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Niveles 2°y 4° basi d Lj L nivel d baj
sugeridos y 4° basico. Adapte el juego al nivel que desee trabajar.
Propoésito Construir grupos de palabras con sentido a partir de vocabulario de uso
frecuente en textos reales de distintos géneros.
Duracion Variable, dependiendo de cuantas rondas se jueguen y cuantas piezas
de domind se entreguen. Se recomienda destinar de 20 a 30 minutos.
Materiales Piezas de domina. Practica esencia]
Hoja en blanco para escribir. Potenciar 15
Lapices. &Xperimentacion
conlalengua ik
reflexion

metalinguiisticy.

Es un juego de experimentacion linglistica en el que cada jugador o
jugadora debera formar estructuras coherentes a partir de palabras
dadas.

Para descubrir principios de formacion de estructuras o grupos de
palabras en espanol a partir de vocabulario extraido de textos reales
vinculados con el nivel de las y los estudiantes.

Para valorar la posibilidad de extender y precisar nuestras ideas a
partir de la formacion de estructuras o grupos de palabras diversos.

Para reconocer y aplicar patrones de combinacién lingiistica en
espanol.
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Objetivo Cada jugador o jugadora debera formar grupos de palabras coherentes
del juego a partir de la combinacion de piezas de domino.
A 0. ° iOjo! Hay que estar alerta a las creaciones de las y los competidores
(d ara asegurarse de que las producciones tengan sentido.
° °
°

Preparacién del juego

. Defina el set de piezas con que trabajara, especificamente, las unidades de vocabulario que
se emplearan en el juego. Para ello, puede utilizar las del anexo.

. Forme grupos de 2 a 5 jugadores y entregue ocho fichas a cada uno o una. También puede
dejar las piezas en el centro boca abajo y que cada participante escoja las suyas.

. Deje una pieza boca arriba para iniciar la partida.

. Defina un criterio para iniciar la partida. Por ejemplo, solicite que el o la estudiante mas joven
comience a jugar. Los turnos de la ronda contintan hacia la derecha.

Cémo jugar
o El jugador o jugadora con el turno, debe realizar una de las siguientes acciones:

OPCION A: Seguir el camino de juego

Esta jugada se utiliza cuando se quiere agregar la pieza completa, es decir, dos palabras. Para
ello, debe poner la pieza en la misma direccion en que esta el texto.
Ojo: la pieza puede ubicarse al inicio o0 al final de lo que esta en la mesa de juego.

Mesa de juego d

Jugada posible
o

demasiado’ bueno demasiado.  bueno




OPCION B: Cortar el camino de juego

Este tipo de jugada se usa cuando solo una de las palabras tiene sentido para extender la

estructura. Para marcarlo en el juego, se debe poner la pieza doblando el camino (en forma
perpendicular). Ast, solo una de las palabras continuara con la estructura.

Mesa de juego Jugada posible

3)qLe.oul

“El es increible”

La palabra “a” que queda podra ser utilizada en un nuevo
turno para formar un nuevo camino de juego.

OPCION C: Abrir un nuevo camino de juego

Este tipo de jugada se utiliza para ocupar solo una de las palabras que estan en la mesa de

juego al armar la estructura. Para marcarlo, se debe poner el camino nuevo formando una
esquina, junto a la palabra que se desea usar.

iOjo! solo se puede hacer este tipo de jugada con las palabras que estan en los extremos de
los diversos caminos.

Jugada posible

Mesa de juego

demasiado’ bueno

demasiado

“El suefia”,
La palabra “aquellos” que queda podra ser utilizada en un
nuevo turno para formar un nuevo camino de juego.




OPCION D: Pasar

Decir "paso” y dar el espacio de participacion al siguiente turno (Paso 4).
i0JO!' Hay que evitar esto para lograr quedarse sin piezas.

Una vez que se forme la estructura, el jugador o jugadora debera leer en voz alta la
estructura que armo.

Elresto de los y las jugadoras podra objetar la jugada si esta no tiene sentido.

Si hay una objecion, deberan discutir para decidir si tiene coherencia o no. En caso de que no
tenga, el 0 la jugadora que propuso la estructura, debera proponer otra combinacion o decir
llpaSOHI

La o el siguiente jugador toma el turno y repiten pasos 1 al 3.

Fin del juego
El juego termina cuando:

Las piezas de un jugador o jugadora se han acabado. Si eso sucede, ese jugador o jugadora es
quien gana el juego.

Todos los y las jugadores han dicho “paso”, por tanto, no quedan piezas disponibles para
formar estructuras. En ese caso, se cuentan las piezas de cada jugador y jugadora y gana
quien gue tenga menos en su poder.



Consideraciones para el o la docente

Prepare la experiencia: \ /
~ ~
— ‘ -
Escoja un conjunto de piezas con las unidades de .
vocabulario que va a trabajar. Para esto: Tenga en cuenta
Las piezas propuestas son solo

Considere los géneros discursivos o tipos de _
una referencia de palabras.

texto que esta trabajando con sus
estudiantes. Por ejemplo, si esta trabajando
el cuento, escoja unidades vinculadas
tematicamente con ese tipo de texto.

Usted puede construir las
propias a partir de los textos
trabajados con sus estudiantes.

Si lo hace, procure tener
Considere en su eleccion los desemperios de palabras diversas que permitan

sus estudiantes. Ciertas unidades de formar estructuras o
vocabulario pueden resultar mas desafiantes
si no se trabajan previamente (ej. feliz versus
transferencia).

combinaciones diferentes.

Modele el juego para que sus estudiantes puedan jugar de forma autonoma y dominen las
instrucciones. Para ello, pida a tres estudiantes que muestren sus jugadas con un conjunto
mas reducido de fichas. Asegurar la comprension de las instrucciones, favorece que durante
el monitoreo, pueda centrarse en la experimentacion con la lengua y no en la verificacion de
comprension de las instrucciones.

Es importante que permita que los grupos se muevan alrededor de la mesa para facilitar la
lectura de las oraciones y esto no impida la comprension de estas. Ademas, recuerde que en
algunas jugadas se puede armar una estructura con dos piezas, sobre todo en la opcion C.

Si lo considera pertinente, entregue 0 construya con sus estudiantes una pauta a partir de la
pregunta: ¢como podemos saber que una estructura o combinacion de palabras es

coherente?
La combinacion de palabras tiene La combinacion de palabras respeta
sentido, es decir, es comprensible y [a las caracteristicas de las palabras
podemos usar para comunicar una idea que la forman
el duende alegre \/ el duende alegre corre \/
duende alegre el > el duendes alegre corren >



Recomendaciones para la evaluacion formativa

Antes de jugar

Expligue qué se espera de esta actividad y por qué es importante para el razonamiento
gramatical y lingUistico. Por ejemplo, diga:

Con este juego, experimentaremos con distintas palabras para reconocer
como se combinan o se juntan entre si para formar ideas con sentido.
Esto nos ayudara a que, poco a poco, integren estas combinaciones en su
escritura y las comprendan mejor cuando las encuentren en sus lecturas.

Durante el juego

Monitoree los grupos de juego. Observe y evalle cuanto tardan sus estudiantes en escoger
una pieza para jugarla en la partida. Si nota que la mayoria de los estudiantes decide usar la
opcion “paso” en una ronda, asista al grupo a través de preguntas que promuevan su reflexion.
Por ejemplo, invitelos a observar las palabras que se encuentran en las piezas de la partida y
preglnteles ;Qué podriamos agregar para entregar mas detalles sobre esta palabra? ;Qué no
podriamos agregar? ;Por qué?

Invite a sus estudiantes a registrar sus combinaciones en una hoja o cuaderno. Esto les
permitira identificar modelos o patrones de combinacion que luego se pueden discutir con el
Ccurso.

Registre qué palabras o categorias gramaticales resultan mas simples y si hay
complicaciones en algunas unidades. Invite a las y los estudiantes a hacerlo también, para
gue posterior al juego puedan comentarlo con el curso.

Si los y las estudiantes terminan la ronda rapidamente, invite a revisar la construccion del
domind final. Luego, puede ofrecer un desafio alternativo como, por ejemplo, crear un texto
de manera individual o grupal que utilice esas estructuras; o bien, que revuelvan sus piezas y
comiencen una nueva partida.

Ponga atencion a dudas de combinacion frecuentes. Por ejemplo, pueden existir confusiones
sobre la concordancia de género, nUmero o persona entre ciertas palabras (e]. perro bonita,
demasiado buenos). Antes de responder de forma expositiva sus preguntas, invite al grupo a
discutir sobre la estructura que genera dudas y a socializar entre pares una decision. Puede,
ademas, entregar un ejemplo de una estructura similar para que sus estudiantes tengan un
punto de comparacion.



Después de jugar

>
>

Pregunte a las y los estudiantes por qué es importante formar estructuras con sentido al
momento de leer o escribir.

Use las palabras o categorias gramaticales que presentaron dificultades para ejemplificar
problemas frecuentes de combinacion. Andtelas en la pizarra e invite al curso a formar
nuevas estructuras de combinacion.

Pregunte como fue la experiencia con el juego y que mantendrian o cambiarian para una
proxima vez.
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Anexo. Material imprimible

X

ellas desean ' aquel siente
aquella abraza ' aquellos suenan
aquellas sienten me abre
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Anexo. Material imprimible

X

nos ahorran ' muy aconseja
tan miremos : muy observa
demasiado | agrupa @ acepta ahorra




Anexo. Material imprimible

X

locamente | escapan '@ rapidamente bebe

lentamente barre reflexivamente | aprende

ayer aparece hoy borramos




Anexo. Material imprimible

X

manana confesamos E tarde causa
pronto hago corre haces
nunca dices ' siempre digo




Anexo. Material imprimible

aqui cerramos alla debes
cerca debo : lejos temo
nuevamente | compromete bien teme
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X

mal temen ' cuidadosamente corren
ansiosamente gana E también reina
aqui lideran '@ arriba gobierna
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X

abajo vacia no piensa
de : :
aparece ' nadie depende
repente :
alguien | desaparece ' quien es




Anexo. Material imprimible

X

que hace ' animal viaja
principe | recorremos : hombre afectan
mujer suspenden : computador sirve




Anexo. Material imprimible

X

ser sirven luna importa

sol importan gente creo

personas creemaos ausencias presentan




Anexo. Material imprimible

X

acciones llegan cuerpos llega

amor explota felicidad explotan

libros senala libro carece




Anexo. Material imprimible

X

ninos carecen @ nube salta
algodén saltan : madera | disfrutamos
sueno sale . pelicula hace




Anexo. Material imprimible

X

sentido hacemos suenos escapa

caramelos saben pantalla refleja

dia proyecta ' posibilidad | muestran




Anexo. Material imprimible

X

oportunidad | muestra '@ fantasia vivo
banderas viven  bandera vive
auto vivimos '  autos sorprende




Anexo. Material imprimible

X

metas surge ' suefios brota
carrera cabalga '@ dialogo trotan
amigos se casan ' negocios perdi
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X

audiencia | recuerda @ corazén abre
diversion | necesita @ concentracion tiene
el lapiz la lapices
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X

profesor union
acercamiento maltrato
quiere haciendo




Anexo. Material imprimible

X

naciendo sonando
queriendo aprendiendo
compartiendo ofrece




Anexo. Material imprimible

X

nada esta
estamos ofrecen
ruega profesora
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X

profesores sillas
docentes docentes
construccion manifestacion




Anexo. Material imprimible

X

evaluacion arbol
plantas premios
problema informacién




Anexo. Material imprimible

X

robo tronco
hoja corazdén
botella hojas




Anexo. Material imprimible

X

ojos mirada
humanos perros
gatas mascotas




Anexo. Material imprimible

X

mascota compania
transferencia emision
silbido significado
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X

ejemplo experiencia
clips grupo
gobierno caballo




Anexo. Material imprimible

X

caballos suerte
suerte novia
océano mar




Anexo. Material imprimible

X

espejos anteojos
pPoOzo amistades
transferencia ballena




Anexo. Material imprimible

X

chaqueta panecillo
Crisis felicidad
agua papel




Anexo. Material imprimible

X

risa camino
perro lentes
periddico boda




Anexo. Material imprimible

X

secreto traicion
cancelacion entrevista
vida secretos




Anexo. Material imprimible

X

vida grunido
musica opinién
uso gustos




Anexo. Material imprimible

X

comida chofer
alivio mujer
hembra justicia




Anexo. Material imprimible

rol planes
parte opera
bocadillo majestad
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X

vestuario jefe
escrito espacio
conexion situaciéon
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X




Anexo. Material imprimible

X
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X
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X




Anexo. Material imprimible

X

necesario pequena
pequenos grandes
gran divertida




Anexo. Material imprimible

X

divertido divertidos
dantesco enamorado
concentrado nueva
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X

problemas

deseos




Anexo. Material imprimible

X

razon derecho
paz prueba
crecimiento miedo




Anexo. Material imprimible

X

necesidad llanto
estilo manos
obra letra
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X

focalizacidon madre
padre clase
comodidad credibilidad
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X

tiempo error

destruccion sonido

regreso




