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Clase 1 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 1

Juegos tradicionales

Jugar es una actividad propia del ser humano, que se ha llevado a cabo desde 
tiempos remotos. El juego permite aprender a relacionarse con el entorno y para 
disfrutar con la familia y amigos. 

Los juegos tradicionales son los que se han jugado desde hace mucho tiempo y 
se han transmitido de abuelos a padres y de padres a hijos. 

Estos juegos no requieren aparatos sofisticados. De hecho, se pueden jugar con 
el cuerpo, con objetos disponibles en la naturaleza (arena, piedras, hojas, flores, 
ramas, etc.), con objetos caseros (cuerdas, papeles, hilos, botones, etc.); con 
juguetes simples (volantines, trompos, emboques, bolitas, dados, cartas, etc.).

Los juegos tradicionales poseen un conjunto de normas o instrucciones que los 
participantes deben respetar. Estas instrucciones enseñan la forma como se 
debe jugar el juego y lo que hay que hacer para divertirse y, si es posible, ganar.

http://es.wikipedia.org/wiki/Juegos_tradicionales (Adaptación)
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Clase 1 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 2

1.	 Según el texto, ¿qué significa la palabra “remotos”?

a)	 antiguos 

b)	 olvidados

c)	 recientes

2.	 Une la palabra “sofisticados” con su significado.

sofisticados

sencillos

complejos

naturales

comprados

3.	 Explica con tus palabras qué significa la palabra “reglas”. 

	

	

	

4.	 Ahora, inventa una oración con cada palabra.
zz 	Remotos

	

	

zz 	Sofisticados
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Clase 1 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

zz 	Reglas

	

	

ACTIVIDAD	 3

Junto con otro estudiante, completen el mapa conceptual con la información más 
importante del texto.

Tienen

		
		
		
		
	

Son

		
		
		
		
	

Se juegan con

		
		
		
		
	

Se juegan para

		
		
		
		
	

Juegos Tradicionales
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Clase 2 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 1

Lee el siguiente texto.

La matita

La matita es un juego que también se puede usar para escoger a la persona que 
comenzará un juego; como por ejemplo, el que la lleva en “La pinta” o va a contar en 
“Las escondidas”. 

Para jugarlo, hay que seguir los pasos que se describen a continuación.

1.	 Ubicarse en un círculo.

2.	 Poner una mano hacia adelante.

3.	 Recitar a coro: “a  -  la  -  ma-ti-ta  -  so-li-ta”, (separando las palabras en sílabas).

4.	 Mientras se recita, mover las manos mostrando la palma y el dorso 
alternadamente.

5.	 Cuando se termina de recitar, el estudiante que queda con la mano en una 
posición diferente es el elegido para comenzar el juego.

http://www.chileparaninos.cl/temas/Ser_nino/sernino_texto.swf (Adaptación)

ACTIVIDAD	 2

Responde las preguntas.

1.	 ¿Para qué se juega a “La matita”?

	

2.	 ¿Conoces algún juego parecido a “La matita”? Escribe su nombre.
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Clase 2 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

3.	 En la expresión: 

“Mover las manos mostrando la palma y el dorso alternadamente”.

¿Qué crees que significa “dorso”?

	

ACTIVIDAD	 3

1.	 Copia, en el siguiente espacio, las palabras destacadas del texto.

	

	

	

	

2.	 ¿Qué tienen en común esas palabras?

	

Estas palabras se llaman infinitivos y corresponden a los nombres de los verbos. 
Pueden terminar en –AR (cantar), en –ER (correr) o en –IR (salir).

3.	 Completa la tabla con otros infinitivos. 	

-AR -ER -IR

saltar tener escribir

nadar saber construir
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Clase 2 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

4.	 Une cada verbo con su infinitivo.

rompería pedir
conocí traer

estábamos conocer
pedía romper

subieron subir
traerán estar

ACTIVIDAD	 4

Lee con atención.

Las instrucciones

Hoy leíste dos textos que enseñan cómo hacer algo: el de “La matita” y “El 
zapatito”. Estos textos se llaman instructivos porque entregan instrucciones.

También son textos instructivos las recetas, ya que enseñan a preparar una comida.

En las instrucciones se usan los verbos en infinitivo. Por ejemplo:
zz poner una mano hacia adelante.
zz recitar a coro.
zz mover las manos.

Para terminar...

Escribe dos instrucciones para pasarlo bien. No olvides usar el infinitivo.

1.

2.
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Clase 3 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 1

Lee el texto junto con tu profesor o profesora.

Las rondas

Las rondas infantiles son juegos colectivos de los niños y niñas que se transmiten 
oralmente, de generación en generación. 

Los niños se toman de las manos formando un círculo o ronda en la que todos 
cantan canciones con rimas y movimientos.

La mayoría de las rondas infantiles que se cantan en Chile son de origen español 
o mexicano. Algunos ejemplos son: “Arroz con leche”, “Buenos días, su señoría” y 
“Mambrú se fue a la guerra”.

En Chile hubo una poetisa quien en su juventud fue profesora y escribió rondas 
muy conocidas. Ella se llamaba Gabriela Mistral y vivió entre los años 1889 y 
1957. Su obra le permitió ganar el “Premio Nobel de literatura”; el más importante 
que se entrega a los escritores en todo el mundo.



32

Clase 3 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 2

Lee esta ronda escrita por Gabriela Mistral.

Todo es ronda
Gabriela Mistral

Los astros son rondas de niños
jugando la tierra espiar,

los trigos son talles de niñas
jugando a ondular, a ondular.

Los ríos son rondas de niños
jugando a encontrarse en el mar,

las olas son rondas de niñas
jugando la tierra abrazar.

Haremos la ronda infinita
la iremos al bosque a trenzar

la haremos al pie de los montes
y en todas las playas del mar.

ACTIVIDAD	 3

Palabras nuevas

Astros: la Luna, el Sol y las estrellas.

Ondular: moverse dando giros.

Lee el texto y subraya las palabras que desconozcas su significado. Escribe, en tu 
cuaderno, qué significan y luego búscalas en el diccionario.
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Clase 3 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 4

Responde las preguntas.

1.	 ¿Qué elementos del poema se comparan con rondas de niños? Márcalos.

olasastros trigo 

ríos montes mar bosque

2.	 Según el poema, ¿en qué lugares se hará la ronda?

a)	 En los astros y en la tierra. 

b)	 En los ríos y en los montes.

c)	 En el bosque y en las playas.

3.	 ¿Por qué crees que el poema se llama “Todo es ronda”?

	

	

	

4.	 Explica con tus palabras los versos:

“Los ríos son rondas de niños
jugando a encontrarse en el mar…”.
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Clase 3 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 5

Sean poetas
Lee el poema nuevamente y completa estos versos para agregar a la 
ronda.

¡Usa tu imaginación!

El sol es una ronda de niños 	

	 .

El volcán es una ronda de niños  	

	 .

Las nubes son rondas de niños 	

	 .
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Clase 4 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 1

Lee el texto con atención.

¿Cómo se juega al “Corre el anillo”?

Primero, los niños se sientan en línea o semicírculo con sus manos juntas y 
semiabiertas como para recibir un objeto pequeño. El que ha sido elegido 
previamente, encierra entre sus manos un anillo, una moneda u otro objeto. 
Luego, pasa sus manos, con el objeto dentro, entre las manos de los jugadores. 
El elegido debe simular que pone el objeto en las manos de ellos. Mientras lo 
hace, todos van recitando:

“Corre el anillo por un portillo,

pasó un chiquillo comiendo huesillos,

a todos les dio menos a mí.

Eche prenda quien lo tiene, señorita o caballero”.

Después de que terminan de recitar, el jugador le pregunta a uno de los niños 
quién tiene el anillo. El niño o niña debe adivinar el nombre del que lo recibió. Si 
acierta, pasa a dirigir el juego. Si no adivina, tiene que dar una prenda.

Finalmente, cuando se ha reunido una cantidad suficiente de prendas (zapatos, 
chalecos, aros, bufandas, relojes, etc.), se inicia la segunda parte del juego. Esta 
consiste en recuperar la prenda, para lo cual hay que hacer una penitencia, la que 
es fijada por el grupo.

http://airesdemitierra.webnode.com/products/el-corre-el-anillo/ (Adaptación).
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Clase 4 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 2

Haz un resumen del texto, considerando los pasos que debes seguir para jugar al 
“Corre el anillo”.

Ayúdate con este organizador.

Pasos para jugar al “Corre el anillo”

zz Primero, 	
	

	 .

zz Luego, 	
	

	 .

zz Después, 	
	

	 .

zz Finalmente, 	
	

	 .

ACTIVIDAD	 3

1.	 Escribe las palabras destacadas en el texto “¿Cómo jugar al Corre el anillo?”
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Clase 4 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

2.	 ¿Para qué sirven estas palabras al escribir un texto?	

	

	

	

Los conectores

Las palabras que escribiste en el recuadro se llaman conectores, son útiles 
para escribir instrucciones, porque ayudan a conectar las ideas y así el lector 
puede entender el orden en que debe realizar las actividades del texto.

Algunos conectores que indican orden son:
zz primero, segundo, tercero, etc.
zz en primer lugar, después, a continuación, luego.
zz para terminar, finalmente, por último.

ACTIVIDAD	 4

¡A usar los conectores!

Escribe las instrucciones para lavarse los dientes. Recuerda usar los 
conectores.
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Clase 5 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 1

Tal como explicó tu profesor o profesora, durante esta clase y la próxima 
escribirás, en conjunto con tus compañeros de curso (si es posible), un texto 
instructivo para explicar a otros cómo jugar un juego. 

Pasos

Para esto, deben: 

1.	 elegir el juego que enseñarán.

2.	 planificar cómo enseñarán el juego.

3.	 escribir el borrador del texto.

4.	 revisar los errores que pueda tener el borrador. 

5.	 mejorar los errores y escribir nuevamente el texto.

Proyecto: Festival de juegos
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Clase 5 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 2

Planifiquen el texto

¿Cuál es el juego que escogerán?

Pónganse de acuerdo respecto del juego que enseñarán y sus 
instrucciones.

1.	 Escogimos un juego que se llama 	

	

2.	 Vamos a escribir un texto para 	

	

	

	

3.	 Este texto lo leerán 	
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Clase 5 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 3

Escriban aquí el borrador.

Nombre del juego
	

zz Se necesitan estos materiales: 

	

	

zz Gana quien 	  

	

	

¿Cómo se juega?

zz Primero, 	

	

	 .

zz Después, 	

	

	 .

zz Luego, 	

	

	 .

zz Finalmente, 	

	

	 .
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Clase 6 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 1

Recuerden 

En la clase anterior planificaron y redactaron la primera versión del texto 
instructivo para jugar un juego y, en esta, revisarán y mejorarán el texto.

Revisen el texto

Para revisar el texto, lo primero que deben hacer es leer detenidamente. Luego, 
entre todos, completar la siguiente pauta de evaluación.

El texto que escribieron... Sí No Ideas para mejorar el texto

Señala los materiales que se 
necesitan para jugar el juego.

Explica, paso a paso, cómo se 
juega.

Explica cómo se gana el juego.

Se entiende con claridad.

Usa los conectores aprendidos.

Tiene errores de ortografía o de 
puntuación. 

Usa las palabras aprendidas en las 
clases.

Proyecto: Fiesta de juegos
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Clase 6 Lenguaje y Comunicación
¡Ene tene tú, Cape nane nú, saliste tú! Juegos tradicionales

ACTIVIDAD	 2

Rescriban el texto

Tomando en cuenta las observaciones y sugerencias que hicieron a su 
texto, vuelvan a escribirlo (a mano o en el computador) y, después, júntenlo 
con los textos redactados por las y los compañeros de los otros cursos.

Pueden unirlos como libro tradicional (pegando el mismo lado de todas las 
hojas) o, como se muestra en la imagen, en forma de acordeón,  de modo 
que se puedan exponer todos al mismo tiempo.




