Jugando con las letras y numeros: Descubriendo el mundo

magico de la lectura

Lenguaje | Lectura | Disefio Universal para el Aprendizaje

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para estudiantes de primaria de 6 a 11 afios con el propésito de desarrollar sus
competencias lectoras a través de actividades lidicas y significativas que integran letras y nimeros. Al combinar el
juego con la lectura, se busca que los estudiantes descubran el placer de leer y comprendan la relacién entre simbolos

escritos y su significado, fomentando asi habilidades fundamentales para su aprendizaje continuo.

Las actividades se enfocan en promover la comprensién lectora, el reconocimiento de palabras y la relacién entre letras
y nimeros, todo dentro de un contexto divertido y cercano a sus experiencias diarias. Esto favorece que los alumnos
puedan aplicar lo aprendido en situaciones cotidianas, como leer instrucciones, cuentos, o mensajes, desarrollando un

sentido critico y creativo frente a los textos.

El plan estd alineado con la metodologia Disefio Universal para el Aprendizaje, proporcionando multiples formas de
representacién, accién y motivacién para atender la diversidad del aula y garantizar que todos los estudiantes puedan

acceder y expresarse seguln sus capacidades e intereses.

Objetivos de Aprendizaje

e Identificar y reconocer letras y niUmeros a través de actividades ludicas para fortalecer la competencia lectora.
e Relacionar palabras e imagenes para mejorar la comprension de textos sencillos.
o Crear pequefias historias o frases utilizando letras y nimeros para expresar ideas propias.

e Analizar y comparar diferentes tipos de textos breves para entender su estructura y funcién.

Recursos Necesarios

e Cartulinas de colores (al menos 10)

e Marcadores, crayones y lapices de colores

Tarjetas con letras y nUmeros grandes (1 juego por grupo)
e Libro de cuentos ilustrados para leer en voz alta
e Reproductor de audio con canciones infantiles sobre letras y nimeros

Pizarra blanca o rotafolio

e Hojas impresas con ejercicios de lectura y escritura
e Computadora o tablet con acceso a juegos educativos digitales de lectura (ej. ABCmouse, Starfall)

e Proyector para mostrar imagenes y videos cortos



Requisitos Previos

e Reconocimiento basico de algunas letras y nimeros.

e Experiencia previa en actividades grupales y manejo de materiales bésicos como lapices y hojas.

Habilidades de escucha y atencién para seguir instrucciones simples.

e Participacion en actividades anteriores de lectura o juegos con letras y nimeros.

Actividades

Sesion 1: Explorando el mundo de las letras y numeros

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Presentar la conexidon entre letras, nimeros y la lectura para motivar a los estudiantes a descubrir cdmo estos simbolos
nos cuentan historias y nos ayudan en la vida diaria.
Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra imagenes grandes de letras y nimeros y pregunta: ";Quién puede decirme qué letra o nimero

es este?"

o Estudiantes: Responden nombrando letras y nimeros que reconocen, compartiendo palabras o cantidades que
conozcan.
Motivacion y enganche:

e Docente: Cuenta un breve cuento donde las letras y nimeros cobran vida como personajes magicos que ayudan a

resolver problemas.

e Estudiantes: Escuchan atentos, expresan curiosidad y hacen preguntas.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy van a jugar y aprender con las letras y nUmeros para ser mejores lectores y entender

mejor el mundo.

e Estudiantes: Se preparan para participar activamente en las actividades.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:



Introducir el reconocimiento de letras y nimeros mediante materiales visuales, juegos interactivos y participacién

activa, asegurando variedad en las formas para captar distintos estilos de aprendizaje.

Actividad 1: Juego "Encuentra la pareja"

e Objetivo: Identificar y relacionar letras y nimeros con imégenes y palabras.

¢ Instrucciones:

o El docente reparte tarjetas con letras, nimeros e imagenes relacionadas.
o Los estudiantes deben buscar entre sus compafieros la tarjeta que hace "pareja" con la suya (por ejemplo: letra
"A" con imagen de "arbol", nimero "3" con tres manzanas).
o Cuando encuentran su pareja, dicen en voz alta la letra/nimero y la palabra que se relaciona.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Parejas formadas y pronunciacién en voz alta.

e Tiempo: 15 minutos

Rol del docente: Facilita el juego, observa las interacciones y guia con preguntas: ";Qué letra tienes? ;Qué

imagen crees que va con ella? ;Por qué?"

Actividad 2: Cuento interactivo con letras y nimeros

e Objetivo: Comprender un texto sencillo y relacionarlo con letras y nimeros.
e Instrucciones:
o El docente lee un cuento corto en voz alta, mostrando imagenes y sefialando letras y nimeros que aparecen en
el texto o ilustraciones.
o Los estudiantes levantan tarjetas con las letras o nimeros que escuchan o ven durante la lectura.
o Después, el docente hace preguntas especificas: ";Qué letra escucharon mas? ;Qué nimero aparecié en la
historia?"
e Organizacion: Plenaria

e Producto: Participacion oral y tarjetas levantadas.

Tiempo: 20 minutos

¢ Rol del docente: Lee con entonacién, incentiva la participacién y clarifica dudas.

Actividad 3: Creando palabras y numeros

e Objetivo: Formar palabras y secuencias numéricas basicas para expresar ideas.

¢ Instrucciones:

o Se entregan a cada grupo letras y nimeros recortados.

o Los estudiantes forman palabras simples (como su nombre, "sol", "casa") y secuencias numéricas (del 1 al 10 o

combinaciones).

o Después, cada grupo comparte lo que formé y explica su eleccion.



e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes
e Producto: Palabras y secuencias creadas, explicacién oral.
e Tiempo: 10 minutos

¢ Rol del docente: Apoya en la formacién de palabras, pregunta sobre el significado y motiva la creatividad.

Diferenciacion:

e Para estudiantes que terminan antes: Proponer que inventen un pequefio cuento usando las palabras y nimeros

que formaron.

e Para estudiantes que necesitan mas apoyo: Trabajar en parejas con guia directa del docente y uso de imagenes
para relacionar letras y nimeros.
Transiciones:

Después de cada actividad, el docente hace una breve reflexién conjunta y conecta con la siguiente dindmica

reforzando el aprendizaje y manteniendo el interés.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

Realizar un "Ticket de salida": cada estudiante dice o escribe (seguln su nivel) una letra, palabra o nimero que aprendié

hoy y cdmo cree que puede usarlo en su dia a dia.

Reflexion metacognitiva:

e ;Qué palabra o nimero te gusté mas y por qué?
e ;COmo te ayudaron las letras y nUmeros en las actividades?

e ;Qué te gustaria aprender sobre letras y nimeros en la préxima sesién?

Retroalimentacion:

El docente escucha las respuestas, ofrece comentarios positivos especificos y sefiala avances individuales y grupales.

Transferencia:

Se invita a los estudiantes a buscar letras y nimeros en su casa o en la calle, y traer ejemplos para compartir en la

siguiente sesioén.

Tarea o reto:

Buscar y recortar letras y nimeros de revistas o publicidad para crear un collage que muestre palabras o cantidades

que les interesen.



Sesion 2: Descubriendo historias con letras y numeros

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propoésito de la sesidn:

Recordar lo aprendido y motivar a utilizar letras y nUmeros para crear y entender historias simples.

Activacion de conocimientos previos:

o Docente: Muestra algunos collages que los estudiantes trajeron y pregunta: ";Qué palabras o nimeros reconocen

aqui? ;Qué historia cuentan estas imagenes?"

e Estudiantes: Comparten sus hallazgos y opiniones.

Motivacién y enganche:

e Docente: Presenta un video corto animado con letras y nimeros que cuentan una historia divertida.

o Estudiantes: Observan con atencién y comentan qué les gusté.

Contextualizacion:

e Docente: Explica que hoy creardn sus propias historias con letras y nimeros.

e Estudiantes: Se preparan para trabajar en equipo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

Introducir la creacién de textos sencillos usando letras y nimeros, fomentando la expresién oral y escrita con apoyo

visual y manipulativo.

Actividad 1: Creando cuentos con letras y nimeros

e Objetivo: Crear y contar una historia sencilla utilizando letras y nimeros.

¢ Instrucciones:

o Los grupos reciben papel, marcadores y tarjetas con letras y nimeros.
o Inventan una historia corta que incluya palabras y nUmeros (por ejemplo, "Habia tres gatos que..." o "El nUmero
siete era magico porque...").
o Preparan una narracién para compartir con la clase.
e Organizacion: Grupos de 3-4 estudiantes

e Producto: Historia escrita o ilustrada y narracién oral.



e Tiempo: 30 minutos
e Rol del docente: Apoya con ideas, estructura la actividad, pregunta: ";Qué personajes usan tus letras? ;Qué

ndmeros son importantes en la historia?"

Actividad 2: Juego "Letras y numeros en orden"
e Objetivo: Practicar la secuencia correcta de letras y nUmeros para mejorar la lectura y el conteo.

¢ Instrucciones:

o El docente reparte tarjetas con letras y nUmeros mezclados.

o Los estudiantes deben organizarse para formar una fila con las letras del abecedario o nimeros del 1 al 10 en

orden correcto.
o Luego, cada estudiante dice en voz alta su letra o nimero.
e Organizacion: Plenaria o grupos pequeiios segun el tamafio del aula
e Producto: Secuencia ordenada y participacion oral.
e Tiempo: 15 minutos

e Rol del docente: Supervisa el orden, corrige suavemente y motiva la colaboracién.

Diferenciacion:
e Estudiantes avanzados pueden crear frases mas complejas o sumar nimeros para formar pequefias operaciones.

o Estudiantes que requieren apoyo trabajan con el docente o un compafero para ordenar y formar palabras simples.

Transiciones:

El docente conecta la creacién de historias con la importancia de ordenar letras y nimeros para que los textos tengan

sentido y se puedan leer bien.

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

En circulo, cada grupo comparte una frase o parte de su historia y cémo usaron nimeros vy letras.

Reflexiéon metacognitiva:

e ;Qué fue lo mas divertido de crear tu historia?
e ;Cémo te ayudaron las letras y nimeros a contar tu idea?

e ;Qué aprendiste hoy sobre las letras y nimeros?

Retroalimentacion:



El docente reconoce el esfuerzo y la creatividad de cada grupo, reforzando la importancia de leer y escribir con letras y

ndmeros.

Transferencia:

Invitar a los estudiantes a observar cuentos o etiquetas en casa que tengan letras y nUmeros para compartir en la

préxima sesion.

Tarea o reto:

Dibujar o escribir una pequefia historia usando letras y nUmeros que encuentren en su entorno.

Evaluacion

Tipo de evaluacioén:
o Diagndstica: En la primera sesién durante la activacién de conocimientos previos para conocer el nivel inicial de
reconocimiento de letras y nimeros.
o Formativa: Durante las actividades de desarrollo en cada sesién, mediante la observacién directa y preguntas guia
para monitorear el progreso y ajustar la ensefianza.
o Sumativa: Al final de la sexta sesién (no desarrollada aqui), mediante portafolio de trabajos y narraciones orales
que evidencien la competencia lectora adquirida.

Criterios de evaluacion:

e Reconoce y relaciona correctamente letras y nimeros con imégenes y palabras (Objetivo 1).
e Comprende textos sencillos y responde a preguntas sobre ellos (Objetivo 2).

o Crea frases o historias utilizando letras y nUmeros (Objetivo 3).

o Identifica la estructura béasica de textos breves y su funcién (Objetivo 4).

Instrumentos sugeridos:

e Lista de cotejo para observar reconocimiento y participacién en actividades orales.
e Rubrica sencilla para evaluar historias escritas o narradas.

e Observacion directa durante juegos y actividades de secuenciacion.

e Portafolio del estudiante con sus trabajos y producciones.

Evidencias de aprendizaje:

e Materiales creados en actividades (palabras, secuencias, historias).
e Participacion oral en juegos y narraciones.
e Respuestas a preguntas de comprension durante la lectura.

e Collages y dibujos que integran letras y nimeros.
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