(Quién es mas veloz?

Niveles
sugeridos

Propésito

Duracion

Materiales

¢Para qué
sirve?

zﬂ para aprender

Ministerio de Educacion de Chile

NT1 a 4° basico. Adapte el juego al nivel deseado.

Proporcionar formatos ludicos que permitan desarrollar la
velocidad de denominacion de forma progresiva.

Variable. Entre 20 minutos a dos horas.

Practica Esencial

\/ Plantillas impresas o proyectadas. Realice actividades

\Ver anexo lidicas par.a €jercitar 1
velocidad de

denominacién yla
conciencia fonoldgica,

)) Es un juego orientado a desarrollar la velocidad de
denominacion de forma progresiva, en el que se deben
nombrar diversos objetos antes de que una condicion se
cumpla.

)) Para evidenciar los logros en torno a la velocidad de
denominacion de palabras simples.

Para incidir en la fluidez lectora a partir del aumento en la
velocidad de denominacion.
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Consideraciones para educadoras y educadores

Ser el o la mas veloz en el combate. En este, una persona
debera nombrar elementos o letras, mientras otro jugador o
jugadora debera completar un desafio.

Antes de jugar

Planifigue qué nivel de juego se usara en cada partida, considerando los
desempenos de las y los estudiantes. Puede revisar los niveles en Indicaciones para
jugar.

Al presentar el juego, motive a nifias y ninos con la dinamica de la rapidez del juego.
Esto puede relacionarse con distintos escenarios narrativos asociados al juego. Por
ejemplo, para presentar la actividad, se puede inventar alguna historia entretenida,
un concurso de television o reto de una red tipo TikTok.

Para asegurar la comprension de las instrucciones, juegue con el curso a nombrar o
mas rapidamente entre todos y todas. Puede hacerlo en diferentes modalidades:
curso completo, por filas de asientos, por voluntarios y voluntarias, etc.

Es importante asegurar que entendieron la mecanica del juego para que, cuando
jueguen, el monitoreo se centre en los aprendizajes, mas que en la comprension de
las instrucciones.

Cada vez que jueguen ;Quién es mas veloz?
dé un tiempo para la practica individual. ¢Queé es la velocidad de
Puede sefialar que es el entrenamiento para denominacién?

la partida. En ese tiempo, cada jugador o
jugadora debe nombrar las matrices

Es un predictor de la lectura, que
refiere a la rapidez con que se

individualmente y tratar de llegar al final nombra un estimulo visual dado
antes de que se acabe el tiempo. Se sugiere (por ejemplo, ante la imagen de un
usar un juguete o recurso amigable para "vaso”, verbalizar esta palabra).

medirlo. Por ejemplo, se puede utilizar un
“spinner”. El o la estudiante lo hara girar e
intentara nombrar los objetos antes de que
se detenga.
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Recomendaciones para la evaluacién formativa

Durante el juego es importante observar cuanto demoran las y los estudiantes en
nombrar los objetos. Si las matrices se estdan nombrando muy rapidamente, se
sugiere avanzar de nivel.

Durante las partidas, se recomienda observar si los desafios de las y los armadores
resultan faciles o dificiles en relacion con el tiempo que se demora el o la rival en
nombrar. Esto tiene como proposito que las partidas sean desafiantes. Procure que
cada desafio sea un espacio entretenido, motivando a las y los competidores. Por
ejemplo, si estan haciendo una piramide de vasos de tres pisos y la o el armador
siempre esta terminando antes que la o el nombrador, se sugiere que le indique a la
o el armador que debera hacer una piramide de cuatro pisos.

En cuanto al nivel alfabético, sera clave observar si hay alguna letra que algun o
alguna estudiante no logra nombrar porque no la sabe reconocer. Si eso sucede,
habra que fortalecer la relacion sonido-letra o nombre de la letra-letra.

Indicaciones para jugar ;Quién es mas veloz?

Objetivo

o~ . 5 .
del juego En ;Quién es mas veloz?, jugadoras y jugadores se enfrentan

en distintas partidas para ver quién es mas veloz en nombrar
elementos o letras y en completar distintos desafios.

Si eres nombrador o nombradora, el objetivo sera nombrar lo mas rapidamente que
puedas los objetos presentados visualmente en una matriz, antes de que el armador o
armadora cumpla su desafio.

Si eres armador 0 armadora, el objetivo serd armar un desafio (una pirdmide de vasos,
fila de dominds o una torre de bloques) lo mas rapido posible, antes de que la o el
nombrador diga todos los elementos de la matriz.
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Preparacién del juego

e Arme trios para jugar.

¢ Defina el nivel o niveles de juego, ya sea para el curso en general o en cada trio.

e Organice el espacio para que se formen grupos; idealmente, se sugiere usar dos mesas
para cada uno.

e Verifigue que cada grupo de juego cuente tanto con materiales para poder armar
(bloques, vasos, domind) y como para nombrar (matrices).

Coémo jugar

o Las personas del trio asignan roles para la primera ronda. Estos roles seran rotativos.

Se encarga de nombrar los elementos.
ilImportante! Si él o ella se equivoca, debe
comenzar de nuevo.

Nombrador o
nombradora

Se encarga de construir algo lo mas rapido

Armador o armadora . .
posible, compitiendo con el nombrador/a.

Da inicio al juego, verifica que se estén
Juez o jueza cumpliendo las tareas y anuncia qué jugador
0 jugadora termind primero.

Nombrador/a y armador/a se preparan para la partida por ver quién es mas veloz. La
o0 el nombrador toma una matriz al azar mientras la o el armador toma los materiales
para hacer el desafio. Si tiene varios materiales, puede escoger qué quiere hacer.

Eljuez o jueza da el inicio de la competencia.

Nombrador/a y armador/a compiten por ;Quién es mas veloz? El juez verifica que
ambos estén cumpliendo con su rol.

e Para una nueva ronda, se rotan sus roles y se vuelve a jugar.

Fin del juego

El juego termina cuando las y los jugadores han pasado por todos los roles o cuando se ha
acabado el tiempo destinado a jugar. Gana quien mas partidas haya ganado.



Niveles de juego

Nivel 1
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20 elementos en

Nivel 2

6 elementos diferentes

total

20 elementos en
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Niveles de juego
Tipo de juego: alfanumeérico

Nivel 1

4 elementos diferentes
20 elementos en total

Nivel 2 .
d

6 elementos diferentes
20 elementos en total
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No alfanuméricas. Nivel 1
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No alfanuméricas. Nivel 1 Anexo. Material proyectable o imprimible







0. Material proyectable o imprimible
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Anexo. Material proyectable o imprimible

No alfanuméricas. Nivel 2
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Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 1 Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 1 Anexo. Material proyectable o imprimible
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Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 1 Anexo. Material proyectable o imprimible

o C g 1 o g

1 C g 1 g C

O C o g l C
C o 1 C g C
n vV u d n Y,
vV u d n d v
u vV d n d Y,



7 //

Alfanuméricas. Nivel 2 Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 2 Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 2 Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 2 Anexo. Material proyectable o imprimible
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Alfanuméricas. Nivel 2 Anexo. Material proyectable o imprimible
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