iAventuras con las Vocales! Descubriendo las letras

magicas

Lenguaje | Escritura | Gamificacién

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los nifios y nifias de preescolar (3-5 afios) aprendan a identificar y nombrar
las cinco vocales: A, E, |, O, U, de manera divertida y significativa. A través de juegos, canciones y retos, los
estudiantes se motivardn para descubrir estas letras “magicas” que forman parte de las palabras que usan todos los
dias. Aprender las vocales es fundamental para comenzar a desarrollar habilidades de lectura y escritura, esenciales

para su futuro aprendizaje.

Ademas, este aprendizaje se conecta con su vida cotidiana porque las vocales estan en los nombres de sus familiares,
en los objetos que ven en casa y en la escuela, y en las canciones que cantan. La metodologia de gamificacién
permitird que los nifios se involucren activamente, ganando puntos e insignias que reconocen su esfuerzo y progreso,

haciendo que el aprendizaje sea una experiencia lidica y memorable.

Objetivos de Aprendizaje

e ldentificar y nombrar las cinco vocales (A, E, I, O, U) con reconocimiento visual y auditivo.
e Relacionar las vocales con palabras simples y objetos cotidianos que las contienen.
e Participar activamente en juegos y actividades grupales que refuercen el aprendizaje de las vocales.

e Demostrar interés y motivacion por las letras mediante la participacion en retos y recompensas ludicas.

Recursos Necesarios

o Carteles grandes con cada vocal en colores llamativos (1 por vocal, total 5)

e Tarjetas con imagenes de objetos que inician con cada vocal (minimo 5 por vocal, total 25)
e Reproductor de audio y altavoces para canciones infantiles sobre las vocales

e Juego de dados con vocales en lugar de nimeros (1 dado)

e Tablero de puntos para gamificacién (grande, visible para todos)

e Pegatinas o insignias de estrellas para premiar logros individuales y grupales

e Hojas con dibujos para colorear de las vocales y objetos relacionados (1 por estudiante)

e Crayones y lapices de colores (suficientes para todos)

e Espacio amplio para moverse y realizar dindmicas de juego

Requisitos Previos



e Reconocimiento basico de algunas letras o sonidos (por ejemplo, el nombre de su inicial)

Habilidades motrices béasicas para manipular crayones y tarjetas
o Capacidad para seguir instrucciones simples en grupo

e Experiencia previa con canciones y juegos en grupo

Actividades

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 20 minutos

Propodsito de la sesidn:

Docente: “Hoy vamos a conocer a cinco amigos muy especiales que viven en las palabras. Se llaman las vocales: A, E,

I, O, U. Vamos a jugar y cantar para conocerlos mejor.”

Estudiantes: Escuchan atentos y responden con entusiasmo.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra un cartel con la vocal “A” y pregunta: “;Quién ha escuchado esta letra? ;Me pueden decir alguna

palabra que tenga la letra A?”
o Estudiantes: Intentan decir palabras conocidas, aunque no sean exactas, y el docente los anima.

e Luego canta una cancidn corta y pegajosa de las vocales para que la repitan juntos.

Motivacién y enganche:

Docente: “;Quieren ayudarme a encontrar a las vocales escondidas en el aula? {Vamos a buscar y ganaremos puntos

para nuestro equipo!”

Estudiantes: Se muestran emocionados y preparados para participar.

Contextualizacion:

Docente: “Las vocales estan en los nombres de sus amigos, en los juguetes y en las canciones que cantamos. Cuando

aprendemos las vocales, podemos leer muchas cosas divertidas.”

Estudiantes: Asienten y relacionan el aprendizaje con su entorno.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 80 minutos

Presentacion del contenido:



Docente: “Vamos a conocer a cada vocal con un juego divertido. Cuando escuchen la letra, levantardn la mano y diran

una palabra que empiece con esa vocal.”

Actividad 1: “El juego de la vocal saltarina”

e Objetivo: Identificar y nombrar vocales visualmente y auditivamente.
e Instrucciones:
o Docente dice: “Voy a mostrar una tarjeta con una vocal y ustedes tienen que saltar y decir su nombre en voz
alta.”
o Muestra una tarjeta con la vocal “A” y espera que todos salten y digan “A” juntos.
o Repite con cada vocal, mezclando las tarjetas en diferentes érdenes.
e Organizacion: Grupo completo.
e Producto/evidencia: Participacion activa y respuesta correcta en voz alta.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol del docente: Observa participacion, anima a quienes dudan, corrige suavemente pronunciacion.

Actividad 2: “La caza de las vocales”

e Objetivo: Relacionar vocales con objetos cotidianos y palabras.
e Instrucciones:
o Docente dice: “Ahora vamos a buscar tarjetas con dibujos que empiecen con cada vocal. Cuando las
encuentren, las pondran en el cartel de la vocal correcta.”
o Distribuye las tarjetas por el aula o en una mesa amplia.
o Los niflos, en parejas, buscan y colocan las tarjetas en los carteles correctos.

e Organizacion: Parejas.

Producto/evidencia: Carteles con tarjetas correctamente agrupadas.
e Tiempo: 30 minutos.

e Rol del docente: Supervisa, pregunta: “;Por qué pusieron esta tarjeta aqui?”, brinda apoyo si hay dudas.

Actividad 3: “Lanzamiento de vocales”

e Objetivo: Practicar el reconocimiento auditivo y visual de las vocales y su relacién con palabras.
e Instrucciones:
o Docente dice: “Vamos a tirar el dado de vocales. La vocal que salga, la vamos a cantar y decir una palabra que
empiece con ella.”
o Un nifo tira el dado y todos repiten la vocal.
o Se fomenta que cada nifio diga una palabra relacionada con la vocal.

o Se otorgan puntos e insignias por respuestas correctas y participacién.



e Organizacion: Plenaria con turnos individuales.
e Producto/evidencia: Palabras pronunciadas correctamente y participacién activa.
e Tiempo: 30 minutos.

¢ Rol del docente: Motiva a todos a participar, corrige suavemente, registra puntos para la gamificacion.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Se les invita a colorear dibujos de vocales y a crear pequefias historias

con las palabras aprendidas para compartir con sus compaferos.

o Para quienes necesitan mas apoyo: Se les asigha un acompafante o el docente les da atencién personalizada

para repetir sonidos y asociar imagenes con las vocales.

Transiciones:

Al terminar cada actividad, el docente anuncia: “Muy bien, ahora que sabemos dénde estan las vocales y qué palabras
empiezan con ellas, vamos a divertirnos con el dado para aprender mas.” Asi se conecta el juego con el siguiente

desafio.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 20 minutos

Sintesis:

Docente: “Vamos a hacer un mural con las vocales que aprendimos. Cada uno pondra una pegatina en la vocal que

mas le gustd y dird una palabra que recuerde.”

Estudiantes: Participan colocando pegatinas y expresando palabras.

Reflexion metacognitiva:

e “;Cudl vocal fue tu favorita y por qué?”
e “;Pudiste decir palabras que empiezan con las vocales?”

e “;Qué juego te gusté mas para aprender las vocales?”

Retroalimentacion:

Docente: Elogia los esfuerzos, recalca aciertos y anima a seguir practicando con frases como “jMuy bien, veo que
todos ya conocen las vocales, sigan practicando en casa con sus familias!”

Transferencia:

Docente: “En casa pueden buscar palabras con las vocales que aprendimos hoy, en los cuentos, etiquetas o en los

nombres de sus juguetes. En la préxima clase seguiremos jugando con las letras.”

Tarea o reto:



Invitar a los niflos a que con ayuda de su familia encuentren y traigan a clase un objeto o dibujo que tenga una vocal

para compartir con el grupo.

Evaluacion

Tipo de evaluacién: Diagnéstica en fase de inicio para conocer conocimientos previos; formativa durante el desarrollo

para monitorear participacién y comprensién; sumativa en el cierre mediante la sintesis y reflexién.
Criterios de evaluacién:

e Reconoce y nombra correctamente las cinco vocales (Objetivo 1).

e Relaciona vocales con palabras e imdgenes adecuadas (Objetivo 2).

e Participa activamente en las actividades de grupo (Objetivo 3).

e Muestra motivacién y responde positivamente a retos y recompensas (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Observacion directa durante juegos y actividades.
e Lista de cotejo para el docente sobre reconocimiento y participacion.
e Registro de puntos y recompensas ganados en actividades gamificadas.

o Autoevaluacion sencilla en reflexidén final con ayuda del docente.
Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas orales durante el juego “El juego de la vocal saltarina”.

e Colocacion correcta de tarjetas en “La caza de las vocales”.

e Palabras pronunciadas en “Lanzamiento de vocales”.

e Participacién activa y aportes en la sintesis con pegatinas y palabras.
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