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Exploradores de Signos: jDescubre la puntuacion!
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Descripcidn: Este recurso esta disefiado para fomentar el uso de signos de
puntuacién en distintos textos, donde se incorporan componentes ludicos que ofrecen
mayor participacion al estudiante en su proceso de aprendizaje

Fecha de creacion: agosto 2024
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Espacio: de Comunicacion

Competencias generales: Pensamiento creativo y de Comunicacion

Unidad Competencia Contenidos Criterios de logro
curricular especificade la
unidad curricular

Lengua espafiola | CE2.Accede Los usos de las Produce en forma
gradual y mayusculas alfabética unidades

Tramo 2 | Grados [ reflexivamente a con significado

loyz2. los niveles La puntuacion: el | (segmentacion, uso
simbdlicos del punto. de mayuscula,
lenguaje para puntuacion).

producir textos.

CE3.1. Utiliza la Iconografias: Usa recursos digitales
Ciencias de la duda como insumo | relacion entre los | en forma pertinente y
Computacion y para explorar iconos y sus adecuada a su nivel
Tecnologia entornos digitales, [ funcionalidades de desarrollo
Educativa Tramo | confrontando su en herramientas
2| Grados 1.0y | opini6n con la digitales
2. informacion

recabada, con
mediacion docente

Meta de aprendizaje:
Los estudiantes participaran de distintas actividades con la finalidad de incorporar
signos de puntuacion y mayuscula en sus producciones escritas.

(La meta se situara a la realidad del grupo del docente.)
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Plan de aprendizaje

Actividad 1

Juego de Adivinanzas:

Departamenta e
de Tecnologias Educativas
aplicadas y wirtualidad

En esta actividad el docente podra presentar distintas tarjetas a los equipos para
completar. Las mismas tendran escritas oraciones en donde falte el punto, la coma o la
mayuscula, segun lo que se quiera trabajar primero con el grupo y adecuando la

tematica.

Consigna

Lean atentamente y completen con
mayuscula o punto segun corresponda

Ejemplo de tarjetas (uso de mayuscula y punto)

p
El ledn ruge fuerte en la sabana mientras los

antilopes corren

-
la tortuga camina lentamente hacia el agua bajo el sol

~N

Vs

el perro corre por el parque y juega con la pelota

P
El perro ladra fuerte El gato se esconde debajo de la
mesa.

~N
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Actividad 2:
Caza de Puntuacion

Actividad donde se puede presentar un breve texto para que los nifios identifiquen,
mediante la lectura (que puede ser guiada por el docente, segun el nivel), la falta de
signos de puntuacion para darle coherencia y cohesion al texto.

Luego se incorpora el juego en el aula, la caza de puntuacién. Este juego consiste en
esconder en la clase tarjetas con diferentes signos de puntuacion. Los nifios deberan
encontrar estas tarjetas y colocarles en la parte correcta del texto, se trabajara en
grupos.

Una vez finalizada la actividad se pasara a la socializacién de los textos obtenidos,
donde el docente validara las formas de incorporar el punto y la mayuscula en el texto.

Texto tentativo

Un dia un gato vio un raton corri6 tras él y lo atrapo el ratdn pidio
ayuda a un perro el perro ladro fuerte y el gato solté al raton el
ratén agradecié al perro y se hicieron amigos

Texto corregido

Un dia, un gato vio un raton. Corrio tras €l y lo atrap6. El ratén pidié ayuda a un perro. El perro
ladré fuerte y el gato solté al raton. El raton agradecié al perro y se hicieron amigos.

Consigna:

Comienza la caza de signos de puntuacion, deberdn encontrar las tarjetas y usarlas para darle
sentido al texto

g Esta tarjeta
. 8¢ B 3
D r no tiene nada
gue te ayude,

buscando
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Utilizar carteles o tarjetas con ejemplos de oraciones con y sin comas, 0 con sin
mayuscula, son recursos visuales que ayudan a los nifios a recordar reglas de una
manera divertida y efectiva.

Actividad 3

Presentacion de recurso interactivo donde se podra abordar lo trabajado previamente a
modo de resignificar algunas reglas ortogréficas.

El video podra ser utilizado en la plataforma que utilice el docente como parte de su
aula virtual. También se puede mostrar en proyector o tv para ser trabajado con todo el
grupo al mismo tiempo.

La idea es visualizarlo para reconocer los distintos iconos que hacen al recurso, en una
primera instancia. De este modo los estudiantes pueden explorar el entorno digital, con
o sin mediacién docente para apropiarse de la herramienta que los guiara en el avance
conceptual del tema dado.

Inicio/pausa
>
Recargar
pD)
Volumen
o)
Pantalla
completa
rA
| S |
Interaccion
e PREGUNTA DE OPCION MULTIPLE
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Enlace al video interactivo:

https://edpuzzle.com/media/66c23e47f8081e033c45bafa

Luego del reconocimiento de iconos los nifios podran trabajar en grupos y recorrer el
video con su interaccién para resignificar el uso de la mayuscula.

Para finalizar se les pedira a los equipos que escriban textos breves en donde cuenten
si tienen mascota y cual es su nombre.

Esta actividad fomenta el uso de la mayuscula y el punto como forma de producir
unidades con significado.

El docente tendra que retomar el tema del uso del punto, como signo ortografico, en el
momento que considere necesario.

El punto (.) - Qué es, Como se usa vy Ejemplos - Diccionario de Dudas

Sugerencias metodoldgicas, didacticas y de evaluacion

Se sugiere considerar una pequefia rabrica realizada con los nifios, puede ser con
niveles iconicos y dimensiones simples y claras, para que realicen el proceso de
metacognicion del proceso de aprendizaje.

Autora: Claudia Duran
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