iJugamos y Aprendemos las Vocales!

Lenguaje | Escritura | Gamificacién

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los nifios y nifias de preescolar (3-5 afios) descubran y reconozcan las cinco
vocales a través de actividades lUdicas y motivadoras que usan la metodologia de gamificacién. Los estudiantes
aprenderan a identificar las vocales en contextos cotidianos, a pronunciarlas con claridad, y a iniciar la escritura de
cada una, fortaleciendo asi sus habilidades comunicativas y prepardndolos para el aprendizaje formal de la

lectoescritura.

El aprendizaje de las vocales es fundamental porque son la base para formar palabras y expresarse correctamente. A
través de juegos con puntos, insignias y retos, los nifios y nifias estardan motivados para participar activamente,
desarrollar su concentracién y autoestima, y conectar el aprendizaje con su vida diaria, como reconocer vocales en su

nombre, en canciones o en objetos comunes.

Este plan favorece un ambiente positivo, donde cada logro es celebrado y cada estudiante avanza a su propio ritmo,

fomentando la curiosidad y el amor por la escritura desde temprana edad.

Objetivos de Aprendizaje

e |ldentificar y nombrar las vocales A, E, |, O, U en diferentes contextos visuales y auditivos.

e Pronunciar correctamente cada vocal en actividades orales y cantadas.

e Reconocer la forma escrita de las vocales mediante actividades de trazado y manipulacién.

e Participar activamente en juegos y retos que impliquen el uso de las vocales para fortalecer la motivacién y el
aprendizaje.

e Desarrollar la coordinacién motora fina al practicar la escritura inicial de las vocales.

Recursos Necesarios

Tarjetas grandes con las vocales A, E, I, O, U (1 juego por grupo).
e Pizarras blancas pequefias y marcadores de borrado en seco (1 por estudiante).

e Hojas con plantillas para trazar vocales (varias copias).

Stickers o insignias adhesivas con dibujos de vocales para premiar avances.
e Reproductor de musica y canciones infantiles sobre las vocales.

e Pelotas suaves o peluches para dindmicas de lanzamiento.

Materiales para manualidades: crayones, ldpices de colores, tijeras con punta redondeada, pegamento.
e Tablero de retos y puntos visible para toda la clase.

e Videos cortos animados que ensefian las vocales (1-2 minutos).



e Imagenes o juguetes que inicien con cada vocal para contextualizar (ej. Ardilla, Elefante, Isla, Oso, Uva).

Requisitos Previos

e Habilidad para escuchar y seguir instrucciones basicas.
e Conocimiento inicial del alfabeto oral (reconocer que hay letras que representan sonidos).
e Capacidad para manipular objetos y materiales con sus manos (motricidad fina basica).

e Experiencias previas con canciones y juegos grupales en el aula.

Actividades

Sesion 1: Descubriendo las vocales a través del juego y la musica

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Proposito de la sesidn:

Hoy vamos a empezar a conocer las vocales, esas letras que usamos para hacer muchas palabras. Vamos a jugary
cantar para aprenderlas juntos.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: ";Quién sabe qué es una letra? jHan visto letras en su casa o libros?"
e Estudiantes: Responden con palabras o gestos.

o Docente: Presenta una cancién corta y animada sobre las vocales (video o en vivo), invitando a los nifios a cantar y
mover las manos al ritmo.
Motivacién y enganche:
e Docente: ";Quieren ser exploradores de letras y ganar estrellas para nuestro mural de vocales?"
o Estudiantes: Muestran entusiasmo y aceptacién para participar.
Contextualizacidn:

e Docente: "Las vocales nos ayudan a decir nuestro nombre y las cosas que mas nos gustan. Hoy conoceremos la

primera: la letra A, como en 'arbol' y en tu nombre."

e Estudiantes: Observan y escuchan atentamente.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 90 minutos



Presentacion del contenido:

El docente muestra la tarjeta grande con la vocal A, la pronuncia clara y lenta, e invita a los niflos a repetirla con gestos
relacionados (por ejemplo, abrir y cerrar la boca). Luego introduce el juego de lanzamiento con la pelota para decir

palabras que comienzan con A.

Actividad 1: "Atrapa la A"

e Objetivo: Identificar y pronunciar la vocal A.

e Instrucciones: En circulo, el docente lanza una pelota suave a un nifio y dice: "Dime una palabra que empiece con

A, jy atrapala!". El nifio responde y lanza la pelota a otro compafiero.
e Organizacion: Plenaria.
e Producto: Participacion oral y reconocimiento auditivo.

e Tiempo: 20 minutos.

Rol del docente: Escuchar, corregir suavemente la pronunciacién, animar y premiar con una estrella adhesiva por

cada participacion.

Actividad 2: "Trazo divertido de la A"

e Objetivo: Reconocer y trazar la vocal A.

e Instrucciones: Entregar hojas con la vocal A punteada para que los nifios la tracen con crayones. El docente guia

con frases sencillas: "Vamos a hacer un tridngulo y luego una linea para formar la A".
e Organizacion: Individual.
e Producto: Hoja con trazo de la vocal A.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol del docente: Supervisar, apoyar con la motricidad fina, destacar los esfuerzos.

Actividad 3: "Caza vocales en el aula"

e Objetivo: Identificar la vocal A en imagenes y objetos reales.

e Instrucciones: El docente muestra imagenes o juguetes y pregunta: ";Esta palabra tiene la letra A? ;Dénde esta la

A?". Los niflos responden sefialando o diciendo la vocal.
e Organizacion: Grupos de 3-4 nifios.
e Producto: Sefalizaciones y respuestas orales.

e Tiempo: 40 minutos.

Rol del docente: Facilitar, hacer preguntas guia: ";Qué sonido escuchas al principio?", ";Puedes encontrar la A en

esta palabra?".

Diferenciacion:

o Para quienes terminan antes: Ofrecer el reto de inventar palabras que contengan la letra A y dibujarlas.



e Para quienes necesitan apoyo: Trabajar con el docente en parejas, usando modelos tactiles (letras de goma o

cartén) para reforzar la forma y sonido.

Transiciones:

e Al finalizar cada actividad, el docente conecta con la siguiente diciendo: "Ahora que conocemos la A, vamos a jugar

a escribirla con colores para que no se nos olvide".

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

En grupo, el docente invita a los nifios a formar la letra A con su cuerpo (con brazos y piernas), para recordar su forma.

Reflexion metacognitiva:

e ";COmo suena la letra A?"
e ";Qué palabra con A te gusté mas?"

e ";Te gustaria seguir aprendiendo las otras vocales?"

Retroalimentacion:

El docente reconoce el esfuerzo de cada nifio con palabras motivadoras y entrega una insignia de "Explorador de la A".

Transferencia:

Se anuncia que en la préxima sesién conocerdn una nueva vocal y sequirdn acumulando estrellas para su mural.

Tarea o reto:

Invitar a los nifios a buscar en casa objetos que empiecen con la vocal A para compartir en la siguiente sesién.

Sesion 2: Explorando la vocal E con juegos y trazos

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Hoy vamos a descubrir la vocal E y divertirnos con canciones y juegos para aprenderla bien.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Recuerda la sesidn anterior preguntando: ";Quién recuerda la letra que aprendimos ayer? ;Qué palabras

conocimos?"



o Estudiantes: Responden y cantan la cancién de la A.

o Docente: Presenta un video corto animado sobre la vocal E y la canta con los nifios.

Motivacién y enganche:

o Docente: ";Listos para ganar mas estrellas y ser expertos de las vocales? Hoy la E serd nuestra amiga."

o Estudiantes: Expresan emocién y participan.

Contextualizacion:

o Docente: Muestra imagenes de objetos con la E: Elefante, estrella, escalera.

o Estudiantes: Repiten palabras y sefalan la vocal en las tarjetas.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Se introduce la vocal E con tarjetas, sonidos, y ejemplos visuales, integrando una dindmica de puntos para motivar su

reconocimiento.

Actividad 1: "Bingo de la vocal E"

e Objetivo: Reconocer la vocal E visual y auditivamente.

o Instrucciones: Entregar a cada nifio una tarjeta de bingo con imagenes y letras. El docente dice palabras y los

niflos marcan la E cuando la escuchan.
e Organizacion: Individual.
e Producto: Tarjetas marcadas.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol del docente: Supervisar, animar, y otorgar puntos por cada acierto.

Actividad 2: "Trazando la E con colores"

e Objetivo: Practicar el trazo de la vocal E.

e Instrucciones: Guiar a los niflos para trazar la E punteada en hojas usando ldpices de colores, nombrando cada

parte del trazo.
e Organizacion: Individual.
e Producto: Hojas con trazos de la E.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol del docente: Ofrecer apoyo y motivacion.

Actividad 3: "Carrera de palabras con E"



e Objetivo: Asociar la vocal E con palabras comunes.

e Instrucciones: En grupos, los nifios saltan hacia imdgenes o tarjetas que empiezan con E siguiendo indicaciones,
sumando puntos para su equipo.

e Organizacion: Grupos de 3-4 nifios.

e Producto: Participacion activa y conteo de puntos.

e Tiempo: 30 minutos.

Rol del docente: Organizar, motivar y contabilizar puntos.

Diferenciacion:

e Para quienes terminan antes: Crear una historia corta usando palabras con E.
o Para quienes necesitan apoyo: Realizar actividades con ayuda individual y materiales tactiles con la forma de la

E.
Transiciones:
e El docente explica que ahora que conocen la E, pronto aprenderan una vocal nueva y seguirdn ganando estrellas.
Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Realizan un mural colectivo pegando imagenes y dibujos con la vocal E.

Reflexion metacognitiva:

e ";COmo suena la letra E?"
e ";Qué palabra con E te gusté mas?"

e ";Qué te gustaria aprender mafiana?"

Retroalimentacion:

Entrega de insignias de "Explorador de la E" y palabras de refuerzo positivo.

Transferencia:

Invitacién para buscar en casa palabras o cosas con la vocal E.

Tarea o reto:

Traer algun objeto que comience con la vocal E para compartir.

Sesion 3: La vocal | y sus sonidos magicos



Sesion 4: Jugando con la vocal O

Sesion 5: Conociendo la vocal U con alegria

Sesion 6: jGran reto de las vocales! Repasamos y celebramos

Evaluacion

Tipo de evaluacidn: Se aplican evaluaciones diagnésticas al inicio (preguntas y observaciéon de conocimientos
previos), formativas durante las actividades (observacién directa, participacién, trazos), y sumativas en la sesién final

(juegos de repaso y reconocimiento de vocales).

Criterios de evaluacion:

e Identifica correctamente las vocales en imagenes y sonidos (Objetivo 1).

e Pronuncia con claridad las vocales durante las actividades orales (Objetivo 2).

o Realiza trazos de las vocales con coordinacién y siguiendo instrucciones (Objetivo 3).
e Participa activamente en los juegos y retos, mostrando motivacién (Objetivo 4).

e Demuestra progreso en la coordinacién motora fina al escribir vocales (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observacién directa de participacién y pronunciacién.

e Rubrica sencilla para evaluar trazos de vocales (puntualidad, forma, esfuerzo).
e Portafolio con evidencias de hojas de trazos y dibujos.

e Registro anecdético de la motivacién y actitud en juegos.

e Autoevaluacién guiada con preguntas faciles en las sesiones finales.

Evidencias de aprendizaje:

e Participacion oral en juegos y canciones.

e Hojas con trazos de las vocales.

e Respuestas en actividades de identificacion visual y auditiva.
e Reconocimiento de vocales en objetos y palabras cotidianas.

e Actitud positiva y compromiso en los retos gamificados.
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