EDUCANDO
ASTORECA ee juntos

UNA INICIATIVA ASTORECA

Juegos para desarrollar la conciencia semantica

(Sistema significativo de simbolizacidn)

Juego 1: “Veo, veo”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Desarrollar la observacidn, habilidades de descripcion y razonamiento.

Materiales: Ninguno

Actividad paso a paso:

1. La educadora comienza por escoger un objeto o persona de la sala sin decirle a los
estudiantes qué es y dice "veo veo", iniciando la secuencia de la famosa cancidn.

2. Los nifios responden “équé ves?” a lo que la educadora responde “una cosa”.

3. Los nifios responden “équé es?”

4. Lla educadora da pistas del objeto que estd mirando para que los estudiantes adivinen. Si
son pistas muy generales, es posible que haya mds de una respuesta correcta y es
importante considerarla de igual forma.

5. Opcionalmente, la educadora puede ir y tomar el objeto escogido, para mostrarlo de
manera concreta.

6. Se puede comenzar nuevamente el ciclo.

Ejemplo:

Educadora: Veo, veo

Nifios: ¢Qué ves?

Educadora: una cosa

Ninos: ¢Qué es?

Educadora: es un objeto que sirve para pintar y esta en el rincon de arte
Estudiante 1: Pincel

Educadora: iMuy bien!
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Juego 2: “Adivina, buen adivinador”

Modalidad: Grupo grande
Tiempo: 3 a 5 minutos
Objetivo: Desarrollar el vocabulario, la capacidad inferencial y entretener.

Materiales: Tarjetas o listado de adivinanzas

Actividad paso a paso:

1. Laeducadora comienza haciendo preguntas sencillas o descripciones cortas para que el nifio
adivine de que se trata (adivinanzas inventadas). Puede partir con elementos concretos de
la sala y luego ampliar al desarrollo de contenidos tales como: plantas, frutas, partes del
cuerpo, etc.

2. También hay adivinanzas clasicas que se pueden usar.
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Juego 3: “Llenemos una caja de .....”

Modalidad: Grupo grande
Tiempo: 3 a 5 minutos
Objetivo: Nombrar objetos que pertenecen a una misma categoria

Materiales: Ninguno

Actividad paso a paso:

La educadora dice: llenemos una caja de.....(menciona una categoria de objetos).
La educadora y asistente primero modelan el juego, dando ejemplos de objetos de la
categoria indicada que podrian ir en la caja.

3. Los nifios participan nombrando mds objetos.

Ejemplo:
Educadora: llenemos una caja de....verduras.
Asistente o educadora (modelaje): lechuga. ¢A quién se le ocurren otros ejemplos?

Nifos: brdcoli, apio, zanahoria, etc.

Posibles categorias para el juego:

Frutas
Verduras
Paises

Flores
Muebles
Herramientas

Prendas de vestir
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Juego 4: “Yo digo, tu dices”

Modalidad: Grupo grande
Tiempo: 3 a 5 minutos
Objetivo: Completar una oracion dada usando anténimos

Materiales: Tarjetas o listado con opuestos

Actividad paso a paso:

1. Laeducadora dice un concepto u oraciéon y los nifios dicen su opuesto.
2. Para que los estudiantes entiendan cdmo se hace, es muy importante que primero la
educadora y asistente de aula modelen juego.

Ejemplo
Educadora: Yo digo blando, tu dices....
Asistente (modelaje): duro
Educadora: Ahora ustedes ninos. Yo dijo lleno, tu dices...
Estudiante 1: Vacio

Educadora: iMuy bien!

Antonimos posibles para usar:

Limpio - Sucio

Grande - Chico

Ruidoso - Silencioso

Alto - Bajo

Cerca - Lejos

Oscuro - lluminado o Luminoso
Facil - Dificil

Recibir - Dar

Largo - Corto

Alegre - Triste

Junto - Separado
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* Variacion: la educadora dice una oracién y los nifios propondran el anténimo
correspondiente. Ejemplo: En invierno no hace calor, en invierno hace....... (frio)

Posibles oraciones:
La jirafa no es baja, la jirafa es (alta)
La tortuga no camina rdpido, la tortuga camina (lento)
La nieve no es negra, la nieve es (blanca)
La noche no es clara, la noche es (oscura)
El hielo no es caliente, el hielo es (frio)
El campedn no es lltimo, el campedn es (primero)
El algoddn no es dspero, el algodon es (suave)
Mi amiga no estd enferma, mi amiga estd (sana)

Roberto no tiene los brazos cortos, tiene los brazos (largos)
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Juego 5: “éQuién soy?”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivos: Formular y comprender preguntas y frases compuestas.
Materiales:

® Tarjetas con imagenes de animales, medios de transporte, frutas, etc. (Anexo 1)
e Cintillos.

Actividad paso a paso:

1. Laeducadora debe escoger el o los conceptos de las tarjetas que serdn utilizados. Estos pueden
ser animales, medios de transporte, alimentos, personajes, etc.

2. La educadora debe pegar las tarjetas con el o los conceptos elegidos en los cintillos y tenerlos
listos para la clase.

3. Los nifios deberan situarse en circulo y la educadora elegird al o los nifios que portara cintillos
con el o los conceptos previamente elegidos.

4. La educadora modela el juego, se coloca un cintillo con la imagen de un elemento o concepto
(sin ver laimagen) y formula preguntas al grupo tratando de adivinar que es, el grupo responde
a las preguntas con un si o no.
Por ejemplo:
étiene alas?, évive en la selva?
El jugador formula preguntas hasta adivinar quien es
Segun vaya adivinando el concepto irdn saliendo del juego
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Juego 6: “Cudntas cosas hay en....”

Modalidad: Grupo grande
Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Enumerar verbalizando la mayor cantidad de objetos que se pueden encontrar en el
lugar indicado.

Materiales:

e Tarjetas o listado de categorias
® Reloj de arena o temporizador.

Actividad paso a paso:

1. La educadora modelard el juego con la asistente de aula: la educadora menciona un lugar
especifico y echa a correr el reloj de arena o temporizador, mientras la asistente intenta
decir la mayor cantidad de elementos que es posible encontrar en el lugar mencionado
hasta que se acabe el tiempo.

Luego, se practica con los nifios.
La educadora nuevamente menciona otro lugar y echa a correr el tiempo. Por ejemplo:
cocina.

4. Los nifios mencionan la mayor cantidad de objetos que es posible encontrar en dicho lugar
en el tiempo dado. Por ejemplo: refrigerador, ollas, cucharas, verduras, horno, etc.

Posibles lugares:

Cocina

Bafo

Patio

Playa

Refrigerador

Caja de herramientas

Colegio

* Variacion: se propone a los nifios enumerar la mayor cantidad de elementos que intervienen en
la construccidn o elaboracion de los siguientes elementos:

- Vestido - Tuti-fruti
- Mesa - Casa

- Auto

- Queque
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Juego 7: “... .Y épor qué?”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Explicar relaciones causa-efecto a través de preguntas.
Materiales: Tarjetas o listado de preguntas

Actividad paso a paso:

1. Laeducadoray asistente de aula modelan el juego: la educadora hace una pregunta de
causa-efecto (encabezada por “por qué”) y la asistente de aula responde. Por ejemplo:
Educadora: éPor qué en invierno andamos abrigados?

Asistente: Porque hace mas frio.

2. Luego se practica lo mismo con los nifios. La educadora realiza otra pregunta y los nifios
responden aludiendo a relaciones causa-efecto.

Ejemplos de preguntas y respuestas:
Educadora: épor qué en invierno andamos abrigados?

Nifos: porque nos da mas frio, porque hace mas frio

Pregunta: ¢Por qué si los corredores parten al mismo tiempo, llegan unos primeros y otros
después?

Respuesta esperada: Porque todos ellos corren a distinta velocidad, unos corren rapido y
otros corren lento.

Pregunta: ¢ Por qué los cactus pinchan?

Respuesta esperada: Porque tienen espinas

Pregunta: ¢Por qué en la noche encendemos las luces?

Respuesta esperada: porque esta oscuro y no vemos, porque ya no hay luz del sol.
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Juego 8: “Verdadero o falso”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Analizar oraciones y descubrir si son verdaderas o falsas
Materiales: Tarjetas o listado de preguntas

Actividad paso a paso:

1. La educadora y asistente de aula modela el juego: la educadora dird una oracién y la
asistente debera contestar si es verdadera o falsa, argumentando en el caso que sea falsa.

2. Luego, juegan con los estudiantes. La educadora menciona otra oracidn y los nifios deben
contestar si es verdadera o falsa, argumentando si es falsa.

Ejemplo
Educadora: Los pdjaros se arrastran
Nifios: Falso
Educadora: éPor qué es falso?

Niflos: Porque los pajaros vuelan

Otras posibles oraciones:

Los peces nadan

Las vacas viven en cuevas

El pantaldn se usa en los brazos
Los limones son amarillos
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Juego 9: “El preguntdon”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Describir un objeto en base a preguntas.
Materiales:

® Bolsaocaja
® Objetos variados y cotidianos

Actividad paso a paso:

1. Laeducadora modela el juego con la asistente de aula: la educadora pide a la asistente
gue saque un objeto de la bolsa o caja magica, lo nombre y responda preguntas al
respecto del objeto. Por ejemplo: éQué es?, iPara qué sirve?, éCémo es?, etc.

2. Luego, practican con todo el grupo. Algunos estudiantes seleccionados sacan otros objetos
de la bolsa o caja magica, lo nombran y responden preguntas sobre él.

Ejemplo:
(Un nifo saca un alicate de caja magica)
Educadora: ¢Qué es?
Nifio: Un alicate
Educadora: ¢ Para qué sirve?
Nifo: para arreglar cosas
Educadora: ¢éComo es?
Nifio (posibles respuestas): pesado, de metal, rojo.

Educadora: ¢A alguien se le ocurren mas caracteristicas?
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*Variacion: “Jugar a dar cualidades de...” cuyo objetivo es identificar cualidades o caracteristicas de
un animal, persona u objeto dado. Se usan las tarjetas del anexo 1.

1. La educadora entrega una tarjeta con un animal, objeto o persona a un estudiante, y este
deberd atribuirle caracteristicas.

2. Por ejemplo: La educadora entrega al estudiante una tarjeta con un perro, y el estudiante
identifica sus caracteristicas (pueden ser visibles o no): chico, café, gordo, peludo, juguetdn,
etc.

3. Se selecciona a otro estudiante y se le entrega otra tarjeta. Comienza la secuencia
nuevamente.

Documento recopilado 2023

© S ®06



UNA INICIATIVA ASTORECA

EDUCANDO
0 ASTORECA ee juntos

Juego 10: “El micro6fono de palabras”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivos: Nombrar elementos de una categoria dada
Materiales:

e Tarjetas o listado de categorias
e Micréfono

Actividad paso a paso:

1. La educadora y asistente de aula modelan el juego: la educadora dice una categoria (por
ejemplo: animales) y le pasa el micréfono a la asistente, quien debe nombrar elementos
que pertenezcan a la categoria (perro, ledn, gallina, etc.). La asistente puede pasar el
micréfono a algunos estudiantes para continuar el juego.

2. Luego, se practica en conjunto. La educadora nombra otra categoria y pasa el micréfono a
los estudiantes. Quien tenga el micréfono en su mano debe decir una palabra que
pertenezca a esa categoria y pasdarselo a otro estudiante para continuar el juego.

Ejemplo
Educadora: Vestimenta
Nifio 1: Polera
Nifio 2: Pantalon
Nifio 3: Calcetines

Nifio 4: Parka
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Juego 11: “¢Qué harias tu si...?”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Desarrollar la capacidad de expresarse oralmente, afianzando su conocimiento
linguistico.

Materiales: Tarjetas o listado de preguntas

Actividad paso a paso:

1.

La educadora realizard una pregunta que motive a los estudiantes a explorar y resolver
distintas situaciones cotidianas. La idea es que los estudiantes desarrollen su capacidad
expresiva y expliquen sus respuestas. Por ejemplo: ¢ Qué harias si te encuentras $1000 en
el patio?

Luego de hacer la pregunta, la educadora estimulara la conversacidn y participacién grupal.
La idea es que contesten varios estudiantes la misma pregunta, para explorar diversas
posibilidades.

Posibles preguntas:

¢Qué harias si te encuentras $1000 en el patio?

¢Qué harias si te invitan al parque y tus papas no te dejan ir?

¢Qué harias si tu amiga (o) se cae en el recreo?

¢Qué harias si te manchas la ropa con helado?

¢Qué harias si caminando por la calle te encuentras con el Presidente de la Republica?
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Juego 12: “Algo esta mal”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Explicar el absurdo en una oracion dada.
Materiales: Tarjetas o listado de oraciones
Actividad paso a paso:

1. Laeducadora y asistente de aula modelan juego: la educadora dice una oracién absurda y
la asistente identifica el absurdo argumentando su respuesta.

2. Luego practican con el grupo completo. La educadora menciona otra oracién absurda y los
estudiantes identifican el absurdo fundamentando su respuesta.

Ejemplo:
Educadora: El pez caminaba por el mar

Nifno: el pez no camina, nada en el mar

Posibles oraciones absurdas:

Rosa bebiod un refrescante vaso de arena (agua)

El gato ladra (maulla)

La tortuga es muy rapida (lenta)

Mi falda tiene las mangas cortas (las faldas no tienen mangas)

El perro vuela por el cielo (camina en la tierra)
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Juego 13: “No es de la familia”

Modalidad: Grupo grande

Tiempo: 3 a 5 minutos

Objetivo: Descubrir el concepto que no pertenece a una categoria

Materiales: Listados de categorias

Actividad paso a paso:

1. Laeducadoray asistente de aula modelan el juego: la educadora dice dos o tres palabras de
una misma categoria y una que no. La asistente identifica la palabra que no corresponde a
la categoria, fundamentando su respuesta aludiendo a la categoria.

2. Luego se practica con los estudiantes. La educadora dice otras dos o tres palabras
pertenecientes a una categoria y una que no.

3. Los estudiantes deben identificar cual es la palabra que no corresponde a la categoria,
fundamentando su respuesta aludiendo a la categoria.

4. Es muy importante que la palabra que no pertenezca a la categoria, se diga en diferente
orden, no siempre al inicio o al final.

Ejemplo

Educadora: martillo — alicate — zapatilla — serrucho

Nifios: zapatilla...porque no es una herramienta

Otras posibles palabras:

Platano — frutilla — pifia — taza (taza)
Vestido — lapiz — pantaldn — polerdn (lapiz)
Circulo — flor — cuadrado — triangulo (flor)
Goma — lapiz — arroz — tijera (arroz)
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