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ficha técnica

Los materiales utilizados del Ministerio de Educación 
y Ciencias (MEC) corresponden a la ESTRATEGIA DE 
MEJORAMIENTO DE LA LECTOESCRITURA LEO, PIENSO 
Y APRENDO. Algunas ilustraciones serán distinguidas 
mediante el uso de este ícono.
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•	 Recorremos la sala y apoyamos a los estudiantes que lo necesitan.

Escritura (Grafomotricidad): 
•	 Invitamos a los estudiantes a releer y a editar el diálogo de la clase anterior 

revisando: Mayúsculas, puntos seguidos y apartes, signos convencionales y la 
ortografía.

•	 Explicamos que a eso le llamamos editar. Comentamos que los autores, antes 
de publicar su texto, editan lo escrito para revisar que no hayan errores y así 
los lectores puedan leer sin dificultad lo que ellos quieren transmitir. 

•	 Los escritores siempre encuentran errores para corregir.
•	 Ayudamos a editar los diálogos haciéndolos conscientes de los fonemas de las 

palabras.
•	 Explicamos a los estudiantes que con los diferentes trabajos realizados 

armarán un periódico. 

•	 Permitimos que los estudiantes infieran algunas ideas del texto. Al terminar 
de leer el primer párrafo, paramos y preguntamos: “¿Qué dificultad tenían para 
escribir libros en la antigüedad?”. 

•	 ¿Por qué es importante tener libros? Al terminar de leer el cuarto párrafo, 
paramos y preguntamos: “¿Por qué es importante el invento de Gutenberg?”. 

*DESPUÉS DE LA LECTURA.

Verificación de hipótesis: Realizamos este paso solamente cuando se presenta un 
texto nuevo. 

Interrogación de análisis: Expresamos preguntas implícitas, preguntas 
donde primero debo pensar y buscar para encontrar una respuesta. “¿Por qué 
antiguamente solo algunas personas podían tener libros? ¿Por qué es importante 
que se pueda copiar libros en poco tiempo? ¿Qué dificultad tuvieron las personas 
para hacer un libro?”. 

ACOMPAÑANDO CON ACTIVIDADES DE: 

Conciencia fonológica: 
•	 Ampliando el vocabulario.
•	 Clasificamos las palabras del recuadro en 

palabras con “r” suave y r fuerte: 

Ludolecto te recuerda que 
las palabras que llevan “r” 
entre vocales: 
•	 Tienen sonido fuerte, 

como “tierra”, cuando se 
escriben con “rr”.

•	 Pueden tener sonido 
suave, como “era”, cuando 
se escriben con “r”.

Libros - reproducir - largo - piedra - tierra - revés - madera

PALABRAS CON “R” SUAVE PALABRAS CON “R” FUERTE
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ACTIVACIÓN 
LÚDICA:

PREPARADOS. 
Expectativa lúdica.
LISTOS. 
La ambientación lúdica.
¡YA! La conformación 
lúdica.

PASOS PARA REALIZAR EL JUEGO

El docente invita a los estudiantes a jugar, diciendo en primer lugar 
el nombre del juego: “Recordando con el crucigrama”. Los Equipos 1 y 
2, según lo establecido en la primera clase, se preparan para jugar. (Salvo 
consideración del docente).

Fotocopiamos el siguiente crucigrama para ambos equipos, el cual lo 
encontraremos en Material de apoyo.
a.	 Inventor de la imprenta.
b.	 Oficio de quienes escribían los textos en la antigüedad.
c.	 Primer libro que se imprimió en la historia con la imprenta.
d.	 Material que utilizaban los egipcios para escribir. 
Lo podemos hacer también en dos partes separadas de la pizarra de clase.

 

Observación: El docente entrega el crucigrama a cada equipo, y menciona 
que dará cinco minutos para que logren completarlo.
Otorgamos 15 puntos al equipo que logre completar primero el crucigrama, 
10 puntos al otro equipo.

Agradecemos a todos por la participación y hacemos un aplauso 
grupal. Anunciamos el puntaje de cada equipo y actualizamos 
la tabla. (Este juego se conecta con la comprensión del tema del 
texto informativo de la clase).

N°

1

2

3

4

Juego: “Recordando con el crucigrama”

a.	

c.	

d.	

b.	




