iVocales Magicas: Aprende y Juega con las Vocales!

Lenguaje | Escritura | Gamificacién

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para que los nifios de preescolar (3-5 afios) descubran y practiquen las vocales de
manera divertida y significativa a través de la gamificacién. Utilizando juegos, retos y actividades interactivas, los
estudiantes aprenderdn a reconocer, identificar y reproducir las vocales, fomentando asi el desarrollo inicial de la
escritura y la conciencia fonoldgica.

El aprendizaje de las vocales es fundamental para la adquisicién de la lectoescritura, y este plan conecta ese
conocimiento con situaciones cotidianas y lidicas que los nifios pueden reconocer y disfrutar. Al explorar las vocales
como “letras magicas” que abren puertas a las palabras, los estudiantes se motivan y comprometen activamente,
fortaleciendo tanto sus habilidades cognitivas como su autoestima.

Ademas, la metodologia de gamificaciéon con puntos, niveles e insignias estimula la participacién y el trabajo

colaborativo, haciendo que cada sesién sea una aventura educativa que los niflos deseen repetir.

Objetivos de Aprendizaje

e Reconocer y nombrar las cinco vocales (a, e, i, 0, u) visual y auditivamente.
e |dentificar la forma y el sonido de las vocales en palabras cotidianas.

Practicar la escritura basica de las vocales con trazos guiados.

Participar activamente en juegos y retos que refuercen el conocimiento de las vocales.

e Demostrar comprensién mediante la asociacién de vocales con imagenes y sonidos.

Recursos Necesarios

e Carteles grandes con las vocales (una por cada vocal, en colores llamativos).

e Tarjetas de imagenes y palabras que comienzan con cada vocal (10 por vocal).
e Pizarras individuales pequefas y marcadores de borrado en seco (1 por nifio).
e Hojas de trabajo con plantillas para trazar vocales (varias copias).

e Insignias adhesivas con dibujos de vocales para premiar avances.

e Reproductor de audio con canciones sobre vocales.

e Juego de mesa impreso con tablero y fichas para el “Rally de las Vocales”.

e Aplicacién digital educativa de vocales (opcional para proyector o tablet).

e Materiales para manualidades: crayones, pegamento, tijeras de seguridad, papel de colores.

Requisitos Previos



e Reconocimiento bdsico de formas y colores.

Habilidad para seguir instrucciones sencillas en grupo.
e Experiencia previa con actividades motrices finas basicas (sujetar lapiz, recortar).
e Interés por juegos y canciones grupales.

e Conocimiento inicial del entorno escolar y rutina de aula.

Actividades

Sesion 1: jDescubrimos las Vocales Magicas!

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Vamos a conocer las cinco vocales y descubrir por qué son especiales. Aprenderemos a escucharlas y a reconocerlas
en palabras que usamos todos los dias.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: ";Alguien sabe qué letras magicas usamos para hacer muchas palabras? Hoy las vamos a descubrir

juntos."
e Estudiantes: Responden libremente y observan los carteles con letras grandes.
Motivacién y enganche:

e Docente: Cuenta una pequefa historia: "Habia una vez cinco vocales magicas que vivian en el bosque de las

palabras. Cuando las encontramos, jpodemos abrir muchas puertas!”

o Estudiantes: Escuchan atentos y expresan sorpresa y emocion.

Contextualizacion:

o Docente: "Miren, estas vocales estan en muchas palabras que usamos todos los dias: mama, casa, agua, 0soO.

;Quieren jugar y encontrarlas?"

e Estudiantes: Asienten y se preparan para la actividad.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Presentaremos cada vocal con su cartel, sonidos y palabras asociadas usando un juego de “Vocales en movimiento”.



Actividad 1: Cancion y Baile de las Vocales

e Objetivo: Reconocer y nombrar las vocales auditiva y visualmente.

¢ Instrucciones:

o Docente pone la cancién de las vocales con movimientos.
o Los nifios repiten la cancién y hacen los movimientos que corresponden a cada vocal.
o Se detiene la cancién en cada vocal para mostrar el cartel respectivo y decir palabras que empiezan con esa
vocal.
e Organizacion: Plenaria
e Producto: Participacién activa y reconocimiento vocal.
e Tiempo: 20 minutos

e Rol docente: Modela movimientos, anima y corrige suavemente pronunciacion.

Actividad 2: Juego “Encuentra la Vocal”

o Objetivo: Identificar vocales en tarjetas con imagenes.

¢ Instrucciones:

o Docente reparte tarjetas con imagenes y vocales a grupos de 3-4 nifios.
o Nifios deben clasificar las tarjetas agrupandolas segun la vocal inicial que escuchan en la palabra.
o Al terminar, cada grupo presenta qué tarjetas colocaron con cada vocal y por qué.

e Organizacion: Grupos pequefios

e Producto: Clasificacion correcta de tarjetas.

e Tiempo: 35 minutos

e Rol docente: Observa, formula preguntas guia como ";Qué sonido escuchas al principio?", ";Con qué vocal

empieza esta palabra?"

Actividad 3: Trazando la Vocal

e Objetivo: Practicar trazos bésicos de las vocales.

¢ Instrucciones:

o Docente entrega hojas con plantillas de vocales para trazar y pizarras pequenas.
o Guia a los nifios a trazar la vocal “A"” primero, mostrando el movimiento con el dedo.
o Nifos practican individualmente, alternando entre hoja y pizarra.

e Organizacion: Individual

e Producto: Hojas y pizarras con trazos de la vocal “A”.

e Tiempo: 35 minutos

¢ Rol docente: Brinda apoyo individual, felicita los esfuerzos y corrige suavemente la forma del trazo.

Diferenciacion:



¢ Niflos que terminan antes pueden decorar con crayones la vocal que trazaron.

e Niflos que necesitan mas apoyo trabajan con el docente en trazos con el dedo en arena o texturas antes de usar el
lapiz.
Transicion:

Docente: "Muy bien amigos, ahora que conocemos la vocal A, la préxima sesién aprenderemos las otras vocales para

completar nuestro juego magico."

Estudiantes: Guardan materiales y se preparan para el cierre.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Con un mural grande, cada nifio pega una imagen o dibujo que empiece con la vocal A, repasando juntos el sonido y la

letra.

Reflexion metacognitiva:

e “;Cudl vocal aprendimos hoy?”
e “;Puedes decir una palabra que empiece con la vocal A?”

e “;Te gustd aprender con la cancién y el juego?”

Retroalimentacion:

El docente felicita a cada nifio mencionando su esfuerzo y destaca los avances, entregando insignias de “Explorador de

la vocal A”.

Transferencia:

Invita a los nifios a buscar en casa palabras que empiecen con la vocal A para compartir en la préxima sesién.

Tarea o reto:

“Busca en casa 3 cosas que empiecen con la letra A y dibUjalas para mostrarlas en la siguiente clase.”

Sesion 2: Aventuras con las Vocales E e |

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Vamos a descubrir dos nuevas vocales magicas y jugar con sus sonidos y formas.



Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Recuerda la vocal A con la cancién y pregunta: “;Quién trajo sus dibujos de cosas que empiezan con A?”
o Estudiantes: Muestran dibujos y comentan.

Motivacién y enganche:

e Docente: Cuenta que hoy llegan dos amigas vocales: la “E” y la “l”, y que necesitan ayuda para encontrar palabras

que las acompanen.
e Estudiantes: Expresan curiosidad y entusiasmo.
Contextualizacidn:

e Docente: Muestra objetos reales o imagenes: elefante, estrella, isla, iguana.

e Estudiantes: Observan y repiten las palabras sefalando la vocal destacada.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Utilizamos el “Rally de las Vocales” para practicar reconocimiento y escritura de laE e l.

Actividad 1: Rally de las Vocales - Estacién E

e Objetivo: Reconocer la vocal E y asociarla con palabras.
e Instrucciones:
o En grupos, nifios recorren estaciones con juegos. En la estacién E, deben encontrar imagenes que comienzan
con E y colocarlas en un tablero.
o Luego, trazaran la letra E en pizarras individuales.

e Organizacion: Grupos de 4

Producto: Tablero con imagenes clasificadas y trazos en pizarra.
e Tiempo: 40 minutos

e Rol docente: Ayuda a identificar sonidos, guia trazos y motiva con puntos para cada acierto.

Actividad 2: Rally de las Vocales - Estacién |
e Objetivo: Reconocer la vocal | y practicar su escritura.
¢ Instrucciones:

o En la estacién |, los niflos escuchan palabras y deben decir si empiezan con la vocal I.

o Luego, realizan un dibujo pequefio de una palabra con | y trazan la vocal en sus hojas.

e Organizacion: Grupos de 4



e Producto: Dibujo y trazo correcto de la vocal I.
e Tiempo: 40 minutos
¢ Rol docente: Formula preguntas como “;Cémo suena la I? ;Qué palabra escuchaste que empieza con 1?”, felicita y

otorga insignias.

Actividad 3: Juego digital opcional “Vocales en accion”

e Objetivo: Refuerzo Iudico del reconocimiento de vocales E e I.
e Instrucciones:
o Nifios interactian con la aplicacién en tablet o proyector, realizando juegos sencillos de seleccién de vocales.

e Organizacion: Individual o parejas

Producto: Registro de avance en la aplicacién.
e Tiempo: 10 minutos

e Rol docente: Supervisa, ayuda con la navegaciéon y motiva.

Diferenciacion:
e Niflos adelantados pueden crear una pequefa historia oral usando palabras con E e I.
e Niflos con mas dificultad realizan trazos en arena o con dedos en pizarras tactiles.
Transicion:
Docente: “Muy bien, ahora que conocimos a Ey a |, en la préxima sesién conoceremos a otras dos vocales magicas.”

Estudiantes: Recogen materiales con entusiasmo.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:

Realizamos un mural colectivo con dibujos y palabras que empiecen con E e |, repasando sonidos y letras.

Reflexion metacognitiva:

e “;Qué letras aprendimos hoy?”
e “;Puedes nombrar una palabra que empiece con E o con I?”

e “;Cémo te sentiste jugando el rally?”

Retroalimentacion:

El docente entrega insignias “Amigo de la E” y “Amigo de la I” y comenta los logros de cada nifo.

Transferencia:



Se invita a buscar en libros o en casa palabras con E e | para compartir en la siguiente sesién.

Tarea o reto:

“Dibuja una cosa que empiece con la vocal E o con la vocal | para mostrar en la préxima clase.”

Sesion 3: Jugamos con las Vocales Oy U

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 15 minutos

Propodsito de la sesidn:

Vamos a descubrir las Ultimas dos vocales magicas y jugar a encontrarlas en palabras y sonidos.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Repasa las vocales aprendidas con preguntas y muestra los carteles grandes.

o Estudiantes: Cantan la cancién de vocales y cuentan qué han traido para mostrar.

Motivacién y enganche:

e Docente: Cuenta que las vocales O y U son amigas que necesitan que los nifios las ayuden a encontrar palabras y
escribirlas bien.

o Estudiantes: Escuchan con atencién y expresan ganas de ayudar.

Contextualizacion:

o Docente: Muestra objetos o imagenes: 0so, 0jo, uva, unicornio.

o Estudiantes: Repiten palabras y sefalan las vocales.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 90 minutos

Presentacion del contenido:

Se presenta un juego de “Pesca de vocales” y actividades de escritura para practicar O y U.

Actividad 1: Pesca de Vocales
e Objetivo: Identificar y nombrar las vocales O y U en imé&genes y palabras.
e Instrucciones:
o En un “estanque” simulado con imagenes de diferentes palabras, los nifios “pescan” tarjetas que tengan

palabras que empiecen con O o U.

o Luego, cada nifio dice la palabra y muestra la vocal inicial.



e Organizacion: Individual o parejas
e Producto: Palabras pescadas y vocales identificadas.
e Tiempo: 40 minutos

¢ Rol docente: Anima, corrige pronunciacién, pregunta “;Con qué letra empieza esta palabra?”

Actividad 2: Trazos y Manualidades
e Objetivo: Practicar la escritura y reconocimiento de vocales O y U.
¢ Instrucciones:
o Los niflos trazan las vocales O y U en hojas con plantillas.
o Con materiales de manualidades, decoran las vocales usando papel de colores y texturas.
e Organizacion: Individual
e Producto: Vocales decoradas y hojas con trazos.
e Tiempo: 40 minutos

e Rol docente: Apoya trazos, felicita creatividad y motiva a compartir sus trabajos.

Actividad 3: Juego de Memoria con Vocales

e Objetivo: Reforzar reconocimiento visual y auditivo de todas las vocales.
e Instrucciones:
o En grupos pequefios, juegan a encontrar pares de tarjetas: vocal y palabra que comienza con esa vocal.
e Organizacion: Grupos de 3-4
e Producto: Juego completado con éxito.
e Tiempo: 10 minutos

e Rol docente: Modera el juego, ayuda a niflos que tengan dificultades y celebra los logros.

Diferenciacion:

e Niflos adelantados pueden intentar escribir palabras completas sencillas con las vocales.

e Niflos que requieran apoyo reciben ayuda individual para identificar sonidos y trazos.

Transicion:
Docente: “En la préxima sesién vamos a repasar todas las vocales y celebrar lo que han aprendido con un gran
juego.”

Estudiantes: Guardan materiales y se preparan para la reflexién.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 15 minutos

Sintesis:



Se realiza un collage con las vocales O y U decoradas y se repasan sus sonidos y palabras asociadas.

Reflexion metacognitiva:

e “;Qué vocales aprendimos hoy?”
e “;Cudles palabras te gustaron mas?”

e “;Te gustd el juego de la pesca?”

Retroalimentacion:

El docente entrega las insignias “Amigo de la O” y “Amigo de la U” y reconoce los esfuerzos individuales.

Transferencia:

Se invita a compartir con familia las vocales aprendidas y buscar palabras nuevas.

Tarea o reto:

“Busca y dibuja algo que empiece con la vocal O o U para mostrar en la Gltima sesién.”

Sesion 4: Gran Fiesta de las Vocales - Repaso y Celebracion

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propdsito de la sesién:

Vamos a recordar todas las vocales que aprendimos y divertirnos con juegos y retos para demostrar lo que sabemos.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Pregunta: “;Cudles son las cinco vocales méagicas que conocemos?”
o Estudiantes: Responden cantando la cancién y mostrando los carteles.
Motivacién y enganche:

e Docente: Anuncia que hoy habréd una fiesta con juegos, premios y sorpresas por haber aprendido las vocales.

o Estudiantes: Muestran entusiasmo y alegria.

Contextualizacion:

o Docente: Presenta el “Mapa de las Vocales” gigante para recorrer y realizar retos en cada estacion.

o Estudiantes: Se preparan para iniciar el recorrido.

Fase de Desarrollo

Tiempo estimado: 100 minutos



Actividad 1: Carrera de las Vocales

e Objetivo: Reforzar reconocimiento y asociacién de vocales con palabras.
e Instrucciones:
o Divididos en dos equipos, niflos avanzan en el mapa al responder preguntas o encontrar imdgenes que
correspondan a las vocales indicadas.
o Cada acierto suma puntos para el equipo.
e Organizacion: Equipos de 5 nifios
e Producto: Puntajes y participacién activa.
e Tiempo: 60 minutos

¢ Rol docente: Formula preguntas, supervisa el juego, anima y registra puntos.

Actividad 2: Bingo de Vocales

e Objetivo: Consolidar reconocimiento visual y auditivo de las vocales.
e Instrucciones:
o Se reparte a cada nifilo una tarjeta de bingo con vocales y el docente va diciendo palabras para que marquen la
vocal que escuchan.
o El primero en completar una fila gana una insignia especial.

e Organizacion: Individual

Producto: Tarjeta de bingo marcada.
e Tiempo: 40 minutos

e Rol docente: Dirige la actividad, verifica respuestas y premia con insignias.

Diferenciacion:

e Nifos adelantados pueden ayudar a sus compafieros menos seguros explicando sonidos o sefialando vocales.

e Nifos con dificultades reciben apoyo cercano para reconocer sonidos y vocales.

Transicion:
Docente: “Ahora que terminamos, vamos a reflexionar sobre todo lo que aprendimos y cémo nos sentimos.”

Estudiantes: Se sientan en circulo para la reflexion.

Fase de Cierre

Tiempo estimado: 10 minutos

Sintesis:

Con un mural colaborativo, los nifios colocan sus ultimas insignias y dicen una palabra que empiece con cada vocal

mientras el docente escribe las palabras en el mural.



Reflexion metacognitiva:

e “;Cudl fue tu vocal favorita y por qué?”
e “;Qué juego te gustdé mas?”

e “;Qué palabra nueva aprendiste?”

Retroalimentacion:

”

El docente felicita a cada nifio, reconoce sus esfuerzos y entrega un certificado de “Explorador de Vocales Méagicas”.

Transferencia:

Invita a los niflos a seguir escuchando y leyendo palabras con vocales en casa, en libros y canciones.

Tarea o reto:

“Dibuja una historia corta usando palabras que tengan las vocales que aprendimos para compartir con tu familia.”

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

e Diagnéstica en la primera sesién con la actividad de activacién de conocimientos previos.
e Formativa durante las sesiones 1 a 4 con observacién directa en juegos, trazos y participacion.
e Sumativa en la sesién 4 con la evaluacién de juegos de carrera, bingo y reflexion final.

Criterios de evaluacion:

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

¢ Identifica vocales en palabras y sonidos cotidianos (Objetivo 2).

e Realiza trazos basicos correctos de las vocales (Objetivo 3).

e Participa activamente en juegos y actividades grupales (Objetivo 4).
e Asocia vocales con imagenes y palabras (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

o Lista de cotejo para observacién directa durante actividades.

e Rubrica sencilla para evaluar trazos de vocales.

e Portafolio con hojas de trabajo y dibujos de los nifos.

e Autoevaluacién guiada con preguntas sencillas en la reflexién final.

Evidencias de aprendizaje:

e Respuestas correctas en juegos de clasificacion y bingo.
e Trazos realizados en hojas y pizarras.
e Participacion activa y expresion oral en actividades grupales.

e Dibujos y manualidades que muestran asociacién de vocales con palabras.



e Reflexiones orales durante las sesiones y cierre.
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