventas

Tarea 1. Las situaciones para definir la compra. Ya identificaste que las tarjetas que “te indican
comprar” hacen las mismas preguntas. En esas tarjetas, se sefialan distintas situaciones para resol-
ver cuanto tienes que pagar. Leamos una a una las 6 situaciones que figuran en el cuadro. Leemos
la primera. Busca en todas las tarjetas que indican comprar cuantas son las que te proponen esa situacion.
Coldcalas aparte. @) Cuéntalas y anota el nimero en la columna de cantidad, Por ejemplo: si hay tres que
hablan de una promocidn especial, anotas 3. Seguimos una a una hasta terminar.

Diferentes situaciones en las tarjetas que te indican comprar Cantidad

1. Precio de un producto y valor de un billete para pagar

2. Precio de un producto, pero si compras mas de uno
3. Una promocidn especial

4. Precio de un producto y pagas la mitad

5. Precio de un producto y le agregas $10

6. Precio de un producto y cambia el valor de los billetes con que pagas

Tarea 2. ;Qué hay de matematica en las tarjetas? Busquemos lo que aprendiste en semanas ante-
riores en las tarjetas. Empecemos con la mitad del precio. Mira el ejemplo y completa el cuadro.

La mitad del precio

Columna 1l Columna 2 Columna 3 Columna 4
N°y nombre del comercio N° de tarjeta Precio del producto Precio de la mitad

40 - Colmado 2 $90 $45

Ahora, busca las tarjetas que te plantean sumar $10. @ Mira el ejemplo y completa el cuadro:

Suman $10

Precio de la mitad

Columnal Columna 2 Columna 3 ‘ Columna 4

N°y nombre del comercio N° de tarjeta Precio del producto

70 - Libreria 2 $319 $329

41



Copiaen la hoja 2 lo que escribiste en las columnas 3y 4 de los cuadros “La mitad de precio” y “Suman $10”.

Hoja 2 de produccion final para enviar al docente.

b
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" ACTIVIDAD 5: Una nueva etiqueta

Esta actividad es para crear una etiqueta para un producto alimenticio y formar una familia de palabras.
La produccion se escribe en la hoja.

Tarea 1. Piensa una etiqueta. Mira atentamente la imagen de la calle comercial en Semana 1,
Actividad 1, en la pagina xx. Busquemos una nifia comiendo helado. Inventa una etiqueta para [}
ese helado.

Leamos juntos los recuadros sobre la etiqueta en las Actividades 1y 3, Semana 3, paginas 24 a 26.

Imagina la etiqueta que puede tener ese helado y escribela en la hoja borrador. Recuerda crearle una marca
al helado y escribirla en letra mas grande y colorida que el resto de las informaciones de la etiqueta. ;Le
pondras algln dibujo? ;Qué informacion debe que tener la etiqueta?

Tarea 2. Escribe una etiqueta. Cuando termines la etiqueta, la miramos juntos para ver que todas
las palabras estén completas y la etiqueta tenga toda la informacion. Después de revisarla, escribe

la version final en la hoja para tu docente.

Hoja 3 de produccion final para enviar al docente.

Tarea 3. Forma una familia de palabras. Escribe en el siguiente cuadro la familia de la palabra
helado.

Busquemos la familia de palabras que hiciste en la Actividad 3, Semana 1, pagina 8.

Copia el cuadro completo en la hoja para tu docente.

Hoja 3 de produccion final para enviar al docente.

'; ACTIVIDAD 6: Tarjetas nuevas del comprador

Esta actividad es para que escriban situaciones matematicas que estan en las tarjetas y las usen como ejemplo
para escribir nuevas tarjetas, en este caso para el comprador. Esta actividad se completa en la hoja 3 para enviar
al docente.

Tarea 1. Tarjetas nuevas. Ahora haras tarjetas de “comprador” para el juego. ;Recuerdas que en la
semana anterior practicaste haciendo una? Volvamos a la pagina 33 para leerla.

42



®

2°Y 3° PRIMARIA. SEMANA 4/4: Entender mas sobre las compras y ventas

Este cuadro te propone combinar algunas de las partes de las tarjetas para hacer otras nuevas. Lee el ejem-
plo en el cuadro. @ Completa la frase de la nueva tarjeta de comprador que haras.

Numero y nombre del Pregunta IEIEE]

comercio

10 - Heladeria Precio de un productoy ;Cuantos billetes nece- Compras 3 vasitos de he-
compras mas de uno sitas? ;Recibes o das al lado. Cada uno cuesta $8.
banco? ;Cuantos billetes de $10
tienes que dar para pagar
tu compra?

60 - Cafeteria Precio de un vasito de café | Cantidad de billetes de $10 | Compras _____ o
$15y compras 2 Cada uno cuesta
;Cuantos __
tienes que dar para pagar
tu compra?

Tarea 2. Escribe en la hoja 3 para enviar a tu docente, los calculos que realizas para responder a
la pregunta de la tarjeta que completaste y la respuesta completa. Puedes seguir este modelo de
respuesta:

Para pagar 2 vasitos de café necesito billetes de $10

Hoja 3 de produccién final para enviar al docente.
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ACTIVIDAD 7: Una nueva tarjeta para el juego

con la silaba que y qui. Ademas, creara una nueva tarjeta para el juego. Esta actividad se completa en la
hoja 4 para enviar al docente.

Esta actividad es para que el nifio y la nifia profundicen en la identificacién de palabras que comienzan

Tarea 1. Preparar lista de palabras. En el juego De tiendas por Quisqueya pueden aparecer tarjetas
“Yo sé decir” como estas que te voy a leer:

« Dime dos palabras que empiecen con la silaba ca.
« Dime dos palabras que empiecen con la silaba que.

Repasemos lo que hiciste en la Semana 3, Actividad 5, pagina 29. @) Completa este cuadro con palabras que
empiecen con la silaba que esta en la primerafila, las cuales podras usar si te salen en las tarjetas del juego.

Copia estas diez palabras en la hoja 4 para tu docente.

Hoja 4 de produccion final para enviar al docente.
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Tarea 2. Es tu turno. Inventa una tarjeta “Yo sé decir” para agregar al juego. Este mes reordenaste
silabas para escribir palabras. Ahora tienes que desordenar las silabas de la palabra Quisqueya. Esa
sera la palabra que deben descubrir quienes jueguen. Repasemos lo que hiciste con silabas este mes.

Para repasar como reordenar silabas ver Actividad 5, Semana 1, pagina 11.
Para repasar la separacion en silabas de la palabra Quisqueya ver Actividad 5, Semana 3, pagina 29.

Escribe las silabas de Quisqueya de forma desordenada. Verifica que las silabas, aunque estén desordena-
das, estén completas. Cuenta todas las letras.

Tarea 3. La indicacidn para la tarjeta, dice: Ordena las silabas para descubrir una palabra. Copia
esa indicacion en la hoja de borrador. Debajo anota las silabas desordenadas que preparaste en
la Tarea 2. A un lado, escribe la respuesta a la tarjeta.

Tarea 4. Escribe la version final. Te ayudo a revisar que la tarjeta tenga la indicacion y la palabra
con las silabas desordenadas para ordenar. Ademas, miremos juntos que todas las palabras estén
completas. Escribe la version final de tu tarjeta y la respuesta en la hoja para tu docente.

Hoja 4 de produccion final para enviar al docente.

ACTIVIDAD 8: Tarjetas nuevas del vendedor

En esta actividad los nifios y las nifias podran ver cémo se escriben las situaciones matematicas que estan en las
tarjetas y las usaran como ejemplo para escribir nuevas tarjetas, en este caso, para el vendedor.

Tarea 1. Tarjetas nuevas de compray venta. Ahora haremos una nueva tarjeta que te indica vender.
Mira un ejemplo en el cuadro que esta abajo. Completa la frase para la nueva tarjeta.

Numero de tarjetay Datos Pregunta Tarjeta
nombre del comercio

10 - Heladeria Precio de un La devuelta que Vendes 3 pintas de helado. Cada
productoy compras | dassite pagan con libra cuesta $100. El banco te paga
mas de uno $1,000 con un billete de $1,000 ;Cual es

la devuelta que tienes que dar al
banco?
50 - Mercadito Precio de un Site pagancon $100 = Vendes ___4 __
platano: $15y Cada platano cuesta _15___
vendes 4 El banco te paga con un billete de
___100___;Cualesladevuelta
__quetienes que dar al banco?

Tarea 2. Escribe en la hoja que envias a tu docente, los calculos que realizas para responder la tarjeta
que completaste y la respuesta completa: Para dar la devuelta al banco necesito $

Hoja 4 de produccion final para enviar al docente.

. @ Para anotar en la planilla de seguimiento
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ACTIVIDAD 9: Una figura para mi funda

En esta actividad los nifios y las nifias disefiaran una funda para guardar productos que se venden en un
. comercio. Dibujaran una figura humana vendiendo y aplicaran las nociones conocidas en el mes. Esta
produccion se entregara al docente en un sobre de papel o foldery lo grapara a la hoja nimero 6 de la
produccion final del mes.
Necesitaran una hoja de papel liso de color a eleccion del estudiante, de aproximadamente 16 cm x 20 cm, lapices
o marcadores de colores, trocitos de papel y otros elementos disponibles en la casa con los que pueda decorar.

Tarea 1. Repasamos la figura humana. Algunas fundas de comercios tienen imagenes de personas. /5
Busquemos juntos la figura humana que armaste con papeles de colores. ;Ddénde ubicaste h
cada parte de su cuerpo? ;Qué partes tienen movimiento? ;Cémo lo lograste?

Tarea 2. Dibuja una persona. Dibuja una persona que vende en un comercio. Te puedes guiar por la
figura que armaste y el dibujo que hiciste en la Semana 1, Actividad 9, pagina 13. Imagina qué movi-

mientos tendran sus brazos y sus piernas al entregar un producto a un comprador.

Piensa de qué tamafio dibujaras la figura humana en la hoja, para que se puedan apreciar los detalles. Si
lo deseas, puedes ensayar antes en la hoja borrador. Ahora dibuja el cuerpo entero de la persona con
los movimientos de sus brazos y sus piernas. Agrégale su vestimenta y todos los detalles que desees.
Puedes pegar papelitos de colores, decorar con pegamentos de color, brillitos o lo que te guste. Colorea tu
dibujo combinando los colores que te agraden.

| ACTIVIDAD 10: Nombre del comercio y un producto que se vende

En esta actividad los nifios y las nifias dibujaran un producto para vender, escribiran con letras de co-
lores el nombre del comercio donde se vende. Decoraran las letras para hacerlas llamativas como si

fuera un cartel. Pegaran la hoja con su dibujo sobre la cara de atras de una funda de papel que tengan
disponible en la casa, o bien construirdn una funda con papel. Una vez terminada la actividad, la guardaran en
un sobre o folder para entregar a su docente.
Si elaboran una funda necesitaran: 2 tiras de papel de 3 cm x 22 cm, marcadores o lapices de colores y pegamen-
to, 1 rectangulo de papel blanco, de color o de periddico de 44 cm x 20 cm, y un sobre o folder para entregar la
actividad al docente.

Tarea 1. Observamos la informacion escrita en las fundas de comercios. TU sabes que los comer- /703
cios tienen un nombre. ;Recuerdas alguno? @) Busquemos en la casa una funda de un comercio y h
observemos su nombre. @ ; De qué colores son las letras? ;De qué tamafio? Ahora imagina que

un comercio te ha encargado para que tu le disefies una funday en ella escribas su nombre y que dibujes un
producto de los que venden alli.

Tarea 2. Escribe el nombre del comercio. Elige el nombre de un comercio, puede ser uno que co- @
nozcas o inventado por ti. @) Toma otra hoja lisa y escribe con letras grandes de colores el nombre
del comercio. Puedes hacer una letra de cada color o combinarlos como te guste. También puedes

decorar las letras con brillitos, pegamento de color o como prefieras.
Tarea 3. Dibuja un producto. En la misma hoja que escribiste el nombre del comercio, dibuja el pro-
ducto que se vende en el comercio. Puedes decorarlo con lo que mas te guste.

figura del vendedor que hiciste en la Actividad 9. @) Pega en la cara de atras la hoja con el nombre
del comercioy el dibujo del producto.

Tarea 4. Termina tu funda. Toma una funda de papel y pega en la cara de adelante la hoja con la




La hoja con la figura humanay la del letrero y el producto pueden pegarse en una funda de papel que ten-
gan disponible. En este caso: guardar la funda en un sobre o foldery grapar a la hoja nimero 6 de la produc-
cion final del mes. Colocar nimero y titulo de la actividad y nombre y apellido del nifio o la nifia. Si desean
hacer una funda, pueden seguir los pasos que se indican a continuacion.

Creamos una funda 1. Toma el rectangulo de papel de 44 cm x 20 cm.

de papel 2. Dodblalo por la mitad y pega dos costados, colocando pegamento en el bor-
de del rectangulo. Deja abierto el borde de arriba. Si deseas puedes doblar
los bordes hacia afuera para hacer una solapa y decorarla como muestra la
imagen.

3. Toma 2 rectangulos de papel de 3 cm x 22 cm para hacer dos asas para la
funda.

4, Dodblalos por la mitad del largo y coloca por dentro pegamento.

5. Dobla dos puntas de cada tira hacia abajo a la misma medida.

6. Pega las dos asas en la funda, una adelante y la otra atras haciendo que
coincidan.

7. Pegaen lafunda la hoja que tiene el disefio de la figura humanay el letrero
con el nombre del comercio.

Guardar la funda hecha por el nifio o la nifia en un sobre o foldery grapar a la hoja n° 6 de la produccion final
del mes. Colocar nimero y titulo de la actividad y nombre y apellido del nifio o la nifia.

ACTIVIDAD 11: éComo te sientes al hacer las actividades?

Esta actividad es para reflexionar y expresar sentimientos que surgen durante la realizacion de las actividades
escolares.

Tarea 1. Han pasado 4 cuadernillos desde que comenzamos esta forma distinta de aprender. ;Qué
sentimientos tienes sobre como fuiste haciendo tus tareas y aprendiendo? @ Lee cada una de las
cuatro frases sobre cémo te sentias al empezar. Marca en el recuadrito al menos dos que se parezcan
a lo que sentiste. Piensa para cada una si cambiaron ahora o siguen igual. Si no cambiaron, encierra con un
circulo el NO. Si cambiaron, encierra con un circulo el Si. Lee las frases sobre cdmo te sientes ahora, y marca
cual seria la nueva sensacion.

Cuando comencé me sentia... ¢{Cambio ese Ahora me siento...

sentimiento?

1. Con dudas para realizar las tareas NO

del cuadernillo

Con menos inseguridad

Con mas inseguridad

2. Con deseos de estudiar NO

Con mas deseo

Cansada o cansado

3. Con miedo de trabajar en el cuadernillo

Con menos miedo

N |

Con mas miedo
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4, Con entusiasmo para hacer las tareas

NO

Con mas entusiasmo

A

Si
Con enos entusiasmo

Tarea 2. Escribe en la hoja 5 las dos frases que marcaste, empezando por el nimero. Si tus senti-
mientos no cambiaron, escribe NO al lado. Si tus sentimientos cambiaron, escribe Si, y a con-

tinuacion la frase que marcaste. Si te animas, escribe otras frases o haz un dibujo para contar a tus

docentes como te sientes.

Hoja 5 de produccion final para enviar al docente.

v
@ Para anotar en la planilla de seguimiento
PLANILLA DE CONTROL DE PRODUCCION FINAL

HOJA NUMERO

ACTIVIDADES Y

DESCRIPCION DE LO QUE SE DEBE

TAREAS
Actividad 1 - Tarea 2

ENTREGAR

Copia los didlogos y quien lo dice.

Actividad 1 - Tarea 3

Copia las oraciones en orden y con las pala-

1 bras que marcan el orden de las acciones.

Actividad 2 - Tarea 2 Copia las columnas 3y 4 de las tablas y com-
pleta con nimeros y cantidad de billetes.

Actividad 3 - Tarea 3 Dibuja una vifieta de historieta con el final

5 inventado de la historia.

Actividad 4 - Tarea 2 Copia las columnas 3y 4 de las tablas y com-
pleta con precios.

Actividad 5 - Tarea 2 Escribe una etiqueta para un helado.

Actividad 5 - Tarea 3 Copia el cuadro con la familia de la palabra

3 “helado”.

Actividad 6 - Tarea 1 Escribe el calculo o los calculos que realizas
para responder a la pregunta de la tarjeta
que completaste y la respuesta completa.

Actividad 7 - Tarea 1 Copia la lista de palabras que escribi6 en el
cuadernillo.

Actividad 7 - Tarea 3 Escribe la version final de la nueva tarjeta

4 para el juego.

Actividad 8 - Tarea 1

Escribe el o los calculos para responder la tar-
jeta que completaste y la respuesta completa.

Actividad 11 - Tarea 2

Escribe los sentimientos que eligio.

Entrega en folder
o sobre grapado
en hojas

Actividad 9 - Tarea 2

Dibuja una persona en movimiento vendien-
do en un comercio, y pégala en la cara de
adelante de una funda de papel.

Actividad 10 - Tarea
2y3

Escribe el nombre del comercio con letras

de colores. Escribe y decora el nombre de un
comercio.

Dibuja y decora un producto que se vende en
un comercio. Pega la hoja en la que dibujé el
producto y escribid el nombre del comercio
en la cara de atras de la funda de papel.
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g I Is \ Un juego pensado para aprendery divertirse
™5

Elobjetivo de este juego de recorrido es llegar a la casilla nimero 100, acumulando la mayor cantidad posible de pre-
mios. Los jugadores irdn avanzando por una calle. En el recorrido encontraran casillas especiales que permiten sacar
tarjetas con preguntas para responder y obtener premios.

Para saber quién obtiene el primer puesto, se espera a que todos los jugadores lleguen a la meta. El primer puesto
es para el que obtuvo mas premios. Si hay un empate, se comparte el puesto.

Materiales para 2 participantes (ver las indicaciones para la preparacién al dorso del tablero).

« Tableroy base para materiales.

«  Fichas o tapitas de colores distintos, un color para cada jugador.

« Dosdados. Ver en las indicaciones de preparacion qué hacer si no tiene los dados.

« 50tarjetas de premios, verdes y azules recortadas de las paginas de anexos.

« Hojasy lapiz para que cada jugador pueda hacer calculos y anotaciones.

« 56 tarjetas de preguntas de compra y venta y “Yo se decir” para casillas especiales recortadas de las paginas de

anexos.
$1 $10 $100 $1,000

Jugador1 6 6 5 4

Jugador 2 6 6 5 4

Banco 10 18 20 6

Reglas del juego

« Billetes de fantasia recortados segin las indicaciones de preparacion al dorso del juego, en las siguientes @
cantidades:

1. Preparacion para comenzar a jugar:

« Disponersobre la mesa eltableroy la base de materiales con las tarjetas, los premios y el dinero del banco (con un
total de $ 8,190), Asi:

« Cadajugador elegira un color de ficha parajugary recibira los billetes que le corresponden segln la tabla. Ademas,
verificara que el total de dinero sea $ 4,566 para cada jugador.

«  Definir qué jugador administrara el banco realizando las tareas del punto 5 de estas reglas de juego. En las prime-
ras partidas, esta funcion la cumple una persona adulta. Este rol lo puede cumplir otra persona que no sea jugador.

2. Desarrollo del juego:
«  Paracomenzar el juego, se tira un dado o se saca un cartoncito con los nimeros del 1 al 6. Comienza el jugador que
saca el nimero mayor. Si hay empate, se vuelve a tirar.
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En el tablero hay casillas especiales que permiten sacar tarjetas para obtener premios:

Casillas con comercios. Se retiran tarjetas de compra y venta para obtener premios. Estas tarjetas tienen color

azul de un lado, y naranja del otro lado.

Casillas con estrellas. Se retiran tarjetas “Yo sé decir” para obtener premios. Las tarjetas tienen una estrella.
Cada jugador, en su turno, tira dos dados. La suma de los puntos indica la cantidad de casillas que debe avanzar.
El jugador puede caer en una casilla comun o especial (comercio o estrella). Cuando cae en una casilla especial,
saca la tarjeta que corresponde a esa casilla.

Eljugador, en el avance de su jugada, puede pasar por encima de una casilla de comercio e igualmente saca una
tarjeta de compra y venta.

Ejemplo: Esta en la casilla 12.
Saca 10 con los dados y avan-
za hasta la casilla 22. Saca una
tarjeta del comercio 20 (Venta
de artesanias).

Cuando cae en una casilla con una estrella, saca una tarjeta “Yo sé decir”. Lee y resuelve la tarjeta.
Si la respuesta es correcta, recibe un premio de color verde y la tarjeta sale del juego.
Si no es correcta, no recibe el premio y espera su proximo turno para seguir avanzando. La tarjeta se reserva para
resolver en el cuaderno o consultarla con el docente.
Cuando cae o pasa por un comercio saca una tarjeta de “compray venta”. Lee la tarjeta y resuelve la compra o la
venta que se indica.
Cuando la tarjeta indica comprar, el jugador le paga al banco y le pide la devuelta.
Cuando la tarjeta indica vender, el jugador le pide el dinero al banco y le da la devuelta si corresponde.
Si el jugador resuelve la pregunta y realiza la compra o venta que se indica en la tarjeta, recibe un premio de color
azul.
Sino la resuelve, no recibe el premio y espera su proximo turno para seguir avanzando. La tarjeta se reserva para
resolver en el cuaderno o consultarla con el docente.

3. Situaciones especiales de avance:
Cuando el jugador, en el avance de su jugada, pasa por dos comercios y cae en una casilla comun, contesta la tar-
jeta correspondiente al ultimo comercio.

Ejemplo: Esta en la casilla 39.
Saca 12 en los dados. Avanza
hasta el 51. Saca una tarjeta

del comercio 50 (Mercadito).

Cuando el jugador cae en un comercio, pasando en su avance por otro comercio, contesta la tarjeta correspondien-
te al comercio en el que cae.

Ejemplo: Esta en la casilla 59.
Saca 11 en los dados. Avanza
hasta el 71. Saca una tarjeta
del comercio 70 (Libreria).
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« Cuando el jugador, en el avance de su jugada, cae en una estrella pasando por uno o dos comercios, puede elegir
cual tarjeta contestar: una tarjeta “Yo sé decir” o la del ultimo comercio.

Ejemplo: Esté en la casilla 88.
Saca 7 en los dados. Avanza
hasta el 95. Elige si saca tarje-
ta Yo sé decir, o del comercio
90 (Panaderia)

4. Uso de las tarjetas de preguntas y de premios:

« Elnifio o la nifia que juega puede consultar el cuadernillo o su cuaderno y hacer anotaciones y calculos en una hoja
en blanco.

« Cuando contesta o resuelve lo que se le pide, el nifio o la nifia lee en voz alta la tarjeta de pregunta y dice el resul-
tado o respuestas que él propone.

« Unapersona adulta consulta las respuestas correctas en la hoja de respuestas de la pagina 57. Puede ser quien ad-
ministra el banco u otra persona que colabore con el juego. Si la respuesta es correcta, entrega la tarjeta de premio.

+ Haydostipos de tarjetas de premios para las respuestas correctas. Las de color azul para las tarjetas de compra y
venta, y las de color verde para las tarjetas de “Yo sé decir”.

« Las preguntas que no se resolvieron correctamente, se reservan para que el nifio o la nifia la pueda resolver con
ayuda de la familia cuando el juego termine. En caso que sea necesario, se consulta con el docente por las vias
establecidas.

« Las preguntas que se responden no se vuelven a usar en esa partida.

« Cadajugador, si lo desea, puede solicitar sacar hasta tres veces una tarjeta de preguntas “Yo sé decir”, para tratar
de obtener mas premios. Puede hacerlo en cualquier momento de la partida.

5. Tareas del banco:
La persona que administra el banco tiene las siguientes tareas:
«  Entregar el dinero correspondiente a las ventas y recibir el dinero correspondiente a las compras.
« Cambiar dinero al jugador que lo solicite.
+  Reponerdinero ($200) al jugador que se haya quedado sin dinero antes de llegar a la meta.
« Verificar que las respuestas que se dan a las tarjetas son correctas.
+ En las tarjetas de comercio, antes de entregar las devueltas o recibir dinero por las compras, debe comprobar en
las hojas de respuestas de las paginas del anexo, si el resultado es correcto.
« En las tarjetas de estrellas, debe revisar las indicaciones de la hoja de respuestas de las paginas del anexo de la
pagina 57.
«  Entregar los premios de las respuestas correctas.
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Tarjetas de

-venta

1.

Vendes 3 helados a $30
cada uno. El banco te paga
con 1 billete de $100. ;Cual
es la devuelta que tienes
que dar al banco con la
menor cantidad de billetes
posible?

2.

Vendes 3 libras de helado.
Cada libra cuesta $100.

El banco te paga con un
billete de $1,000. ;{Cudl es
la devuelta que tienes que
dar al banco?

Estos enunciados corresponden a las tarjetas de venta.
Recorte cada unay siga las indicaciones al dorso del tablero.

2.

Vendes frutas por $550.
Elbanco te paga con un
billete de $1,000. ;Cual es
la devuelta que le das al
banco?

3.

Vendes 8 yardas de tela a
$100 la yarda. El banco te
paga con $1,000. ;Cual es
la devuelta que le das al
banco?

4,

Vendes un portalamparas
artesanal a $400. El banco
te paga con un billete

de $1,000. ;Cual es la
devuelta que le das al
banco?

3.

Vendes 2 fundas con chinas,
cada una a $20. El banco te
paga con un billete de $100.
¢Cual es la devuelta que le
das al banco con la menor
cantidad de billetes posible?

2.

Vendes servilletas de papel
a mitad de precio, porque
se han mojado. El precio
original es $90. ;Cuanto
dinero le pides al banco?

3.

Vendes 1 pieza de pan a
$90. El banco te paga con
un billete de $100. ;Cual es
la devuelta que das con la
mayor cantidad de billetes
posible? Si necesitas
cambio, pide al banco.

©

TOOOOOK

2.

Vendes un vaso decorado
de Stpermango. El vaso
cuesta $10y el jugo $45.
;Cuanto dinero le pides al
banco?

2.

Vendes un saco de cebollas
por $500. Te pagan con

un billete de $1,000. Das

la devuelta con billetes de
$100y 10 billetes de $10.
{Cuantos billetes de $100
das al banco?

3.

Vendes un saco de papas
a$70 alaiglesia para un
comedor. Para ayudar,

lo vendes a la mitad de
precio. ;Cuanto cobras por
esta venta?

4,

Vendes 4 vasos de café,
cada uno por $45. El banco
te paga con dos billetes de
$100. ;Cual es la devuelta
que le das al banco?

1.

Vendes varios libros por $850.
El banco te paga con un billete
de $1,000. ;Cual es la devuelta
que le das al banco con la
menor cantidad de billetes
posible? Si necesitas cambio,
pide al banco.

2.

Vendes un libro por $319
enuna bolsade $10.
¢Cuanto dinero le pides al
banco?

3.

Vendes un bizcocho de
chocolate a $550. Lo
pones en una caja de $10.
¢{Cuanto dinero le pides al
banco?

3.

Vendes empanadas a $790.
El banco te paga conun
billete de $1,000. ;Cual es la
devuelta que le das al banco
con la menor cantidad de
billetes posible?

4,

Vendesy llevas un pedido
de empanadas variadas
que cuesta $489. Cobras
$10 por el envio. ;Cuanto
dinero le pides al banco?

4,

Vendes una funda de pan
por $185. El banco te paga
con dos billetes de $100.
{Cual es la devuelta que le
das al banco?




Tarjetas de

30

1.

Vas a comprar mangos. El
especial dice: “5 mangos
por $100. Si pagas el
doble, llevas 11 mangos”.
Compras 11 mangos.
{Cuanto pagas al banco?

4,

Compras 5 platanos
pequefios a $ 6 cada uno.
;Cuantos billetes de $10
tienes que dar para pagar
tu compra?

1.

Compras un bizcocho a
$129. Te lo dan con una
bandeja que cuesta $10.
¢Cuanto pagas al banco?

3.

Compras 1 vaso grande
dejugoa $110. Pagas al
banco con dos billetes de
$100. ;Cual es la devuelta
que le pides al banco?

1.

Vas a comprar masas que
su precio original es de $80
cada una. Hay un especial
que dice: “Masas de ayer a
mitad de precio”. Compras 4
a mitad de precio. ;Cuanto
pagas al banco?

2.

Compras varios sacos de
harina para la panaderia a
$1,700. ;Qué cantidad das
de cada billete si pagas
con 1 billete de $1,000y el
resto con billetes de $100?

Estos enunciados corresponden a las tarjetas de compra.

Recorte cada unay siga las indicaciones al dorso del tablero.

10

4,
Compras 3 vasitos de
helado. Cada uno cuesta $8.

{Cudantosbilletes de $10y de

$1tienes que dar al banco
para pagar tu compra?

2.

Compras un florero que
cuesta $600. Pagas al
banco con $1,000. ;Cual es
la devuelta que le pides

al banco con la menor

: cantidad de billetes

posible?

4,

Compras aceite para
vender todo el mes a
$3.000. Pagas con 2 billetes
de $1,000y el resto con
billetes de $100. ;Qué

: cantidad de billetes de

$100 das al banco?

4,

Compras una funda

con chinas a $64. Son
pequefiasy te las dejan a
mitad de precio. ;Cuanto
pagas por una funda
pequena de chinas?

4,

Una promocion de libros dice:
“Compre 2y lleve el segundo
por solo $1 mas”. Compras 2
libros. Un libro cuesta $189.
Pagas con dos billetes de $100.

¢ ;Cuantos billetes de $1le

pides de devuelta al banco?

2.

Compras media docena de
empanadas de queso con
pollo. La docena cuesta
$880. Pagas con un billete
de $1,000. ;Cual es la

: devuelta que le pides al

banco?

10

3.

Compras media libra de
helado a $50. Pagas con un
billete de $100. ;Cual es la

\. devuelta que le pides al
¢ banco?

1.

Compras un portalapices
de vidrio que cuesta $60.
Pagas con un billete de

'°-. $100. ;Cual es la devuelta
> que le pides al banco?

1.

Compras en el colmado
media libra de arroz. La
libra cuesta $80. ;Cuanto

pagas al banco?

1.

Vas a comprar pifias que
costaban $100 cada una. Hoy
estan rebajadas de precio.

El especial dice: “Pifias muy

.'-, maduras a mitad de precio”.
'+ ;Cuanto pagas al banco por

una pifia madura?

3.

Compras varios articulos
de librerfa por $2,500,
para vender todo el mes.
Pagas al banco con tres
billetes de $1.000. ;Cual es

la devuelta que le pides al

banco en billetes de $100?

1.

Compras 40 empanadas
gigantes de carne a $780.
Pagas con un billete de $1,000.
¢{Cuantos billetes tiene la

. devuelta i le pides al banco
: dos billetes de $100y el resto

en billetes de $1?



= Estos enunciados corresponden a preguntas de vocabularioy
0 se expresion sobre los comercios del juego.
Recorte cada unay siga las indicaciones al dorso del tablero.

1. Nombra 3 frutas
con las que podrias hacer
jugos para vender en
un puesto de jugos.

3. Encuentra la palabra
intrusa en la familia de
palabras de libro:

5. Inventa una marca para
promocionar tu jugo de
frutas favorito.

| libro | librito | liebre |libreria]

11. Cuenta cémo se
hacen las empanadas en
cuatro pasos. Usa estas
palabras que marquen el
orden de las acciones:

7.Di3 gustos de
empanadasy dauna

palmada para separar las
palabras en silabas.

9. Lee estas palabrasy
da una palmada para
separarlas en silabas:

| libro | librito | librero |libreria|

[primero|después| luego [finalmente|

17. Encuentraen la
imagen de la calle
comercial: una bandera,
una sefial de transito
y una persona que
esté en problemas.

15. Ordena las silabas
para descubrir un
mensaje de dofia Silaba:

13. Di cudl es la frase correcta:
« Compré dos helados rica

« Compré dos helados ricos

« Compré dos helado rico

« Compré dos heladas ricas

roQuie untelp as

19. Di al menos 2
palabras que rimen con:

Melon



Estos enunciados corresponden a preguntas de vocabularioy
expresion sobre los comercios del juego.
Recorte cada unay siga las indicaciones al dorso del tablero.

6. Completa las letras que
faltan en las palabras:

4. Encuentraenla
imagen de la calle
comercial algo que
comience con la letra
Mo P.

2. Dial menos 2 palabras
que rimen con:

La vendedor_ ofrec_
especiales si tu compr_ _
2 pin_ _

Colmado

12. Encuentraenla
imagen de la calle
comercial algo que
comience con la letra

HoZ.

10. Mira laimagen de la
calle comercial e inventa
un “veo veo” para tus
compafieros de juego

8. Miralaimagen de la
calle comercial e inventa
un “veo veo” para tus
compafieros de juego.

14. Con cuales letras
terminan las palabras

18. Di 3 frutas, vegetales
o viveres que tengan
dos silabas.

16. Di 2 frutas, vegetales
o viveres que tengan tres
silabas.

| colmado | mercadito |

20. Con cuales letras
terminan las palabras:

| fames | papas |




Las tarjetas azules son premios para las preguntas de Compra - venta
Las tarjetas verdes son premios para las preguntas de Yo se decir

=
de Premlos] Recorte cada unay siga las indicaciones al dorso del tablero.




Las tarjetas azules son premios para las preguntas de Compra - venta
Las tarjetas verdes son premios para las preguntas de Yo se decir

r
de Premios] Recorte cada unay siga las indicaciones al dorso del tablero.




~abDe tienas e,

G

Respuestas de tarjetas de compray venta y “YO SE DECIR”

Tarjetas de compray venta

10 Heladeria

1. 1 billete de $10

2. $700

3. $50

4. 2 billetes de $10y 4 de $1

40 Colmado

1. $40

2. $45

3. 10 billetes de $1
4. 10 billetes de $100

70 Libreria

1. 1 billete de $100y 5 billetes de $10
2. $329

3. 5 billetes de $100

4. 10 billetes de $1

Tarjetas “YO SE DECIR”

20 Tienda de artesanias
1. $40

2. 4 billetes de $100

3. $200

4. $600

50 Mercadito

1. $50

2. 4 billetes de $100
3.835

4, $32

80 Puesto de empanadas

1. 2 billetes de $100y 20 billetes de $1
2. $560

3. 2 billetes de $100 y 1 billete de $10
4. $499

1. Puede nombrar cualquier fruta: pifia, coco o china.

Palabra intrusa: liebre.

o v M W N

Crea una marca para un jugo. Puede ser inventada o una marca conocida.

orden, mas que la exactitud de los pasos.

~

La frase correcta es: “Compré dos helados ricos”.

8. Lassilabas ordenadas forman la frase: “Quiero un pastel”.

30 Puesto de frutas

1. $200

2. $450

3. $60 con billetes de $10
4. 3 billetes de $10

60 Cafeteria
1. $139

2. $55

3. 590

4. 520

90 Panaderia

1. $160

2. 1billete de $1,000y 7 billetes de $100
3. $560

4,815

Da palmadas para separar en silabas las palabras: li-bro; li-bri-to; li-bre-ro; li-bre-ri-a.
Puede nombrar cualquier gusto de empanadasy separarlo en silabas. Ejemplo: car-ne.
Cuenta las acciones mas importantes para hacer una empanada, respetando el orden de las acciones. Lo importante es el

9. En la parte superior de la imagen de la calle comercial se puede encontrar una bandera y una sefial de transito de
“Escuela”. Hay 3 situaciones de personas en problemas: un hombre que se cae, un vendedor al que se le caen los huevos 'y
una mujer a la que se le sali6 una salchicha de la bolsa de compray un perro la persigue.

10.Posibles palabras que riman con meldn: pantaldn, teldn, colchdn, camidn.

11.Se forma la siguiente frase “ La vendedora ofrece especiales si ti compras 2 pifias”.
12.En laimagen se pueden encontrar... Con M: mangos, mama, mujeres. Con P: perro, personas, pan, panadera, padre, papa.
13.Posibles palabras que riman con colmado: soldado, pisado, armado, estimado.

14.Huevos, helado, hombres, zanahoria, zapatos.

15.0pciones del juego: veo veo... un animal (el perro) o un comercio que empieza con C (colmado). Se puede jugar indicando
un color para adivinar de qué se trata.

16.0pciones del juego: veo veo... Una fruta que empieza con M (mango) o un comercio que empieza con C (colmado). Se pue-
de jugar indicando un color para adivinar de qué se trata.

17.Dice 3 nombres de cualquier fruta, vivere o vegetal que tenga dos silabas: pifia, coco, china, mango, papa, fiame.

18.Dice 2 nombres de cualquier fruta, vivere o vegetal que tenga tres silabas: batata, pepino, tomate, manzana, naranja, plata-
no, lechuga.

19.Las palabras terminan con la letra O.

20.Las palabras terminan con la letra S.
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¢{COMO LLEGAN LOS VEGETALES A LA MESA? EN LECTURA FACIL. Semana 2.
Actividad 1. Tarea 2

De la siembra a la mesa

Entre los productos de la siembra, estan los vegetales como el
pepinoy eltomate. Para que los vegetales lleguen hasta las casas
y los puedas consumir, antes deben pasar por unos procesos.

Etapas de la siembra a la mesa

2 3
Sembrar Cuidar Cosechar

Empacar Transportar Vender

Paso 1. Sembrar las semillas en la época del afio adecuada.
Paso 2. Cuidar cada planta, para que los vegetales sean sanos y ricos.
Paso 3. Cosechar los vegetales cuando han crecido y madurado lo suficiente.

El producto de la cosecha se separa en dos grupos: Vender es dar dinero

f\a@& a los vendedores a cambio

Un grupo se forma con los mejores productos que son de los productos.

los que se escogen para vender.

Otro grupo se forma con los productos e, Conservas son productos envasados, lo que

que tienen magulladuras o algin dafio - permite que estén en buenas condiciones a

y se utilizan para hacer conservas. traves del tiempo, para que sean sanos, salu-
dablesy seguros.

Paso 4. Empacar guardando en cajas, cestas o cajones, para llevar los productos a los comercios, mercados o
casas.
Paso 5. Transportar los productos en las cajas, cestas o cajones hasta los lugares donde se venden.
Paso 6. Vender los productos en comercios como:
+ Mercaditos
« Supermercados
+ Puestos ambulantes

Los productos de la siembra, llegan a tu casa
desde distintos lugares. Lo importante es comerlos,

porque son alimentos muy saludables.




MATERIALES EDUCATIVOS ACCESIBLES PARA HACER CALCULOS MATEMATICOS

1. Bandanumérica
2. Plantilla para la identificacion de respuestas numéricas

Estos materiales pueden ser utilizados por todos los estudiantes, en particular, por aquellos con dificultades de
aprendizaje.

En la banda numérica y en la plantilla para la identificacidn de respuestas numéricas, los nimeros estan
acompaiiados de claves visuales que dan al estudiante informacion de la cantidad que representa el nimero

con valores del 1 al 10.

Banda numérica (Recortable 1, pagina xx)

0 1 2 / 3 4 5 (:‘Jn 7 8‘1 9 10
J f n'J "J{*‘Y'!a rr"uﬂr nlj'? I‘_;n
01X ey el RV RSN
Plantilla para la identificacion de respuestas numéricas (Recortable 2, pagina xx)
1 2 3 5 4 5 6
[ I o ©° o o
° o ° o o0 ®
® i o o )
7 8 9 1 0 correCto/ ::li?er:\st:’otra vez
® O - P4 000 ® o0 o
00 ] ° ([ o000 o @
o O | Il 00 ® 00 O

Se recomienda recortar y pegar ambos materiales en un cartén duro para que los puedan utilizar cuando
los necesiten.

(Cuando pueden usarse estos materiales?

1. Sielestudiante tiene dificultad para encontrar las respuestas en las tareas que se relacionan con:
« Conocer la denominacién del billete. Es decir, si es un billete de 1 peso, de 5 pesos o de 10 pesos.
+ Reconocer el valor de los diferentes billetes.
Contar los billetes para pagar un producto determinado.
Saber cual es el precio de un producto, y si tiene la cantidad que necesita para pagar.
Contar los billetes.

Cuando necesite ayuda para identificar los nUmeros y el valor que cada uno representa.




¢{Como pueden usarse estos materiales?

Incluimos un ejemplo adaptado de la Semana 1, Actividad 2, Tareas 2 y 3, en el cual describimos como emplear
la banda numéricayy la plantilla para la identificacion de respuestas numéricas.

Ejemplo del uso de la banda numérica en la Semana 1, Actividad 2, Tareas 2 y 3. Se sustituye el valor de los
productos ($13 por el $5 para el té; y $2 por el $5 para las galletitas) para estudiantes que estan aprendiendo a
identificar los nimeros del 1 al 10, y su valor numérico.

Pasos que el adulto debe seguir

Antes de comenzar la tarea recuerde al estudiante que la cantidad aumenta en direccién de izquierda a
derecha.

1. Lapersonaadultaresponsable le muestra el siguiente dibujo al estudiantey le dice que van a averiguar cual
de los dos productos cuesta mas dinero.

2. Luego, le pide al estudiante que:

« Sefiale el nUmero que esta escrito en el primer cuadro: “el precio de la caja de té”.
@ «  Quebusque en la banda numérica el nimero que sefialo. @

Caja de té $5 Galletitas $2

3. Ahora, la persona adulta responsable dice el nombre del nimero, y luego le pide al estudiante que lo repita.
4. La persona adulta responsable le da al estudiante un objeto pequefio o un pedazo de papel para que lo
coloque debajo del nimero que sefialé en la banda numérica.
« Ledice al estudiante: “este es el nUmero 5”.
+ Leindica que coloque su dedo en el primer espacio de la banda, que es el cero.
« Le pide que mueva su dedo despacio por la banda, contando los espacios hasta llegar al nimero 5.

5. Ahora, le dice: “cuenta conmigo los dedos de la mano que estan en el nimero 5 que marcaste”.

Repita los pasos anteriores del 2 al 5, con el segundo cuadro: “el precio de las galletitas”.

6. Unavez marcados los dos niumeros, pida al estudiante que los diga.

Después, preguntele: ;donde hay mas dedos?, ;en el nimero 2? o jen el nimero 5?
8. Entonces, le pregunta: ;jcudl producto cuesta mas?, ;el té que cuesta $5 o las galletitas que cuestan $2?

Ahora, ya hemos averiguado cual de los dos productos cuesta mas. ;Me lo puedes decir?



Ejemplo del uso de la Plantilla para identificacion de respuestas numéricas en la Semana 1, Actividad 2,
Tareas 2y 3. Se sustituye el valor de los productos ($13 por el $5 para el té; y $2 por el $5 para las galletitas) para
estudiantes que estan aprendiendo a identificar los nimeros del 1 al 10 y su valor numérico.

Pasos que debe seguir el adulto

1. Lapersonaadulta responsable le muestra el siguiente dibujo al estudiante y le dice que van a averiguar cual
de los dos productos cuesta mas dinero.

Caja de té @ $5 Galletitas $2

PY [ o0 o o L BN

o ° o o o O

PS ® 0 e O o O

7 8 9 1 0 Correcto Piensa,
intenta otra vez
o O o _0 00 ® o0 © Y

Y o0 o00 o o
o ©o o e 00 ® 060 ©

® 2. Lepide al estudiante que: ()
+ Sefiale el nUmero que esta escrito en el primer cuadro: “el precio de la caja de té”.
« Que busque ese mismo niimero que sefialé en la plantilla numérica.

3. Ahora, la persona adulta responsable dice el nombre del nimero, y luego le pide al estudiante que lo repita.

4. Lapersonaadultaresponsable le daal estudiante un objeto pequefio o pedazo de papel para que lo coloque
debajo del nimero que sefialé en la plantilla numérica.
« Ledice al estudiante: “este es el nimero 5”.
+ Leindica que coloque su dedo en el primer espacio de la plantilla, que es el uno.
« Le pide que mueva su dedo despacio por la plantilla, contando los espacios hasta llegar al niimero 5.

5. Ahora, le dice: “cuenta conmigo los puntitos que estan en el cuadro del nimero 5 que marcaste”.
Repita los pasos anteriores del 2 al 5, con el segundo cuadro: “el precio de las galletitas”.

6. Unavez marcados los dos nimeros, pida al estudiante que los diga.
7. Después, pregintele: ;donde hay mas puntitos?, ;en el nimero 27 o ;en el nimero 5?

8. Entonces, le pregunta: ;Cual producto cuesta mas?, ;el té que cuesta $5 o las galletitas que cuestan $2?

Ahora, ya hemos averiguado cual de los dos productos cuesta mas. ;Me lo puedes decir?

Ademas de esta tarea, la persona adulta puede proponer otras actividades para el juego de “comprary
vender” haciendo uso de este material.



Recortable 1







LA HISTORIETA Y SUS PARTES - Semana 1. Actividad 7. Tarea 1

Pasos que el adulto debe seguir ——
1. El adulto lee al estudiante la siguiente informacion sobre la historieta. Mientras lee es : %T
importante que sefiale cada una de las partes de la historieta en la imagen que se presenta
abajo.

Historieta

Vamos a conocer un tipo de texto que se llama historieta y, ademas, a identificar sus partes.
« Las historietas son un tipo de texto que cuentan una historia con imagenes y palabras.

« Cada cuadro de imagenes muestra la historia paso a paso. A estos cuadros de imagenes se les llama

« Enlasimagenesde la historieta lo que dicen y piensan los personajes esta escrito dentro de unas figuras
redondeadas que se llaman

« Sihay algo que es importante saber en la historieta, se escribe en un recuadro llamado m

“Vendoch__n

Vendop__d__!" /

iQué vende AN
don Blanco? £ !

iVendo! |No'l.a|;ﬁ\l
fiapi, lonme
y goman!

Vendo! jProducto
| de la huerta de color
rojo, redondo que

secome en la —
nsalada! jVendo! / &

! /( {Qué compramos? |
TN J

- -




“Vendoch__n

= En una calle comercial
| de Repiiblica Dominicana S Vamosaver
] ; __|  quénos

ofrecen los
comerciantes

Vendo p__ii__!"

» | - - {Es dificil
iVendo! jProducto entender a
| de la huerta de color dofia Definicién!

| rojo, redondo que
) secomeen la
‘ensalada! {Vendo!

:Qué vende
don Blanco? .

iVendo! jNolachi,
fiapi, lonme

;,Qué vende ;
y goman!_ .

t 1

{Qué compramos? I

3. Escribe el nombre de las partes de la historieta en el circulo del color que lo identifica.

OOO

Si el estudiante no sabe escribir, le puede decir los nombres al adulto.




PLANILLA DE SEGUIMIENTO

m PLAN MENSUAL 4: La persona adulta a
LAS COMPRA§ DE cargo dice al nifio o
TODOS LOS DIAS Contesta el nifio o nifia nifia, y anota
Fecha de Fecha de Tlempo DmTe cuanto te gthﬁO Hoy tu trabajo ha sido:
Semanas o o2 dedicado [ trabajar hoy: muchisimo, | excelente -muy bueno
inicio conclusion
(en horas) mucho, poco o nada - bueno- regular
SEMANA 1: DiA1
QUIENES .
COMPRANY  DIA3
VENDEN DiA4
DIAS
(Qué pude aprender en Elnifioy nifia escribe o la persona
la Semana 1? adulta lo ayuda
SEMANA 2: DIA1
¢{COMO DIA2
LLEGAN LOS .
PRODUCTOSA DIA3
LAVENTA? DIA 4
DIAS
(Qué pude aprender en Elnifioy nifia escribe o la persona
la Semana 2? adulta lo ayuda
SEMANA 3: DIA1
DAN A CO- DIA
NOCERLOs ~ DIA3
PRODUCTOS? DIA4
DIAS
(Qué pude aprender en Elnifioy nifia escribe o la persona
la Semana 3? adulta lo ayuda
SEMANA 4: DIA1
ENTENDER ‘
MAS SOBRE D{Az
LAS COMPRAS DIA3
Y VENTAS DiA 4
DIAS

El nifio y nifa escribe o la persona
iCémonosfueenlas  adultaloayuda
tareasy el aprendizaje

’
y durante este mes? La persona adulta responde

El nifio y nifia escribe o la persona

(Quefueloquemejor V0 ayuda

salié de los trabajos
para mandara la
escuela? La persona adulta responde
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