Jugar con el lenguaje

Propuesita de juegieos para
laa ensehanza cdel lenguaj@



Jugar con el lenguaje-1
Buscar en el diccionario.
Buscar en el diccionario las
palabras desconocidas o aquellas que

presenten mayor dificultad de cada
lectura seleccionada.

Jugar con el lenguaje-3

Realizar un mural en forma de drbol.

Recortar en cartulina hojas,
escribir en cada hoja una palabra, su
definicion y una oracion con dicha palabra.
Pegarla en el arbol.

Jugar con el lenguaje-5
Percepcidn auditiva: ¢Qué palabra han dicho?
Dividimos la clase en grupos. A cada
grupo le damos una palabra sin que se enteren
los demds. El grupo la divide en silabas y cada
miembro del gru queda con una. A la seiial

Jugar con el lenguaje-7

Memoria visual: Izquierda - derecha.
D1F B4M S7G J10N A2H L5E
UusX Q11P O33R N6C Z9l T12

El maestro dicta la siguiente palabra:
"2 izquierda, 4 derecha, 9 derecha, 7
derecha, 3 izquierda. AMIGO".

Luego se pedird a cada nifio que vaya
dictando alguna de las palabras que estemos
trabajando en el tema.
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Jugar con el lenguaje-2

Fichero de palabras.

Repartir las palabras que habéis
buscado en el diccionario y elaborar una
ficha con cada una de ellas. Creacion de un
fichero de palabras.

Jugar con el lenguaje-4
Juguemos a ampliar nuestro vocabulario.

De las palabras que estamos estudiando
elegimos una. Un nifio sale de la clase. Los
demds compafieros se ponen de acuerdo en la
palabra que pretenden que adivine el compaiiero
que ha salido. Se le hace entrar y puede
comenzar a pedir pistas hasta adivinar de qué
palabra se trata.

Jugar con el lenguaje-6
Memoria visual: El retrato.
Uno de los nifios sale de la clase y el
resto se ponen de acuerdo en un personaje
o compafiero/a de la clase. Entra el que

Jugar con el lenguaje-8

Pronunciacidn, expresién, memoria: El eco.

Elegimos las palabras del tema que
mayor dificultad planteen a la hora de su
pronunciacion. El maestro la dird en voz
alta y los nifios habran de repetirla.

Haremos el ejercicio varias veces
comenzando a cdmara lenta y terminando a
la mayor velocidad posible.




Jugar con el lenguaje-9
Pronunciacion, expresion, memoria auditiva:
Aumentamos las palabras.

Un nifio dird una frase corta y el
compafiero siguiente repetird la misma
frase aumentando una palabra.

Cuando un nifio considere la frase
acabada dira punto y seguido y comenzara
otra, asi hasta completar un texto.

Jugar con el lenguaje-11
Pronunciacion, expresion, memoria auditiva:

Trabalenguas.

Recogemos algln trabalenguas en el
que aparezca alguna de las palabras que
estamos trabajando. Si no lo encontramos
podemos crear trabalenguas nosotros
mismos con las palabras elegidas.

Jugar con el lenguaje-13
Poesia y prosa.
Para discriminar el poema de la
prosa y que capten el ritmo y la rima,
leeremos un poema en otra lengua (aunque

no lo entiendan).

Ejemplo: “Italia bella mostratri gentile
e i figli tuoi non li abbandonare
senno ne vanno tutti ni Brasile

non si recordan piu di retornare”.

Jugar con el lenguaje-15
Pronunc., expresién, memoria audit.: Los coros IT.
Elegiremos textos adecuados para que el
maestro haga de director y el resto de compafieros

de coro. Ejemplo:
Maestro: ¢ Quién tiene sangre?
Coro: iSangre, sangre!
: ¢ Tiene una cabra sangre?
iSangre, sangre!
¢ Tiene una piedra sangre?
: Mudo.
La gracia esta en alternar seres animados y no animados.
Otro texto podria ser “La Muralla” de N. Guillén.
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Jugar con el lenguaje-10
Pronunciacion, expresion, memoria auditiva:
Atentos al disparate.

Se leen unas cuantas frases sacadas
de la lectura con algunos disparates
incluidos. Los nifios deberan detectar dénde
esta el error, repetir la frase completa y
subsanar el error cometido anteriormente.

Jugar con el lenguaje-12
Pronunciacion, expresion, memoria auditiva:
Poemas y canciones.

Pediremos a los nifios que recojan
poemas y canciones en los que aparezcan
algunas de las palabras estudiadas en el
tema. Crearemos un archivo sonoro con los
poemas y canciones que seamos capaces de
recopilar.

Jugar con el lenguaje-14
Pronunciacion, expresion, memoria auditiva:
Los coros I.

Cogeremos un texto, poema o cancion.
Lo dividiremos entre los grupos de la clase. La
primera linea o verso la leeremos en voz muy
baja, la segunda en voz normal, la tercera en
tono fuerte, la cuarta... Una vez distribuido y
preparado jugaremos a directores de orquesta e
iremos dando entrada a un grupo o a otro.

Jugar con el lenguaje-16
Pronunciacion, expresion, memoria auditiva:
Preguntas incongruentes.

Trataremos de buscar respuestas a
preguntas congruentes o incongruentes y las
iremos escribiendo para poder formar un texto.
Ejemplo:

- ¢Qué hacias ayer por la calle vestido de rey?
- ¢Qué te paso cuando caiste al pozo?

- ¢Por qué llevas un zapato y una zapatilla?

- ¢Por qué llevas la olla en la cabeza?




Jugar con el lenguaje-17
Juego teatral.

El chiste.

Dividiremos la clase en grupos y
cada grupo traerd preparado en forma de
didlogo un chiste y deberan representarlo
en clase. También iremos preparando un
fichero para estos juegos teatrales.

Jugar con el lenguaje-19
Juego teatral: Explica — adivina.

Dividiremos la clase en parejas. Cada pareja
elaborard una lista de 10 palabras sobre el campo
semantico que le hayamos adjudicado. Recogeremos
todas las listas y a continuaciéon iran saliendo las
distintas parejas y deberan explicar cada una de la s
palabras de la lista que le toque, esta lista
naturalmente no puede ser la de ellos.

Gana la pareja que més palabras adivine en
menos tiempo.

Jugar con el lenguaje-21
Juego teatral: Lectores especiales.

Cogeremos un texto de unas 50
palabras del libro que estemos leyendo o
sacado del periédico.

Pediremos a un nifio que lo lea
normalmente. El siguiente lo leera como un
inglés, como un comentarista deportivo, como
un italiano, como un viejo, como un maestro de
infantil, como un corredor que acaba de llegar a
la meta...

Jugar con el lenguaje-23
El juego de las parejas.

En Lengua podemos emparejar palabras
sinénimas, anténimas, palabras que rimen... En
Matematicas operaciones y resultados... En C.
Del Medio alimentos, animales...

Para poder llevarlo a cabo es necesario
preparar fichas en cartulina -tamafio naipe- y
hacer unas 20 parejas por cada tema a
trabajar.
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Jugar con el lenguaje-18
Juego teatral.

Hablemos un minuto.

En una cartulinas escribiremos dos
palabras en cada una. Se le dird a un nifio
que elija una cartulina y sobre lo que le
sugiera una de las dos palabras que ha
leido debera hablar durante un minuto.

Jugar con el lenguaje-20
Juego teatral: El saco de las palabras.

El maestro hace como si llevara un saco
en la espalda y empieza a repartir palabras -
pueden ser sacadas del tema que estamos
estudiando o del archivo de palabras de la clase-
, los nifios deben decir una frase con la palabra
que le toque. A continuacion jugaremos con las
distintas frases e intentaremos formar un texto.
iPuede ser disparatado!

Jugar con el lenguaje-22
Juego teatral: El texto magico.

Cogemos una cartulina sin nada escrito y
doblada por la mitad, para que nadie observe
que no tiene contenido alguno.

Pediremos a un nifio que venga a leer la
noticia. Si se queda sin decir nada lo
animaremos: “Vaya hombre no te acuerdas de
leer, a ver si hay alguien que quiera leerlo..."

Jugar con el lenguaje-24

Presentar un libro.

Da muy buen resultado, de cara a la
animacion a la lectura, presentar un libro
con entusiasmo, leer algin pasaje vy
ofrecerlo a algin alumno que se interese.
Asi  comenzaremos una cadena de
préstamos.




Jugar con el lenguaje-25
La Biblioteca.

Los maestros no lo sabemos todo y
por esto mostraremos a los nifios de donde

sacamos informacion. Hay que ir a la
Biblioteca para coger todos los libros
relacionados con alglin tema que vayamos a
trabajar.

Jugar con el lenguaje-27
Listado de palabras.

Prepararemos un listado de palabrdg
numerandolo (el n°® de palabras puede variar seqi
edad 10, 20, 30...) : 1.- mercado 2.- gimnasia 3.

Pediremos que busquen una palabra y |l
primero que la encuentre que diga el n° que tie[fe.
Preguntaremos a los mas rapidos los “trucos” (siste
de busqueda) que han utilizado y asi daremos pistas
mas lentos.

Podemos decirles que construyan una frase {pn
las palabras 6 y 20 (rapidez lectora e improvisagio

Jugar con el lenguaje-29
Trueque de parrafos.

Se prepara un cuento corto o una
lectura. La recortaremos por parrafos, los
desordenaremos y pediremos a los nifios/ag
(distribuidos por grupos) que los ordenen.
Comprobaremos si el orden es correcto cuandg
al grupo le toque hacer su lectura.

Jugar con el lenguaje-31
Acertar la palabra que se define.

Buscamos las definiciones de la$
palabras que estamos trabajando y después lo§
nifios tendran que adivinar de qué palabra se
trata al escuchar su definicién.

Ej.- Ave que imita la voz humana. ........
Podemos hacer una variante del ejercicio
anterior dando para cada definicibn varias
respuestas, siendo una la verdadera.

Jugar con € lenguaje

Jugar con el lenguaje-26
Velocidad lectora: ejercicios.
.- Proponer a los nifios/as que lean la primera y |3
Ultima palabra de cada linea (gimnasia horizontal).
.- Que lean la primera palabra de cada linea (gimrsa
vertical).
.- Que busquen rapidamente una palabra determinada
en un texto.
.- Que anoten cuantas veces se repite una palabna en
texto.
.- Leer un poema, pero al decir cada verso hay quéd
mirar a los compafieros (anticipacion).

Jugar con el lenguaje-28

Comprension lectora: reconstruccion de un poema

Recortaremos el poema verso a verso y §
cada nifio le daremos uno. Después cada gru
debera recomponer su poema y leerlo en voz altf
(cada nifio leera el verso que le ha tocado).

Podemos darle otro orden (si se puede)
jugar con el poema.

Pediremos que lo memoricen vy
escenifiquen. Por ejemplo: se sientan todos y
van levantando conforme les toque recitar.

Jugar con el lenguaje-30
Trueque de lineas.

Recortaremos titulos de noticias (linea a
linea) del periédico y los mezclaremos. Ellog
deberan ordenar los titulos correctamente y
adjudicarlos a su correspondiente noticia.

Jugar con el lenguaje-32
Realizacion de un dibujo.

Pediremos a los alumnos quedacten un
texto donde se explique detalladamente la realizag
de un dibujo con el fin de que el compafiero pug
realizar el dibujo descrito. Una vez que estén I
textos terminados se intercambian los textos V|
realizan los dibujos.

Luego se compara texto y dibujo y
comentan los fallos, que pueden ser debidos a
interpretaciones lectoras o a mala redaccion.




Jugar con el lenguaje-33
Ha caido una mancha.

Se trata de recomponer un anuncio, un
mensaje, un texto..., en el que ha caido unf
mancha y sélo se ve parte del mismo.

Para ello recortaremos de un periddico o
revista unos titulares, frases o textos
mancharemos algunas letras o palabras.

Jugar con el lenguaje-35
Completar textos.

Se trata de completar textos a los que s
le han suprimido palabras sueltas.

Ejempla
1.- Habia una vez un al que le gustaba
mucho los trajes hermosos, y so6lo pensaba
del mejor modo posible.

Jugar con el lenguaje-37
Corregir los disparates.

Ejemplo:
. Escribir estas frases correctamente:
1.- Los dias de la semana son seis: lunes, junif
miércoles, jueves, viernes, Santiago y domingo.
2.- ...

Jugar con el lenguaje-39

Jugar con € lenguaje

Jugar con el lenguaje-34
Frases partidas en horizontal.

Prepararemos varios titulares de revistas,
periddicos..., procurando escoger diferentes tipog
de letra. Los recortaremos por la mitad
horizontalmente. Se pedira a los nifios que log
recompongan y los lean. Después preguntaremos:
- ¢Qqué parte se descifra primero la posterior o

la inferior?
éen qué parte se hallan los rasgos m3s
significativos de la lectura?

Jugar con el lenguaje-36

Tableros logicos.

Se trata de que a través de la lectura de unassftas
nifios averigiilen unos datos no dados directamesteleEir que
tengan que reflexionar, eliminar y estructuranfaimacion
Ej: Son tres hermanos, hay que averiguar su nontbreglad que
tienen y el deporte que practican. Los datos léscacemos en un
casillero.

. Teresa es la mayor.

. La de 9 afios practica la
natacion.

. EI monopatin no lo prac- . La nifia de 13 afioggued ba-
tican los hermanos. loncesto.

. El que tiene 8 afios mifi@!
. Maria tiene un afioquasiuan

Jugar con el lenguaje-38

Elegir la palabra correcta.

Se dan unas frases en las que de vez ¢
cuando aparecen dos posibilidades de eleccién dg
palabras y los nifios han de leer la correcta.

Ejempla
“Era durante una (carrera, guerra) y todos huian
frente al (enemigo, compariero). Un labrador fue a
la (tienda, cuadra) y dijo a su caballo:

- Sigueme o los (amigos, enemigos) te cogeran”.

Jugar con el lenguaje-40
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