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	Nivel: INICIAL
	Unidad: 1
	Clase:
	Fecha:

	Ámbito: Formación personal y social
Núcleo: Autonomía
Eje:  Independencia
Aprendizaje esperado específico: Proponer algunas ideas para desarrollar juegos que se le presentan. (AE n.º 5)
	Ámbito: Comunicación
Núcleo: Lenguaje verbal
Eje: Iniciación a la lectura
Aprendizaje esperado específico: Asociar la vocal A con su correspondiente grafema.
(AE n.º 8)
(PAGINA)
	Ámbito: Relación con el medio natural y cultural

Núcleo: Relaciones lógico matemáticas
y cuantificación
Eje: Razonamiento lógico-matemático
Aprendizaje esperado específico: Identificar la posición de objetos mediante la utilización  de relaciones de orientación espacial de ubicación.
 (AE n.º 4)

	
Inicio: Invite a los niños a sentarse en círculo y cante la canción “La mar estaba serena”. Primero, pronunciando correctamente todas las vocales y, luego, cántela cambiando todas las vocales por la A. Al finalizar de cantar pregúnteles: ¿qué pasó cuando canté la canción por segunda vez?, ¿qué vocal pronuncié?, ¿qué otras vocales conocen?, ¿quiénes tienen la letra A en su nombre?, ¿cuáles comienzan con A?, ¿qué otras palabras empiezan con A? Propóngales salir al patio para que busquen elementos que comiencen con esta vocal. Luego, anímelos a participar de un juego que se llama “Arriba y abajo”. Explíqueles que usted dirá los nombres de distintos objetos. Cuando mencione uno que comienza con A, deben pararse llegando muy arriba con sus brazos. En cambio, cuando diga un objeto que no comienza con A, deben agacharse colocando los brazos abajo. Luego que lo hayan hecho varias veces, pida a los niños que den otras ideas para complejizar o modificar las reglas del juego. 
Desarrollo: Ingrese al Aula Virtual y proyecte las imágenes “Palabras con A” (disponible en la sección recursos multimedia). Mencióneles en forma clara y marcando de manera exagerada la vocal inicial de los nombres de las imágenes: auto, anillo, ardilla, árbol y aro. Luego, pregúnteles: ¿qué otras palabras conocen que comiencen con la vocal A? Reláteles una historia como la siguiente: “Había una vez una ardilla que vivía en un árbol. Esta ardilla es muy coqueta y siempre se coloca su anillo amarillo, sus aros azules y se va a pasear en auto. Un día fue a visitar a su amiga…”. Mientras la relata, se sugiere que muestre con un puntero las imágenes proyectadas. Luego, invítelos a abrir la página 26 de sus textos. Si es posible, proyéctela desde el Libro digital y pregúnteles: ¿qué estará diciendo la vaca?, ¿qué letras reconocen?, ¿cuál aprenderemos hoy?, ¿cómo lo saben? Lea el mensaje que menciona la vaca y pídales que todos repitan el fonema. Motívelos a que jueguen a decirlo en diferentes volúmenes (alto y bajo), o mencionarlo varias veces seguidas en diferentes velocidades (rápido-lento). Después, solicíteles que señalen las A que encuentran en la página. Anímelos a que realicen la vocal con su dedo en el aire y después que repasen las que están en el texto. Lea las instrucciones y motívelos a que busquen y recorten en revistas objetos cuyos nombres comienzan con A. Para continuar profundizando el trabajo con la vocal, se sugiere desarrollar las páginas 28 y 29 del Cuaderno de grafomotricidad Lenguaje. 
(PAGINA) 
Cierre: Retroalimente la experiencia realizando las siguientes preguntas: ¿qué vocal aprendieron hoy?, ¿la conocían?, ¿qué palabras aprendieron que comiencen con A?, ¿les gustó el juego que realizaron? Luego, pídales que vuelvan a observar la imagen “Palabras con A” y solicíteles que inventen otra historia con estos personajes usando al menos tres palabras que comienzan con la vocal A. 
	Recursos

	
	· texto escolar
· tijeras 
· diarios y revistas 
· pegamento 
· Aula Virtual: 
·  imágenes: “Palabras con A” 
·  ficha: “Letra A” 
· Cuaderno grafomotricidad Lenguaje

	
	NEE

	
	[bookmark: _GoBack]A los niños que presentan dificultad en reconocer la letra A, presénteles la ficha “letra A” (disponible en la sección recursos multimedia del Aula Virtual) y pida que la pinten con pintura a dedo o la rellenen con plasticina. Para ayudarlos a identificar objetos cuyos nombres comienzan con la vocal, realice juegos con imágenes e invítelos a que muestren las que comiencen con esta vocal. En el caso de aquellos niños que requieren mayores desafíos, se sugiere que los invite a mencionar otras palabras que conozcan que empiecen con A y a realizar una lista con ellas.

	
	Indicadores de evaluación

	
	
· Comparte ideas para realizar juegos.

· Reconoce y asocia la vocal “A” con su correspondiente grafema.

· Identifica objetos según su orientación espacial.
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