The Very Hungry Caterpillar Adventure: Fun English

Learning

Lengua Extranjera | Inglés | Gamificacién

Descripcion

Este plan de clase esta disefiado para introducir a los estudiantes de preescolar (3-5 afios) al inglés a través del cuento
"The Very Hungry Caterpillar". Los nifios aprenderan vocabulario basico relacionado con alimentos, dias de la semana y
animales, mientras disfrutan de actividades lUdicas que fomentan la participacién activa y el amor por el aprendizaje.
Al usar la metodologia de gamificacion, los estudiantes estardn motivados a través de retos, puntos y recompensas,
haciendo que el aprendizaje sea divertido y significativo. Este plan conecta con la vida diaria de los nifios mediante la
exploracién de alimentos que conocen y la observacién del ciclo de vida de una mariposa, lo que estimula su curiosidad

y el desarrollo de competencias linglisticas basicas en inglés.

Objetivos de Aprendizaje

o Identificar y nombrar en inglés alimentos presentes en "The Very Hungry Caterpillar".

e Reconocer y secuenciar los dias de la semana en inglés.

Participar activamente en actividades lUdicas para practicar vocabulario y expresiones basicas en inglés.
e Desarrollar habilidades de escucha y comprensién mediante la interaccién con el cuento.

e Colaborar con sus compafieros en juegos y actividades grupales para fortalecer habilidades sociales y

comunicativas.

Recursos Necesarios

Libro ilustrado "The Very Hungry Caterpillar" (1 copia para el docente, imagenes grandes para los estudiantes).

e Carteles con imagenes y nombres de alimentos en inglés (manzana, pera, ciruela, fresa, naranja, pastel, salchicha,
helado, pepino, queso, sandia).

e Tarjetas con los dias de la semana en inglés.

e Insignias de papel con imagenes del cuento para premiar (caterpillar, butterfly, frutas).

e Puntos adhesivos o pegatinas para recompensar participacion.

e Reproductor de audio con cancién "The Very Hungry Caterpillar Song".

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

e Espacio amplio para juegos de movimiento.

e Pizarra o rotafolio para anotar palabras clave.

Requisitos Previos



e Experiencia basica en escuchar y seguir instrucciones en grupo.
e Conocimiento previo de algunos nombres de frutas en su lengua materna.
e Habilidad para participar en juegos y actividades grupales.

Familiaridad inicial con cuentos ilustrados.

Actividades

Sesion 1: Conociendo a la oruga hambrienta

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Hoy conoceremos al personaje principal, la oruga hambrienta, y aprenderemos algunas palabras en inglés relacionadas
con la historia que nos ayudara a entenderla mejor.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra una imagen colorida de una oruga y pregunta: ";Qué es esto? ;jAlguien ha visto una oruga? ;Qué

come una oruga?".
e Estudiantes: Responden con ayuda del docente, guiados para conectar con sus experiencias.
Motivacion y enganche:

e Docente: Cuenta un dato curioso: ";Sabian que una oruga puede comer mucho para convertirse en una hermosa

mariposa? jHoy vamos a descubrir cémo lo hace!"
o Estudiantes: Escuchan atentos y se preparan para la aventura.
Contextualizacion:

o Docente: Explica que aprenderan palabras nuevas en inglés que usan en su casa y en el parque cuando comen o
juegan.

o Estudiantes: Relacionan el cuento con su vida cotidiana, mostrando entusiasmo.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

El docente introduce el cuento "The Very Hungry Caterpillar" usando imagenes grandes y vocabulario simple,

enfocandose en los alimentos y la oruga.



Actividades de aprendizaje activo:

1. Story Time y Repeticion de Palabras Clave

e Objetivo: Identificar y pronunciar alimentos en inglés.

¢ Instrucciones:

o Docente: Lee el cuento mostrando iméagenes, enfatizando palabras de alimentos y dias de la semana.
o Después de cada alimento, pregunta: "What is this? Repeat after me: apple, pear..."

e Organizacioén: Plenaria.

e Producto: Repeticién oral y reconocimiento de palabras.

e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Modela pronunciacién, anima a repetir y corrige suavemente.

2. Juego de Memoria con Tarjetas de Alimentos

e Objetivo: Reconocer y relacionar imédgenes con nombres en inglés.

¢ Instrucciones:

o Docente: Divide a los niflos en grupos de 3-4, entrega tarjetas con imagenes y palabras.
o Indica: "Find the matching pairs! Say the word when you find a pair."

e Organizacion: Grupos pequefos.

e Producto: Pares de tarjetas emparejadas y palabras pronunciadas.

e Tiempo: 20 minutos.

e Rol docente: Observa, apoya pronunciacién y da puntos por pares encontrados.

3. Cancion "The Very Hungry Caterpillar Song"

e Objetivo: Practicar vocabulario a través de la musica.

¢ Instrucciones:

o Docente: Reproduce la cancidn, invita a los niflos a cantar y acompafar con movimientos de oruga y mariposa.
o Explica vocabulario con gestos y muestra imdgenes durante la cancioén.

e Organizacioén: Plenaria.

e Producto: Participacién activa en canto y movimientos.

e Tiempo: 10 minutos.

e Rol docente: Motiva, aplaude y brinda retroalimentacién positiva.

Diferenciacion:

e Estudiantes que terminan antes reciben tarjetas extra para practicar palabras adicionales o dibujar su alimento

favorito.



e Quienes necesitan mas apoyo reciben ayuda individual durante el juego de memoria y se les modela la

pronunciacién con mas pausas.

Transicion:

Al terminar la cancién, el docente dice: "Tomorrow, vamos a aprender los dias de la semana y jugar con la oruga en un

juego divertido. {No olviden traer sus sonrisas y energia!"

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Pregunta: ";Quién puede decirme un alimento que comié la oruga?" y ";Cémo se dice apple en inglés?".

o Estudiantes: Responden y muestran las tarjetas o hacen gestos.

Reflexion metacognitiva:

e ";Te gustd aprender palabras nuevas en inglés?"
e ";Cual fue tu alimento favorito?"

e ";Te gustaria cantar la cancién otra vez?"

Retroalimentacion:

El docente felicita con insignias y puntos adhesivos a quienes participaron y pronunciar palabras correctamente.

Transferencia:

El docente invita a que en casa observen frutas y traten de decir sus nombres en inglés con sus papas o hermanos.

Tarea o reto:

Traer una fruta o imagen de fruta para compartir en la siguiente sesién y decir su nombre en inglés.
Sesion 2: Dias de la semana y mas aventuras de la oruga

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Propodsito de la sesidn:

Aprenderemos los dias de la semana en inglés y seguiremos jugando con la oruga hambrienta.

Activacion de conocimientos previos:

e Docente: Muestra las frutas traidas por los nifios y pregunta: "What fruit did you bring? Can you say it in English?".



o Estudiantes: Presentan su fruta y repiten su nombre en inglés.

Motivacién y enganche:

e Docente: Anuncia: "Hoy vamos a descubrir los dias de la semana para saber cudndo comié la oruga cada fruta.
iVamos a jugar a un juego de saltos por los dias!"

e Estudiantes: Se emocionan y preparan para el juego.

Contextualizacion:

o Docente: Explica que los dias de la semana son palabras que usamos para saber qué dia es hoy, ayer o mafiana.

o Estudiantes: Relacionan con su rutina diaria.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

El docente presenta tarjetas con los dias de la semana y las pronuncia mientras los niflos repiten. Se usan imagenes y

canciones para fijar el aprendizaje.
Actividades de aprendizaje activo:

1. Cancion de los Dias de la Semana

e Objetivo: Aprender y repetir los dias de la semana en inglés.
e Instrucciones:
o Docente: Reproduce la cancién y hace gestos para cada dia.
o Invita a los nifios a cantar y hacer movimientos relacionados.
e Organizacioén: Plenaria.
e Producto: Participacién en la cancién y repeticién oral.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Motiva y corrige pronunciacién suavemente.

2. Juego "Salta el Dia"

e Objetivo: Reconocer los dias de la semana y relacionarlos con la secuencia del cuento.

¢ Instrucciones:

o Docente: Coloca en el suelo tarjetas grandes con los dias de la semana en orden.
o Dice: "Jump to Monday!" y los nifios saltan a la tarjeta indicada.
o Repite con diferentes dias, luego relaciona con las frutas que la oruga come cada dia.

e Organizacion: Grupos pequefios o plenaria, dependiendo del espacio.



e Producto: Participacién activa y reconocimiento de dias.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Supervisa, anima y pregunta: "What day is this? What fruit did the caterpillar eat on this day?"

3. Manualidad: Crear una Oruga con Dias de la Semana

e Objetivo: Reforzar los dias de la semana y vocabulario por medio de la creatividad.

¢ Instrucciones:

o Docente: Proporciona circulos de papel con nombres de dias.
o Guia a los niflos a pegar los circulos en orden formando una oruga.

o Invita a decir cada dia en voz alta al pegarlo.

e Organizacion: Individual con apoyo de docente.
e Producto: Oruga de papel con dias de la semana.
e Tiempo: 10 minutos.

o Rol docente: Ayuda a quienes necesitan apoyo y refuerza pronunciacién.
Diferenciacion:
¢ Nifios avanzados pueden decorar su oruga con dibujos adicionales de frutas y mariposas.
e Niflos que necesitan mas apoyo reciben atencién personalizada en la pronunciacién y orden de los dias.

Transicion:

El docente dice: "En la préxima sesién veremos cémo la oruga se convierte en mariposa y celebraremos con un juego

especial. iPreparense para volar!"

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:
e Docente: Pregunta: ";Qué dia viene después de Monday? ;Qué fruta comié la oruga ese dia?"
o Estudiantes: Responden y sefalan las tarjetas o su manualidad.

Reflexion metacognitiva:

e ";Cudl es tu dia favorito de la semana en inglés?"
e ";Te gusto saltar a los dias?"

e ";Qué fruta te acuerdas que la oruga comio el miércoles?"

Retroalimentacion:

El docente entrega pegatinas y asegura comentarios positivos a cada nifio por su esfuerzo y participacion.



Transferencia:

Invita a que en casa practiquen los dias de la semana con sus familias usando canciones o juegos simples.

Tarea o reto:

Traer una mariposa hecha en casa o una imagen para compartir y contar algo en inglés con ayuda de un adulto.
Sesion 3: La transformacion y celebracion de la mariposa

Fase de Inicio
Tiempo estimado: 10 minutos

Proposito de la sesidn:

Descubrir cémo la oruga se convierte en mariposa y celebrar aprendiendo inglés con juegos y manualidades.

Activacion de conocimientos previos:
e Docente: Muestra imagenes de orugas y mariposas y pregunta: "What is this? What happens to the caterpillar?"
e Estudiantes: Responden con ayuda del docente y vocabulario aprendido.

Motivacién y enganche:

e Docente: Dice: "Hoy vamos a terminar la historia con una sorpresa, y todos vamos a convertirnos en mariposas

para volar y jugar. ;Estan listos?"

e Estudiantes: Expresan entusiasmo y esperan la actividad.

Contextualizacion:

o Docente: Relaciona la transformacién con cambios que ellos también experimentan, como crecer y aprender cosas

nuevas.

o Estudiantes: Se sienten protagonistas del proceso de aprendizaje y cambio.

Fase de Desarrollo
Tiempo estimado: 45 minutos

Presentacion del contenido:

El docente narra la Ultima parte del cuento mostrando imagenes de la crisdlida y la mariposa, usando vocabulario

simple y gestos.
Actividades de aprendizaje activo:

1. Role Play: De Oruga a Mariposa



e Objetivo: Reforzar vocabulario y secuencia del cuento mediante la dramatizacién.

¢ Instrucciones:

o Docente: Explica que los nifios se convertirdn en orugas y luego en mariposas.
o Guia la actividad: gatear como orugas, hacer silencio dentro de una "crisélida" imaginaria (circulo en el suelo), y
luego abrir "alas" para volar como mariposas.

o Durante la actividad, dice palabras en inglés para que los niflos repitan: caterpillar, cocoon, butterfly.

e Organizacion: Plenaria.

Producto: Participacién y expresién corporal.
e Tiempo: 20 minutos.

¢ Rol docente: Anima, corrige pronunciacion, y refuerza vocabulario.

2. Juego de Busqueda del Tesoro: Frutas y Dias

e Objetivo: Aplicar vocabulario y secuencia aprendida.

¢ Instrucciones:

o Docente: Esconde tarjetas de frutas y dias por el salén.
o Los niflos buscan las tarjetas y cuando encuentran una, dicen en voz alta la palabra en inglés y cuentan qué dia
corresponde en la historia.
e Organizacion: Grupos pequefios.
e Producto: Tarjetas encontradas y palabras pronunciadas.
e Tiempo: 15 minutos.

e Rol docente: Supervisa, ayuda con palabras y da puntos o insignias por cada hallazgo.

3. Manualidad: Crear una Mariposa Colorida

e Objetivo: Expresar creatividad y vocabulario colores en inglés.
e Instrucciones:
o Docente: Proporciona plantillas de mariposas y materiales para decorar.
o Los niflos decoran y el docente pregunta: "What color is this? Can you say it in English?"
e Organizacion: Individual.
e Producto: Mariposas decoradas.
e Tiempo: 10 minutos.

¢ Rol docente: Ayuda con vocabulario y anima a compartir sus mariposas con la clase.

Diferenciacion:

e Niflos avanzados pueden describir sus mariposas usando frases simples: "My butterfly is red and blue."

e Niflos que necesitan mas apoyo reciben ayuda para identificar colores y vocabulario durante la manualidad.



Transicion:
El docente dice: "Hicimos un gran trabajo. Ahora somos expertos en la historia de la oruga hambrienta. Mafana

podemos contarla a nuestras familias y seguir aprendiendo mas inglés."

Fase de Cierre
Tiempo estimado: 5 minutos

Sintesis:

e Docente: Realiza una ronda répida de preguntas: ";Cémo se dice mariposa en inglés?", ";Qué comid la oruga?",
";Qué dia fue el martes?"

e Estudiantes: Responden y muestran sus mariposas o hacen gestos.

Reflexiéon metacognitiva:

e ";Qué fue lo que mas te gusté aprender?"
e ";Puedes contar la historia en inglés con ayuda?"

e ";Te gustaria aprender més canciones y juegos en inglés?"

Retroalimentacion:

El docente entrega insignias de "Great Learner" y felicita personalmente a cada nifio, resaltando su esfuerzo y

progreso.

Transferencia:

Invita a los nifios a contar la historia y mostrar su mariposa a sus familias, incentivando el uso del inglés en casa y la

continuidad del aprendizaje.

Tarea o reto:

Dibujar o contar a un adulto una parte favorita de la historia en inglés o en su idioma, usando palabras nuevas

aprendidas.

Evaluacion

Tipo de evaluacion:

o Diagnéstica (Inicio Sesion 1): Observacién de conocimientos previos sobre frutas y orugas.

e Formativa (Durante Desarrollo de cada sesion): Evaluacién continua mediante observacién directa en
actividades, pronunciacién y participacion.

e Sumativa (Cierre Sesidén 3): Ronda de preguntas y presentacién de productos (manualidades, participacién en

juegos) para valorar logro de objetivos.



Criterios de evaluacion:

e Reconoce y nombra al menos 5 alimentos en inglés (Objetivo 1).

o ldentifica y secuencia correctamente al menos 4 dias de la semana en inglés (Objetivo 2).
e Participa activamente en actividades y juegos (Objetivo 3).

e Demuestra comprensién basica del cuento a través de respuestas orales (Objetivo 4).

e Colabora y respeta turnos durante actividades grupales (Objetivo 5).

Instrumentos sugeridos:

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

e RUbrica simple para evaluacién de productos (manualidades y dramatizacién).
e Autoevaluacién guiada con preguntas sencillas.

e Portafolio con evidencias de trabajos realizados.

Evidencias de aprendizaje:

e Repeticién oral y reconocimiento de vocabulario durante las actividades.
e Manualidades de oruga y mariposa con vocabulario escrito.
e Participacion en juegos de dias de la semana y busqueda del tesoro.

e Respuestas a preguntas en sesiones de cierre.
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