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Presentacion

Estimadas familias:

Ustedes cumplen un rol importante en el proceso de aprendizaje de las nifias y los niflos, no
solo acompafandolas y acompafidndolos sino también promoviendo su participacién en las
diversas actividades surgidas en el hogar. Como se sabe, tanto niflas como niflos obtienen
mejores resultados cuando reciben el apoyo de sus familiares; por ello, en el presente
fasciculo les damos a conocer gque los materiales que hemos elaborado para ellas y ellos
tienen como propdsito favorecer su aprendizaje de la matematica a través de actividades
lidicas con su acompafamiento.

En ese sentido, es necesario que la persona adulta que acompafe en casa a la nifa o al
nilo preste atencidn a sus necesidades e intereses, aliste los materiales que se requieran
para el desarrollo de las actividades, disponga un espacio tranquilo e iluminado en el que
puedan desarrollarlas y, por ultimo, establezca con ella o él los horarios en que realizara el
acompafamiento.

En la actividad “Jugamos a formar grupos”,
encontraran una actividad con tres retos que
brindaran a la nifila o al niflo la oportunidad de
aprender matematica de una manera divertida
a través de juegos y, también, manipular
objetos de su entorno que le permitan realizar
acciones de juntar, agrupar 10 objetos, hacer
canjes, componer, descomponer y comparar
cantidades, de manera que pueda construir
nociones matematicas. En ocasiones, la nifia
o el nifho podrad desarrollar por si misma o
si mismo las consignas propuestas y, otras
veces, con la compania de ustedes.

A continuacion, les presentamos algunas recomendaciones a tener en cuenta durante el
desarrollo de las actividades:

e Promuevan un espacio de seguridad, confianza y respeto.

¢ Observen cdmo se siente la nifa o el nifo con las actividades propuestas. Preglntenle si
siente gusto por realizarlas y qué cree que necesitara para hacerlo.

¢ Respeten su opinidn, su forma de ser, sus gustos y preferencias.
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e Comprendan que la nifla o el nifio estd en proceso de aprendizaje y que no todas ni todos
aprenden de la misma manera. Entiendan que la equivocacion y el error son parte del
aprendizaje; por ello, brindenle oportunidades para que vuelva a hacer algo en que haya
errado, asi aprenderd de la experiencia.

e Escuchen con atencidn sus ideas y comentarios; muestren disposicion para ayudarla o
ayudarlo y brindenle el tiempo necesario para expresarse.

e Eviten presionarla o presionarlo para que termine sus actividades en un solo dia. Recuerden
gue cada una o uno tiene sus propios ritmos. En ese sentido, dosifiquen el tiempo para
gue desarrolle las actividades segun sus niveles y posibilidades.

¢ Reconozcan su esfuerzo aun cuando no alcance la meta; asi como sus avances y logros
por pequeios que sean. Celebren sus aciertos y motivenla o motivenlo mediante palabras
gue transmitan el orgullo que sienten al ver su progreso.

¢ Feliciten a la nifa o al nifo por sus logros y ayudenla o ayddenlo a superar sus dificultades
sin que se sienta mal.

e Consulten con la maestra o el maestro sobre cémo pueden apoyar a la nifia o al nifo en
el desarrollo de la actividad cuando surjan dificultades.

¢ Revisen con anticipacion los retos que se proponen en el fasciculo dirigido a estudiantes
y asegurense de tener los materiales necesarios para desarrollarlos. Pueden elaborar sus
propios materiales o utilizar otros similares, siempre que cumplan con el propdsito de la
actividad.

Ahora, les presentamos la organizacion de la presente actividad, elaborada con el fin de
desarrollar la competencia matematica:

- Resuelve problemas de cantidad

Reto 1: Jugamos con el dado
a formar grupos de objetos

Jugamos a Reto 2: Jugamos a formar
formar grupos grupos de 10 semillas

Reto 3: Jugamos a canjear

¢Qué debe lograr la nina o el niio con esta actividad?

Con esta actividad, la nifa o el nifo tendra la oportunidad de resolver problemas de
cantidad empleando estrategias de juego y manipulando objetos de su entorno, para
realizar acciones de juntar, agrupar 10 objetos, hacer canjes, componer, descomponer y
comparar cantidades, de manera que pueda construir nociones matematicas.

En el reto 1, realizard actividades de juego para formar agrupaciones con objetos pequefos
(como semillas o pepas de arboles) y las representard, realizard la descomposicion y
comparara las cantidades.

Enlos retos 2y 3, desarrollara actividades ludicas mediante estrategias para la formacién de
grupos de 10; realizara canjes utilizando materiales concretos y los representard mediante
graficos.
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Jugamos a formar grupos

Jugamos a formar grupos

Lucia y Paco son muy creativos y les encanta jugar. Ella y é tienen muchos materiales con los
que se divierten y que les gusta compartir.

i Paco
Lucia

Lucia y Paco quieren inventar un juego divertido. ¢Qué juego podrian crear con esos u otros

objetos?
Tengo una
idea. Un reto
puede ser..

Reto (‘D Jugamos con el dado a formar grupos de
objetos

En este reto te divertirés mucho al seleccionar objetos con los que podras hacer grupos, descubrir
quién tiene més objetos y quién serd la ganadora o el ganador del juego.

<Qué se necesita?
* 20 objetos pequefios (pepas, canicas,

palitos, tapitas, etc.) por persona, que
se colocaran en el centro de una mesa.

« Un dado o 6 tarjetas con los puntos
que tiene el dado en cada una de sus
caras

8=

£Coémo se juega?
+ Pueden jugar dos 0 mas personas en dos rondas

* En cada ronda, cada participante lanzara el dado y, segun el nimero de puntos
que salgan, seleccionara de los objetos que tiene la cantidad indicada.

* Ganaréa el juego quien obtenga la mayor cantidad de objetos luego de las dos
rondas.

Jugar a formar grupos es una actividad
interesante y divertida para las nifas y los nifos,
que pueden realizar de manera libre o con reglas
de juego.

Inicia la actividad pidiéndole a la nifia o al nifio
gue observe las imagenes y lea la situacidn del
didlogo que sostienen Lucia y Paco. También
puedes leerla conjuntamente con ella o él.

Preguntale: ¢Con quién podrias jugar?, iqué
materiales tienen Lucia y Paco?, iqué materiales
tienes tu?, {qué juego podrias inventar con los
materiales que tienes?

El reto 1 tiene por finalidad que la nifa o el nifo
forme agrupaciones con objetos, ya sean semillas
o pepas de arboles, y represente cantidades
hasta 10.

Acompafala o acompanalo en la lectura del reto
y de las reglas de juego.

Solicita a la nifa o al nifo que diga con sus
propias palabras lo que entiende sobre el reto,
las reglas de juego y los materiales que necesita
para desarrollarlo. Si aln no tiene una idea clara,
lean nuevamente el reto. Luego, preguntale:
dCOmMo jugaremos?, ¢qué necesitamos?, écomo
sabremos quién serd la ganadora o el ganador
en este juego?

Junten los materiales necesarios o, si es posible,
ayudala o ayudalo a elaborarlos.

Después de realizar un ensayo del reto, peguntale
si le parecid facil o dificil, de manera que esta vez
pueda jugar con tu acompafamiento durante el
proceso de conteo o hallar el total de puntos, si
anteriormente tuvo dificultad.
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iEs hora de jugar y divertirnos!

Invita a jugar a quien prefieras y registra con nimeros, figuras o como desees, los
puntos que obtengas al tirar el dado o al sacar una tarjeta.

Primera ronda Segunda ronda Primera ronda Segunda ronda

<Cuéntos puntos <Cuantos puntos éCudntos puntos

éCuantos puntos
salieron? salieron? salieron?

salieron?

Puntaje total

éCudntos objetos acumulaste en éCudntos  objetos  acumulé
total? persona con quien jugaste?

« ¢Quién gand el juego?

* ¢Qué hiciste para saber quién gand el juego?

Ahora, observa la cantidad que Paco registré después de dos rondas de juego.

Paco

éCudntos puntos pudo haber obtenido Paco en la segunda ronda de juego para
tener esa cantidad? Dibuja los puntos en cada dado.

Primera Segunda Primera Segunda

* ¢Cudntos objetos le faltan a Paco para juntar 10?

Resolvemos
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Antes de jugar, dispdn los materiales requeridos
(dados o pepitas, semillas o canicas u otros
similares) y repasa las reglas de juego.

Ten presente que este juego requiere de otra u
otro participante, que puede ser un familiar de
la edad de la nifia o del niflo. Si no lo hubiera, tu
puedes formar parte del juego.

En cada ronda del juego, segun los puntos que
la nifa o el nifo obtenga al lanzar el dado, tiene
que seleccionar las semillas vy, luego, dibujarlas o
registrarlas en su cuaderno.

Acompafala o acompadnalo durante el proceso de
conteo de la cantidad total de objetos que haya
acumulado, asi como de la cantidad acumulada
de la persona con quien jugod. Hazle algunas
preguntas: éComo sabremos el total de puntos
en las dos rondas?, ccomo registraste la cantidad
total de puntos?, ipor qué?

Finalmente, con base en las agrupaciones que
realizd con las semillas y los registros que hizo,
pidele que responda estas preguntas: ¢Quién
gand el juego?, iqué hiciste para saber quién
gano el juego?

Invita a la nifia o al nifho a observar la cantidad
que registrd Paco en dos rondas de juego. Dile
gue cuente los puntos y diga la cantidad total. Si
tuviera dificultades, cuenten juntas o juntos los
puntos y, mientras lo hacen, sefalen con el dedo
cada uno.

Solicita que observe la primera imagen del dado
y, en seguida, que cuente los puntos. Preguntale:
dCuadntos puntos sacd Paco en el primer
lanzamiento?, écudntos puntos habrd sacado en
el segundo lanzamiento para que tenga 8 puntos?

(N ] . .
PRPS Indica a la nifa o
al nifo que dibuje
los puntos en el
segundo dado.
®
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De la misma manera, pidele que lo haga en la segunda imagen.

Después, preguntale: éCudntos objetos le faltan a Paco para completar 10?, ipara responder esta
pregunta debes resolver completando puntos? La idea es que la nifa o el nifo piense en como
completar las cantidades: si puede hacerlo con ayuda de materiales, marcando bolitas o solo de
manera verbal.

Las formas de representacion que ella o él emplee pueden ser de nivel concreto, con dibujos o con
simbolos, o también expresarlas con operaciones.

Al desarrollar esta parte, la nifa o el nifno aprendera que una cantidad se puede descomponer. Por
ejemplo:

—

8 se puede descomponer en 4 + 4

Indicale que observe la cantidad que registro

Ahora, observa la cantidad que registr Lucia después de dos rondas de juego Lucia después de dos rondas de juego vy, luego,
qgue analice y complete, mediante tres formas
distintas, la cantidad que pudo haber obtenido

Lucia en dos rondas de juego.

« Dibuja los puntos de los dados que podrian obtenerse en cada ronda. Brl’ndale Oportunidades para que de diferentes
Primera  Segunda Primera  Segunda Primera  Segunda maneras forme un grUpO de 6 Usando diverSOS
materiales. Observa:

+ ¢Cudntos objetos le faltan a Lucia para juntar 10? %
2 + 4

6 latas

Motivala o motivalo para que realice otras
agrupaciones y forme un grupo de seis.
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Pensamos en lo que aprendimos

* ¢Cudntos puntos hiciste en cada ronda de juego?

* ¢Como lograste saber quién gand el juego?
* ¢Qué hiciste para saber cuanto les faltaba a Lucia y a Paco

para formar grupos de 10 objetos?

Reto @ Jugamos a formar grupos de 10 semillas

£Qué se necesita?
v 30 semillas o pepas, por persona
v Un dado o 6 tarjetas con los puntos que tiene el dado en cada una de sus caras

v Tres vasitos

Para seguir
jugando, podemos
cambiar algunas
reglas:

@ <Como se juega?
« Pueden jugar dos o mas personas en cuatro rondas.

« En cada ronda, cada participante lanzara el dado y, segun el nimero de puntos
que salgan, seleccionara de sus semillas la cantidad indicada

+ Cuando la o el participante junte 10 semillas, las colocara dentro de un vasito.

* Ganard el juego quien obtenga mayor cantidad de semillas luego de cuatro
rondas.

cTienes alguna
duda? Si es asf,
observa:

®F .
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En esta parte, pidele que responda estas
preguntas. Este es un espacio para que haga un
recuento de lo que aprendid.

Si tuviera dificultades, motivala o motivalo
para que no se desanime. Esta es una buena
oportunidad para seguir reforzando su
aprendizaje con otras situaciones de la vida
cotidiana. Por ejemplo, si estdn en el campo,
puede jugar a juntar hojitas de arboles, piedritas
o palitos. Permite que los cuente y represente
esa cantidad de diferentes maneras.

El reto 2 tiene como propdsito que la nifa o el
nino forme grupos de 10 semillas al jugar con
el dado y que, cada vez que acumule 10, las
coloque en vasitos.

Acompafa a la nifa o al nifo en la lectura del
reto y de las reglas del juego.

Preguntale: dComo jugaras?, ipor qué se tienen
semillas y también vasitos?, cqué se hard con los
vasitos?

Invitala o invitalo a que exprese con sus propias
palabras los pasos o procedimientos del juego.
Luego, preguntale: ¢Como sabes quién ganard?
Si notas que aun no los ha comprendido,
nuevamente lean juntas o juntos las reglas de
juego y hagan un ensayo.
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iListo! iAhora a divertirse!

Empieza a jugar con tus compaieras o compaiieros.

No olvides registrar la cantidad de puntos que obtengas en cada ronda.

Con la ayuda de quien te acompana, dibuja esta tabla en un
cuaderno, para que registres los puntos que obtengas.

J

T4

Primera ronda

Segunda ronda

Tercera ronda

Cuarta ronda

Total

Tu compafiera
o compariero

Tu compariera
o compariero

* ¢Qué hicieron cuando tenian 10 semillas?

* <¢Quién logrd llenar solo 1 vasito?

* ¢Quién logrd llenar 2 vasitos?

+ ¢Como representarias con vasitos y semillas sueltas la cantidad que obtuvo cada

uno?

Tu

Tu companera
© compafero

Tu compafiera
© companero

Resolvemos 3
problemas jugando

Antes de iniciar el juego, pidele que invite a
alguien a jugar. Después, animala o animalo a
que expliqgue como se jugard y qué registrara en
la tabla de doble entrada. Si tiene dificultades
para completar la tabla, brindale apoyo
mediante algunas preguntas: ¢Ddénde anotaras
si en la primera ronda, al lanzar el dado, salen
5 puntos?, <Jdénde dice “Primera ronda”?,
dpor qué hay 3 casillas vacias en esa fila de la
primera ronda?, cddnde correspondera colocar
tus puntos?, éddnde colocaré los mios?

Ten a la mano los materiales necesarios para el
reto: un dado o tarjetas con los puntos de las
caras del dado y 30 semillas o pepas de arboles.

Preguntale: éCudntos puntos se pueden obtener
en tres rondas de juego?, ise podrdn obtener
10 puntos?, écomo lo sabes?, icuantos puntos
podemos obtener en 4 rondas?, écuantos grupos
de diez podemos formar? Escucha con atencion
sus estimaciones.

Ahora, invitala o invitalo a iniciar el juego. Dile
qgue cuando haya acumulado 10 semillas, las
cuente y las junte en un vaso. Recuérdale que,
para llenar mas vasos con semillas, debe jugar
hasta cuatro rondas.

Para que comprenda la idea de formar grupos
de 10, plantéale esta pregunta y busca que la
compruebe: iCudntas semillas te faltan para
tener un vaso mas?

Pidele que represente la cantidad que obtuvo su
compafiera o compafero de juego.

Formulale esta pregunta: éQuién gand el juego?
Busca que describa con sus propias palabras
cdmo hizo sus representaciones del juego vy
la de su compafiera o compafero. Continla
preguntandole: ¢Gana quien tiene mas vasos?,
dqué significa cuando se tiene vasos y también
semillas sueltas?

Con estas preguntas, ayudards a que mas
adelante la nifa o el nifo entienda que en el vaso
hay una decena de semillas y que representa una
nueva unidad.
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« ¢Quién gand? ¢Cuantos vasitos y semillas sueltas tienes?

@ Ahora, observa la cantidad que tienen Lucia y Paco después de 4 rondas de juego:
L)
)
i L)
- i
e =
+ ¢Cudntas semillas tiene en total cada uno?

* (Quién tiene mas semillas?

Pensamos en lo que aprendimos

* ¢Como registraste los puntos que obtuviste durante el juego?

* ¢Qué hiciste cada vez que juntaste 10 semillas?
« Sise llenan dos vasos, ccuantas semillas habra?

* ¢Tuviste alguna dificultad?, écémo la solucionaste?

£&Te gustaria
seguir jugando?
<Qué otro
reto podrias
proponer?

Resolvemos
problemas jugando

Observen los resultados que obtuvieron Lucia
y Paco después de cuatro rondas de juego.
Preguntale: ¢Cuantos vasos y semillas sueltas
tienen Lucia y Paco?, équién crees que gano el
juego?, ipor qué?

Prosigue con el didlogo: {Cudntas semillas
tiene en total cada uno al finalizar el juego?
Al responder esta pregunta, ella o él habra
descompuesto la cantidad representada con
vasos y semillas en solo semillas.

Finalmente, pidele que compare quién tiene mas
semillas.

En esta parte de "Pensemos en lo que
aprendimos”, la nifa o el niAo realizard un
recuento de lo que hizo. Escucha con atenciodn
Sus respuestas por cada pregunta y felicitala o
felicitalo por sus logros.

Si tuviera dificultades, proponle otros retos
similares para que los resuelva; por ejemplo,
puede jugar a formar grupos de 10 con objetos
de su localidad y colocarlos en envases (bolsas,
sobres, canastitas). Este juego serd una accidn
previa para gue realice canjes.




Educacion primaria Resolvemos
1.e'y 2.° grado problemas jugando

Inicia este reto acompafiando a la nifa o al nifo
en la lectura de las reglas del juego y conversa
Reto @ Jugamos a canjear sobre dénde encontrar los materiales necesarios
para jugar a canjear.

En este reto te divertiras mucho al agrupar semillas para hacer canjes y descubrir

quién ganard Es muy importante que verifigues si comprendid

<Qué se necesita? L

* Un dado

N SR — J cudleselretoycomosejuega. Porello, preglntale
o fichas que tengas disponibles. ., . ., .
R y escucha con atencidon su explicacién. Evita

« 10 tapas . . . .
“ @ interrumpirla o interrumpirlo.

* 60 semillas u otro material similar

@ <Como se juega? Lean los procedimientos y preparense para el
o oo o e e juego: alisten los materiales, determinen las
Ll e e e e et e personas que jugaran, comprendan la manera
* Cuandola sl paicipante agrupe 10semils, o carear por una o et como haran los canjes y registraran los puntos
- Después de varias rondas de juego, ganard auien primero logre canjear tres tapas y resultados.

Aclarale que en el reto anterior jugaron a
agrupar en un vaso cada 10 objetos; en este reto,
agruparan 10 objetos y los canjeardn por una
tapa.

Busca que demuestre de manera libre que sabe
jugar a canjear. Si observas que aun no tiene una
idea clara, haz un ensayo del juego, para que
comprenda en qué consiste “canjear”. También,
puedes utilizar este ensayo para que le queden
claras las reglas o los pasos del juego.

Motivala o motivalo, por cada acierto o

@ oot tAnore s ivertiet desacierto, con palabras o frases amables
Empieza 2 jugar con tus compafiras o companeros como estas: iTu si puedes! iMuy bien! ilntenta
No olvides registrar los grupos que formes y los canjes que realices.
nuevamente!

Tus registros:

Grupos de semillas Canjes que hiciste

Pidele que recuerde esta regla del juego: “Cada
ST vez que tengas 10 semillas, tienes que encerrarlas

tengas 10 semillas,

enciérralas con con una cuerda vy, luego, canjearlas por una tapa
W Registros de tu compafiera o compafiero . , . . .

s st ) y retirarlas. Ganard quien primero logre canjear
tres tapas”.

Grupos de semillas Canjes que hizo

Seflala a las o los participantes del juego que,
seguln vayan avanzando en las rondas, deben
- cQuién 9an el juego? eComo o sabes? registrar o representar los grupos que van
@ formando y los canjes que van haciendo. Cuando
* ¢Qué hicieron cads vez que tenian 10 semillas? alguna o alguno haya obtenido 3 tapas, terminara
el juego y se proclamard como ganadora o
ahora, bserye 13 contidad aue tienen Lucle y Poco desputs de varas rondas de ganador. Previamente, debes verificar los canjes
que hizo y la cantidad de semillas que obtuvo

en total.

Con base en los registros o representaciones
gue hizo la nifa o el nifio, preguntale: éCuantas
tapas canjed la ganadora o el ganador y cuantas
semillas sueltas tiene?, icuantas tapas lograste
canjear y cudntas semillas sueltas tienes?, icon
cudntas tapas y semillas sueltas ganaste?,
icudntas semillas y tapas te faltaron para ganar
el juego?, ¢todas y todos agruparon de la misma
manera? Escucha con atencion sus respuestas.

10
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juego:

Ahora, observa la cantidad que tienen Lucia y Paco después de varias rondas de

’ Lucia

2 .

Paco

* ¢Podran canjear una tapita mas?

+ ¢Qué tendrian que hacer para canjear 10 semillas por una tapita?

Mira qué hizo Lucia

Ahora ella tiene tapas y

Completa el dibujo:

semillas sueltas.

iAhora te toca a ti! Ayuda a Paco a hacer sus canjes

Resolvemos 3
problemas jugando

Invitala o invitalo a observar las representaciones
qgue hicieron Lucia y Paco después de varias
rondas de juego. Luego, pidele que cuente las
tapas y semillas sueltas vy, finalmente, responda
estas preguntas: ¢Cuantas tapas y semillas tiene
cada uno?, icrees que Lucia y Paco terminaron
de canjear las semillas por las tapas?

Ahora, plantéale estas preguntas: éLucia y Paco
podran canjear una tapa mas?, iqué tendrian
gue hacer para canjear 10 semillas por una tapa?

Indicale que, usando tapitasy semillas, represente
lo que hizo Lucia vy, luego, haga el canje de una
tapa por cada 10 semillas. Asegurate de que,
al agrupar las 10 semillas, las encierre con una
cuerda o pita, las canjee por una tapita y retire
las semillas.

Enseguida preguntale cudntas tapitas y cudntas
semillas sueltas quedaron, y dile gue complete la
representacion mediante un dibujo.

Finalmente, pidele que te diga qué cantidad
representa lo que obtuvo Lucia en el juego entre
las tapas y semillas sueltas.

Siguiendo el mismo procedimiento de los canjes
qgue hizo con los resultados que obtuvo Lucia,
indicale que ayude a Paco a hacer sus canjes.
proponle que elija su estrategia: usando los
materiales o de manera gréafica.

n
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+ ¢Con cudntas semillas se canjed una tapa? Dibujalas.

@ =P e

En este caso, cada tapa
representa 10 semillas, es
decir, una decena.

¢Cudntas tapas y semillas tienen Lucia y Paco? Dibujalas

Tapas Semillas sueltas

Lucia

Paco

Lucfa, équé te parece si me das una
oportunidad?... iSi tiro el dado, con buena
suerte, podré canjear una tapita mas!

Pensamos en lo que aprendimos

+ éCémo lograste saber quién gand el juego?

* ¢Como hiciste los canjes?

* ¢Qué representa cada tapa?

* ¢Cémo hiciste para registrar las semillas y las tapas durante el
juego?

Resolvemos 3
problemas jugando

Plantéale estas preguntas: ¢Por cudntas semillas
se canjed una tapa?, écon cudntas tapas y semillas
se representd el resultado que obtuvo Paco?

Pidele que complete en esta tabla de doble
entrada, con dibujos o numeros, la cantidad que
obtuvieron Paco y Lucia en el juego. Busca que
para hacerlo utilice las tapas y las semillas sueltas.

Esta es una buena ocasion para que le preguntes
quién obtuvo mas puntos en el juego y por qué.
Ademas, para verificar que entiende que si tuviera
la oportunidad de lanzar el dado en otra ronda,
puede o no realizar el canje de una tapa mas.

En esta parte, propicia que la nifa o el nifo
recuerde lo que hizo en el reto 1 y realice un
recuento de lo que hizo tanto en el reto 2 como
en el reto 3.

Escucha con atencidn sus preguntas vy felicitala o
felicitalo por sus logros.

Existen otras actividades que permiten el desarrollo de la competencia matematica en contextos
cotidianos o actividades diarias, con el fin de que la nifa o el nino comprenda que, al juntar 10
objetos o unidades, se genera una nueva unidad. Entre estas pueden plantearse las siguientes:

e Jugar a realizar canjes con objetos caracteristicos de su comunidad; por ejemplo, puede
canjear 10 monedas de 10 céntimos por una moneda de un sol; canicas o taps por otros objetos
diferentes: 10 canicas por un carrito; 10 taps por un trompo, etc.

e Jugar a la tiendita. En este juego se podra simular compras cotidianas y canjes con monedas y
billetes.

e Hacer representaciones y hallar equivalencias. Por ejemplo, ante el precio de un producto de 12
soles, preguntale: éCon cuantas monedas de 1 sol se puede pagar?, icon cuantas monedas de
1sol y billetes de 10 soles? De acuerdo al nivel de la nifia o del nifio, se puede complejizar otras
equivalencias.
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