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Resumen

El presente Trabajo Fin de Mdster tiene como objetivo principal mejorar el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la lectoescritura en el segundo ciclo de Educacién Primaria
mediante la implementacion de dos metodologias activas: el Aprendizaje Cooperativo
y la Gamificacidon. La propuesta, fitulada “Misidn Alfabina”, se enmarca en el CEIP
Bachiller Alonso Lépez en Alcobendas (Madrid), y surge como respuesta a los bajos
niveles de motivacién y competencia lectora y escrita que se detectan en el alumnado,
y que a su vez, pueden verse evidenciados en estudios nacionales e intfernacionales
como el informe PIRLS (2021).

El proyecto estd estructurado en torno a una narrativa gamificada protagonizada por
el personagje ficticio de Alfabina, y se desarrolla a lo largo de ocho meses mediante
misiones mensuales, las cuales abordan distintos aspectos de la lectura y la escritura.
Cada misién combina trabajo cooperativo, dindmicas ludicas, tareas de comprension
lectora, produccion escrita, reflexidn metacognitiva y productos finales visibles. Ademds,
incorpora criterios de evaluacién claros, actividades multinivel, adaptaciones para
Alumnos con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo y herramientas digitales que

enriguecen la experiencia pedagdgica.

El marco tedrico se fundamenta en autores como Vygotsky, Johnson & Johnson, Deciy
Ryan, y Zichermann y Cunningham, quienes defienden la importancia de la motivacion
intrinseca, la cooperacién, la narrativa y el disefio emocional en el aprendizaje. Desde
una perspectiva normativa, el proyecto se alinea con la LOMLOE, el Real Decreto
157/2022, el Decreto 61/2022 de la Comunidad de Madrid y los Objetivos de Desarrollo

Sostenible, especialmente el ODS 4 sobre educacién de calidad, inclusiva y equitativa.

La propuesta se evalla mediante autoevaluaciones, coevaluaciones, rdbricas vy
encuestas al profesorado, ademds de la observacion directa y la participaciéon de las
familias. Entre los resultados que se esperan obfener, destaca la mejora en la
competencia lectoescritora, el aumento de la motivacién hacia la lectura y la escritura,
la mejora de la convivencia y el trabajo en equipo, y el fortalecimiento del vinculo
familia-escuela. También se pretende observar una mayor implicacion del claustro

docente y una disposicion positiva hacia la innovacién metodoldgica.

Como proyeccién de futuro, se plantea institucionalizar el proyecto dentro del Plan
Anual de Mejora del centro, ampliarlo a otfros cursos y disefar una guia docente para

garantizar su continuidad.




Por tanto, el presente trabajo no solo se centra en el diseno diddctico del proyecto
“Misidn Alfabina™, sino que también analiza en profundidad su viabilidad, adecuacién
curricular y pertinencia metodoldgica, basdndose en las normativas educativas
vigentes. Se incorpora una estructura clara de planificacién, implementacion y
evaluacién del proyecto, con ribricas especificas, cronograma anual, y herramientas
de autoevaluaciéon y coevaluacion. El enfoque inclusivo garantiza la participacién de
todo el alumnado, incluyendo aquellos con Necesidades Especificas de Apoyo
Educativo. Finalmente, el trabajo presenta una proyeccion a futuro con posibilidades
de expansidn del proyecto a otros ciclos educativos y su consolidacidn como linea

metodoldgica del centro.

En definitiva, “Mision Alfabina” representa un modelo de innovacién educativa, capaz
de transformar no solo el drea de Lengua Castellana y Literatura, sino la cultura
pedagdgica del centro, favoreciendo un aprendizaje activo, inclusivo,

emocionalmente significativo y adaptado a los retos del siglo XXI.
Palabras clave

Aprendizaje Cooperativo, Gamificacién, lectoescritura, Educacién Primaria, innovacion

educativa.




1. Introduccién y justificacion

La competencia en comunicacién lingiistica es fundamental en el desarrollo cognitivo,
social y emocional del alumnado, sobre todo en las primeras etapas educativas. En el
segundo ciclo de Educacién Primaria, el alumnado tiene que consolidar su capacidad
para comprender y producir textos de forma autdonoma, significativa y con coherencia.
Sin embargo, esta competencia clave actualmente se encuentra en una situacion de
fragilidad y cada vez mds en aumento, especialmente en contextos donde predominan
metodologias tradicionales, las cuales estdn poco conectadas con los intereses y las

necesidades del alumnado actual.

En los Ultimos anos, estudios internacionales como PIRLS (Progress in International
Reading Literacy Study, 2021) muestran que Espana ha disminuido su rendimiento en
comprension lectora en relacion alos anos anteriores. En este informe, se determina que
un porcentaje cada vez mayor de estudiantes de enfre ? y 10 anos no alcanza los niveles
minimos exigidos. Esto podria repercutir negativamente en su progreso académico en
las etapas siguientes. En relacidén a esto, se observa un descenso significativo en la
prdctica de la lectura tanto IUdica como obligatoria y en la producciéon escrita del
alumnado, lo que refleja no solo dificultades instrumentales, sino también una

disminucion gradual del interés y el disfrute por estas prdcticas.

Entre las causas mds destacadas de esta problemdatica se encuentran la digitalizacion
de los hdbitos de ocio, la sobreexposicion a las pantallas, la inmediatez de los estimulos
visuales, y una progresiva pérdida del hdbito lector en los hogares. Los nifos de hoy en
dia, como ya anticipaba Prensky (2001), son “nativos digitales”, es decir, han crecido
rodeados de tecnologia y cuya forma de procesar la informacién es totalmente distinta

a la de generaciones anteriores.

En muchos contextos escolares todavia se mantiene un enfoque tradicional de la
lectoescritura, centrado en la repeticidn mecdnica de ejercicios, el andlisis gramatical
y la lectura obligatoria de textos alejados de los intereses del alumnado. Estas practicas,
aunque no carecen de valor en algunos casos, suelen resultar poco motivadoras vy
descontextualizadas, provocando una desconexidon progresiva del alumnado con
respecto alas tareas de leer y escribir. Esta falta de conexidn entre la escuela y el mundo
real limita el desarrollo de la motivaciéon intrinseca, un factor fundamental en el
aprendizaje profundo y duradero tal y como senalaban autores como Deci & Ryan,
(2000).

Frente a esta situacién, se hace imprescindible buscar nuevas formas de aborda la

lectura y la escritura en el aula, que respondan a los desafios del siglo XXI y que tengan




en cuenta las caracteristicas cognitivas, sociales y emocionales del alumnado actual.
Por tanto, la innovacion educativa debe partir del reconocimiento de la diversidad del
aula, del protagonismo del alumno en su propio proceso de aprendizaje y del potencial
de las tecnologias digitales como herramientas para enriquecer la experiencia

pedagdgica.

En este sentido, dos enfoques metodoldgicos han ganado especial protagonismo en los
Ultimos anos por sus efectos positivos en el dmbito educativo son el aprendizaje
cooperativo y la gamificacion. Ambas estrategias se han ido abriendo paso en la
educacion debido a su eficacia tanfo a nivel nacional como internacional. Su
implementacién conjunta puede ofrecer una respuesta integral a la problemdatica de la
desmotivacion lectora y escritora en la Educacién Primaria, y mds concretamente en el

segundo ciclo.

El aprendizaje cooperativo, tal como lo definen los hermanos Johnson (1994), se basa
en la interdependencia positiva enfre los miembros de un equipo para alcanzar
objetivos comunes, promoviendo la responsabilidad individual, la interaccién
simultanea vy la participacién igualitaria. A través de esta metodologia, los estudiantes
no solo aprenden unos de otros, si no también debaten y comparten opiniones diversas,
van construyendo su propio conocimiento conjuntamente y fortalecen valores como el
respeto, la empatia y la colaboracion. Desde la mirada sociocultural de Vygotsky (1978),
este fipo de aprendizaje es fundamental, ya que permite activar la zona de desarrollo
proximo y - potenciar procesos de mediacién que enriquecen tanto el pensamiento

como el lenguagje.

En el @mbito de la lectoescritura, frabajar cooperativamente permite transformar tareas
rutinarias en experiencias compartidas ya que el alumnado puede leer en parejas o en
grupos, escribir cuentos colectivos, realizar lecturas compartidas, corregirse los textos
unos a otros, realizar debates o resolver desafios lingUisticos en equipo, entre otras
muchas posibilidades. Esto convierte un proceso a veces solitario en una experiencia

rica en interaccién y aprendizaje social.

Por su parte, la gamificacion consiste en incorporar elementos y mecdnicas propias de
los juegos en contextos no IUdicos, para fomentar la motivacién intrinseca, el
compromiso con las tareas, mejorar la experiencia del usuario y resolver problemas
(Zichermann & Cunningham, 2011). En el dmbito educativo, la gamificacion se tfraduce
en la incorporaciéon de dindmicas como puntos, niveles, insignias, retos, historias o
avatares para fransformar actividades escolares en experiencias motivadoras y

significativas. Al introducir estos elementos, se crea un entorno en el que los estudiantes

ue




pueden experimentar lo que Csikszentmihalyi (1990) denomina "estado de flujo™: una
concentraciéon profunda y placentera en la actividad, donde el desafio y las
habilidades personales se equilioran. De forma similar, Bartle (2004) subraya que la
diversidad de perfiles motivacionales en los jugadores (exploradores, conquistadores,
socializadores y asesinos) puede aprovecharse en el aula para disenar experiencias

gamificadas que respondan a diferentes intereses y necesidades del alumnado.

La gamificaciéon aplicada a la ensehanza de la lectoescritura ofrece la posibilidad de
crear entornos de aprendizaje mucho mds atractivos, personalizados y significativos
para los estudiantes. Tal y como explica Gee (2003), los videojuegos y las dindmicas de
juego crean contextos ideales para fomentar la comprensiéon lectora y escrita, ya que
proponen actividades en las que los alumnos deber resolver problemas, tomar
decisiones y desarrollar el pensamiento critico. Siguiendo en esta linea, senala que los
entornos gamificados son especialmente efectivos porque logran combinar la
motivacion intrinseca con un nivel de desafio cognitivo adecuado, favoreciendo asi
que los estudiantes se impliqguen de manera mds profunda en el aprendizaje. Ademds,
no solo mejora el rendimiento en lectoescritura, sino que también se fortalecen

habilidades clave como la colaboracion, la autonomia y la autorregulacién.

Por tanto, el presente trabajo de fin de mdster parte de esta doble base metodoldgica
(aprendizaje cooperativo y gamificacién) con el fin de disefar un plan de innovacién
para la mejora en el proceso de la lectoescritura en el 2° ciclo de la Educaciéon Primaria.
Concretamente, este trabajo estard dirigido al curso de 3° de Educacién Primaria de un
Centro de Educacién Infantil y Primaria del norte de Madrid. Se trata de un centro
localizado en un entorno urbano con una gran diversidad cultural y socioecondmica. El
grupo al que va dirigido el plan de innovacién estd formado por 24 alumnos con
diferentes niveles de competencia tanto lectora como escrita y con distintos grados de

motivacion, ritmos, estilos e implicacién hacia el aprendizaje.

Con este plan de innovacién se pretende demostrar que mediante la integracion y
aplicacion de estas dos metodologias activas se puede mejorar significativamente el
proceso de ensenanza-aprendizaje de la lectoescritura. El objetivo fundamental es,
ademds de alcanzar mejores resultados académicos, se trata de transformar y modificar
la relacién del alumnado con el lenguaje escrito, hacerles descubrir que leer y escribir
pueden ser fuentes de disfrute, de aprendizaje, de expresidén, de colaboracién y de

descubrimiento personal.

A través de una narrativa gamificada, el alumnado deberd ir superando diferentes

niveles donde han desaparecido letras, palabras, reglas de ortografia... Por este motivo,




Alfabina, hija de Alfabeto y guardiana de las 27 letras sagradas, no puede comunicarse
con nadie, solo mediante gestos y mensajes encriptados. El alumnado deberd ayudar

a Alfabina a encontrar las letras perdidas y devolver las palabras a los libros.

Desde el punto de vista curricular, la propuesta se encuentra alineada con los objetivos
que se proponen en la Ley Orgdnica que Modifica la Ley Orgdnica de Educacion
(LOMLOE, 2020) y con un enfoque competencial partiendo del actual Decreto 157
(Educacion Primaria). Asimismo, se vincula con el Objetivo de Desarrollo Sostenible,
concretamente con el nUmero 4 “Educacion de calidad” ya que se propone un

enfoque inclusivo, equitativo y centrado en el desarrollo intfegral del alumnado.

En definitiva, el presente plan de innovacién busca dar respuesta a una realidad
evidente en las aulas: los estudiantes de Educacion Primaria leen y escriben cada vez
menos, o lo hacen con menos entusiasmo, incluso a veces por obligacion. Pero, cabe
destacar que la escuela fiene la capacidad de modificar esa idea si consigue
adaptarse, acoger la creatividad, conectar con las emociones del alumnado y
fransformar el acto de leer y escribir en una aventura compartida. Por tanto, con este
proyecto se busca contribuir a este cambio desde la reflexion pedagdgica vy el disefio

diddctico sdlido.

2. Marco tedrico

2.1.La lectoescritura en la Educacion Primaria del siglo XXI

La lectoescritura en el siglo XXI ha dejado de ser una competencia que se limita al
dmbito académico, para pasar a ser una habilidad fundamental en la sociedad actual.
El alumnado de hoy en dia se encuentra expuesto desde edades muy tempranas a las
pantallas y entornos digitales por lo que presenta diferentes formas de interactuar con

el lenguaje, la informacion y los textos.

La alfabetizacién ha dejado de ser vista como un proceso exclusivamente individual y
lineal. Desde los estudios pioneros realizados por Emilia Ferreiro y Ana Teberosky (1979),
se ha demostrado que los ninos construyen activamente su conocimiento sobre la
escritura, formulando hipdtesis cada vez mds precisas sobre la relacidon que existe entre
el lenguaje oral y escrito. Esta perspectiva constructivista supuso una ruptura con el
modelo tradicional de ensenanza de la lectura y escrifura basado en la simple

repeticion de grafias y sonidos.

Sin embargo, en el contexto digital en el que vivimos, el acceso masivo a la informacién
y los cambios culturales han cambiado la manera en la que los estudiantes leen y

escriben.




Tal y como senala Cassany (2006), ya no se trata de aprender a leer y escribir desde un
punto de vista técnico, si no de adquirir una alfabetizacién académica, funcional y
critica, que combine la comprensidn reflexiva, la expresion a través de multiples medios
y un uso adecuado de las herramientas digitales. Es decir, el sistema educativo debe
preparar a los alumnos no solo para leer textos escolares, sino también para

desenvolverse en contextos reales de lectura y escritura.

En el contexto del siglo XXI, este proceso debe entenderse desde una perspectiva
amplia que incorpore no solo la decodificacion y la escritura convencional, sino
también la comprension critica, multimodal y la alfabetizacién digital (Kalantzis y Cope,
2012). Esto cobra especial relevancia en el segundo ciclo de Educacién Primaria, donde
la lectoescritura debe consolidarse como una competencia para pensar, comunicarse
y construir un conocimiento sdélido y no como una actividad mecdnica o

exclusivamente escolar.

Siguiendo en esta linea, los entornos digitales han fransformado la forma en que los
alumnos acceden a la informacién, lo que plantea nuevos retos para la comprension
profunda de los textos. Salmerdn y Delgado (2021), llevaron a cabo un meta-andlisis en
el que evidenciaron que, aunque los entornos digitales ofrecen numerosas ventajas en
cuanto a accesibilidad, los lectores actuales muestran una menor comprension cuando
leen en formato digital ya que no se ensenan estrategias adecuadas u organizacion de
contenido. Es por ello que, la lectura debe ir acompanada de una enseinanza explicita

de estrategias digitales, metacognitivas y de pensamiento critico.

Por tanto, la lectoescritura en el siglo XXI debe entenderse como una prdactica social y
cultural en constante evolucidn y reconocer su dimensidn fransversal, critica y
tecnolégica. La educaciéon actual implica ir mds alld del enfoque fradicional
preparando a los estudiantes para los retos actuales sin relegar la ensenanza de la
lectura vy la escritura a actividades rutinarias y descontextualizadas, integrdndolas de

manera activa, motivadora y conectada con los intereses del alumnado.

2.2.El Aprendizaje Cooperativo como estrategia metodolégica en el desarrollo de la
lectoescritura

El aprendizaje cooperativo se ha consolidado en los Ultimos afos como una
metodologia clave para el desarrollo integral del alumnado, especialmente en la
mejora en el rendimiento académico en general y las competencias lingUisticas en

parficular. Favorece la inclusién, la interaccidon social positiva y el desarrollo de

competencias comunicativas fundamentales en la lectoescritura.




Taly como sefalan Ferndndez-Rio, Cecchiniy Méndez-Giménez (2014), trabajar a través
del Aprendizaje Cooperativo y estructuras cooperativas favorece el desarrollo de
habilidades de comunicacién, argumentacidn y razonamiento; todas ellas

fundamentales en los procesos de lectura y escritura.

Desde el enfoque sociocultural de Vygotsky (1978), sustenta que las personas aprenden
mejor cuando interactlan con otros que les ofrecen apoyo y mediacion. El lenguaje es
la herramienta principal del pensamiento y que el aprendizaje se potencia dentro de
la denominada Zona de Desarrollo Préximo, es decir, a fravés de la colaboracién con
otfros. En el contexto de la lectoescritura, esto significa que leer y escribir en cooperacién
permite a los estudiantes acceder a estrategias cognitivas que, de forma individual, no

desarrollarian.

Cabe destacar que los hermanos David y Roger Johnson (1999) estructuraron el
Aprendizaje Cooperativo en base a cuafro pilares: inferdependencia positiva,
responsabilidad individual, participacion igualitaria e interaccién cara a cara. Estas
condiciones son efectivas cuando se aplican en la ensenanza de la lectoescritura, ya
que permiten que los estudiantes reflexionen en grupo, intercambien ideas y construyan

significados de manera compartida.

Pere Pujolds (2008) defiende que el Aprendizaje Cooperativo como via para lograr una
escuela mds inclusiva, sefialando que esta metodologia permite que todos los alumnos
participen activamente en el proceso de aprendizaje, independientemente de sus
niveles de competencia inicial. En cuanto al dmbito de la lectoescritura, trabajar en
equipo favorece la exposicion a distintos modelos lingUisticos, |a argumentacion oral vy

la coevaluacion lo cual fortalece las habilidades lectoras y escritoras.

Por su parte, Margarita Calderén (2007) ha investigado cémo el Aprendizaje
Cooperativo potencia la comprensiéon lectora y la expresidn escrita, especialmente
cuando se incorporan rutinas estructuradas de interaccidn que permiten a los
estudiantes verbalizar lo que han leido, hacer inferencias y construir respuestas escritas

de manera colaborativa.

Finalmente, Spencer Kagan (2009) propuso estructuras cooperativas especificas que
han demostrado la eficacia en la mejora de la lectoescritura tales como el “folio
giratorio” o "mezclar, emparejar, compartir” entre otras que estimulan la participacion

equitativa, el respeto por los turnos de palabra o el desarrollo del pensamiento creativo.

En definitiva, integrar el Aprendizaje Cooperativo en la ensenanza de la lectoescritura

no solo fortalece los procesos cognitivos asociados a la lectoescritura sino también




desarrollar en el alumnado habilidades comunicativas, sociales y emocionales
esenciales para desenvolverse en contextos educativos y personales. Es por ello que,
esta metodologia es fundamental en el segundo ciclo de Educacioén Primaria para la

consolidacién de estas competencias.
2.3. Gamificacidon como herramienta para motivar la lectura y la escritura

La Gamificacidn en el dmbito de la educacidn, se ha convertido en una metodologia
capaz de transformar la ensenanza en una experiencia activa, motivadora vy
significativa que ademds, fomenta el compromiso y el disfrute en el proceso de

aprendizaje.

Autores como Zichermann y Cunningham (2011)destacan que aplicar elementos de
juego en contextos educativos, permite fransformar tareas escolares rutinarias en
desafios estimulantes. A su vez, resalta que la Gamificacidén conecta con los sistemas de

recompensa del cerebro, promoviendo el compromiso sostenido del alumnado.

Este compromiso se refuerza con la idea de Csikszentmihalyi (1990), cuando se alcanza
el estado de flujo, es decir, una experiencia de concentracién y disfrute profundo que
favorece el aprendizaje significativo, especialmente en tareas que implican ala lectura,

expresion escrita, interpretacion, entre otras.

Kapp (2012) defiende que una Gamificacion efectiva va mds alld de los puntos vy las
recompensas: implica un diseno instruccional centrado en objetivos claros y alineados
con las competencias educativas. Esto es especialmente importante en el drea de
lengua, donde el desarrollo de la lectoescritura requiere experiencias contextualizadas,

motivadoras y desafiantes.

En este sentido, Cantador (2016) establece que las dindmicas de Gamificacién deben
organizarse de manera progresiva, conectando los niveles de dificultad con las
mecdnicas del juego. Uno de los pilares de estas mecdnicas, segun este autor, es la
alternancia equiliorada entre competicidon y cooperacidn, lo cual resulta muy Util para
fomentar la interaccion y el compromiso en tareas de lectoescritura, como retos

colaborativos de escritura creativa o juegos lingUisticos en equipos.

La Gamificacion aplicada a la ensefanza de la lectoescritura no solo mejora la
motivacion, sino que también proporciona estructuras diddcticas que favorecen la
comprension lectora, la expresiéon escrita y el pensamiento critico. Gee (2003) subraya
que los buenos juegos ensenan a leer de manera activa ya que plantean problemas,
requieren de la comprensién de reglas vy significados y estimulan la toma de decisiones,

lo cual es clave para el desarrollo de la competencia lectoescritora.




Asi mismo, Bartle (1996) advierte de la importancia de considerar los distintos perfiles
motivacionales (exploradores, socializadores, competidores y friunfadores), lo que

permite adaptar las dindmicas gamificadas a la diversidad del aula.

En definitiva, gamificar no es “ jugar por jugar”, sino crear contextos de aprendizaje
positivos 'y cognitivamente exigentes. En el dmbito de la lectoescritura, esta
metodologia ofrece una via eficaz para desarrollar habilidades comunicativas de
manera contextualizada, cooperativa y significativa, ademds de ser un instrumento

para plantear tareas complejas y retfadoras de manera accesible y atractiva.
2.4. Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion en el desarrollo de lectoescritura

Aunque el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacién se puede aplicar de manera
independiente, la combinacidon de ambas metodologias crea sinergias muy poderosas,
especialmente en el dmbito de la lectoescritura. Cuando se integran ambas
metodologias, no solo se permite mejorar la competencia lingUistica, sino también

fomentar habilidades sociales, la autonomia y el pensamiento critico de los alumnos.

El Aprendizaje Cooperativo, basado en la intferdependencia positiva, la responsabilidad
individual, la interaccion cara a cara y la participacién simultanea (Johnson & Johnson,
1994), se alinea con las dindmicas gamificadas que fomentan la resoluciéon conjunta de
retos, el trabajo en equipo vy el logro compartido de metas. Ademds, tal y como senala
Pujolds (2008), esta metodologia contribuye a crear un clima de aula mds inclusivo, en
el que todo el alumnado tiene oportunidades de participar, independientemente de su

nivel competencial en lectura y escritura.

Por su parte, la Gamificacién intfroduce elementos como niveles, retos, recompensas o
narrativas que potencian la motivacién intrinseca y el compromiso con las tareas. Segun
Navarro-Mateos y Pérez-Lépez (2021), cuando se combina con actividades
cooperativas, se multiplican sus beneficios, ya que los estudiantes se implican tanto a
nivel individual como colectivo, generando un sentimiento de pertenencia y

responsabilidad grupal.

Esta convergencia metodoldgica resulta especialmente eficaz en la ensenanza de la
lectoescritura, al disenar tareas donde el alumnado tiene que leer para resolver
misiones, escribir para comunicar logros, interpretar instrucciones, crear textos de
diferentes tipos y tomar decisiones en funcién de los objetivos planteados. Como afirma
Cantador (2016), las dindmicas de juego bien estructuradas permiten combinar
competencia y cooperacién, facilitando la progresion del alumnado a través de

experiencias afractivas y significativas.




Siguiendo un estudio realizado por Bové Doroteo (2019) destaca que integrar la
Gamificacién y el trabajo colaborativo mejora tanto el rendimiento académico como
las habilidades comunicativas, la empatia y la autonomia del alumnado. De este modo,
la lectoescritura se convierte en una prdctica viva, contextualizada y funcional, mdés alld

de los ejercicios mecdnicos o descontextualizados.

En definitiva, cuando se combinan Aprendizaje Cooperativo y Gamificacién en
actividades de lectoescritura, no solo se logran mejores resultados académicos, sino que
también se construyen comunidades de aprendizaje donde leer y escribir se convierte

en una actividad social, Iudica y profundamente significativa para el alumnado.
2.5.Enfoque normativo y curricular para la innovaciéon metodoldgica en lectoescritura

El desarrollo de propuestas metodoldgicas innovadoras como el Aprendizaje
Cooperativo y la Gamificacién debe estar respaldado por el marco normativo vigente
tanto a nivel nacional como autondmico asi como en las directrices internacionales
promovidas por la Agenda 2030. Estas bases legales garantizan que las infervenciones
educativas se alineen con los principios pedagdgicos actuales, los fines de la educacion

y los compromisos internacionales en materia sostenibilidad y equidad.

En primer lugar, la Ley Orgdnica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la
Ley Orgdnica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOMLOE), establece entre sus
principios fundamentales la necesidad de atender a la diversidad del alumnado, de
fomentar la motivacién intrinseca y de aplicar metodologias diddcticas que partan de
la actividad del alumno y del aprendizaje cooperativo. En su predmbulo, se destaca
que el aprendizaje debe ser "significativo, competencial y basado en la experiencia", 1o
que implica disenar propuestas diddcticas que adopten metodologias activas
centfradas en el alumno, que promuevan el trabajo colaborativo, la motivacion y la

autonomia.

También se subraya la importancia de las competencias en comunicacién lingUistica y
competencia digital (art. 11), elementos centrales en el desarrollo de |la lectoescritura y
en el uso de la Gamificacidn como estrategia metodolégica. Ademds, se promueve
una vision integrada del aprendizaje, en la que el trabagjo interdisciplinar y el uso de
metodologias activas como la Gamificacién y el Aprendizaje Cooperativo permiten
conectar los contenidos curriculares con los infereses del alumnado y con los refos del

mundo actual.

El desarrollo curricular de esta ley se concreta en el Real Decreto 157/2022, de 1 de

marzo, por el que se establece la ordenacién y ensenanzas minimas de la Educacién




Primaria. En él se articulan los elementos curriculares fundamentales tales como saberes
bdsicos, competencias clave o criterios de evaluacién, en una estructura que permite
la adaptacion de los contenidos a las caracteristicas del alumnado y del contexto. Este
marco normativo reconoce el uso de propuestas diddcticas innovadoras que integran
la cooperacién entre iguales y el uso de dindmicas lIUdicas como parte del proceso de

ensenanza aprendizaje.

En la Comunidad de Madrid, esta orientacién pedagdgica se concreta en el Decreto
61/2022, de 13 de julio, de Consejo de Gobierno, por el que se establece para la
Comunidad de Madrid, la ordenacion vy el curriculo de la etapa de Educacidn Primaria.
Esta normativa refuerza la perspectiva competencial de la ensenanza y establece
como una de las competencias clave la Competencia en Comunicacién LingUistica
(CCL). A su vez se insiste en la importancia de trabajarla trasversalmente, dentro de las
dreas del curriculo de Educacién Primaria, promoviendo el desarrollo de la comprension
lectora, la produccidn escrita y la capacidad de interactuar con sus iguales, aspectos
gue se potencian especialmente cuando se combinan las estrategias cooperativas con

elementos de la Gamificacién lo que fomenta la implicacion del alumnado.

De esta misma manera, en dichas referencias legislativas, se hace especial hincapié en
los criterios de evaluacion del drea de Lengua Castellana vy Literatura del segundo ciclo
de Educacién Primaria, donde se insiste en la importancia de comprender y producir
textos en diferentes formatos y soportes; asi como el uso consciente de estrategias de
comprension y expresion, potencidndolo mediante dindmicas cooperativas vy

gamificadas.

Por otro lado, este marco normativo se encuentra en sintonia con los compromisos
asumidos por Espana en el marco de la Agenda 2030 de Naciones Unidas y, en
particular con los Objetivos de Desarrollo sostenible, los cuales constituyen una
referencia infernacional que se infegra en el marco educativo espanol.
Concretamente, el Objetivo de Desarrollo Sostenible nUmero 4: Educacién de Calidad
busca garantizar la educacién inclusiva, equitativa y de calidad, asi como promover

oportunidades de aprendizaje a lo lado de toda la vida.

Desde esta perspectiva, la integracién de las metodologias de Aprendizaje Cooperativo
y la Gamificacion en el aula, se alinea con este objetivo promoviendo la creacion de
entornos de aprendizaje accesibles, motivadores y centrados en el alumnado,
fomentando, no solo la mejora del rendimiento académico sino también valores como

la cooperacién, la empatia y la responsabilidad.




En conclusion, tanto la legislacion educativa vigente como los compromisos
internacionales, alientan la implementacién de una transformaciéon metodolégica en el
aula, impulsando prdcticas que favorezcan el aprendizaje significativo de la

lectoescritura desde una perspectiva inclusiva, cooperativa y sobre todo, lUdica.
2.6.La necesidad de un cambio metodoldgico

A modo de cierre del presente marco tedrico, se puede afirmar que la ensenanza de la
lectoescritura en el siglo XXI se enfrenta a desafios muy complejos que requieren de
respuestas pedagdgicas innovadoras. A lo largo del desarrollo tedrico se ha puesto de
manifiesto cémo la lectoescritura, lejos de ser una competencia Unicamente técnica o
académica, constituye una habilidad esencial para la participacién activa en la

sociedad.

La disminucidn en los hdbitos lectores, las dificultades en la expresidn escrita, la
fransformacién de los entornos comunicativos digitales, la desmotivacion del alumnado
entre otfros, son fendmenos que no pueden ser abordados eficazmente con métodos

tfradicionales.

El alumnado del siglo XXI requiere de una alfabetizaciéon que abarque todos los dmbitos
de la lectoescritura. En este sentido, las investigaciones de autoras como Ferreiro y
Teberosky (1979) o Kalantzis y Cope (2012), han sido clave para comprender el cardcter

constructivo y social del proceso de adquisicidon de la lectoescritura.

El Aprendizaje Cooperativo emerge como una herramienta fundamental para
potenciar la dimension social y comunicativa de la lectoescritura a través del
aprendizaje entre iguales y la construccidn del conocimiento compartido. Al mismo
tiempo, la Gamificacion aporta un componente emocional y motivador necesario para
implicar al alumnado en su proceso de aprendizaje, dotando de sentfido a las tareas de

leery escribir.

Cuando ambas metodologias se combinan, sus beneficios se potencian. Se construyen
experiencias de lectura y escritura mds cercanas a la realidad de los estudiantes, mdas
conectadas con sus intereses y conectadas con las competencias clave para la vida

personal, social y profesional de los estudiantes.

En definitiva, la escuela no puede seguir ensenando a leer y escribir como si el mundo
no hubiera cambiado. Es necesario un cambio metodoldgico profundo que situe al
alumnado en el centro del proceso de ensehnanza aprendizaje, ofreciendo las
herramientas necesarias para comprender el entorno y poder comunicarse de manera

eficaz.




Es por ello que en este trabajo de fin de mdster se sitUa en esa linea, planteando una

propuesta de innovacion diddctica que responde a una necesidad de cambio

educativa urgente: devolver alalecturay ala escritura su lugar central en la experiencia

del alumnado, no como una obligacién sino como una aventura compartida.

3. Objetivos y metodologia

3.1.0bjetivos generales y especificos

1. Mejorar la competencia lectoescritora del alumnado del 2° ciclo de Educacion

Primaria a través de estrategias metodoldgicas activas.

1.1.

Disenar actividades diddcticas que favorezcan la comprensién lectora y la
produccidn escrita mediante tareas significativas.

Evaluar el progreso del alumnado en lectoescritura mediante herramientas
inclusivas de evaluacién, promoviendo el acceso equitativo al aprendizaje,
siguiendo la linea del Objetivo de Desarrollo Sostenible 4: Educacion de
Calidad.

2. Implantar el Aprendizaje Cooperativo como herramienta para el desarrollo

cognitivo, social y emocional del alumnado.

2.1.

2.2.

Promover dindmicas de trabajo cooperativo que desarrollen habilidades
sociales fomenten el respeto a las diferencias individuales, reforzando los
valores de convivencia y equidad, tal y como se indica en el Objetivo de
Desarrollo Sostenible 10: reduccién de desigualdades.

Valorar el impacto del Aprendizaje Cooperativo en la mejora de la
participacion activa del alumnado y su rendimiento académico en tareas de

lectura y escritura.

3. Potenciar la motivacion, el compromiso y la responsabilidad del alumnado a fravés

de la Gamificacién aplicada al proceso de lectoescritura.

3.1.

3.2.

Incorporar elementos de Gamificaciéon (retos, recompensas, narrativa) que
incentiven el aprendizaje de la lectoescritura desde una perspectiva lUdica,
significativa y contextualizada.

Analizar el nivel de motivacién y participacién del alumnado a partir de su
implicacién en las actividades gamificadas orientadas a los principios de

inclusiéon y sostenibilidad educativa (en consonancia con el ODS 4.7).

3.2. Metodologia

El presente Trabajo de Fin de Mdster estd enmarcado dentro del disefio de un proyecto

de innovacién educativa cuyo objetivo principal es mejorar la competencia

lectoescritora en el segundo ciclo de Educacién Primaria, a través del uso combinado

ue




del Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacién. Se trata, por tanto de una propuesta
tedrico-prdactica, basada en los principios metodoldgicos activos, inclusivos y
motivadores, que parten de las necesidades reales del alumnado y que, a su vez,

buscan una implicacion activa en el proceso educativo.

Las metodologias elegidas responden a un enfoque centrado en el andilisis y desarrollo
de una intervencién educativa contextualizada, con una planificacion completa,
objetivos claros, actividades estructuradas y un sistema de evaluacion coherente. Es
decir, se basa en la integracidon de dos enfoques complementarios: el Aprendizaje
Cooperativo entendido como una estructura organizativa del aula que fomenta la
interdependencia positiva y el desarrollo de habilidades sociales y cognifivas (Johnson
& Johnson, 1994) y la Gamificacién, que consiste en aplicar elementos del juego en
contextos educativos para potenciar la motivacién, el esfuerzo y la participaciéon del

alumnado (Zichermann & Cunningham, 2011; Gee, 2003).

Gracias a esta combinacién metodoldgica, se puede justificar que las metodologias
activas no solo mejoran el rendimiento académico, sino que también promueven la
inclusion, el compromiso emocional y el desarrollo integral del alumnado. Asi mismo, el
proyecto se alinea con los principios de la LOMLOE vy los Objetivos de Desarrollo
Sostenible, especialmente con el 4 que promueve una educacidn de calidad,

fransformadora, participativa y centrada en valores.
3.3. Ambito de actuacién

El presente plan de innovacion educativo se contextualiza en el Colegio de Educacion
Infantil y Primaria (CEIP) Bachiller Alonso Lopez, un centro publico situado en el municipio
de Alcobendas, perteneciente a la Comunidad de Madrid. Este centfro forma parte de
la red de colegios publicos de la regidn y cuenta con una larga tfrayectoria educativa
caracterizada por su compromiso con la calidad, la innovacién metodoldgica vy la

atenciéon a las diferencias individuales.

El CEIP Bachiller Alonso Lépez estd ubicado en un entorno urbano con una importante
mezcla sociocultural. El alumnado procede de contextos familiares diversos, lo que
favorece la convivencia entre estudiantes de distintos origenes, niveles
socioecondémicos y estilos de aprendizaje. Esta diversidad constituye una oportunidad
educativa para fomentar metodologias activas, inclusivas y personalizadas que

respondan a las necesidades reales del aula.




El plan de innovacién se plantea para el 2° ciclo de Educacién Primaria, y mds
concretamente para el curso de 3° de Educacion Primaria, compuesto por 24 alumnos

y alumnas, con edades comprendidas entre 8 y 9 anos.

El grupo es heterogéneo en cuanto al nivel de competencia lectoescritora. Algunos
estudiantes demuestran una buena fluidez lectora y capacidad de comprensidn,
mientras que ofros tienen dificultades de expresion escrita y baja motivacién hacia la
lectura. En este Ultimo caso, en muchas ocasiones se debe a las Necesidades
Educativas Especificas que presenta el alumnado como dislexia o Trastorno por Déficit
de Atencidén con Hiperactividad (TDAH). Este panorama justifica la necesidad de
implementar un proyecto basado en metodologias activas, que garantice la inclusidon

educativa y la participacién equitativa de todo el alumnado.

En cuanto al equipo docente, estd totalmente comprometido y tiene gran interés por
adoptar metodologias activas e innovadoras, involucrando su drea dentro del proyecto
asi como participando en cursos de formacion hacia el profesorado sobre Aprendizaje
Cooperativo, Gamificaciéon, inteligencia emocional y uso responsable de las

Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion.

Con la propuesta, titulada “Misidn Alfabina” 1o que se pretende es revitalizar el enfoque
de ensenanza de la lectoescritura en el aula, fomentando el interés, la implicacion vy la

creatividad del alumnado.

Desde el punto de vista de los recursos, el CEIP Bachiller Alonso Lépez cuenta con
infraestructura tecnoldgica suficiente para el desarrollo del proyecto. Las aulas disponen
de pizarra digital interactiva (PDI), ordenadores portdtiles para cada estudiante
(Chromebook) y acceso a plataformas digitales como Educamadrid y Google
Classroom entre ofras. El centro también dispone de una biblioteca escolar activa y
colabora en actividades como la Semana del Libro, cuentacuentos, talleres de
animacion lectora o visitas a bibliotecas municipales como la biblioteca Miguel Delibes
ubicada a unos 100 metros del colegio. Cabe destacar que, cada clase estd equipada
con una biblioteca de aula con multitud de libros a disposicién del alumnado para
hacer diferentes actividades. Estas iniciativas proporcionan un entorno propicio para el
desarrollo de propuestas que fomenten la lectura y la escritura desde un enfoque

experiencial.

El alumnado trabajard en equipos cooperativos heterogéneos de cuatro miembros,
siguiendo estructuras estables donde se asignardn roles rotativos: portavoz, secretario/a,
coordinador/a y responsable de materiales. Estas dindmicas permiten fomentar la

interdependencia positiva, la responsabilidad compartida y el aprendizaje entre iguales,




tal como proponen los hermanos Johnson y Johnson (1994). Ademds, el sistema de
frabajo cooperativo se verd reforzado por la narrativa gamificada, en la que los
estudiantes deberdn ayudar a Alfabina a recuperar las letras perdidas de su collar
mdagico, a fravés de misiones semanales que combinan comprensidn lectora, escritura

creativa y reflexién tanto grupal como individual.

El enfoque inclusivo de la propuesta se concreta en la aplicacidon de principios del
Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA), adaptando materiales, tiempos y tareas
segun las necesidades del grupo. Se ofrecerdn apoyos visuales, plantillas de escritura
guiada, recursos auditivos y actividades multinivel, con el objetivo de que fodos los
alumnos parficipen activamente y progresen en su competencia lectoescritora.
Ademds, se contard con la colaboracidon del equipo de orientacion del centro para

ajustar determinadas actividades en funcién de los perfiles del alumnado con NEAE.

Finalmente, destacar que la intervencién se centra en torno al drea de Lengua
Castellana, pero a fravés de la interdisciplinariedad hacia otras materias como
Educacién Artistica, Ciencias Sociales y Valores Civicos y Etficos. Esta transversalidad
contribuye a fortalecer la competencia en comunicacion lingUistica en contextos reales

y significativos.

En conclusidn, el centro ofrece un marco educativo adecuado para la implementacion
del proyecto “Misidn Alfabina”, tanto porque el perfil y alumnado del centro lo requiere
y necesita, como por la disposicion del claustro hacia el uso de metodologias activas.
La intervencidn propuesta pretende dar respuesta a una necesidad educativa
concreta (la mejora de la lectoescritura) desde un enfoque pedagdgico innovador,

motivador e inclusivo.
3.4.Elementos curriculares

Tal y como se ha comentado en el marco tedrico, la intervencion “Mision Alfabina” se
enmarca en el drea de Lengua Castellana vy Literatura del curriculo de Educacion
Primaria, conforme a lo establecido en el Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el
que se establece la ordenaciéon y las ensenanzas minimas de la etapa. A su vez, los
contenidos que se tendrdn en cuenta serdn los establecidos dentro del Decreto 61/2022,
de 13 de julio, de Consejo de Gobierno, por el que se establece para la Comunidad de
Madrid, la ordenacién vy el curriculo de la etapa de Educacién Primaria. Ademds,
responde a los principios metodoldgicos y pedagdgicos recogidos en la LOMLOE,
especialmente aquellos relacionados con el aprendizaje competencial, la atencién a
las diferencias individuales, la participacién activa del alumnado y el uso de

metodologias activas.




El proyecto se desarrolla en el nivel de 3° de Educacién Primaria, en el CEIP Bachiller
Alonso Lépez de Alcobendas (Madrid), con una clara intencion de mejorar la
competencia lectoescritora del alumnado mediante el uso del aprendizaje cooperativo
y la gamificacion, abordando asi una necesidad detectada en el contexto educativo

del centro.

En linea con el Decreto 61/2022, la propuesta contribuye al desarrollo de los objetivos

generales de etapa del drea de Lengua Castellana y Literatura. Entre los que destacan:

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar

poniéndose en el lugar del otro.

b) Desarrollar hdbitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de responsabilidad
en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo, sentido critico, iniciativa

personal, curiosidad, interés y creatividad en el aprendizaje, y espiritu emprendedor.

c) Adquirir habilidades para la resoluciéon pacifica de conflictos.

d) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las

personas, la igualdad de derechos y oporfunidades.

e) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua espanola y desarrollar hdbitos de

lectura.

i) Desarrollar las competencias tecnoldgicas bdsicas e iniciarse en su utilizacion, para el

aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su funcionamiento.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la construccion

de propuestas visuales y audiovisuales.

En linea con el perfil de salida del alumnado y las orientaciones que ofrece tanto la
LOMLOE como el Decreto 157/2022, la propuesta promueve el desarrollo de las

siguientes competencias clave:

1. Competencia en comunicacién lingUistica (CCL): Competencia central del
proyecto. Se verd trabajada a través de actividades de lectura comprensiva,
produccidn escrita, expresion oral, y reflexion sobre el lenguaje, en contextos reales

y cooperativos.

2. Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): Mediante

dindmicas de cooperacién, asumir responsabilidades dentro de los equipos...




3. Competencia digital (CD): Escritura colaborativa en documentos compartidos, uso

de plantillas online, evaluacidén mediante herramientas interactivas.

4, Competencia social y civica (CSC): A través del respeto a los roles dentro del grupo,

resolucién de conflictos, ayuda mutua...

5. Sentido de la iniciativa y espiritu emprendedor (CEIE): Mediante actividades que
exigen creatividad, toma de decisiones y autonomia para planificar y resolver

tareas.

En cuanto a los saberes bdsicos del drea de Lengua Castellana vy Literatura en 3° de
Primaria, segun el Real Decreto 157/2022, se estructuran en cuatro blogues que se

abordan de manera integrada en el proyecto:
La lengua y sus hablantes:

- Biografias y reflexiones.
- Diversidad cultural y del lenguaije.

- Uso de un lenguaje no discriminatorio y respetuoso.
Comunicacién:

- Acto comunicativo y componentes de la comunicacion.

- Tipologias y propiedades textuales, géneros discursivos.

- Interaccion oral, comprensién oral. Estrategias, produccion oral y escrita,
comprension lectora, lectura compartida e individual.

- Alfabetizacién digital.

- Ortografia bdsica y puntuacion.
Educacion Literaria:

- Lectura de obras literarias adecuadas a la edad.
- Expresion de opiniones sobre lo leido.

- Escritura de textos de intencidn literaria (cuentos, poemas...).

Reflexion sobre la lengua vy sus usos en el marco de propuestas de produccion y

comprension de textos orales, escritos o multimodales:

- Estrategias bdsicas para el uso de diccionarios.
- Signos de puntuacion, vocabulario.
- Mecanismos de coherencia, cohesién y adecuacion.

- Relacién entre intencién comunicativa y modalidad oracional.




Cada una de estas dimensiones se frabaja a través de misiones gamificadas que
combinan tareas de comprension lectora, escritura individual y colaborativa, debates

orales, dramatizaciones y juegos lingUisticos.

Entre los criterios de evaluacién del drea que se abordan en esta propuesta destacan:

- Mostrar interés y respeto a las distintas lenguas y variedades dialectales de su
entorno, identificando algunas expresiones de uso cotidiano.

- Comprender el sentido de textos orales y multimodales sencillos, reconociendo
las ideas principales.

- Producir textos orales y multimodales coherentes.

- Participar en interacciones orales espontdneas o regladas.

- Comprender el sentido global y la informaciéon relevante de textos sencillos,
escritos y multimodales, realizando inferencias a partir de estrategias bdsicas de
comprensidon antes, durante y después de la lectura.

- Producir textos escritos y multimodales sencillos, con coherencia y adecuacion,
en distintos soportes, inicidndose en el uso de las normas gramaticales y
ortogrdficas.

- Locadlizar, seleccionar y contrastar informacién de distintas fuentes, incluidas las
digitales.

- Adoptar hdbitos de uso critico, seguro y saludable de las tecnologias digitales.

- Leer con autonomia o de forma acompanada textos de diversos autores,
ajustados a sus gustos e intereses.

- Compartir la experiencia de lectura.

- Producir textos sencillos individuales o en grupo con intencién literaria.

- Formular conclusiones elementales sobre el funcionamiento de la lengua,
prestando especial atencidn a la relacién entre sustantivos, adjetivos y verbos, a
partir de la observacion, comparacién y transformacién de palabras,

enunciados y textos,

Estos criterios permiten una evaluacion formativa, basada en el progreso individual y
colectivo, atendiendo tanto al producto como al proceso, y siempre desde una mirada

inclusiva.

El proyecto "Misidn Alfabina™ se encuentra alineado de manera directa con el Objetivo
de Desarrollo Sostenible 4 (Educacion de calidad), y especialmente con la meta 4.7,
que busca garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad, que promueva

el desarrollo de competencias clave, valores ciudadanos y pensamiento critico.
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Tal como recoge UNESCO (2017), las propuestas pedagdgicas que integran
metodologias activas, como la gamificacién y el aprendizaje cooperativo, promueven
la equidad, la participacion, y favorecen una escuela mds inclusiva y conectada con

las necesidades del siglo XXI.

Aungue el drea central del proyecto es Lengua Castellana vy Literatura, la propuesta se
desarrolla con un enfoque globalizado, en conexidén con otfras dreas como Educacion
Artistica mediante la ilustracion de personajes, escenografia, carteles; Ciencias Sociales
a través de la elaboracion de textos informativos sobre temas culturales, uso de fuentes
variadas; Valores Sociales y Civicos en el desarrollo de la empatia, la responsabilidad y
la cooperaciéon y Tecnologia y competencia digital: edicién de textos, uso de

plataformas colaborativas, escritura en entorno digital.

Este enfoque favorece el aprendizaje significativo, contextualizado y competencial, tal

como promueve la normativa educativa vigente.

3.5.Plan de trabajo

El diseno de un plan de trabajo detallado constituye una parte fundamental en
cualquier propuesta de innovacion educativa, ya que permite estructurar de forma
realista y coherente las distintas fases del proyecto, asegurando su viabilidad y
efectividad. En el caso del proyecto “Misidn Alfabina”, se ha optado por una
planificacion temporal rigurosa que contempla no solo los aspectos diddcticos, sino
también los organizativos y evaluativos, alinedndose con los tiempos y dindmicas propias

del curso escolar.

Este plan de frabajo pretende articular todas las acciones necesarias para la puesta en
marcha del proyecto, desde la sensibilizacion del claustro docente hasta la celebracion
de la feria final con las familias. Incluye la preparacién de materiales, la formacion del
profesorado, la implementacién de las misiones mensuales, y los momentos de

evaluacién, tanto del alumnado como del equipo docente.

Asimismo, este apartado permite visualizar la secuencia l6gica del proceso, anticipar
posibles dificultades y establecer un marco de coordinacion entre los distintos agentes
educativos implicados. El cronograma que se presenta a continuacion no solo da forma
temporal al proyecto, sino que actia como una herramienta de seguimiento y mejora
continua que responde a los principios de flexibilidad, adaptabilidad y mejora

educativa.

21



TRIMESTRES

MESES

< CRONOGRAMA “MISION ALFABINA

1° TRIMESTRE 2° TRIMESTRE

SEPTIEMBRE ©CTUBRE NOVIEMBRE DICIEMBRE FEBRERO MARZO

-- - - = - &

3° TRIMESTRE

PREPARACION Y DISERO.

‘Sensitilizacion  plarsticacion iicisl

+ Presenacion asl proyscts 3l
claustrs

« Revision del cusricude

- Formacion basea en metodologgar

Disefio de lan situaclones de.
aprencizs

+ Elaboracicn de ta2 misicnes
gamicarss

rTE———
B—

+ Crescicn ge recuraos veuales,
[ p——

ASEDOS

IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

Inicio de s nareative “Wisicn Allsbins”

< Inosucoion del parsonaje y
taein

+ Formacion da equipes cooparstios

+ Evaluacion eicisl [disgnostical

Dessrollo de Lss misianes.

+ Lacturs comprensiva
- Escrtiea colsberativa
« Dinamicas de roles

+ Activdaces gumicadas con
tecompensas

Consolicacion, revision y cierra.
« Revision y majora da los textos
+ Crescidn del producto fnsl

+ Evaluaeion el pragreso

FASE TRES

EVALUACION ¥ PROYECCION
Evatuscicn finaty sostenibiidsd

+ Mosualcion y comalackn ost
jurmaco

« Robicas fsles
+ Encussta sl prefasorsde

+ Presenacin ast proyecia 3 Laz
tamiigs

+ Posibles mejorss pars prongs
cursos

Tabla 1. Cronograma “Misidén Alfabina”. Elaboracion propia.
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4. Propuesta de innovacién

4.1.Introduccién general de la propuesta

En los Ultimos anos, los centros educativos han comenzado a mostrar una creciente
preocupacion por los bajos niveles de competencia lectora y produccion escrita que
presentan los alumnos en las primeras etapas de la Educacién Obligatoria. Esto se ve
reflejado en el informe PIRLS (Progress in International Reading Literacy Study) del 2021
donde se senala que los alumnos de Educacién Primaria no alcanzan los niveles
esperados de comprension lectora. Esta situacién se agrava si consideramos el papel
que desempena la competencia linguUistica en el desarrollo de todas las demds dreas

del conocimiento y en el acceso equitativo al aprendizgje.

Partiendo desde esta perspectiva, el presente proyecto de innovacion titulado “Misidn
Alfabina” surge como respuesta pedagodgica a este problema real y urgente: mejorar el
proceso de lectoescritura en el 2° ciclo de Educacién Primaria a través de las

Metodologias Activas de Aprendizaje Cooperativo y Gamificacion.

Dicha propuesta se enmarca dentro de las lineas estratégicas del equipo directivo del
CEIP Bachiller Alonso Loépez, centro publico localizado en Alcobendas (Madrid). Este
centro se encuentra comprometido con el avance metodoldgico, la mejora de la
competencia lingUistica del alumnado y la promocién de una escuela inclusiva, activa

y motivadora.

El objetivo es transformar el enfoque tradicional del drea de Lengua Castellana vy
Literatura, dejando atrds la educacidn tradicional, contenidos descontextualizados o
excesivamente memoristicos para dar paso a un aprendizaje basado en dos enfoques
diddcticos que han demostrado ser especialmente eficaces en el dmbito escolar: el

Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion.

Por un lado, el aprendizaje cooperativo, fundamentado en las teorias de Vygotsky (1978)
sobre la construccién social del conocimiento, y enlos aportes mds recientes de Johnson
& Johnson (1994), permite articular experiencias de ensenanza donde los alumnos
aprenden tanto con sus companeros como de ellos, compartiendo objetivos comunes
y asumiendo roles interdependientes. Esta metodologia favorece el desarrollo de

habilidades cognitivas, comunicativas y socioemocionales esenciales para el siglo XXI.

Por ofro lado, la gamificacion educativa, entendida como la aplicacién de elementos
del diseno de juegos al contexto escolar (Gee, 2003), se presenta como una herramienta
poderosa para incrementar la motivaciéon intrinseca del alumnado, despertar su

curiosidad y hacer del aprendizaje una experiencia significativa y emocionalmente
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positiva. En este sentido, autores como Zichermann y Cunningham (2011) o
Csikszentmihalyi (1990) han demostrado que el uso de la narrativa, los retos progresivos,
los logros simbdlicos y la retroalimentacion constante generan estados de flujo que

potencian el compromiso activo del estudiante.

Teniendo en cuenta los principios establecidos en la Ley Orgdnica 3/2020 (LOMLOE), la
propuesta de innovacién parte de un enfoque competencial, equitativo e inclusivo, que
promueve la participacién activa del alumnado, el frabajo en equipo v el desarrollo del
pensamiento critico. Segun se recoge en el Real Decreto 157/2022, la competencia en
Comunicacién Linguistica es uno de los pilares fundamentales del curriculo, y por
consiguiente en este proyecto, por lo que debe abordarse mediante situaciones de
aprendizaje contextualizadas, motivadoras y que conecten con los intereses del
alumnado. A su vez, se atfiende a los principios del Diseno Universal de Aprendizaje
(DUA), al ofrecer multiples formas de representaciéon, accidn, expresion e implicacioén,
de modo que todos los alumnos, independientemente de su nivel competencial, estilo
de aprendizaje o necesidades especificas, puedan participar, progresar y sentirse

competentes

Cabe destacar que la propuesta “Misidon Alfabina” estd alineada con los Objetivos de
desarrollo Sostenible (ODS), concretamente con el ODS 4: Educacién de Calidad, y de
manera mds especifica con la meta 4.7 que insiste en la importancia de formar a los
alumnos en competencias, actitudes y valores que les capaciten para contribuir en la
ciudadania. Desde este punto de vista, el desarrollo de las metodologias activas tales
como la Gamificacion y el Aprendizaje Cooperativo permiten crear entornos donde el
alumnado sea protagonista de su propio aprendizaje mejorando el rendimiento

académico y la cohesién del grupo-clase.

Desde el punto de vista institucional, la propuesta se inscribe en la linea de innovacion
del centro, articul&dndose con su Proyecto Educativo, el Plan de Mejora y el Plan Lector.
Asimismo, se contempla como un primer paso hacia la creacién de una comunidad de
aprendizaje profesional, donde el profesorado colabora, investiga, comparte buenas

prdcticas y reflexiona de forma continua sobre la mejora de la enseianza.

Esta propuesta de innovaciéon también exige una concepcién profesional del rol
docente alineada con los estdndares actuales de calidad. Tal y como expone
Villaverde Caramés (2019), en su estudio sobre la formacién del profesorado de
Educacion Fisica, el buen docente es aquel que combina una actitud profesional
comprometida, una sélida capacidad pedagdgica y una reflexion critica permanente

sobre su intervenciéon. Desde esta perspectiva, el diseho e implementacion de “Misidon

ue
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Alfabina” exige al profesorado no solo dominar metodologias activas como la
gamificacién y el aprendizaje cooperativo, sino también implicarse activamente en la
creacion de un entorno inclusivo, motivador y significativo. El desarrollo profesionall
docente, por tanto, se convierte en un eje fransversal de la innovacion, donde la mejora
del aprendizaje del alumnado va de la mano de la transformacion continua del rol

docente.

El fitulo del proyecto, Mision Alfabina, hace referencia a un personaje fantdstico
“"Alfabina” que ha perdido las letras mdgicas del lenguagje, y necesita la ayuda del
alumnado para recuperarlas a lo largo de un curso escolar. A través de misiones
mensuales, los estudiantes vivirdn un viaje de exploracién lectora y escritora en el que
cada actividad tiene un sentido narrativo, un componente lUdico, un reto cooperativo
y un objetivo curricular claro. Esta estructura narrativa convierte al alumno en
protagonista de su aprendizaje y permite integrar diferentes tipos de textos, géneros y

formatos en funcion del grado de dificultad y del progreso observado.

Por tanto, tal y como se ve reflejada en la tabla 1. Cronograma “Misidon Alfabina”, se
estructura en tres fases. Una primera fase de preparacion y disefo, la cual se llevard a
cabo durante el mes de septiembre; una segunda fase de implementacién del proyecto
durante los meses de octubre hasta primeros de junio y finalmente, una tercera fase de
evaluacion y proyeccion durante el mes de junio. A continuaciéon, en los posteriores
apartados se desarrollard de manera detallada atendiendo a todos los aspectos tanto

organizativos como diddcticos.

Esta propuesta es asumida por el equipo directivo como una intervencion de mejora a
largo plazo y que sirva como modelo para otras dreas del curriculo, contribuyendo a su
vez a consolidar una cultura metodolégica basada en la participacién, la creatividad,

la cooperacion, la gamificacion y el espiritu critico.

Enresumen, “Misidn Alfabina” es mucho mds que un proyecto puntual: es una propuesta
de innovacién transformadora que combina el rigor pedagégico con la creatividad, la
planificacion estratégica con la flexibilidad metodoldgica, y el cumplimiento de
objetivos curriculares con el desarrollo integral del alumnado. Se frata de un vigje
colectivo hacia una educacion mds motivadora, mds cooperativa y mds significativa,
donde cada letra recuperada se convierte en una oportunidad de aprendizaje y cada

historia escrita, en una conquista del pensamiento.
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4.2.Preparacion y disefo (septiembre)

La primera fase de esta propuesta estd destinada a preparar las condiciones necesarias
para su correcta implementacién en el aula. Esta fase se desarrolla durante el mes de
septiembre, y tiene como finalidad principal asegurar la coherencia pedagdgica, el
compromiso docente y la planificacién detallada de actividades a llevar a cabo. Desde
el equipo directivo se considera esta fase esencial para garantizar el éxito del proyecto,
ya que depende de ella tanto la comprensidn de los principios metodoldgicos por parte
del equipo docente como la calidad de la experiencia de aula que vivirdn los

estudiantes.
4.2.1. Sensibilizacién y planificacion inicial

El curso da comienzo con una reunién inicial en la que el equipo directivo presenta la

propuesta de innovacion al claustro docente.

Con esta reunién tiene como objetivo implicar al profesorado, contextualizar la
necesidad del proyecto y visibilizar su conexién con el Plan de Mejora del centro, el

Proyecto Educativo, el Plan Lector y los Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Durante esta sesion, se expone el diagnéstico que justifica la intervencion: bajo
rendimiento lector y escritor, escasa motivacion hacia la lengua escrita, dificultad para
mantener la atencién en tareas relacionadas con textos largos, y desigualdades entre
estudiantes con vy sin apoyo familiar. Se comparten también los fundamentos tedricos
del proyecto, centrados en el aprendizaje cooperativo, la gamificacion, el enfoque

competencial y el DUA.

También se establece el calendario del proyecto, que comprende una mision mensual
desde octubre hasta mayo, con sesiones dedicadas los miércoles, jueves y viernes. Los
lunes y martes se destinan a contenidos no integrados en las misiones pero igualmente
vinculados al drea de lengua, como gramdatica, normas ortogrdficas, expresion oral
libre, etc. A continuacién se presentard la narrativa gamificada centrada en su

personaje principal “Alfabina”.

Después se abrird una ronda de preguntas para resolver cualquier duda que haya o
sugerencia, estableciendo compromisos y recogiendo aportaciones que enriquezcan

el proyecto.

En las préximas semanas, el equipo docente trabajard en pequeios grupos por ciclos y

dreas para realizar la revisidn del curriculo, centrédndose en saberes bdsicos y criterios de
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evaluacién del curso de 3° de Educacion Primaria, competencias clave y la posibilidad

de interdisciplinariedad con el resto de las dreas.

Con el fin de reforzar la competencia metodoldgica del profesorado, se llevard a cabo
una formacién interna organizada en varias sesiones de septiembre en las que se
abordardn contenidos bdsicos sobre Aprendizaje Cooperativo y Gamificacién y como

aplicarlos en el aula.

Estas sesiones serdn de cardcter participativo con talleres breves donde los docentes

disenardn propuestas, compartirdn ideas y creardn los materiales.
4.2.2. Diseno de las situaciones de aprendizaje

Una vez el equipo docente esté sensibilizado y formado, se iniciard la segunda subfase
de esta etapa, la cual se centra en materializar la propuesta pedagoégica en tareas,

agrupamientos, misiones y recursos concretos.

Durante la tercera y cuarta semana de septiembre, cada ciclo elaborard las misiones
principales que articulardn el desarrollo del proyecto de octubre a mayo. Cada nivel se
corresponderd con un objetivo linguistico especifico y contard con una historia o
problema narrafivo relacionado con “Alfabina”, un conjunto de retos y actividades
cooperativas a resolver por los estudiantes, un producto final visible (ya sea en forma de
cuentos, mapas, murales, entradas de blogs...) y un sistema de evaluacion (rdbrica, lista

de control, autoevaluacion...).

Cabe destacar que cada misién estard alineada con los saberes bdsicos del curriculo y

disenada para promover tantfo la lectura como la escritura.

En cuanto al disefo de agrupamientos cooperativos, se establecerdn grupos
cooperativos heterogéneos que irdn cambiando cada seis semanas. Estos grupos se
organizardn segun el nivel de competencia lectoescritora, nivel de cada alumno, nivel
de participacién y necesidades educativas especiales; por ejemplo, un grupo estaria
formado por un alumno de nivel alto, ofro de nivel medio-alto, otfro de nivel medio-bajo
y ofro alumno de nivel bajo y teniendo en cuenta las cuestiones tanto sociales como

emocionales.

A su vez, cada componente de grupo tendrd un rol rotativo (portavoz, secretario/a,
coordinador/a y responsable de material). Esta organizacion busca fomentar la
interdependencia positiva y la participacién igualitaria entre todos los miembros del
equipo. Ademds, se acordard una pauta comun para el uso de técnicas cooperativas,

segun el tipo de tareas que se realicen.

27



En la Ultima etapa del diseno, se elaborardn los materiales visuales y digitales que serdn

necesarios a la hora de implementar el proyecto en el aula. Estos materiales pueden ser:

- Carnet de "Guardianes del lenguaqje” (ver anexo 1) para cada alumno.
- Mapa visual del recorrido de cada misién.

- Insignias y diplomas para cada logro tanto individual como grupal.

- Diarios de aprendizaje para el registro personal de cada alumno.

- Carteles de roles y normas de frabajo en equipo.

- Rdbricas de evaluacién.

Destacar que en esta fase también se trabajard la colaboracion con el equipo de
orientacion, con los especialistas de pedagogia terapéutica y audicién y lenguaje para
la elaboracién de recursos visuales, en coherencia con los principios del Disefio Universal

del Aprendizaje.

4.3.Implementacioén del proyecto (octubre a mayo)

La segunda fase del proyecto “Mision Alfabina” se centra en el ndcleo principal del
proyecto de innovacion. Se desarrolla desde la Ultima semana de septiembre hasta el
mes de mayo con una duracién aproximada de ocho meses lectivos. A lo largo de este
tiempo, se llevard a cabo una propuesta diddctica completa en el aula, la cual estd

estructurada en tres subfases:

1. Inicio de la narrativa y contextualizacién del proyecto.
2. Desarrollo de las misiones cooperativas y gamificadas.

3. Consolidacién, revisiéon final y evaluacion del proceso.

Cada subfase contiene objetivos pedagdgicos definidos, actividades especificas,

técnicas cooperativas y elementos de gamificacion.

La propuesta se implementa de manera sistemdtica, con tres sesiones semanales de 45
minutos cada una (miércoles, jueves y viernes), reservando los lunes y martes a
contenidos gramaticales y ortogrdficos no integrados directamente en la narrativa, pero

fundamentales para reforzar los aprendizajes del drea.
4.3.1. Inicio de la narrativa y contextualizacion del proyecto

Esta subfase tiene la finalidad de introducir al alumnado en la narrativa gamificada que
servird del hilo conductor del proyecto, asi como organizar la estructura cooperativa del
aula y realizar una evaluacion inicial diagndstica para detectar el punto de partida en

cuanto a la competencia lectoescritora.
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En la Ultima semana de septiembre, se presentard al grupo la historia de Alfabina, un
personaje mdgico encargado de cuidar y mantener un equilibrio dentro del mundo de
las letras. Una noche, su collar compuesto por las 27 letras del alfabeto, se rompe y cada
perlas que compone dicho collar se pierde por un rincdn del universo de las letras. Por
tanto, necesita la ayuda de unos valientes estudiantes para recuperarlas. Para ello,
deberdn ir superando diferentes retos cooperativos de lectura y escritura, lo cual los

llevard a conseguir para perla del collar, hasta completarlo.

Esta historia se contard mediante un cuento ilustrado en un formato digital, proyectado
en la pizarra digital del aula. Ird acompanado de elementos visuales como un mapa del
universo de las letras con un recorrido, insignias, presentaciéon animada de Alfabina,

entre ofros, lo cual genera expectativa y emocion.

La narrativa no solo actia como motivacién inicial, sino que se convierte en el eje
fransversal del aprendizaje durante todo el proyecto, otorgando sentido y continuidad

a cada actividad.

A lo largo de la primera semana de octubre, se irdn organizando los seis equipos
cooperativos heterogéneos, formados por cuatro alumnos cada uno. Cada alumno
tendrd asignado un rol cooperativo con tarjetas visuales: coordinador/a, portavoz,

secretario/a y responsable del material.

A continuacion, cada alumno recibird su carnet de “"Guardidn del Lenguaje” en el que
se ird registrando las misiones que vaya completando y las insignias obtenidas, junto con

su foto e informacidén personal.

A su vez se introducird la normativa de Trabajo Cooperativo, de Gamificacién, los

tiempos de rotacion de roles, simbolos de ayuda, sefales visuales, entfre otros.

Para conocer el punto de partida del alumnado, se realizardn durante el mes de
octubre pruebas iniciales centradas en comprensidn lectora, expresidn escrita vy
actitudes hacia la lectura y la escritura. Con estas pruebas, lo que se pretende conseguir
es ajustar los niveles de los textos y las tareas, asi como para realizar los agrupamientos

cooperativos equilibrados.
4.3.2. Desarrollo de las misiones

Durante ocho meses, de octubre a la mayo, se llevard a cabo el ndcleo del proyecto
“Mision Alfabina”, a través de una serie de misiones cooperativas y gamificadas. Estas

actividades estdn disenadas para fomentar tanto la comprension lectora como la
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expresion escrita, utilizando estrategias propias del Aprendizaje Cooperativo y la

Gamificacion.

Cada misién tiene como propdsito abordar la lectura y la escritura desde un enfoque
competencial, Iudico e inclusivo. Estas misiones se trabajardn en tres sesiones semanales
de 45 minutos cada una (miércoles, jueves y viernes), lo que permite una aplicacién
progresiva, realista y equiliorada en la rutina semanal de aula. Esta organizacién permite
reservar los lunes y los martes para trabajar otros contenidos del drea de Lengua
Castellana vy Literatura (gramdtica, ortografia, vocabulario, etc.) asegurando asi la
cobertura del curriculo completo del drea, al mismo tiempo que se ofrece una
experiencia rica e innovadora durante el resto de la semana. A su vez, tendrdn una
estructura  establecida para favorecer la anticipacion, la autonomia vy la

metacognicion.

A confinuacidén y para asegurar una implementacidn coherente y efectiva del
proyecto, se ha disefado una planificacién estructurada tanto a nivel semanal como
mensual. Esta organizaciéon permite integrar las misiones gamificadas sin interferir con la
secuencia habitual del curriculo, garantizando una continvidad pedagdgica vy
respetando los ritmos de aprendizaje del alumnado. A continuacion, se presentan las

dos tablas que ilustran la estructura semanal y mensual de las sesiones.

ESTRUCTURA SEMANAL DE LAS SESIONES DE “MISION ALFABINA"

. ACTIVIDAD . e
DIA DURACION METODOLOGIA
PRINCIPAL

Presentacion del
Gamificacion +
. reto / lectura .
MIERCOLES 45 minutos Aprendizaje
cooperativa +

B Cooperativo
comprension
Andlisis / Gamificacion +

JUEVES produccion escrita 45 minutos Aprendizaje
en equipo Cooperativo
Revision + reflexion Evaluacion +

VIERNES 45 minutos
+recompensa gamificacion

Tabla 2. Estructura semanal “Mision Alfabina”. Elaboracién propia.
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ESTRUCTURA DE LAS MISIOMES MENSUALES
. ACTIVIDAD FRODUCTO
MES MISION OBJETIVO CENTRAL FINAL
Activar
conocimisntos Lectura del Mapa lector +
o BRE La lleg ::-E:I-::l de orevios y cuenff::- Alfc?blnc, comet de
Alfaking normnos de organizacion por .
_ - guardian
frabajo Squinos
cooperativo
Mejorar o Lectura )
acusvadelo CoMmprensian cooperafiva + Mapa visual +
NOVIEMBRE ) .. N . FEsUMmEn
COMprension literal & exiraccion de )
B . . ~ narrativo
inferencial id=as clave
Escritura
Formuior cooperativa de
DICIEMERE B bosgue de las preguntos pregunios + . Dlufn::- de
praguntas literales e pistas ilustrado
. ) sctura en
inferenciales
grupos
Escribir un
El puente de las cuento de Escritura creativa (cuento
ENERO =R ilusirado por
palabros forma en cadena _
calaborativa Sauipos
Revigar fextos vy | Lectura crtica +
. cofragir misjora
FEBREROC -2 m-::untcr.'p::l as crtografia, cooperativa de Tem‘:_:u
las resscrituras . corregido
coherencia y los texios
estilo anteriores
D ko |
".esﬁm = .ﬂ Redaccidn de
_ . opinion escrito Carta
El laberinto de una carto .
MARIO . ¥ ) argurnentativa
las opiniones . argumentativa +
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Tabla 3. Estructura de las misiones mensuales “Mision Alfabina™. Elaboracion propia.

La Tabla 2 recoge la organizacién semanal de las sesiones dedicadas al proyecto,
distribuidas en tres dias consecutivos que favorecen la inmersidon narrativa y el frabajo
cooperativo. Por su parte, la Tabla 3 ofrece una visibn mensual de las misiones,

detallando los productos finales, los recursos utilizados y los objetivos competenciales de

cada etapa.

Cada misién cuenta con materiales especificos, como fichas de misién, plantillas para
el frabajo escrito, rdbricas, insignias y cartas ilustradas de Alfabina. Los equipos ganan
una letra mdgica y una insignia por cada misidn superada, gue se van incorporando al

mural de clase. Al final del proyecto, los equipos que hayan conseguido completar

todas las letras reciben el titulo de “Guardianes del Lenguaje”.
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A continuacion, se explicard de manera detallada, cada una de las misiones:

Octubre - “La llegada de Alfabina”

En esta mision inicial se presenta la narrativa gamificada del proyecto. El personaje de
Alfabina llega al aula con un mensaje: necesita ayuda para recuperar las letras mdagicas
del alfabeto. La ambientacidn con recursos visuales y sonoros refuerza la motivacién. Se
crean equipos cooperativos heterogéneos y se asignan roles rotativos, introduciendo
técnicas cooperativas como el rompecabezas y la técnica 1-2-4. La elaboracién de
carnets individuales de “"Guardianes del Lenguaje” y un mapa colectivo favorecen el
sentido de pertenencia al grupo y la anticipacién de lo que vendrd. Esta misidon
infroduce de forma explicita los mecanismos de gamificacién: insignias, narrativa, retos,

puntos y recompensas simbdlicas.
Noviembre -"La cueva de la comprensién”

Se aborda la comprensién lectora desde una doble perspectiva: literal e inferencial. Se
frabaja mediante lectura guiada cooperativa, empleando estrategias como subrayado
en grupo, preguntas en parejas y discusion grupal. Se utilizan organizadores grdficos
para guiar la reflexion y se elabora un mapa lector individual. El producto final, un mural
visual en papel continuo, permite recoger los aprendizajes de forma artistica y
significativa. Esta mision combina el aprendizaje cooperativo con una estructura
gamificada al entregar una nueva “letra mdgica” y una insignia por completar el reto.

Los roles de equipo siguen activos y el uso de rdbricas fomenta la metacognicion.
Diciembre - “El bosque de las preguntas”

Esta mision se centra en ensenar al alumnado a formular preguntas de distintos niveles
de complejidad, desde literales hasta inferenciales y valorativas. Se frabaja mediante la
dindmica de "el banco de preguntas” y se intercambian tarjetas entre grupos,
generando interdependencia positiva. Como producto final, cada grupo elabora un
diario de pistas ilustrado, reflejo del proceso reflexivo. La gamificaciéon se mantiene
mediante cartas ilustradas de Alfabina, sistema de recompensas y retroalimentacién
inmediata. El cooperativo se refuerza con dindmicas como ‘“‘la mochila de las

preguntas” y la exposicion oral en pequenos grupos.
Enero - “El puente de las palabras”

La escritura colaborativa toma protagonismo. Cada grupo crea un cuento mediante la
técnica del folio giratorio, fomentando la cohesién y creatividad. El producto final se

encuaderna y expone en clase. La gamificacién aparece en la progresién narrativa (un
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puente que une dos mundos), en las recompensas y en la estética del aula. El trabajo
cooperativo se potencia con la distribucion de roles narrativos: narrador, editor,
ilustrador y corrector. Se reflexiona sobre las partes de un texto narrativo, con plantillas

para estructurarlo, y se utilizan rdbricas compartidas para la autoevaluacion.

Febrero - “La montana de las reescrituras”

Se frata de revisar y corregir los textos previamente producidos. Se ensena a los grupos
a detectar errores ortogrdaficos y estilisticos mediante herramientas como correctores
visuales, diccionarios y rUbricas. El frabajo se organiza en estaciones cooperativas, cada
una con una tarea concreta: revisar ortografia, coherencia, presentacion e ilustracién.
Se refuerza la autonomia con tarjetas de autoayuda y se gamifica el proceso mediante
“desafios de correccidén”. El texto final corregido se convierte en parte del material para
la feria final. La interdependencia positiva es fundamental, ya que cada miembro tiene

una parte asignada en la mejora del texto.
Marzo - “El laberinto de las opiniones”

Aqui se infroduce el texto argumentativo. Se parte de una lluvia de ideas sobre temas
sociales cercanos (medio ambiente, uso de pantallas, normas del patio, etc.). Cada
estudiante redacta una carta con su opinidn y argumentos, y luego se organiza un
debate oral entre grupos. La gamificaciéon aparece en forma de “desbloqueo de
puertas” del laberinto, cada una representando un obstdculo superado en la
argumentacion. Las dindmicas cooperativas incluyen la técnica “1-2-4" para preparar
la carta, y la evaluaciéon grupal tras los debates. La actividad fomenta el pensamiento

critico y la expresion respetuosa de ideas.
Abril — “La forre de la creatividad”

Los equipos eligen libremente entre géneros creativos: poemas, cémics, microcuentos.
El frabajo cooperativo es fundamental en la planificacidn y revisidn de textos. Cada
grupo presenta su “antologia creativa” que luego se recopila en un producto colectivo.
Se entregan insignias especiales por originalidad, frabajo en equipo y presentaciéon. La
torre simboliza la construccidon del pensamiento creativo, y se suben niveles a medida
que se completan tareas. La narrativa continda siendo el hilo conductor, y los logros se

reflejan en el carnet del guardidn.

33



Mayo - "“La sala de los secretos finales”

Cierre del proyecto. Los alumnos revisan todos sus trabajos, seleccionan sus mejores
producciones y reflexionan sobre su evolucidn a través de una autoevaluacién guiada.
Se crea un "libro de las letras recuperadas” con un cuento de cada grupo, ilustraciones,
dedicatorias y portada cooperativa. Este libro se expone en la “Feria Alfabina”, evento
con familias y comunidad educativa. El aprendizaje se transforma en una experiencia
emocional. La Ultima “letra mdagica” simboliza el cierre del ciclo, y se otorgan diplomas.
Se aplican técnicas de coevaluacidén y autoevaluacidn para valorar el esfuerzo
individual y grupal. Esta misibn condensa los principios del proyecto: emocién,

cooperaciéon y sentido.

Figura 1. Resumen de las misiones. Elaboraciéon propia
4.3.3. Consolidacion, revision y cierre

La Ultima fase de la implementacion del proyecto tiene como objetivo dar cierre al
mismo de manera significativa, reconociendo el progreso del alumnado, reflexionando

sobre el proceso vivido y elaborando un producto final colectivo.

Durante las proximas semanas de mayo, cada equipo seleccionard su cuento favorito
entre los que se han ido elaborando a lo largo del curso y a partir de él se realizard una
revision en profundidad. Se centrard la atencidén en la correccidon ortogrdfica y
gramatical, mejorar el vocabulario y la coherencia narrativa, la ilustracion cooperativa

y se reescribird en limpio con un texto definitivo.

Dicha revisidon se llevard a cabo mediante el uso de una ribrica final individual sobre la
competencia lectoescritora y una autoevaluacion escrita donde el alumnado
reflexionard sobre lo que ha aprendido, que ha sido lo que mds le ha gustado y que le
hubiera gustado hacer diferente. A su vez, se aplicardn técnicas de la coevaluacion del
equipo valorando su propio papel y el de sus companeros fomentando asi el espiritu

critico y constructivo.
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Una vez revisados los textos, se recopilardn en un libro titulado “El libro de las Letras
Recuperadas” que incluird una portada, indice e introduccién, un cuento de cada

equipo, ilustraciones realizadas por el alumnado y dedicatorias colectivas.

Este libro se imprimird, se encuadernard y se entregard a la biblioteca de centro.
Ademds, se elaborard una versiéon digital para poder ser compartido con las familias a

través de la plataforma del centro.

La Ultima semana de colegio se organizard una ceremonia de cierre titulada “Feria
Alfabina” donde cada grupo podrd presentar su cuento, leer fragmentos de alguno de
sus trabajos, proyectar imdgenes, se entregardn diplomas y una “letra mdgica” final.

Alfabina finalmente regresa feliz a su planeta agradeciendo la ayuda recibida.

Este momento tiene una gran carga emocional y simbdlica, y se convierte en una
experiencia de gran impacto para el alumnado y sus familias. Se entregan diplomas de

participacion, insignias finales, y se destaca puUblicamente el esfuerzo colectivo del

grupo.

En términos pedagdgicos, esta fase final tiene un valor incalculable, ya que consolida la
autoestima del alumnado, visibiliza el progreso realizado, y convierte el aprendizaje en

una experiencia relevante, memorable y transformadora.
4.4.Evaluacion y proyecciéon (mayo y junio)

La fase de evaluacion y proyeccion del proyecto “Misidn Alfabina™ se desarrolla durante
los meses de mayo vy junio, una vez que las misiones mensuales han sido completadas.
Esta etapa no se limita a la valoracién del rendimiento académico del alumnado, sino
que adopta un enfoque holistico e inclusivo que contempla la reflexion individual, la
revision grupal, el andlisis docente, la participacidon de las familias y la mejora

institucional.

La evaluacidn se entiende como un proceso formativo, continuo y orientado a la
mejora, tanto de los aprendizajes del alumnado como de la propia prdctica educativa.
Por tanto, en esta fase se integran herramientas cualitativas y cuantitativas que permiten
recoger informacién valiosa sobre el impacto del proyecto, su viabilidad y sus

posibilidades de continuidad.

Durante la primera semana de junio, el alumnado realiza una autoevaluacién individual
a fravés de una actividad titulada “Mi viaje con Alfabina”. Esta tarea combina
preguntas abiertas, escalas de valoraciéon y espacios para expresién libre. El objetivo es

que cada estudiante reflexione sobre su proceso personal de aprendizaje, identificando
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lo que han aprendido en lectura y escritura, sus progresos dentro de un grupo, las
dificultades que hayan podido encontrar y las estrategias que han utilizado para
solventarlas, sus momentos favoritos y aspectos que les gustaria mejorar. Este ejercicio

favorece la metacognicion, el pensamiento critico y la expresion emocional.

En paralelo, se lleva a cabo una coevaluacion grupal del equipo, donde cada grupo
analiza su funcionamiento a lo largo del proyecto. Mediante rdbricas adaptadas,
valoran aspectos como la participacion, la escucha activa, el cumplimiento de roles y
la capacidad de resolver conflictos. Esta dindmica fomenta el desarrollo del
pensamiento cooperativo y de habilidades sociales esenciales en la educacién del siglo
XXI.

Una vez finalizado este proceso reflexivo, se recopilan los mejores productos del curso y
se construye un libro colectivo titulado El libro de “Las Letras Recuperadas”, que incluye
un cuento por equipo, ilustraciones, portada cooperativa e infroduccion colectiva. Este
libro no solo representa un cierre simbdlico, sino también un documento tangible del

aprendizaje vivido.

La Ultima semana del curso se celebra la “Feria Alfabina’, un evento abierto a familias y
comunidad educativa donde cada grupo expone su trabajo, presenta su cuento final,
y se hace entrega de diplomas, insignias finales y carnets completados. Esta feria fiene
una fuerte carga emocional y permite visibilizar los aprendizajes, reforzar el vinculo

familia-escuela y consolidar la autoestima del alumnado.

Desde una perspectiva pedagdgica, esta fase final permite evaluar no solo los
productos, sino también el proceso, el impacto metodoldgico, el clima de aula y la
evolucién de la cultura docente en el centro. El proyecto se cierra, pero se proyecta

hacia el futuro con propuestas concretas de mejora, institucionalizacion y sostenibilidad.
4.4.1. Autoevaluacién y coevaluacion del alumnado

Durante la primera semana de junio, el alumnado realizard una autoevaluacion
individual a través de una actividad titulada "Mi viagje con Alfabina”. Esta tarea combina
preguntas abiertas, escalas de valoraciéon y espacios para expresion libre. El objetivo es
gue cada estudiante reflexione sobre su proceso personal de aprendizaje, identificando
lo que han aprendido en lectura y escritura, sus progresos dentro de un grupo, las
dificultades que hayan podido encontrar y las estrategias que han utilizado para

solventarlas, sus momentos favoritos y aspectos que les gustaria mejora.
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Las preguntas que se plantean pueden ser: 3Qué he aprendido sobre la lectura y la
escritura? 3 Qué me haresultado mds dificil?2 s Qué misibn me ha gustado mdasy por qué?
5COmo me he sentido dentro de mi grupo? 3Qué me gustaria hacer diferente la proxima

veze

Esta actividad no solo permite al alumnado tomar conciencia de su propio proceso de
aprendizaje, sino que también favorece la expresion emocional, lo metacognicion vy la

identificacion de estrategias de mejora personal.

En paralelo, llevardn a cabo una coevaluacién grupal del equipo donde cada grupo
analizard su funcionamiento a lo largo del proyecto. Mediante ribricas adaptadas,
valorardn aspectos como la participacion, la escucha activa, el cumplimiento de roles

y la capacidad de resolver conflictos, entre ofros.

Dicha evaluacién tiene cardcter formativo, reflexivo e inclusivo, valorando el proceso
mucho mds que el resultado, y conectando con la propuesta pedagdgica general del
proyecto. A su vez, se busca fomentar el desarrollo de la metacognicién, la capacidad
de autorregulacién vy las competencias clave dentro del enfoque competencial de la
LOMLOE.

Ambas actividades se realizan en un clima de confianza, respeto vy sinceridad, y son

acompanadas por dindmicas orales de devolucidn y reflexién conjunta.
4.4.2. RdUbricas finales

La evaluacién del proyecto se complementa con el uso de rlUbricas finales disefadas
desde el inicio del proyecto, alineadas con los criterios de evaluacion del curriculo. Estas
rUbricas permiten al equipo docente realizar una valoracién objetiva y formativa desde

fres perspectivas diferentes:

- Competencia lectora (ver anexo 3): se valora la capacidad para comprender
textos, hacer inferencias, interpretar informacién, formular preguntas, vy
reflexionar sobre lo leido.

- Competencia escrita (ver anexo 4): se anadliza la calidad del texto final en
términos de estructura, cohesidén, correccién ortogrdfica, adecuacion al formato
y riqueza expresiva.

- Trabajo cooperativo (ver anexo 5): se evalla el nivel de participacién, el respeto
de los roles, la ayuda mutua, la responsabilidad individual y la capacidad de

frabajar en grupo.
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Cada dimensidn se presenta en tres niveles de logro (inicial, medio y avanzado), siempre
acompanados de descriptores claros, funcionales y accesibles para el alumnado. Estas
rdbricas han sido disefiadas expresamente para este proyecto atendiendo a los
objetivos del presente trabajo de fin de mdster, los criterios del curriculo LOMLOE v los

principios de la evaluacién formativa.

Para su elaboraciéon se ha tenido en cuenta tanto la progresién competencial como los
indicadores de aprendizaje en el contexto del aula. Se ha trabajado con un enfoque
de evaluacién auténtica, en la que los indicadores permitieran valorar no solo

conocimientos, sino también habilidades prdcticas, actitudes, y procesos colaborativos.

Estas rUbricas se utilizan tanto en la observaciéon directa durante las sesiones como en la
valoracién de los productos finales (cuentos, diarios, presentaciones orales). Ademds, en
momentos clave se invita al alumnado a autoaplicarlas o a usarlas para coevaluar,
fortaleciendo su autonomia, capacidad de autorregulaciéon y comprensién de los

criterios de calidad.

De esta forma, la evaluacion mediante ribricas fomenta la equidad, la transparencia,
el compromiso con el aprendizaje y la mejora continua. Se convierte en una herramienta
no solo de calificacién, sino de desarrollo personal, inclusion y empoderamiento del

alumnado.
4.43. Encuestas al profesorado

Una parte fundamental del proceso de evaluacion es la recogida de informacién por
parte del profesorado que ha participado en la implementacién del proyecto (ver
anexo 7) . Para ello, se elabora una encuesta anénima que incluye items de valoracién
y preguntas abiertas relacionadas con el grado de satisfacciéon, con el desarrollo del
proyecto, dificultades encontradas (tiempo, recursos, formacién, etc.), impacto
observado en el alumnado, adecuacidén de los materiales utilizados, grado de
implicaciéon de los equipos cooperativos y percepcidon sobre la continuidad del

proyecto.

Ademds, se organizard una reunién de coordinacién final entre todos los docentes
implicados y el equipo directivo, en la que se compartirdn impresiones, evidencias,
observaciones y posibles adaptaciones. Este proceso permite recoger un feedback
auténtico y valioso que servird como base para rediseiar y mejorar la propuesta en el

futuro.
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4.4.4. Presentacion del proyecto a las familias

La Ultima semana del curso se celebrard una feria con las familias donde el alumnado
podrd visibilizar todo el trabajo realizado a lo largo del curso. Este evento tendrd un

cardcter emocional, simbdlico y formativo.

Durante el desarrollo de la feria, cada grupo ird presentando su proyecto final y las
familias pasardn por los diferentes stands colocados por el espacio reservado. Estos

productos podrdn ser cuentos, mapas, diarios, insignics...

A modo de resumen se proyectard un video readlizado por los estudiantes donde

aparecen ellos contando su vision y experiencia del ano.

A continuacién, se hard entrega de los diplomas de “"Guardianes del Lenguaje” vy su
carnet perfectamente completado y con todas las letras conseguidas. Ademds, se hard
entrega a las familias de un libro digital con las creaciones del alumnado vy se les
informard sobre el impacto que ha tenido en ellos el proyecto en el aula, invitdndoles a

compartir las experiencias en casa.

La participacion de las familias no solo refuerza la autoestima del alumnado, sino que
también consolida el vinculo familia-escuela y fomenta una cultura compartida de
lectura y escritura. Cabe destacar que la UNESCO (2017) senala que los proyectos
innovadores deben contar con la implicacion activa de la comunidad educativa,
especialmente en aquellas iniciativas que promueven la equidad y el sentido de

pertenencia
4.4.5. Posibles mejoras para proximos cursos

A partir del andlisis de los resultados del proyecto, tanto a nivel de aula como
institucional, se identifican propuestas de mejora que garantizan la evolucion del mismo

y su sostenibilidad.

- Ampliar el proyecto a otros niveles (1°y 3° ciclo) y valorar su progresiéon en espiral
alo largo de la etapa.

- Diversificar los formatos textuales frabajados (enfrevistas, noticias, diarios
personales, blogs...).

- Incorporar herramientas digitales como podcasts, grabaciones, libros
interactivos, Padlet o Genially, para enriquecer los productos finales.

- Disenar misiones con niveles de dificultad diferenciada, permitiendo una mayor

adaptacién a las NEAE.
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- Involucrar a otros perfiles profesionales del centro (PT, AL, equipo de orientacién,
biblioteca escolar, especialistas en musica o artistica).

- Crear una guia metodoldgica interna con orientaciones para nuevos docentes,
promoviendo asi la institucionalizacién del proyecto.

- Conectar el proyecto con actividades del entorno (visita a una biblioteca
municipal, videollamada con un autor, participacidn en concursos literarios
escolares).

- Desde el equipo directivo se contempla la inclusion formal de "“Mision Alfabina”
dentro del Plan Anual de Mejora del centro, integrdndolo como parte del
Proyecto Lector, el Plan de Atencién a la Diversidad, y el Plan TIC, dotdndolo asi

de estabilidad y proyeccion de futuro.

Desde el equipo directivo se plantea la incorporaciéon de este proyecto al Plan Anual
de Mejora del centro, estableciendo una linea metodoldgica de innovacién estable y

coherente con el Proyecto Educativo y el Plan Lector.

En Ultima instancia, el objetivo no es solo repetir el proyecto, sino consolidar una cultura

escolar centrada en el aprendizaje activo, la cooperacidn, la emocién y la creatividad.

5. Conclusiones

El proyecto “Misidbn Alfabina” demuestra ser una experiencia de innovacion
metodolégica efectiva, transformadora y coherente con las necesidades actuales del
alumnado de Educacién Primaria. A través de su implementaciéon, he puesto de
manifiesto el impacto positivo que pueden tener las metodologias activas, y mds
concretamente el Aprendizaje Cooperativo y la Gamificacion, en el desarrollo de la
competencia lectoescritora, la motivacién hacia el aprendizaje y el fortalecimiento de

vinculos dentro de la comunidad educativa.

Una de las principales conclusiones que se puede obtener del andlisis de este proyecto
es que la motivacioén es un motor indispensable del aprendizaje, y en contextos donde
la lectura y la escrifura se perciben como tareas obligatorias, repefitivas vy
desconectadas del mundo real, resulta esencial incorporar elementos que despierten el
interés y el entusiasmo del alumnado. En este sentido, con la narrativa de “Alfabina™, la
estructura gamificada del proyecto vy la integracién de misiones retadoras se puede
demostrar que funcionan como catalizadores del compromiso del alumnado,

fomentando una actitud activa, curiosa y participativa.

Asimismo, puedo constatar que el aprendizaje cooperativo no solo potfencia las

habilidades cognitivas, sino que favorece de manera muy significativa el desarrollo de
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competencias interpersonales, la empatia, la resolucion de conflictos, la
responsabilidad compartida y el respeto por la diversidad de ritmos y estilos de
aprendizaje. Estas cualidades resultan esenciales para la formacion integral del
alumnado y estdn alineadas con los principios de la educacion inclusiva, tal como
recoge el marco normativo vigente (LOMLOE, Real Decreto 157/2022 y el Decreto
61/2022 en la Comunidad de Madrid).

El diseno de actividades por misiones mensuales, progresivamente mds complejas y
conectadas entre si, permiten consolidar un aprendizaje profundo, significativo y
funcional. Lejos de tratarse de tareas aisladas, cada mision ha aportado un nuevo
peldano en el desarrollo de la competencia lectoescritora: desde la comprension literal
e inferencial hasta la argumentacion, la creatividad literaria y la revisibn cooperativa de
textos. Esta progresién es clave para asegurar un avance real y medible, no solo en los

resultados del alumnado, sino en su autoestima como lectores y escritores.

Todo lo anterior permite afirmar que el proyecto no solo puede alcanzar , sino que da
respuesta concreta y coherente a los objetivos generales planteados en este trabajo. El
primero de ellos, mejorar la competencia lectora y escritora del alumnado, se ve
claramente cumplido gracias a una planificacion por misiones conectadas, la variedad
de géneros trabajados, el enfoque cooperativo de los textos y la evaluacion formativa.
El progreso ha sido visible no solo en la calidad de los productos escritos, sino en el uso

del lenguaje oral, la metacognicion y la actitud frente a la lectura.

En segundo lugar, se ha logrado disenar actividades contextualizadas y significativas, a
partir de situaciones reales o cercanas (como debates, cartas, diarios, cuentos, etc.)
que implican la reflexién, creatividad y relacién con el entorno. Este enfoque funcional
responde al paradigma competencial del actual marco normativo (LOMLOE,
RD157/2022), que subraya la necesidad de que los aprendizajes estén conectados con

la vida cotidiana y con los intereses del alumnado.

En tercer lugar, desarrollar instrumentos de evaluacion competencial, ha sido una de las
fortalezas de esta propuesta. Las rdbricas especificas por dimensiones, los formularios de
autoevaluacién vy las estrategias de coevaluacion grupal han favorecido una
evaluacién continua, inclusiva y ajustada al progreso individual. Ademds, se ha

promovido la fransparencia y la reflexidon del alumnado sobre su propio aprendizaje.

En lo que respecta al segundo objetivo general, relacionado con el Trabajo
Cooperativo, la “Mision Alfabina” ofrece una estructura sélida de equipos estables,
rotacién de roles y dindmicas estructuradas que han reforzado valores como la ayuda

mutuaq, la escucha activa, la toma de decisiones consensuada y la corresponsabilidad.
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Estas competencias, ademds de tener valor educativo por si mismas, actian como
motor del aprendizaje lingUistico y favorecen una mejora en la convivencia y el clima

de aula.

Asimismo, el tercer objetivo general, fomentar la motivaciéon hacia la lectura y la
escritura, se ve cumplido gracias a la integracién de la gamificaciéon. El uso de
elementos como los retos, las insignias, los puntos simbdlicos, las cartas de Alfabina y el
carnet de “Guardidn del Lenguaje” contribuyen a transformar la percepciéon que el
alumnado tenia sobre leer y escribir. La narrativa ha funcionado como una herramienta

emocional que ha generado vinculo, expectacion y sentido.

Por Ultimo, la implicacion del profesorado y las familias, cabe destacar el compromiso
real que ha suscitado el proyecto. El equipo docente ha participado activamente tanto
en la planificacién como en la aplicacién, generando espacios de reflexidn compartida
sobre practica educativa. Las familias, por su parte, podrdn conocer y valorar el proceso
mediante la Feria Alfabina, las comunicaciones regulares y la lectura compartida en

casa.

Destacar que los aprendizajes logrados a través de esta propuesta no se limitan al drea
de Lengua Castellana. El proyecto desarrolla valores, actitudes, habilidades sociales,
pensamiento critico y creatividad. Contribuyen a construir una escuela donde aprender

fiene sentido, se comparte y se vive con entusiasmo.

En definitiva, “Misidon Alfabina” ha logrado construir un escenario diddactico donde se
integran de forma coherente los distinfos elementos de una escuela fransformadora:
curriculo competencial, metodologias activas, inclusién, emocionalidad, participacion
de todos los agentes y evaluacién centrada en el aprendizaje. Se trata de un modelo
replicable, flexible y con capacidad para evolucionar y adaptarse a otros contextos y

niveles educativos.

Por ello, se propone su institucionalizaciéon dentro del Plan Anual de Mejora del centro,
asi como su inclusion en el Plan Lector, el Plan TIC y el Plan de Atencién a la Diversidad.
Esto permitird dotar al proyecto de continuidad, estabilidad y coherencia con los
objetivos del centro. Al mismo tiempo, se sugiere la elaboracién de una guia

metodolégica interna que facilite la transferencia del modelo a otros docentes.
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7. Anexos

Anexo 1. Carnet de Guardidn del Lenguaje

§f CARNET DE GUARDIAN DEL LENGUAJE &

Mision Alfabina — CEIP Bachiller Alonso Lopez

Nembre delfa alumno/a:

Cursa: Grupo:

Fecha de inicio:

£ Frma del Guardian:

§f CARNET DE GUARDIAN DEL LENGUAJE &

Mi compromiso comeo Guardian del Lenguaje

4 Leer con atencién y ayudar a mi eguipo.

4 Escribir con imaginacion, cuidado y esfuerzo.

[ Respetor los ideas de mis comparieros/as.

B Cumplir mi misién con alegria, valentia y constancia.

Anexo 2. Registro de misiones completadas e insignias
Mes Mision superada Insignia Firma del profe
Octubre La llegada de ©
Alfabina

Noviembre La cueva de la L}
comprension

Diciembre El bosque de las Fy
preguntas

Enero El puente de las
palabras

Febrero La montana de las o
reescrituras

Marzo El laberinto de las
opiniones

Abril La torre de la Aba
creatividad

Mayo La sala de los '
secretos finales
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Anexo 3. RUbrica de evaluacién de la competencia lectora

Criterios

Nivel inicial (1)

Comprende la idea
principal del texto

Mo identifica la idea
principal.

La identifica con
ayuda o de forma

[Nivelmedio (2) | Nivel avanzado (3)

Identifica con
claridad la idea

parcial. principal.
- . Mo realizo i Realiza inferencias
Realiza inferencias a | . - Redliza algunas
. inferencias o son . ) . correctas y
partir del texto . inferencias sencillas. | . ...
incorrectos. justificadaos.

Localiza informacién
especifica

Tiene dificultades
para encontrar
datos.

Localiza algunos
datos relevantes,

Localiza todos los
datos necesarios
con precision.

Formula preguntas
sobre el texto

Formula preguntas
poco coherentes o
inadecuadas.

Formula preguntas
simples o literales.

Farmula preguntas
wvariadas y con
sentido critice.

Participa en la
lectura compartida

Apenas participa o
no colabora.

Participo sise le
anima o guia.

Parficipa
activamente,
respeta furnos v
oping.

Anexo 4: RUbrica de evaluaciéon de la competencia escrita

Criterios

Nivel inicial (1)

Participa
activamente en el
grupo

Mo parficipa o lo
hace con poca
implicacidn.

Particioa sise le
anima.

[Nivel medio (2) [ Nivel avanzado (3)

Participa
acfivamente y con
interés.

Respeta los roles y
turnes de palabra

Mo respeta roles o
inferrumps a
compafiercs.

Respeta los roles,
aungue necesita
recordatono.

Respeta siempre los
roles y furnas
asignados.

Ezcucha y valora las
ideas de los demds

Ignora o descalifica
aportacionss.

Escucha, aungus

con poca atencién.

Ezcucha, valora y
responde con
respeto.

Ayuda a sus
compafieros/as
cvando le necesitan

Mo presta ayuda o
actia de forma
individualista.

Ayuda sisele
solicita.

Ayuda de forma
espontdneay
positiva,

Cumple con su
tarea dentro del

grupe

Mo cumple o realiza
tareas incompletas.

Cumple
parcialmeante o de
forma irregular.

Cumple con
responsabilidad y
calidad.

Anexo 5: RUbrica de evaluacién del trabajo cooperativo

Criterios Nivelinicial (1) | Nivelmedio (2) | Nivel avanzado (3)
. ) Crganiza
Organiza el texto en El texto tiene e
o El fexto carece de . adecuadamente
partes (inicio, estructura basica, o,
. estructura clara. con conexion entre
desarrollo, final) pera poca clara. partes

Utiliza un
vocabulario
adecvado y variado

Usa vocabulario
muy simple o
repetitive.,

Usa vacabulario
comrecto, aungue
algo imitodo.

Usa vocabulario

varado y expresivo.

Comete emores Aplica
Rezpeta normas frecuentes que Comeste algunos comectamente
ertegrdficas basicas dificultan la eIrores menores, normas de
comprensian. criografic.

Escribe con
coherencia y
sentido global

El texfo no se
comprands o salta
ideas clave.,

e comprends,
aungque con ideas
poco conectadas,

El texto es claro,
l&gico v bisn
enlozado.

Revisa y mejora su . Comge Reviza de forma
Mo revisa o apenas . . -
texto con ayuda o - parcialmente con auténoma y mejora
- comge sus texfos. .
de forma auténoma ayuda. su escriturg.
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Criterios de
evaluacion

1. Relevancia y
justificacion del
proyecho

Ee baza en
infuiciones o
supuestos sin
diognéstico claro.

Identifica una
necesidad relevante
y la justifica
adecuadamente.

Anexo é: RUbrica para la evaluacion del proyecto de innovacioén “Misién Alfabina™

[ ey p—

Ze basa en un
analisis rigurose del
contexto y responde
a un preolema real.

2. Claridad de los
objetivos

Loz objetivos son
VOGos o No 52
relocionan con la
propuesta.

Loz objetivos son
cloros y estan
alineados con el
proyecho.

Los objetivos son
especificos,
miedibles y estan
perfectamente
integrados.

3. Coherencia
inferna del disefio

El dizefic prezsenia
incoherencios entre
las parfes.

Existe coherencia
general entre
albjetivos,
actividodes y
evaluacion.

El dizefic =t salido,
coherente y
alineado en todas
sus fazes.

4. Aplicacién de
mietodologias
activas

Aplica metedaologias
zin fundamentacicn
ni integrocion clara.

Aplica de formo
coherente =l
aprendizaje
cooperativo vy la
gamificocion.

Integra con rigor y
creqatividad ambas
metodologias con
resultados evidentes.

E. Poricipacion del
profescrado

Eojo implicacion o
ejscucian individual
del prayecto.

Participacién aciiva
de algunaos
docenies
implicados.

Implicacién
conjunta y
colalborativa del
eguipo docente.

&. Implicacion del
alumnado

Participocion pasiva
o limitada.

Participacicn activa
y zostenida durante
as cotividodes.

Alta implicacian,
autcnomia,
mictivacion y
entusiasma del
alurnnadao.

7. Inclusion y
atencion a la

Mo se conternplan
adaoptaciones para
oz diferenciasz del

Ee incluyen algunas
medidoz generales
de atencidn a la

Se aplica el DUA
con esfrotegias
perconalizadas v

diversidad . . o
alurnnaodo. diversidad. accesibilidad real.
- ) Evaluacian
e e aplican .
Evaluacion final continuo,

8. Evaluacion del
proceso y los
resultados

imitada a
calificacions:s o
juicics globales.

instrumentas
wariados de
evaluacion
formativa.

compartida, con
heramisnios
wariodas y ondlisis
AgUroso.

7. Implicacion de las

Mo s conternpla la

Ee involucra o las

Alta implicacién

familias y . . familias en familiar y apertura
. participacion

comunidad momentos del proyecto al
. exferng.

educativa puntugles. entome.
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Anexo 7: RUbrica de autoevaluacidén docente sobre la implementacién del Proyecto

[ el medio B Nivel avanzado ()

Aspectos evalvados | Mivel inicial (1)

1. Preparacion y
conocimiento del

Farticipg con poco
conocimiento previo

Conocia los
objetivos v porticips
en la planificacian

Me impliqué
activamente desds
el disefio hasta lo

proyecto o sin implicacién. dsico. implementacian.
i ' Apligué algunos e
2. Gestién del Me costd aplicar los técnicas, aunque Aplgué técnicas

trabajo cooperativo

técnicas v coordinar
los equipos.

con dudas o
dificultodes.

cooperafivas con
fluidez y eficacia.

3. Integracion de la
gamificacion

Apligue los
glementos sin una
conexidn clara con
el aula.

Utilicé recursos
gamificados,
aungue no sismpre
con senfido
didactico.

Integrs la naomrativa v
lzs elementos
[Odicos de formo
coherente,

4. Adaptacion a la
diversidad

Mo realics
adaptaciones n

tuve en cusnta lo
diversicad.

Fealicé algunas
adaptaciones
basicas segin
necesidad.

Flanifiqué v apliqué
estrotegios inclusivas
desde el inicio.

5. Evalvacion del
alvmnado

tilicé uno
evaluacion
centrada solo en
resulfados.

Utilicé ribricas v
herramientas
varodos, aunoue sin
sistematizor.

Aplgué evaluacion
formativa,
participativa v con
feedback real.

&. Uso del tiempo v

Tuve dificultades
parg ajustar tiemipos

Croganice las
sesiones, oungue

Flarifiqué v gestions
el tiempao con

gestion de sesiones rantener el fitmo con ajustes claridad v
Y " | improvisades. flesibilidad.
No | . Manfuvi Se cred un
7. Clima del auvla y O fogre generarun AnuvImos un ambienfe de
e climao positrva ni climo aceptoble,
relacién con el - confionza,
cohesion en el aungue con L
alvmnado o motivacicn v
arupc. altibojos. ..
cooperacion.
i Trabojs de formo .. Trabaojé de formo
8. Trabajo g Compartiideas !

colaborative con
ofros docentes

aisloda o sin
comunicocion
fluida.

puntuales con el
equipo.

constante v
colaborativa con el
resto del eguipo.

2. Reflexion sobre la
practica

Mo dedigue tiempo
a reflexionar o
mejarar.

Reflexicné
puntualmente sokbre
lo gue funcionsd v lo
que no.

Andlicé de formao
critica v propuse
mejoras para futuros
CUFSOE.

10. Satisfaccion
personal y
profesional

Mo me senti
satisfecho/a con =l
desarrollo del
provecto.

Estony

moderacdaments
satisfechof/a, con
puUntos O mejorar.

IMe siento muy
satisfechofa v
motivadofa pora
continuar
innovandao.
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Anexo 8. Ficha de autoevaluaciéon del alumnado — Proyecto “Misidén Alfabina”

Nombre del alumno/a:

Grupo:
Fecha:

Marca con una X la opcidén que mejor describe cémo ha sido tu frabajo en el
proyecto. Puedes escribir también lo que piensas.

1. ; Como he trabajade en mi equipo?

Aspecto

Lo he hecho genial

Lo he hecho
bastante bien

Me ha costado un
poco

He escuchodo a mis
companerosas

He dado ideas v he
participado

He ayudado
cuanda alguien lo
necesitaba

He cumplida con mi
parte del frabajo

2. ;Como ha sido mi forma de leer y comprender los textos?

Aspecto

Lo he hecho genial

Lo he hecho
bastante bien

Me ha costado un
poCco

He entendido lo que
leiomos

He encontrado la
idea prancipal

He hecho preguntas
interesantes

3. iComo ha sido mi forma de escribir?

Aspecto

Lo he hecho genial

Lo he hecho
bastante bien

Me ha costado un
poCco

He crganizodo Lien
mis ideas

He cuidado o
ortografio

He revisodo v
mejoradao mi texto

4, ; Como me he senti

do con el proyecto?

Me he sentido...

Marca conuna X

Muy contento/a v
motivado/a

Aveces abumdola

Un poco perdido/a
o nerioso/a
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Anexo 8. Encuesta final al profesorado

tem

Valoracion (1-5)

1. H provecto ha estado bien planificada.

2. Lo narrativa v gamificacion han sido
motivadoros paora el alumnodo.

3. Las actividades han estado alineadaos
con el curculo.

4. Los dindmicos cooperafivas han
funcionodo adecuadamente.

3. Los matenales han sido Ofiles v bien
dizeficdos.

&. Bl alumnodo ha mejorado en su
competencia lectora.

7. Bl alumnodo ha mejorado en su
competencio escrta.

8. H clirma del aula ha sido positive durants
el provecto.

2. H trabojo en equipo entre docenfes ho
sido enrguecedar.

10. Repetiria el provecto el prdxime curso.
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