Descubre y Domina Sindnimos y Anténimos: jjuego y

Vocabulario en Accion!

Lenguaje | Escritura | Aprendizaje Basado en Retos

Descripcion

En esta sesidn, los estudiantes de quinto de primaria aprenderan a enriquecer su vocabulario mediante el uso preciso
de sinénimos y anténimos. A través de una dindmica interactiva y colaborativa, los alumnos desarrollaran habilidades
para identificar palabras que significan lo mismo o lo contrario, mejorando asi su expresién escrita y oral. Este
aprendizaje es fundamental para comunicarse con claridad y creatividad, facilitando la comprensién y produccién de
textos en su vida académica y cotidiana.

El reto consiste en que, por medio de un recurso web interactivo, los equipos seleccionaran tarjetas digitales con
palabras y deberan escribir un sinénimo y un anténimo antes de que termine el tiempo. Esta actividad activa el
pensamiento rapido, fomenta el trabajo en equipo y motiva a los nifios a ampliar su vocabulario de manera divertida y
significativa. La sesién conecta el aprendizaje con situaciones reales, donde elegir las palabras adecuadas puede hacer

la diferencia en la comunicacién diaria y en la escritura.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar sinénimos y anténimos de palabras comunes en espafol.
e Aplicar sinénimos y anténimos para enriquecer la expresién oral y escrita.
e Colaborar en equipo para resolver retos linglisticos en un entorno digital.

e Desarrollar agilidad mental para relacionar palabras con significados similares y opuestos.

Recursos Necesarios

e Computadora o tablet con acceso a internet para cada equipo.

e Recurso digital interactivo con tarjetas de palabras y cronémetro (plataforma web con temporizador de 30
segundos).

e Pizarra o rotafolio para anotaciones del docente.

e Marcadores o plumones para pizarra.

e Cuaderno y ldpiz para anotaciones individuales.

Proyector o pantalla para mostrar instrucciones y resultados.

Requisitos Previos

e Conocimiento basico de vocabulario y comprensidn lectora.



e Habilidad para escribir palabras y leer en voz alta.
o Experiencia previa en identificar palabras con significados similares y opuestos (sinénimos y anténimos bésicos).

e Capacidad para trabajar en equipo y respetar turnos.

Actividades

Fase de Inicio

Tiempo estimado:

10 minutos

Proposito de la sesidn:

Docente: "Hoy vamos a aprender a usar sinénimos y anténimos para que nuestras palabras sean mas claras y

divertidas. Esto nos ayudara a expresarnos mejor cuando escribimos o hablamos."

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra en la pizarra |la palabra "feliz". Pregunta: ";Alguien puede decirme una palabra que signifique lo

mismo que feliz? ;Y una que signifique lo contrario?"

o Estudiantes: Responden con palabras como "contento" (sinénimo) y "triste" (anténimo).

Motivacion y enganche:

e Docente: Presenta un dato curioso: ";Sabian que usar sinénimos y anténimos nos ayuda a que nuestros textos
sean mas interesantes y no repetitivos? Ademas, hoy haremos un juego digital donde cada equipo podra demostrar

qué tan rapido y creativo es con las palabras."

o Estudiantes: Escuchan y muestran interés por el reto del juego.

Contextualizacion:

Docente: "Cuando hablamos o escribimos, usar palabras diferentes con el mismo significado o su contrario nos ayuda
a que los demds entiendan mejor lo que queremos decir, por ejemplo, cuando contamos una historia o describimos

algo."

Estudiantes: Reflexionan sobre situaciones en su vida diaria donde usan diferentes palabras para expresarse.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado:

40 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: Explica brevemente que un sinénimo es una palabra que significa lo mismo o parecido que otra, y un
anténimo es una palabra que tiene un significado contrario. Utiliza ejemplos sencillos: "grande" y "enorme" son

sinénimos, "grande" y "pequefio" son anténimos.

Actividad 1: Juego Interactivo de Tarjetas Digitales

e Objetivo: Identificar y aplicar sinédnimos y anténimos correctamente.

e Instrucciones:
o Dividir la clase en equipos de 4 estudiantes.
o Explicar que cada equipo entrara a la plataforma digital donde aparecerd una tarjeta con una palabra.
o Cada equipo tiene 30 segundos para escribir un sinénimo y un anténimo de esa palabra en la pantalla.
o Después de cada ronda, el docente verifica las respuestas con la clase y refuerza los conceptos.

o Repetir con varias tarjetas para que todos los equipos participen varias veces.

e Organizacion: Grupos de 4 estudiantes.

Producto: Respuestas escritas digitalmente en la plataforma.
e Tiempo: 25 minutos (incluye explicacién y validacién de respuestas).
¢ Rol docente: Supervisar equipos, hacer preguntas guia (";Por qué eligieron ese sinénimo? jEs un anténimo

verdadero?"), brindar retroalimentacién inmediata y motivar.

Actividad 2: Creacién de Frases con Sinénimos y Anténimos

e Objetivo: Aplicar sinénimos y anténimos en la construccién de oraciones.
e Instrucciones:
o Cada estudiante escribe dos frases: una usando un sinénimo y otra usando un anténimo de una palabra que
aprendieron en el juego.
o Luego, comparte sus oraciones con su equipo, quienes ayudan a corregir o mejorar las frases.

o Algunos estudiantes voluntarios comparten sus frases con toda la clase.

e Organizacion: Trabajo individual con apoyo en equipo.
e Producto: Frases escritas en cuadernos.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol docente: Apoyar con ejemplos, revisar frases, corregir y motivar a la participacién oral.

Diferenciacion:

o Estudiantes que terminan antes: Se les invita a buscar sinénimos y anténimos adicionales para palabras nuevas
en un diccionario digital o fisico.
o Estudiantes con mas apoyo: Reciben ayuda adicional del docente o compaferos para identificar sinénimos y

anténimos basicos y redactar frases sencillas.

Transiciones:



Docente: "Muy bien equipo, ahora que ya practicamos con el juego digital, vamos a escribir nuestras propias frases

para usar bien los sinénimos y anténimos que aprendimos. Esto nos ayudard a expresarnos mejor cuando escribimos."

Fase de Cierre

Tiempo estimado:

10 minutos

Sintesis:

Docente: Invita a los estudiantes a hacer un "Ticket de salida": escribir en una hoja o cuaderno tres palabras nuevas

que aprendieron hoy, un sinénimo y un anténimo para cada una.

Reflexion metacognitiva:
e ;COmo me ayudd conocer sinénimos y anténimos para expresarme mejor?
e ;Qué fue lo mas divertido o dificil en el juego digital?

e ;En qué situaciones puedo usar sinénimos y anténimos fuera de la escuela?

Retroalimentacion:

Docente: Revisa algunos tickets de salida en clase, comenta aciertos y dreas de mejora, y felicita el esfuerzo y la

participacioén activa.

Transferencia:

Docente: "Recuerden que pueden usar sinénimos y anténimos cuando escriban cuentos o expliquen algo a sus amigos

y familia. La préxima vez que lean en casa, busquen palabras diferentes para usar en sus propias historias."

Tarea o reto:

Docente: "Para la préxima clase, escriban un pequefio cuento o parrafo usando al menos cinco sinénimos y anténimos

que aprendieron hoy. Traigan su trabajo para compartirlo con la clase."

Evaluacion

Tipo de evaluaciéon: Formativa durante el desarrollo (observacién y retroalimentacién) y sumativa en el cierre (ticket

de salida y tarea).

Criterios de evaluacion:
e Identifica correctamente sinénimos y anténimos en la actividad digital (objetivo 1).
e Aplica sinébnimos y anténimos en la creacién de frases coherentes (objetivo 2).
e Participa activamente y colabora en equipo durante el juego digital (objetivo 3).

e Muestra agilidad para relacionar palabras con significados similares y opuestos (objetivo 4).



Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar participacién y precisién en respuestas durante el juego.
e Revisién de frases escritas en clase.

e Evaluacion del ticket de salida mediante lista de verificacién.

e Revisién de tarea escrita con rubrica sencilla.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas correctas en el recurso digital interactivo.

e Frases escritas con uso adecuado de sinénimos y anténimos.

e Participacién activa y colaborativa en equipo.

o Ticket de salida con palabras, sinénimos y anténimos correctamente identificados.

e Tarea escrita que demuestra aplicacién practica del vocabulario enriquecido.
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