h# OBSERVATORIO
PELJUEGO

Sugerencia Didactica
“Club A Luca el escritor”

Curso: 2°Basico.
Asignatura: Lenguaje.
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Eje: Escritura-Produccion.

Competencia Socioemocional:

Toma de desisiones responsables

Caracteristicas generales del juego: Objetivo de aprendizaje

LUCA EL ESCRITOR es una nueva entrega de la LE02 %A.dw: Plar][!flc(:jar_ la - escritura,
linea de juegos educativa CLUB A. generando ideas a partir de.

En esta entrega deberas ayudar a LUCA a escribir su - observacion de imagenes

libro, para lo cual trabajaremos vocales, consonantes - conversaciones con sus pares o el
y silabas. Y con modo solitario incluido!! docente sobre experiencias

personales y otros temas.

Objetivo de Sugerencia didactica
aprendizaje
Se sugiere el uso del juego como como pieza central de la clase. Reune un conjunto de cartas
de relato que contengan palabras diversas y estimulantes. Estas palabras pueden representar
OA 04 situaciones, lugares, objetos, o cualquier cosa que pueda inspirar la escritura. Prepara cartas de

solucidén que contengan posibles ideas o enfoques para escribir sobre cada palabra. Por ejempilo,
para una palabra como “paisaje”, las cartas de solucién podrian contener ideas como "escribir
un poema sobre la belleza de la naturaleza", "escribir una historia de aventuras ambientada en
las montanas", entre otros. Divide a los participantes en grupos pequefios. Cada grupo necesitara
un juego de cartas de relato y un conjunto de cartas de solucién. Cada grupo recibe un juego de
cartas de relato y las cartas de solucion correspondientes. Un jugador comienza volteando una
carta de relato y la coloca frente al grupo para que todos la observen. Los jugadores discuten
entre ellos y con el/la docente las posibles ideas para escribir sobre la palabra presentada. Cada
jugador selecciona una carta de solucion que represente la idea que desean desarrollar para
escribir sobre la palabra. Una vez que todos los jugadores han seleccionado una carta de
soluciodn, se revelan las ideas propuestas y se discuten en el grupo. El/la docente puede guiar la
discusion, haciendo preguntas como: ¢ Por qué eligieron esa idea? ¢ Como se relaciona con la
imagen? ;Qué elementos de la imagen les inspiraron esa idea? Los jugadores pueden recibir
puntos o recompensas simbdlicas por proponer ideas creativas y relacionadas con la palabra.
El/la docente puede registrar los logros de los jugadores en un marcador de puntos. Repite el
proceso con nuevas palabras y grupos de jugadores, rotando los roles para que todos tengan la
oportunidad de observar, discutir y proponer ideas.




Pauta General de cotejo de aplicaciéon y uso del juego:

Técnicas de aplicacion y uso del juego

Si

No

Los estudiantes identifican las partes del juego
correctamente

Los estudiantes usan los implementos del juego para
trabajar el objetivo de aprendizaje.

Los estudiantes resuelven de manera individual ejercicios
de aplicacion utilizando para ello partes o el total del juego

Los estudiantes resuelven de manera colaborativa
ejercicios de aplicacion utilizando para ello partes o el
total del juego

Los estudiantes valoran el juego como herramienta de
aprendizaje a través de su uso.

Pauta de cotejo especifica de Club A Luca el escritor:

Técnicas de aplicacion y uso del juego

Si

No

Los jugadores contribuyen de manera activa en las
discusiones y en la generacién de ideas durante el juego.

Los jugadores proponen ideas originales y
creativas para escribir sobre las imagenes
presentadas.

Los jugadores colaboran de manera efectiva con sus
compaferos, escuchando y construyendo sobre las ideas
de los demas.

Los jugadores analizan los elementos de la imagen
y utilizarlos como base para generar ideas de
escritura.

Intervenciones docentes:

v" Presentacion del juego y lectura de instrucciones.

v' Explicaciones de las formas de realizar los ejercicios.

v' Comprobar y reforzar la correcta realizacion de los ejercicios




