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NOMBRE DEL JUEGO SINONIMOS Y ANTONIMOS

PRODUCTO

AREA(S) DE LENGUAJE

DESARROLLO

SUBAREA(S) Escritura y vocabulario "'*_'\”(:"N'MOS
SOWINONIS

CURSO(S) 3’/ 8" Basico

CODIGO(S) MW 4269

CM 1364523

CONTIENE 1 tablero de juego de 40 x 30 cm. 240 tarjetas de 6 x 4 cm. 6 fichas.

DESCRIPCION Ejercitacion y ampliacién del vocabulario.

GENERAL

DESCRIPCION Juego para reforzar los sindnimos y anténimos. Tablero, tarjetas y fichas de

ESPECIFICA juego.

¢{QUE OFRECE? 1. Apoyo al docente.

Es un recurso para el docente muy util al momento de reforzar el
conocimiento de los anténimos y los sinénimos. También favorece el
incremento del vocabulario y la practica de la lectura de palabras en
voz alta mediante el juego.

2. Apoyo al alumno.

Excelente para el nifio en el incremento del vocabulario referido a
sinénimos y anténimos de modo divertido.

3. ¢Porqué?

Mediante la asociacion de palabras sinénimas y anténimas, el alumno
puede incrementar su vocabulario y aprender a leer palabras de un
modo entretenido.



EJES TEMATICOS |

OBJETIVOS DE
APRENDIZAIJE

3° Basico
Lectura
OA-6

e Leer independientemente y comprender textos no literarios (cartas,
biografias, relatos histéricos, instrucciones, libros y articulos
informativos, noticias, etc.) para ampliar su conocimiento del mundo y
formarse una opinién:

- extrayendo informacion explicita e implicita

- formulando una opinién sobre algun aspecto de la lectura

- fundamentando su opinién con informacion del texto o sus conocimientos
previos.

Comunicacién oral
0OA-11

e Desarrollar la curiosidad por las palabras o expresiones que desconocen
y adquirir el habito de averiguar su significado.

OA-19

e Incorporar de manera pertinente en la escritura el vocabulario nuevo
extraido de textos escuchados o leidos.

HABILIDADES Y

1. Demostrar disposicion e interés por compartir ideas, experienciasy

ACTITUDES opiniones con otros.

2. Demostrar interés y una actitud activa frente a la lectura, orientada al
disfrute de la misma y a la valoracidn del conocimiento que se puede
obtener a partir de ella.

3. Demostrar disposicion e interés por expresarse de manera creativa por
medio de la comunicacién oral y escrita.

ACTIVIDADES 1. El docente entregara el juego a los alumnos y explicara las
SUGERIDAS instrucciones.

2. Los alumnos podran proponer nuevas palabras y asociarlas a sinénimos
0 a anténimos.

PRODUCTOS 1. 8130 Juego vocabulario ¢Qué es?
COMPLEMENTARIOS 2. 8416 Juego Vocabulario +15.
MASTERWISE 3. 8208 Domino Antonimos.
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8207 Domind Sindnimos.
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