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Resumen

Este Trabajo de Fin de Grado aborda el desarrollo de la lectoescritura en Educacion
Infantil a través del juego, entendido como una metodologia activa y motivadora,
adaptada al nivel madurativo del alumnado. Se disefia una situacion de aprendizaje para
nifios de 4 afos, basada en el método Letrilandia y ambientada en la primavera. La
propuesta incluye actividades secuenciadas, un hilo conductor ludico, materiales
manipulativos y principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), con especial
atencion a la inclusion de dos alumnos con necesidades educativas especiales. El objetivo
es fomentar la conciencia fonoldgica, la discriminacioén auditiva, el reconocimiento de

letras y palabras, la participacion activa y el respeto por la diversidad.
Palabras clave:

Alfabetizacion, técnica didactica, educacion inclusiva, desarrollo del nifio, estrategias

educativas, psicologia de la educacion, ensenanza de la lectura, ambiente educacional.

Abstract

This Bachelor's Thesis addresses the development of literacy in Early Childhood
Education through play, understood as an active and motivating methodology adapted to
children's developmental levels. It presents a learning situation for four-year-old children,
based on the Letrilandia method and set in a spring context. The proposal includes
sequenced activities, a playful narrative thread, manipulative materials, and the
application of Universal Design for Learning (UDL) principles, with special attention to
the inclusion of two students with special educational needs. The aim is to foster
phonological awareness, auditory discrimination, letter and word recognition, active

participation, and respect for diversity.
Key words:

Literacy, didactic techniques, inclusive education, child development, educational

strategies, educational psychology, reading instruction, educational environment.
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1. Introduccion

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) se centra en el andlisis y aplicacion del juego
como estrategia didactica para el desarrollo de la lectoescritura en la etapa de Educacion
Infantil, concretamente en el segundo ciclo (nifios y nifias de 4 afios). El dominio
progresivo del lenguaje escrito es uno de los pilares fundamentales en esta etapa
educativa, ya que sienta las bases para aprendizajes posteriores y potencia el desarrollo

cognitivo, lingliistico y comunicativo del alumnado.

A lo largo del trabajo se ha desarrollado una fundamentacion tedrica en la que se abordan
dos ejes principales: por un lado, la naturaleza y el proceso de adquisicién de la
lectoescritura en Educacion Infantil, y por otro, la importancia del juego como
metodologia activa y significativa para el aprendizaje en estas edades tempranas. Se han
analizado diferentes enfoques, métodos y recursos, destacando la necesidad de favorecer

un entorno ludico, motivador y adaptado a los intereses y caracteristicas de los nifios.

En este marco, se plantea el disefio de una situacion de aprendizaje integrada, cuyo hilo
conductor es la historia de la abeja Ambar, que sirve como nexo motivador para presentar
una secuencia de actividades relacionadas con el desarrollo de habilidades prelectoras y
lectoras. La propuesta se basa en el método Letrilandia y se apoya en materiales
manipulativos y dindmicas ludicas, lo que permite respetar los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA) y atender a la diversidad del aula, incluidos los

alumnos con necesidades educativas especiales.

Este trabajo pretende, por tanto, evidenciar como el juego, lejos de ser una actividad
secundaria o complementaria, puede y debe convertirse en la via principal para ensefar y
aprender, especialmente cuando se trata de contenidos tan esenciales como la

lectoescritura en edades tempranas.



2. Objetivos

Objetivo general:

Disefiar y aplicar una situacion de aprendizaje basada en el juego como estrategia
didactica para favorecer el desarrollo de la lectoescritura en alumnado de segundo
ciclo de Educacion Infantil, atendiendo a los principios de inclusion y diversidad

mediante el Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA).

Objetivos especificos:

1.

Analizar la importancia del juego como metodologia activa y motivadora en el
proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectoescritura en la etapa de Educacion

Infantil.

Conocer los principios fundamentales del método Letrilandia y su aplicacion en

el desarrollo progresivo de la lectoescritura.

Identificar los beneficios del enfoque ludico para el aprendizaje significativo y

funcional del lenguaje escrito en nifios de 4 afios.

Disefiar actividades ludicas secuenciadas en orden de dificultad, basadas en el
método Letrilandia, que favorezcan el desarrollo de habilidades fonologicas,

sildbicas y de conciencia fonémica.

Integrar en la propuesta didactica los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje (DUA) para atender a la diversidad del aula, con especial atencion a

dos alumnos con necesidades educativas especiales (TEA y retraso madurativo).

Fomentar el trabajo cooperativo, el respeto al ritmo individual de aprendizaje y la

participacion activa del alumnado mediante dindmicas de juego.

Evaluar el impacto de las actividades disefadas en el desarrollo de la
lectoescritura a través de indicadores observables y rubricas de evaluacion

adaptadas.



3. Competencias

El presente Trabajo de Fin de Grado (TFG) se alinea con lo establecido en la Orden

ECI/3854/2007, de 27 de diciembre, por la que se establecen los requisitos para la

verificacion de los titulos universitarios oficiales que habiliten para el ejercicio de la

profesion de Maestro en Educacion Infantil. Esta orden, junto con la Guia Docente de la

asignatura Trabajo Fin de Grado de la Universidad de Valladolid, define las competencias

que el estudiante debe desarrollar y demostrar. En este sentido, la elaboracion de este TFG

ha permitido aplicar y consolidar diversas competencias, tanto las propias del Grado como

aquellas especificas de la realizacion de un trabajo de investigacion, tal y como se detalla

a continuacion.

Competencia del Grado/TFG

Justificacion

Competencias del Grado de Maestro en Educacion Infantil
(Orden EC1/3854/2007)

1. Promover y facilitar los aprendizajes en
la primera infancia, desde una perspectiva

globalizadora e integradora de las

diferentes dimensiones cognitiva,

emocional, psicomotora y volitiva.

Este TFG se centra en el fomento de la

lectoescritura, un aprendizaje

fundamental en la primera infancia,
abordandolo a través del juego. Dicha
metodologia  ludica

permite  una

perspectiva  globalizadora que integra
multiples dimensiones del desarrollo del
nifio: la cognitiva, mediante el desarrollo
del lenguaje y la comprension; la
emocional, a través de la motivacion y el
disfrute del aprendizaje; la psicomotora,
implicando la manipulacion y la
coordinacion; y la volitiva, potenciando la
iniciativa las

autonomia y la en

actividades ludicas

2. Disefiar y regular espacios de
aprendizaje en contextos de diversidad
que atiendan a las singulares necesidades

educativas de los estudiantes, a la igualdad

La propuesta de intervencion didactica
basada en el juego para la lectoescritura
estd concebida para ser flexible y

adaptable, buscando atender a la

diversidad del alumnado de 4 anos. El




de género, a la equidad y al respeto a los

derechos humanos.

juego facilita la personalizacion del

aprendizaje, permitiendo responder a
diferentes ritmos y estilos, y promoviendo
un ambiente educativo equitativo donde
cada nifio y nifia puede desarrollar sus
habilidades lectoescritoras de manera

inclusiva

3. Conocer la evolucién del lenguaje en la

primera infancia, saber identificar
posibles disfunciones y velar por su
correcta evolucion. Abordar con eficacia
situaciones de aprendizaje de lenguas en
contextos multiculturales y multilingiies.
Expresarse oralmente y por escrito y
dominar el uso de diferentes técnicas de

expresion.

La temadtica central de este TFG es la
lectoescritura, entendida como una etapa
crucial en la evolucion del lenguaje en la
primera infancia. El estudio se
fundamenta en el conocimiento de como
los nifios de 4 afios adquieren estas
habilidades y explora el juego como una
técnica eficaz para fomentar el desarrollo
lingliistico, tanto en su expresion oral

como escrita

4. Comprender los procesos educativos y
de aprendizaje en el periodo 0-6, en el

contexto familiar, social y escolar.

Este trabajo se enfoca en los procesos

especificos de aprendizaje de la
lectoescritura en el periodo 0-6 afios, con
especial atencion a los alumnos de 4 afios.
La propuesta de intervencion didactica
esta disefiada para ser implementada en el
contexto escolar, considerando las
dindmicas y la interaccion del nifio con su

ambiente educativo

Competencias Especificas (Trabajo Fin de Grado)

1. Reunir e interpretar datos significativos
para emitir juicios que incluyan una
reflexion sobre temas relevantes de indole

educativa.

La elaboracion del marco tedrico de este
TFG ha implicado la busqueda, seleccion
e interpretacion critica de informacion
relevante sobre la adquisicion de la
lectoescritura en Educacion Infantil y el

impacto del juego como metodologia.




Esto ha permitido emitir juicios
fundamentados sobre la pertinencia y

eficacia de la propuesta de intervencion.

2. Ser capaz de elaborar un documento que | El producto final de este TFG es un
permita transmitir informacion, ideas | documento escrito que no solo compila
innovadoras educativas o propuestas | informacién y marco tedrico, sino que
educativas. también articula una propuesta de
intervencion innovadora basada en el
juego para el fomento de la lectoescritura
en nifios de 4 afos, transmitiendo de
manera clara y estructurada ideas

pedagdgicas aplicables.

4. Justificacion

El aprendizaje de la lectoescritura constituye uno de los principales retos en la etapa de
Educacion Infantil, ya que implica el inicio en el mundo del lenguaje escrito, fundamental
para el desarrollo académico y personal del nifio. Aunque no es un objetivo obligatorio
en esta etapa, la legislacion educativa actual, como el Real Decreto 95/2022 que establece
la ordenacion y las enseflanzas minimas de la Educacion Infantil, reconoce la importancia
de aproximar a los nifos al lenguaje escrito desde una perspectiva global, funcional y

significativa.

Sin embargo, aun persisten practicas tradicionales que introducen la lectoescritura de
manera mecanica, sin tener en cuenta el ritmo evolutivo, los intereses ni las motivaciones
del alumnado. Por ello, se hace necesario replantear las metodologias y recursos
utilizados en el aula, apostando por enfoques mas activos, ludicos e inclusivos que

permitan al nifio aprender a través de la accion, el descubrimiento y el juego.

El presente Trabajo de Fin de Grado surge de esa necesidad de explorar metodologias
mas acordes con el desarrollo infantil, poniendo el foco en el juego como herramienta
pedagogica clave para iniciar a los niflos en la lectoescritura. Diversas investigaciones y

corrientes pedagdgicas coinciden en sefialar que el juego no solo es una forma natural de



aprendizaje en la infancia, sino también un medio eficaz para adquirir habilidades

lingtiisticas, cognitivas y sociales.

Ademas, he querido incorporar el enfoque del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA) como marco para garantizar una educacion inclusiva, equitativa y de calidad. La
propuesta didactica disefiada tiene en cuenta la diversidad del alumnado y responde
especialmente a las necesidades de dos estudiantes concretos con NEE (trastorno del
espectro autista y retraso madurativo), adaptando los materiales, las estrategias y las

formas de participacion.

Asi, este trabajo justifica su relevancia no solo por su contribucion al desarrollo de la
competencia lingliistica desde edades tempranas, sino también por su compromiso con
una educacion respetuosa, motivadora e inclusiva, en la que cada niflo y nifia encuentre

su lugar y sus oportunidades para aprender y crecer.



5. Fundamentacion teorica

El desarrollo de la lectoescritura en Educacion Infantil es un proceso fundamental en la
formacion académica y personal de los nifios, ya que les permite acceder al conocimiento,
expresarse y comunicarse de manera efectiva. En esta etapa, el aprendizaje de la lectura
y la escritura debe abordarse desde enfoques que respeten el ritmo y las necesidades

individuales de los nifios, promoviendo experiencias significativas y motivadoras.

En este contexto, el juego se presenta como una estrategia didactica clave para facilitar la
adquisicion de la lectoescritura. Numerosos estudios han demostrado que el aprendizaje
ludico no solo potencia el desarrollo cognitivo y lingiiistico, sino que también estimula la
creatividad, la socializacion y el interés por el conocimiento. A través de actividades
ludicas estructuradas, los nifios pueden explorar el lenguaje, reconocer patrones
fonoldgicos, establecer relaciones entre imagenes y palabras y experimentar con

diferentes formas de representacion escrita.

Esta fundamentacion tedrica abordard, en primer lugar, el concepto de lectoescritura y su
proceso de adquisicion en Educacion Infantil, asi como los principales métodos
empleados en su ensefianza. Posteriormente, se analizard el juego como metodologia de
aprendizaje, destacando sus caracteristicas y beneficios en la ensefianza de la lectura y la
escritura. Finalmente, se presentaran diversas estrategias ladicas que favorecen la
adquisicion de la lectoescritura, incluyendo juegos fonoldgicos, de asociacidon imagen-
palabra, el uso de materiales manipulativos y la integracion de aplicaciones y recursos

digitales.

A través de este marco tedrico, se pretende evidenciar como el juego puede convertirse
en una herramienta efectiva para potenciar el aprendizaje de la lectoescritura en la
infancia, promoviendo una enseflanza mas dinamica, significativa y adaptada a las

necesidades de los nifios.



5.1. La lectoescritura en educacion infantil

5.1.1. Concepto y proceso de adquisicion
La lectoescritura es la habilidad que integra la lectura y la escritura, permitiendo a los
individuos comunicarse eficazmente y acceder al conocimiento. Segtin la Real Academia
Espanola (RAE), la lectoescritura se define como la "capacidad de leer y escribir". Esta
competencia es fundamental en el desarrollo cognitivo y social de las personas, ya que

facilita el aprendizaje autonomo y la interaccion con el entorno.
Importancia del aprendizaje de la lectoescritura en Educacion Infantil

El aprendizaje temprano de la lectoescritura es crucial para el desarrollo integral del nifio.
Seglin la neuro educadora Perejon (2024), la musica y los cuentos son herramientas
efectivas para estimular habilidades lectoras, fonoldgicas, auditivas y socioemocionales

desde temprana edad.

Ademas, Ehmig (2024), directora del Instituto de Investigacion de Lectura y Medios de
Comunicacion de la Stiftung Lesen (Fundacion para la Lectura), destaca que leer en voz
alta con los hijos durante sus primeros afos favorece significativamente el desarrollo del

lenguaje y fomenta habilidades sociales como la empatia y el sentido de justicia.
Etapas del desarrollo de la lectoescritura segun diferentes autores

Diversos autores han estudiado las etapas del desarrollo de la lectoescritura desde
distintas perspectivas tedricas. Segun Chaves Salas (2002), estas contribuciones permiten
comprender cdmo evoluciona la adquisicién del lenguaje escrito en la infancia. Por

ejemplo:

e Jean Piaget: Este psicologo suizo propuso que el desarrollo cognitivo se
produce en etapas. En el estadio preoperacional (2-7 afios), los nifios
desarrollan la funcién simbolica que les permite entender y usar simbolos,
como letras y nimeros, lo cual es fundamental para la adquisicion de la

lectoescritura.

o Lev Vygotsky: Vygotsky enfatizo la importancia del entorno social en el
aprendizaje. Introdujo el concepto de Zona de Desarrollo Proximo (ZDP),
que se refiere a la distancia entre lo que un nifio puede hacer por si solo y

lo que puede lograr con la ayuda de un adulto o compaiiero mas



capacitado. Aplicado a la lectoescritura, sugiere que el aprendizaje se

optimiza cuando se brinda apoyo adecuado en esta zona.

Emilia Ferreiro y Ana Teberosky: A través de sus investigaciones,
identificaron que los nifios pasan por niveles en la construccion del
lenguaje escrito antes de la ensefianza formal. Estos niveles van desde una
etapa presilabica, donde no hay correspondencia entre escritura y sonido,
hasta una etapa alfabética, donde comprenden la relacion entre letras y

fonemas.

Niveles de conceptualizacion de la lectoescritura

Segun las investigaciones de Meléndez, Vasquez y Solano (2019), basadas en el proceso

de construccion del aprendizaje de la lectura y la escritura, y también en los estudios de

Flores y Hernandez (2008), los niveles de desarrollo de la lectoescritura se dividen de la

siguiente manera:

Presilabico: En esta etapa, los nifios no logran diferenciar entre el dibujo y
la escritura, ya que no establecen una conexion entre la escritura y la

pronunciacion de las palabras.

Silabico: El alumno empieza a reflexionar sobre la relacion entre los
sonidos y las palabras, comprendiendo que a un sonido largo corresponde
una palabra mas extensa, mientras que a un sonido corto se le asocia una

palabra breve.

Silabico-Alfabético: En este nivel, se reconoce una relacion que puede ser
tanto silabica como fonética, ya que el estudiante asocia los sonidos con

las letras, mejorando la comprension de los significados.

Alfabético: El estudiante descubre la relacion entre los sonidos y su
representacion grafica, estableciendo una correspondencia entre cada letra

y su correspondiente sonido oral.

Meléndez, Vasquez y Solano (2019) sefialan que el progreso en la comprension de la

lectoescritura varia seglin el contexto social, cultural y educativo en el que se desarrolle

cada nino. En este sentido, es fundamental respetar los tiempos de aprendizaje de cada

nifio, promoviendo un entorno que valore la diversidad y fomente el disfrute del proceso.



5.1.2. Métodos de enseinanza de la lectoescritura

El proceso de ensefianza de la lectoescritura ha sido abordado a lo largo de la historia

desde diferentes metodologias, cada una con su propia concepcion del aprendizaje.

Diversos pedagogos han aportado teorias y enfoques que han evolucionado en funcién de

los avances en psicologia y educacion. A continuacidon, se presentan los principales

métodos, diferenciados entre tradicionales, globales y fonéticos-mixtos, basados en la

recopilacion realizada por el Consejo Provincial de Educacion de Neuquén (2019).

Enfoques tradicionales

Método alfabético o de deletreo. Este método, utilizado desde la
antigiiedad, sigue el orden alfabético para ensenar la lectura y escritura.
Dionisio de Halicarnaso (siglo I a.C.) mencionaba que el aprendizaje debia
iniciar con el reconocimiento de las letras, seguido de su combinacion en
silabas y palabras. En Roma, Marco Fabio Quintiliano recomendaba el uso
de letras moviles para facilitar la ensefianza, destacando la importancia de

la manipulacién en el proceso de aprendizaje.

M¢étodo silabico. Este enfoque, desarrollado por Federico Gedike y
Samuel Heinicke en el siglo XVIII, buscaba superar las limitaciones del
método alfabético. Se basa en la ensefianza de silabas como unidades
basicas, combinando vocales y consonantes para formar palabras y frases.
Aunque mejora la fluidez lectora, sigue siendo un método mecanico que
no prioriza la comprension lectora, lo que ha llevado a su progresiva

sustitucion por enfoques mas integradores.

Métodos globales

Me¢étodo global de lectura. Propuesto por Ovide Decroly, este método parte
de unidades completas de significado, como palabras y frases, antes de
descomponerlas en sus elementos mas pequefios. Decroly argumentaba
que los nifios perciben la realidad de manera global y que la ensefianza
debe ajustarse a este pensamiento sincrético. Su enfoque fue una influencia
clave en la creacion de metodologias activas de ensefianza, priorizando el

uso de contextos significativos para la lectura.
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e Me¢étodo de palabras normales. Inspirado en los planteamientos de Juan
Amos Comenio, este método parte de la presentacion de palabras con
imagenes, favoreciendo la asociacion entre lenguaje escrito y significado.
Comenio, en su obra Orbis Pictus, defendia que la ensefianza debia basarse
en la observacion y en el uso de materiales visuales que facilitaran la
comprension del texto. Esta metodologia ha servido de base para enfoques
mas modernos, como el método de palabras clave utilizado en la ensefianza

inicial de la lectura.
Métodos fonéticos y mixtos

e Me¢étodo fonético o fonico. Este enfoque fue inicialmente propuesto por
Blas Pascal y perfeccionado por Juan Amos Comenio. Se basa en la
ensefianza del sonido de las letras (fonemas) en lugar de su nombre,
facilitando la relacion entre grafia y pronunciacion. Es un método
especialmente adecuado para lenguas fonéticas como el espafiol, ya que

permite una decodificacion mas eficaz de las palabras escritas.

e Me¢étodo ecléctico. Desarrollado por Vogel, este método combina
elementos de diferentes enfoques, tomando lo mejor de cada uno para
adaptarse a las necesidades del estudiante. Se considera un enfoque
analitico-sintético, ya que parte de unidades completas (palabras) y las
descompone en elementos mas pequefios (silabas y letras),
reconstruyéndolas después. Su principal ventaja es que equilibra el
aprendizaje mecéanico con el desarrollo de la comprension lectora,

promoviendo una ensefianza mas flexible y personalizada.

5.1.3. Orden de aprendizaje de las letras segiin el método Letrilandia
El método Letrilandia es un enfoque pedagogico creativo disefiado para facilitar el
aprendizaje de la lectoescritura en nifios de Educacion Infantil. Letrilandia surge como
una extension del Método de Lectura y Escritura de la Editorial Edelvives. Fue creado
por Aurora Usero Alijarde, quien lo desarrolld en su obra El pais de las letras (Usero
Alijarde, 2004), con el objetivo de presentar las letras de forma ludica, narrativa y
multisensorial. Su caracteristica distintiva radica en personificar cada letra como un

personaje dentro de un mundo imaginario, utilizando cuentos y elementos ludicos para
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motivar y captar la atencion de los estudiantes. Esta metodologia sigue una secuencia
especifica en la introduccion de las letras, cuidadosamente estructurada para optimizar la

comprension y asimilacion de los sonidos y grafias.
Principales caracteristicas del método Letrilandia

1. Enfoque narrativo y simbolico: Cada letra se personifica en un personaje con
una historia propia dentro del mundo de Letrilandia. A través de cuentos y
relatos, los nifios asocian el sonido de cada letra con su grafia y uso en palabras

cotidianas.
2. Uso de materiales didacticos variados:

o Cuentos ilustrados: Narraciones en las que las letras aparecen como

protagonistas.
o Canciones y rimas: Refuerzan la memorizacion de los sonidos.

o Juegos y actividades practicas: Ejercicios de trazo, discriminacion

auditiva y construccion de palabras.
3. Aprendizaje progresivo:

o Se comienza con las vocales, representadas como miembros de la

realeza.

o Luego se introducen las consonantes mas sencillas y frecuentes en el

habla infantil.

o Finalmente, se presentan las consonantes mdas complejas y

combinaciones silabicas.
4. Metodologia multisensorial:

o Serefuerza el aprendizaje con el uso de imagenes, gestos, canciones y

cuentos.

o Se favorece la memoria visual y auditiva, facilitando la adquisicion de

la lectoescritura en nifios con distintos estilos de aprendizaje.
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Secuencia de introduccion de las letras en Letrilandia:

1. Vocales: El aprendizaje comienza con las vocales, representadas por

miembros de la realeza en el imaginario de Letrilandia:
o ElReyU
o LaReinaA
o LaPrincesa I
o LaPrincesa O
o El Principe E

Cada vocal se introduce mediante cuentos especificos que narran historias
relacionadas con estos personajes, facilitando la asociacion del sonido y la
grafia de manera amena y memorable. Ademas, se emplean canciones y
actividades ludicas para reforzar el reconocimiento y la pronunciacion de cada

vocal.

2. Consonantes iniciales: Una vez que los nifios han familiarizado y dominado
las vocales, se introducen las consonantes mas sencillas y frecuentes en el

idioma espaiiol. El orden propuesto por Letrilandia es el siguiente:

o P
o L
o M
o S

Cada consonante también se presenta a través de cuentos y canciones
especificas, acompafiadas de gestos visuales que ayudan a los nifios a evocar

tanto el sonido como la forma escrita de la letra.

3. Consonantes intermedias: A medida que los estudiantes avanzan, se

introducen consonantes adicionales en el siguiente orden:

o N/N
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o Y (con sus sonidos vocalico y consondntico)

Estas letras se trabajan siguiendo la misma metodologia de cuentos, canciones

y actividades ludicas para asegurar una comprension profunda y duradera.

4. Consonantes avanzadas: Finalmente, se introducen las consonantes que

presentan mayor complejidad fonética o grafica:

o LL
o B
o V
o Z
o C

o R (sonido fuerte y suave)
o RR
o F

La introduccion de estas consonantes se realiza de manera progresiva, asegurando que los

nifos hayan consolidado previamente las letras mas simples.

Metodologia de ensefianza en Letrilandia:

o Cuentos y personajes: Cada letra se personifica y se presenta a través de una
historia especifica que facilita la asociacion del sonido y la grafia de manera
amena y memorable. Estas narraciones estan disefiadas para captar la atencion

de los nifios y fomentar su interés por el aprendizaje de las letras.

e Canciones y gestos: Se utilizan canciones especificas para cada letra,
acompanadas de gestos visuales que refuerzan la memoria auditiva y
kinestésica, ayudando a los nifios a recordar tanto el sonido como la forma

escrita de la letra.
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o Actividades practicas: El método incluye actividades previas y posteriores a
la narracion de los cuentos, ejercicios de escritura y materiales
complementarios como ldminas ilustrativas. Estas actividades estan disenadas
para reforzar la discriminacion de fonemas, el trazo de las letras y la formacion

de silabas y palabras.

Es importante destacar que, aunque Letrilandia propone un orden especifico en la
ensefanza de las letras, este puede adaptarse segun las necesidades y el ritmo de
aprendizaje de cada grupo de nifios, siempre manteniendo el enfoque lidico y motivador
que caracteriza al método. La flexibilidad en la implementacion permite atender a la
diversidad presente en el aula y asegurar que cada estudiante avance de manera optima

en su proceso de lectoescritura.

5.2. El juego como metodologia de aprendizaje

El juego ha sido reconocido como una herramienta fundamental en el proceso de
ensenanza-aprendizaje a lo largo de la historia de la educacion. Su integracion en
contextos educativos ha evolucionado significativamente, especialmente con la aparicion
de movimientos pedagogicos como la Escuela Nueva, que promovieron métodos mas

activos y centrados en el alumno.

Uno de los precursores en destacar la importancia del juego en la educacion fue Jean-
Jacques Rousseau. En su obra "Emile" (1762), Rousseau critico la rigidez de la educacion
tradicional y abogd por una enseflanza que respetara la libertad natural del nifio,

considerando el juego como esencial para su desarrollo integral.

Siguiendo esta linea, Johann Heinrich Pestalozzi enfatizo el papel de la familia y la
escuela en la educacion infantil, proponiendo que los nifios descubrieran el mundo a
través de experiencias propias, donde el juego se convierte en una herramienta clave para

el aprendizaje activo y significativo. En su obra “Cdémo Gertrudis enseiia a sus hijos”

(1801), Pestalozzi expone estas ideas al destacar la importancia de la interaccion directa

con el entorno y el desarrollo natural del nifio a través del juego y la experiencia practica.

En el contexto de la Escuela Nueva, Maria Montessori implement6 un enfoque educativo
que integraba el juego como medio para fomentar la autonomia y el aprendizaje

autodirigido en los nifios. Su metodologia, explicada en “El método de la pedagogia
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cientifica” (Montessori, 1909), se basa en la idea de que el juego permite a los nifios

explorar y comprender su entorno de manera natural y espontanea.

En Espafia, Andrés Manjon fundoé las Escuelas del Ave Maria en 1889, donde incorporo
el juego como método educativo. Manjon consideraba el juego una necesidad innata en
los nifios y lo utilizaba para facilitar el aprendizaje de manera amena y efectiva,

adelantandose a su tiempo al reconocer su valor pedagogico.

Estos pedagogos y movimientos educativos, entre otros muchos, sentaron las bases para
la incorporacion del juego en la educacion, reconociendo su potencial para promover un

aprendizaje mas efectivo y significativo.

5.2.1. Concepto de juego y su papel en el aprendizaje infantil
El juego podria definirse como una actividad fundamental en la infancia que permite a
los nifios explorar, experimentar y construir conocimientos de manera natural y divertida.
A través del juego, desarrollan habilidades cognitivas, sociales, emocionales y motoras,
aprendiendo a resolver problemas, relacionarse con otros, expresar emociones y coordinar

movimientos.

El concepto de juego ha sido abordado por diversos autores a lo largo del tiempo. Por

ejemplo, Huizinga (1972) lo define como:

“Una accion u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites
temporales y espaciales determinados, segin reglas absolutamente
obligatorias, aunque libremente aceptadas, accién que tiene su fin en si
misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y alegria y de la

conciencia de ser de otro modo que en la vida corriente” (p. 21).

Stuart Brown, psiquiatra, investigador clinico y uno de los pioneros en el estudio sobre el
juego, sostiene que jugar mucho durante la infancia contribuye a formar adultos felices e
inteligentes (Brown, 2009). Seglin su perspectiva, el juego genera nuevas conexiones
neuronales en el cerebro, lo que mejora tanto la calidad como la resistencia del sistema
nervioso (Brown, 2009; Pellis & Pellis, 2009). Brown respalda esta idea con varios
estudios cientificos que evidencian que las personas que siguen jugando a lo largo de su
vida tienen un 70% menos de probabilidades de sufrir enfermedades como la demencia y

problemas cardiacos (Brown, 2009; Lieberman, 2018).
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Siendo el fundador en 2009 del National Institute for Play en Estados Unidos, Brown
explica que los investigadores en el campo del juego han identificado siete categorias

principales:
1. Juego compenetrado: Reirse juntos, hacer muecas, jugar a mirar fijamente.

2. Juego corporal: Saltar, mover las caderas, bailar, treparse y otros movimientos

fisicos.

3. Juego con objetos: Manipular artefactos, construir modelos, rebotar piedras en

el agua.

4. Juego social: Juegos de mesa y cartas, deportes en equipo, juegos como “corre

que te alcanzo”.

5. Juego imaginativo y de ficcion: Juegos de charadas, roles para divertirse, sofiar

despierto.

6. Juego narrativo: Contar cuentos alrededor de una fogata, escribir poemas o en

un diario.
7. Juego creativo: Pintar, esculpir, componer musica, inventar solo por diversion.

Para hablar del juego como método de aprendizaje, también hay que mencionar el término
de “gamificacion”. El concepto de gamificacion en el ambito de la educacion ha sido
desarrollado y popularizado por diversos expertos, aunque sus origenes se remontan a la
aplicacion de mecanicas y dindmicas propias de los juegos en contextos no ludicos. Uno
de los primeros en introducir el término "gamificacion" fue Nick Pelling, un desarrollador
de software britanico, en 2002, cuando utiliz6 el término para describir la integracion de

elementos de juego en areas como el marketing y, mas tarde, en la educacion.

En el contexto educativo, la gamificacion se refiere a la incorporacién de elementos
propios de los juegos (como recompensas, retroalimentacion inmediata, niveles y
desafios) en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto tiene como objetivo aumentar la
motivacion, el compromiso y la participacion de los alumnos, transformando el
aprendizaje en una experiencia mas interactiva, divertida y centrada en el estudiante. A
través de la gamificacion, los alumnos no solo aprenden contenidos de manera mas

atractiva, sino que también desarrollan habilidades como la resolucion de problemas, la
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colaboracion y la perseverancia, fundamentales para su desarrollo cognitivo y

socioemocional.

5.2.2. Teorias y caracteristicas del juego educativo

El juego educativo se diferencia del juego espontaneo en que posee una intencionalidad

pedagogica clara, dirigida al desarrollo de habilidades y conocimientos en los nifios. Este

tipo de juego busca desarrollar habilidades cognitivas, sociales, emocionales y motoras

en los nifios. A continuacion, se presentan algunas teorias y caracteristicas clave del juego

didactico:

Teorias sobre el juego didactico

1.

Teoria de Jean Piaget. Piaget es uno de los tedricos mds influyentes en el
estudio del juego en la educacion. Segin ¢él, el juego es una forma de
asimilacion y acomodacion en la que los nifios integran el conocimiento nuevo
con sus experiencias previas. Piaget propone que los nifios pasan por
diferentes etapas de desarrollo, y el juego les permite interactuar con el
entorno de manera concreta y simbolica, favoreciendo la construccion activa
del conocimiento. El juego didactico se utiliza en este contexto para ayudar a
los nifios a desarrollar conceptos y habilidades a través de experiencias

directas y manipulativas (Piaget, 1945/1981).

Teoria sociocultural de Lev Vygotsky. Vygotsky sostiene que el aprendizaje
ocurre en un contexto social, y que el juego es una actividad clave en el
desarrollo infantil. Seglin su teoria, el juego didactico puede servir como una
zona de desarrollo proximo (ZDP), en la que los nifios realizan actividades con
la ayuda de un adulto o de sus compafieros mas capacitados. A través del juego,
los nifios pueden internalizar nuevas habilidades y conceptos que luego seran
aplicables en contextos mds complejos. El juego didactico facilita la
interaccion social, el lenguaje y el aprendizaje cooperativo (Vygotsky,

1933/1979).

Teoria del juego simbolico de Jerome Bruner. Bruner enfatiza el juego
simbolico como un proceso esencial para el desarrollo cognitivo. En este tipo

de juego, los nifios aprenden a representar ideas, objetos y situaciones a través
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de simbolos, lo que les permite desarrollar habilidades lingiiisticas, cognitivas
y de resolucion de problemas. El juego didéactico simbdlico, que utiliza objetos
y roles imaginarios, es una excelente forma de fomentar la creatividad y el

pensamiento abstracto (Bruner, 1972).

Teoria del aprendizaje experiencial de David Kolb. Kolb propone que el
aprendizaje es un proceso ciclico basado en la experiencia directa y reflexiva.
El juego didactico permite a los nifios experimentar de forma activa,
reflexionar sobre esas experiencias y aplicar lo aprendido en nuevas
situaciones. A través de este ciclo de accién y reflexion, los alumnos
desarrollan habilidades tanto cognitivas como emocionales, aprendiendo de

manera mas profunda y duradera (Kolb, 1984).

Caracteristicas del juego didactico

Las caracteristicas del juego didéctico estdn profundamente influenciadas por las teorias

de Piaget, Vygotsky, Bruner y Kolb. Estos teoricos han destacado la importancia del juego

como un proceso activo, social y constructivo en el desarrollo cognitivo y emocional de

los nifios, y sus ideas son fundamentales para la comprension de las caracteristicas del

juego didactico en la educacion. A continuacidn, se mencionan las mas relevantes:

1.

Objetivo educativo claro. El juego didactico tiene un proposito especifico
relacionado con el aprendizaje. No se trata solo de entretener, sino de guiar a
los alumnos en el desarrollo de competencias cognitivas, sociales y

emocionales.

Participacion activa. Los nifios son los protagonistas del juego, lo que significa
que participan activamente en la resolucion de problemas, la toma de
decisiones y la interaccion con sus companeros. Esto favorece el aprendizaje

autébnomo y la construccion de conocimientos a través de la accion.

Estimulo de la creatividad. Muchos juegos didacticos fomentan la creatividad
y la imaginacion. Al permitir a los nifios pensar de manera flexible y explorar
nuevas ideas, los juegos ayudan en el desarrollo de habilidades cognitivas mas

complejas, como la resolucion de problemas y el pensamiento critico.

Interactividad y cooperacion. Los juegos didacticos a menudo requieren que

los niflos interactuen entre si, promoviendo habilidades sociales como la
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cooperacion, la empatia y el respeto por los demas. Estos juegos también
favorecen la comunicacion y el trabajo en equipo, ya que los nifios deben

colaborar para alcanzar un objetivo comun.

5. Reglas estructuradas. Aunque el juego tiene un componente de libertad, los
juegos didacticos suelen tener reglas claras que guian las actividades y definen
los objetivos a alcanzar. Las reglas proporcionan un marco que ayuda a los
nifios a comprender como se debe jugar y cual es el propdsito del juego, lo que

facilita la organizacion y el aprendizaje.

6. Retroalimentacion  inmediata. El  juego  didactico  proporciona
retroalimentacion inmediata sobre el rendimiento de los nifios, lo que permite
a los alumnos corregir errores y mejorar. Esta retroalimentacion es
fundamental para el aprendizaje, ya que los nifios pueden ajustar su enfoque y

comprender mejor los conceptos que estan aprendiendo.

7. Diversion y motivacion. Un elemento clave del juego didactico es su
capacidad para motivar y captar la atencion de los nifios. Al hacer que el
proceso de aprendizaje sea divertido y emocionante, los juegos ayudan a

mantener el interés y la disposicion de los nifios para aprender.

8. Adaptabilidad y flexibilidad. Los juegos didacticos son versatiles y pueden
adaptarse a diferentes niveles de habilidad, intereses y necesidades de los
alumnos. Esto permite personalizar la experiencia de aprendizaje y ofrecer
desafios apropiados para cada nifo, favoreciendo la inclusion y el aprendizaje

individualizado.

5.2.3. Beneficios del juego en la adquisicion de la lectoescritura
El juego, en el contexto del aprendizaje significativo segiin Ausubel (1968), tiene una
gran influencia porque favorece la conexion entre los nuevos contenidos y los
conocimientos previos del estudiante, lo cual es esencial para la adquisicion de
aprendizajes duraderos y comprensibles. Ausubel destaca que el aprendizaje significativo
ocurre cuando la nueva informacion se integra de manera relevante en la estructura

cognitiva del alumno, y el juego ofrece un entorno ideal para este proceso.
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A través del juego, los alumnos no solo se enfrentan a situaciones que los desafian a
pensar y resolver problemas, sino que también tienen la oportunidad de organizar y
reorganizar la informacion de forma activa, conectando lo aprendido con su experiencia
previa. El componente ludico hace que el aprendizaje sea menos abstracto, mas vivencial
y relacionado con situaciones reales, lo que potencia la comprension profunda y la

retencion de la informacion.

En este sentido, el juego actua como un catalizador para el aprendizaje significativo, al
crear un espacio donde los estudiantes pueden experimentar, aplicar y reflexionar sobre
lo aprendido, todo dentro de un ambiente motivador y estimulante. El hecho de que el
juego sea una actividad intrinsecamente divertida y que provoque emocion facilita que
los estudiantes se involucren de manera activa en el proceso cognitivo, creando una
experiencia de aprendizaje mads rica y profunda, tal como lo planteaba Ausubel en su

teoria del aprendizaje significativo.

Segun Zambrano-Alava, et al. (2020), la gamificacion ofrece una amplia variedad de
posibilidades, al incorporar elementos propios del juego como la interactividad, los
personajes, la narracion de historias o la resolucion de problemas, todos ellos orientados

a generar un compromiso genuino con el aprendizaje. Los autores afirman que:

"La gamificacidn es una estrategia que permite fomentar la motivacion hacia el
aprendizaje, proporcionar retroalimentacion continua, hacer el aprendizaje mas
significativo, incrementar el compromiso con el proceso de aprendizaje,
establecer una conexion entre el estudiante y el contenido, ofrecer resultados
medibles, desarrollar competencias adecuadas y habilidades en alfabetizacion

digital, y promover una mayor autonomia en los aprendices" (p. 357).

Utilizar el juego como método de ensefianza no solo motiva a los alumnos, sino que
también puede ser un recurso eficaz para el desarrollo de la lectoescritura. Al integrar
elementos como la interactividad, la narracidon de historias y la resolucion de problemas,
la ensefianza basada en el juego facilita un aprendizaje mas atractivo y significativo,
favoreciendo la retencion de conceptos clave relacionados con la lectura y la escritura.
Asimismo, fomenta la participacion activa del alumnado, lo que promueve un mayor

compromiso y autonomia en el proceso de aprendizaje de la lectoescritura.
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5.3. Estrategias ludicas para el aprendizaje de la lectoescritura

Las estrategias ludicas desempenan un papel fundamental en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la lectoescritura, especialmente en las primeras etapas educativas. Al
incorporar actividades recreativas y juegos en el aula, se logra captar la atencion de los
estudiantes, incrementando su motivacion y facilitando la adquisiciéon de habilidades

lingiiisticas de manera natural y entretenida.

Segun Guerrero Avila et al. (2022), la actividad ludica permite a los nifios apropiarse del
conocimiento de forma mas amena, lo que sugiere la necesidad de que los docentes
utilicen estas técnicas como estrategias metodoldgicas para mejorar el desempeiio escolar

y el bienestar de los estudiantes.

5.3.1. Juegos fonologicos

Segtin Bedoya (1982) los juegos fonologicos son:

“Juegos que tienen como proposito asociar significantes con significados; ampliar
su vocabulario, relacionar hechos, situaciones con sus experiencias. Los juegos
verbales deben desarrollarse en un ambiente de alegria y juego. Explicar a los

nifios el juego para que ellos creen otras situaciones.”

Estos permiten desarrollar la conciencia fonologica, una habilidad esencial en el proceso
de aprendizaje de la lectoescritura. La conciencia fonoldgica se refiere a la capacidad de
reconocer y manipular los sonidos del habla, incluyendo habilidades como identificar
rimas, segmentar palabras en silabas y aislar fonemas individuales. Estas habilidades son
fundamentales para que los nifios comprendan la relacion entre los sonidos y las letras,

facilitando asi el aprendizaje de la lectura y la escritura (Universidad Europea, 2024).

A continuacion, se detallan algunas estrategias ludicas efectivas para fomentar la

conciencia fonologica:
1. Juegos de discriminacion auditiva

Estos juegos ayudan a los nifos a distinguir y reconocer diferentes sonidos en el lenguaje

hablado, mejorando su capacidad para identificar fonemas y patrones sonoros.

e Juego de los sonidos iniciales: Consiste en pronunciar una serie de

palabras y pedir a los nifos que identifiquen aquellas que
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comienzan con el mismo sonido. Por ejemplo, se les puede
preguntar si "mesa" y "mama" empiezan con el mismo sonido.

e Identificacion de sonidos en palabras: Se presentan palabras y se
solicita a los nifios que identifiquen un sonido especifico dentro de
ellas, como el sonido inicial o final. Por ejemplo, encontrar el

sonido /s/ en la palabra "sol".

2. Rimas y canciones

Las actividades que incorporan rimas y canciones facilitan la identificacion de patrones
sonoros y la segmentacion de palabras, aspectos clave en el desarrollo de la conciencia

fonologica.

e Canciones infantiles: Cantar canciones que contengan rimas y
repeticiones ayuda a los nifios a reconocer patrones ritmicos y
sonoros en el lenguaje.

e Juego de las rimas: Se presentan palabras y se pide a los nifios que
encuentren otras que rimen con ellas, fomentando la atencion a los

sonidos finales de las palabras.

3. Juegos de segmentacion y manipulacion de sonidos

Estas actividades permiten a los nifios descomponer palabras en sus componentes SOnoros
y experimentar con la combinacion y alteracion de estos sonidos, fortaleciendo su

comprension de la estructura fonologica del lenguaje.

o Segmentacion de palabras en silabas: Se pronuncia una palabra y
se pide a los nifios que la dividan en silabas, utilizando palmadas o
golpes en la mesa para marcar cada silaba.

e Manipulacion de fonemas: Actividades donde los nifios sustituyen,
eliminan o afiaden sonidos en palabras para formar nuevas. Por
ejemplo, cambiar el sonido /m/ en "masa" por /p/ para formar

Hpasaﬂ.

5.3.2. Juegos de asociacion imagen-palabra
Segin un Olivares (2021), las estrategias ludicas de asociacién imagen-palabra son

herramientas pedagogicas que vinculan representaciones visuales con términos escritos,
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facilitando el aprendizaje de la lectoescritura en nifios. Estas técnicas permiten que los
estudiantes asocien imagenes con palabras, promoviendo el reconocimiento y la
comprension del lenguaje escrito. Este método proporciona un aprendizaje funcional de
la lectura a través de la asociacion de imagenes, basado en el emparejamiento y

presentando una asociacion directa entre foto o dibujo y palabra.

A continuacion, se detallan algunas actividades efectivas respaldadas por diversos

autores:
1. Tarjetas de iméagenes y palabras

Esta actividad implica el uso de tarjetas que presentan una imagen junto a su palabra
correspondiente. Los nifios deben emparejar cada imagen con la palabra que la representa,
lo que refuerza su vocabulario y mejora la asociacion directa entre objetos y términos.
Segun el portal Aula PT (2020) este método es eficaz para trabajar la comprension lectora

y la asociacion imagen-texto a través de descripciones de personajes.
2. Bingo de palabras o silabas

Adaptar el clasico juego de bingo al aprendizaje de la lectoescritura resulta en una
actividad dindmica y motivadora. En este juego, cada nifio recibe un carton con imagenes,
y el docente va nombrando palabras o silabas al azar. Los alumnos deben identificar si la
palabra o silaba mencionada corresponde a alguna de las iméagenes en su carton y
marcarla. Esta actividad promueve la atencion, la escucha activa y la rdpida asociacion

entre palabras e imagenes.
3. Juegos de memoria con palabras e imagenes

Los juegos de memoria, donde se deben emparejar cartas que contienen imagenes y sus
palabras correspondientes, son excelentes para reforzar la asociacion imagen-palabra.
Ademas, mejoran la concentracion y la memoria visual de los nifos. El blog "Actividades
ludicas de lectoescritura - Educacion Primaria" destaca que el Memotest imagen-palabra
es una variante entretenida que fortalece la lectura y la atencion, especialmente util para

nifios que se inician en la alfabetizacion.

4.3.3. Uso de materiales manipulativos
El uso de materiales manipulativos en la ensefianza de la lectoescritura es una estrategia
ampliamente respaldada por la pedagogia, ya que facilita el aprendizaje mediante la

exploracion activa y sensorial. Segiin Montessori (1912), el aprendizaje en los primeros
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afnos debe ser concreto y tangible, permitiendo a los nifios "tocar, sentir y experimentar"
con los materiales para construir su conocimiento. En este sentido, la manipulacién de
letras y palabras contribuye al desarrollo de la conciencia fonoldgica y la comprension

del sistema alfabético.

A continuacion, se presentan algunos de los materiales manipulativos més utilizados en

la ensenanza de la lectoescritura:
1. Letras moéviles y bloques alfabéticos

Las letras moviles son un recurso didactico esencial en la ensefianza de la lectoescritura,
ya que permiten a los nifios experimentar con la construccion de palabras sin necesidad
de escribirlas. Este material es ampliamente utilizado en el método Montessori, donde las
letras de carton o madera son empleadas para formar silabas y palabras, favoreciendo la

asociacion entre el sonido y la grafia (Montessori, 1912).
2. Pizarras magnéticas y tarjetas de palabras

Las pizarras magnéticas y las tarjetas de palabras son materiales que permiten a los nifios
construir palabras de manera interactiva. Goodman (1996), en su teoria sobre el enfoque
global de la lectura, sefiala que estos recursos ayudan a los nifios a identificar palabras de

manera holistica y a familiarizarse con su estructura visual.
3. Construccién de letras o palabras con material sensorial

El uso de materiales sensoriales en la ensefianza de la lectoescritura estd fundamentado
en la pedagogia de Montessori (1912), quien destacaba la importancia de la experiencia
tactil en el aprendizaje de la escritura. En este contexto, se pueden emplear diferentes

materiales como:
o Bandejas de arena o arroz para trazar letras con los dedos.

e Letras de fieltro o lija, que permiten a los nifios identificar la forma de las

letras a través del tacto.

o Plastilina o arcilla, con las que los nifios pueden modelar letras y palabras.

25



6. Propuesta de intervencion

6.1. Contexto donde se desarrolla

La presente propuesta de intervencion se llevara a cabo en el Colegio Sagrada Familia —
Jesuitinas, ubicado en la ciudad de Valladolid. Se trata de un centro educativo concertado
que ofrece una educacion integral basada en valores, con un compromiso firme hacia la

innovacion pedagogica y la atencion a la diversidad del alumnado.

La intervencion esta dirigida a un grupo de nifios y nifias de segundo curso del segundo
ciclo de Educacioén Infantil. Este grupo comenzo el curso escolar en el mes de septiembre
iniciando el aprendizaje de la lectoescritura a través del método Letrilandia. Desde el
inicio del curso, los alumnos han trabajado las vocales y han continuado con las
consonantes P y M. Actualmente, se encuentran en el aprendizaje de la letra L y, hasta
final de curso, esta previsto que aborden las letras S, N/N y T, siempre siguiendo el ritmo

secuenciado del método.

El aula cuenta con una ratio adecuada (19 alumnos) y un ambiente educativo enriquecido,
que favorece el aprendizaje significativo a través del juego, la experimentacion y la
interaccion con los demads. No obstante, se debe destacar la presencia de dos alumnos con
necesidades educativas especiales. Uno de ellos presenta un diagnodstico de Trastorno del
Espectro Autista (TEA), mientras que el otro muestra un retraso madurativo que afecta a
su ritmo de aprendizaje y desarrollo. Ante esta realidad, la propuesta contempla la
realizacion de adaptaciones curriculares especificas, con el objetivo de garantizar la
participacion activa de ambos alumnos en todas las actividades planteadas, respetando

sus necesidades y potenciando sus capacidades individuales.

6.2. Alumnado implicado

El grupo al que se dirige esta propuesta de intervencidon, como se ha mencionado
anteriormente, estd formado por alumnos y alumnas de 2° curso del segundo ciclo de
Educacion Infantil, con una edad aproximada de cuatro afios. En total, el grupo estd
compuesto por 19 nifios y nifias, con un nivel de desarrollo evolutivo acorde a su edad,
aunque, como es habitual en estas etapas, se aprecian diferencias significativas en el ritmo

de adquisicion de los aprendizajes, especialmente en el ambito de la lectoescritura.
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En su mayoria, el alumnado no presenta necesidades educativas especificas, sin embargo,
se observan distintas realidades en el aula. Algunos nifios y nifias muestran una mayor
facilidad para el reconocimiento de fonemas, la identificacion de letras o la realizacion
de trazos, mientras que otros presentan mas dificultades para mantener la atencion,
adquirir el principio alfabético o desarrollar habilidades grafomotoras. Estas diferencias,
completamente naturales en el proceso madurativo, hacen imprescindible una atencién

individualizada y flexible, que permita a cada alumno avanzar a su propio ritmo.

Ademas, dentro del grupo se encuentran dos alumnos con necesidades educativas
especiales que requieren un apoyo mas especifico. Uno de ellos ha sido diagnosticado
con Trastorno del Espectro Autista (TEA), lo que implica la necesidad de adaptar las
actividades para favorecer su comprension, participacion y comunicacion, respetando sus
tiempos y necesidades sensoriales. El otro alumno presenta un retraso madurativo, lo que
supone un desarrollo mas lento en diferentes areas, especialmente en el ambito del
lenguaje y la coordinacion motriz. Para ambos, se contemplan adaptaciones curriculares
y metodoldgicas que les permitan beneficiarse del enfoque ludico de la propuesta,

fomentando su implicacion y progreso en el proceso de aprendizaje de la lectoescritura.

En definitiva, se trata de un grupo diverso, como ocurre en la mayoria de las aulas de
Educacion Infantil, lo que convierte esta intervencion en una oportunidad para atender a
la heterogeneidad desde un enfoque inclusivo, donde el juego se convierte en una
herramienta clave para llegar a todos los alumnos, respetando sus diferencias y

potenciando sus capacidades.

6.3. Situacion de aprendizaje
El titulo de esta propuesta es “Ambar, la abeja aventurera”. Se trata de una situacion de
aprendizaje que tiene como eje principal el desarrollo de la lectoescritura a través del

juego.

La propuesta gira en torno a Ambar, una simpatica abeja que debe recorrer un colorido
prado primaveral en busca de flores que le ayuden a recolectar polen. En cada flor se
esconde un reto relacionado con la lectoescritura (sonidos iniciales, silabas, rimas,
formacion de palabras, etc.). Cada juego ha sido disefiado con materiales manipulativos,

adaptados al nivel madurativo de los nifios, y sigue un orden de dificultad progresiva.
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Cabe sefialar que esta situacion de aprendizaje fue disefiada inicialmente durante el

Practicum II (Vallejo, 2025), y ha sido adaptada, ampliada y fundamentada con mayor

profundidad para su inclusion en este Trabajo de Fin de Grado.

Al inicio del viaje, Ambar entregara a cada nifio un “Carnet de lector en practicas”, donde

podran registrar su progreso a medida que superan los distintos desafios. Asi, de forma

ludica y significativa, se fomenta el gusto por la lectura, la conciencia fonologica y la

iniciacion a la lectoescritura.

La experiencia culmina con la llegada de Ambar a la colmena, donde todos celebran haber

completado su carnet y se les hara entrega de un diploma de lector.

Objetivos generales

Desarrollar el gusto e interés por la lectoescritura.

Fomentar la conciencia fonoldgica mediante actividades ludicas que permitan
identificar, segmentar y manipular sonidos del habla (silabas, rimas, letras iniciales...).
Iniciar el reconocimiento de grafemas y su asociacion con los fonemas
correspondientes, respetando la progresion del método Letrilandia.

Favorecer la discriminacion visual y auditiva a través de juegos que impliquen
atencion y memoria relacionadas con las letras y palabras.

Desarrollar habilidades bésicas de lectoescritura como la segmentacion silabica, la
formacion de palabras y el reconocimiento de palabras completas.

Estimular la expresion oral y el enriquecimiento del vocabulario.

Fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo.

Valorar el esfuerzo y la superacion personal, reconociendo los logros de forma

positiva al completar el carnet.

Contenidos

1. Conceptuales

o Fonemas y grafemas trabajados segun la secuencia del método Letrilandia.
e Lasilaba como unidad lingiiistica.
o Palabras y estructuras sildbicas simples (Consonante + Vocal).

28



o Elementos naturales caracteristicos de la estacion primaveral.
e Eljuego como forma de aprendizaje.

2. Procedimentales

Identificacion de sonidos iniciales en palabras.
e Segmentacion de palabras en silabas.
e Asociacion de sonidos con sus correspondientes grafemas.
o Formacion de palabras mediante la combinacion de silabas.
e Reconocimiento de palabras mediante lectura global.
e Relacién imagen-palabra.
e Seguimiento del progreso individual a través del “Carnet de lector en practicas”.
« Dramatizacion de la historia de la abeja Ambar y su aventura.
3. Actitudinales
o Interés y disfrute por las actividades de lectoescritura.
e Actitud de colaboracion y ayuda en las actividades grupales.
e Respeto por las normas y los turnos de participacion.
e Valoracion del esfuerzo propio y del grupo.
o Expresion de emociones relacionadas con el juego y el aprendizaje.
o Curiosidad por descubrir sonidos, palabras y letras.

e Perseverancia en la superacion de retos.

Cuidado y respeto por el material y el entorno del aula.

Metodologia

La metodologia propuesta para la situacion de aprendizaje "Ambar, la abeja aventurera”
se basa en un enfoque globalizador, ladico, inclusivo y activo, centrado en el nifio como
protagonista de su propio aprendizaje. El juego se convierte en el eje vertebrador del

proceso de ensefianza-aprendizaje, ofreciendo experiencias significativas, motivadoras y
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adaptadas a las caracteristicas evolutivas del alumnado de segundo curso del segundo

ciclo de Educacion Infantil (4 afios).

A través de una historia contextualizada y cercana, protagonizada por la abeja Ambar, se
articula un hilo conductor que da sentido a todas las actividades planteadas. Esta narrativa
genera curiosidad, ilusiéon y compromiso emocional por parte del alumnado, creando un
ambiente favorable para el aprendizaje de la lectoescritura. En esta aventura, la abeja
entrega a cada nino y nifia un Carnet de lector en practicas, que se ird completando a
medida que superan los distintos retos, lo que permite visualizar su progreso de forma

positiva y motivadora.

Los juegos disefiados siguen la progresion del método Letrilandia, permitiendo una
ensefianza secuenciada y coherente de los fonemas, grafemas, silabas y palabras. Se
desarrollan mediante actividades manipulativas, de tipo individual, por parejas o en
pequefio grupo, lo que favorece la exploracion, la experimentacion, la interaccion social
y la cooperacion entre iguales. La utilizacion de materiales visuales, coloridos y

adaptados al tema de la primavera refuerza la atencion y el interés del alumnado.

Asimismo, la situacién de aprendizaje se plantea desde una perspectiva inclusiva,
considerando la diversidad del aula y prestando especial atencion a la presencia de dos
alumnos con necesidades especificas de apoyo educativo: uno con Trastorno del Espectro
Autista (TEA) y otro con retraso madurativo. Para garantizar su participacion activa y
significativa, se incorporan distintas medidas de apoyo como el uso de pictogramas y
apoyos visuales, la estructuracion clara de tareas, la anticipacion de rutinas mediante
paneles visuales, la simplificacion del lenguaje oral, la adaptacion de materiales, la

flexibilizacion de tiempos y el acompafiamiento individualizado cuando sea necesario.

La combinacion de metodologia activa, materiales manipulativos, narrativa simbdlica y
atencion a la diversidad, permite que el aprendizaje de la lectoescritura se desarrolle en
un contexto rico, estimulante y emocionalmente seguro, respetando los ritmos y estilos
de aprendizaje de cada nifio. Todo ello se alinea con los principios pedagdgicos de la etapa
de Educacion Infantil recogidos en el curriculo, promoviendo una educacion que auna

juego, emocidn, lenguaje y desarrollo integral.

30



Actividades

Actividad 1. El puzle sonoro de ambar

Descripcion de la actividad:

Los nifios y nifias deberan identificar la letra inicial de una palabra a partir del sonido
que escuchan. La actividad se presenta en formato de puzle: en una pieza aparece la
imagen de la palabra y en otra pieza la letra inicial correspondiente. El docente
pronunciard el sonido de la letra inicial de la palabra, y los alumnos deberdn encontrar
la pieza que representa ese sonido y unirla con la imagen adecuada, formando asi
parejas correctas.

DUA:

Para aquellos alumnos que presentan necesidades especificas de apoyo educativo, la
actividad se adapta utilizando apoyos visuales y estructuracion mas clara.
Se emplearan puzles con un sistema de autocorreccion: las piezas correctas encajaran
perfectamente (por ejemplo, formas de encaje o codigos de color en los bordes) para
facilitar la identificacion correcta sin necesidad de validacion externa inmediata.
Ademas, junto al sonido que el docente pronuncia, se mostrara una imagen asociada al
fonema (por ejemplo, para el sonido /s/, mostrar simultineamente una serpiente).
Se trabajara de forma individualizada o en parejas con un adulto de apoyo si fuera
necesario, reforzando siempre el éxito con estimulos positivos (elogios, pequefios

gestos de motivacion).

Trabajo individual o en pequefios grupos

Agrupacién de 3-4 nifios.
o Identificar el sonido inicial de las
palabras.
e Asociar sonidos orales a su
Objetivos

grafema correspondiente.
e Desarrollar habilidades de

discriminacion auditiva y visual.
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o Fomentar la atencion y la

concentracion a través del juego.

Contenidos

Conceptuales:

Reconocimiento del sonido inicial
de palabras.
Correspondencia sonido-letra

(fonema-grafema).

Procedimentales:

Asociacion de sonidos orales con
grafemas.
Manipulacion de piezas de puzle

para resolver emparejamientos.

Actitudinales:

Participacion activa en las
actividades de grupo.
Respeto a los turnos de
participacion.

Valoracion del esfuerzo y la

superacion personal.

Temporalizacion

Aproximadamente 20 minutos.

Recursos/Materiales necesarios

Puzzles de dos piezas: una con
imagenes (sol, mesa, luna, etc.) y
otra con letras iniciales.

Tarjetas o apoyo visual para
reforzar el sonido de cada letra si
€s necesario.

Espacio amplio para trabajar
comodamente en mesas o en el

suelo.

Criterios de evaluacion

Identifica correctamente el sonido

inicial de las palabras propuestas.
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e Asocia de forma adecuada el
sonido con su grafema
correspondiente.

e Muestra interés y participacion
activa en la actividad.

e Manipula adecuadamente las
piezas del puzle respetando el

material.

Actividad 2. La colmena de las letras

Descripcion de la actividad:

En esta actividad, los nifios observaran una colmena decorativa colocada en el aula.
El docente o un nifio voluntario sacara al azar una letra. A partir de esa letra, los nifios
deberan seleccionar entre varias imagenes disponibles aquellas que representen
palabras que comiencen con el mismo sonido inicial y depositarlas dentro de la
colmena.

DUA:

Para facilitar la participacion de los alumnos con necesidades educativas especiales, se

utilizara una version mas estructurada de la actividad:

Se reduciran las opciones de imagenes disponibles (solo 3-4 imagenes por

turno) para evitar sobrecarga cognitiva.

e Cada letra sacada ird acompafiada de un apoyo visual (imagen o pictograma

relacionado con el sonido, por ejemplo: una serpiente para el sonido /s/).

e Se emplearan colores diferenciados en las tarjetas de imagenes que empiecen

con la letra correcta para facilitar la discriminacion si es necesario.

e El adulto de apoyo guiard al nifio verbal y gestualmente si precisa ayuda para

la eleccidn correcta.

Agrupacion Pequetios grupos de 4-5 nifios.
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Objetivos

Reconocer el sonido inicial de las
palabras y asociarlo a su grafema.
Desarrollar habilidades de
discriminacion auditiva y visual.

Fomentar el trabajo cooperativo y

el respeto por los turnos.

Contenidos

Conceptuales:

Reconocimiento del fonema
inicial en palabras.
Correspondencia entre sonidos y

grafemas.

Procedimentales:

Seleccion adecuada de imagenes
basadas en un criterio fonologico.
Manipulacion de materiales y
participacion en dinamicas de

grupo.

Actitudinales:

Respeto por el turno de palabra.
Participacion activa y
colaborativa en actividades de
grupo.

Valoracion del trabajo bien hecho

y del esfuerzo grupal.

Temporalizacion

Aproximadamente 20-25 minutos.

Recursos/Materiales necesarios

Colmena decorativa.
Tarjetas de letras.

Tarjetas con imagenes variadas.

Criterios de evaluacion

Identifica correctamente las
palabras que inician con el sonido

propuesto.
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e Realiza una seleccion adecuada
de las iméagenes correspondientes.

o Participa activamente en el grupo
respetando las normas de la
dinémica.

e Muestra interés y concentracion
durante la realizacion de la

actividad.

Actividad 3. Construyendo palabras

Descripcion de la actividad:

Cada nifo recibira una tarjeta con una imagen (por ejemplo, una luna, una mesa o una
sopa). A partir de un banco de tarjetas pequefias con silabas escritas, deberan construir
la palabra que corresponde a la imagen, uniendo las silabas en el orden correcto.
DUA:

Para facilitar la participacion de los alumnos con necesidades educativas especiales, se

utilizara una version mas estructurada de la actividad:

o Se seleccionaran palabras de dos silabas y de uso cotidiano (mesa, luna, sopa,
cama...).
o Las tarjetas de silabas estaran codificadas por colores: cada palabra tendra

silabas del mismo color para facilitar su agrupacion.

o Se usara apoyo visual en las tarjetas de silabas (por ejemplo, un pequefio icono

relacionado o un borde decorativo de la misma familia 1éxica).

e El adulto o el companero tutor podra ayudar segmentando verbalmente la

palabra en silabas para que el alumno solo tenga que unirlas.

Trabajo individual o en parejas (segun
Agrupacion necesidades del grupo y posibilidad de

apoyo entre iguales).
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Objetivos

Segmentar palabras en silabas y
ordenarlas correctamente para
formar palabras.

Asociar imagenes con su
representacion escrita.

Desarrollar habilidades de analisis

y sintesis fonologica.

Contenidos

Conceptuales:

Estructura silabica de las
palabras.
Correspondencia imagen-palabra

escrita.

Procedimentales:

Construccion de palabras uniendo
silabas adecuadamente.
Uso autonomo de tarjetas para

formar palabras.

Actitudinales:

Esfuerzo personal para completar
la tarea.
Respeto y colaboracion en caso

de trabajo en parejas.

Temporalizacion

20 minutos aproximadamente

Recursos/Materiales necesarios

Tarjetas con imagenes claras y
familiares para los nifos.
Tarjetas pequefias con silabas
sueltas.

Mesas de trabajo donde construir
las palabras.

Bandejas para organizar las

silabas.
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e Segmenta correctamente la
palabra en silabas.

e Construye la palabra con las
silabas en el orden correcto.

Criterios de evaluacion .

e Relaciona de manera adecuada la
imagen con su palabra escrita.

e Participa activamente y muestra

interés en la actividad.

Actividad 4. Las cestas silabicas

Descripcion de la actividad:

En esta actividad cada alumno recibira varias tarjetas con palabras. Primero deberan
reescribir la palabra para practicar la grafomotricidad y la escritura correcta. Después
segmentaran la palabra en silabas (separandolas con palmadas) y finalmente
introduciran la tarjeta de la palabra en la cesta correspondiente, dependiendo del
nimero de silabas que tenga (1, 2, 3 o 4 silabas).

DUA:

Para facilitar la participacion de los alumnos con necesidades educativas especiales, se

utilizara una version mas estructurada de la actividad:

e Se utilizaran palabras muy conocidas y de alta frecuencia (mama, casa, mesa,

luna...).

e Las tarjetas de palabras llevaran una separacion visual de silabas ya marcada

(por ejemplo, con colores diferentes o barras).

e A la hora de escribir, podran copiar el modelo directamente, y no se exigira

perfeccion, sino el esfuerzo en la reproduccion.

e Las cestas estaran identificadas no solo con nimeros sino también con dibujos
que representen cantidades (por ejemplo, una cesta con un dibujo de dos

manzanas para "2 silabas").
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e Tendrén apoyo de pictogramas o apoyo verbal si lo necesitan.

Agrupacion

Individual

Objetivos

Practicar la escritura correcta de
palabras simples.

Identificar y segmentar palabras
en silabas.

Clasificar palabras segun su

namero de silabas.

Contenidos

Conceptuales:

Segmentacion silabica de
palabras.
Correspondencia grafema-fonema

en la escritura.

Procedimentales:

Escritura de palabras de manera
correcta.

Division de palabras en silabas de
forma oral y escrita.

Clasificacion de palabras por

numero de silabas.

Actitudinales:

Atencion y cuidado en la tarea.
Interés y motivacion en el

desarrollo de la actividad.

Temporalizacion

Aproximadamente 20-25 minutos.

Recursos/Materiales necesarios

Tarjetas de palabras.
Plantillas individuales para la
reescritura.

Lapices y rotuladores.

Cestas etiquetadas con los

numeros 1, 2, 3 y 4.
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e Reescribe correctamente las
palabras propuestas.

e Segmenta adecuadamente las
palabras en silabas.

e C(lasifica correctamente las

Criterios de evaluacion .y ,

palabras en funcion del nimero

de silabas.

e Participa de manera activa 'y

respetuosa en la actividad.

Descripcion de la actividad:

Se organizara un bingo silabico en el que todos los alumnos participaran. Cada nifio
tendra un carton con diferentes silabas escritas. El profesor ira sacando al azar fichas
con silabas y las dird en voz alta. Los alumnos deberan escuchar atentamente y
colocar una ficha o marcador sobre la silaba correspondiente en su carton si la tienen.
El primero que complete una linea o todo el carton cantara “jLinea! o "{Bingo!" y
recibird una pequefia recompensa simbolica (puede ser una pegatina o un sello).
DUA:

Para facilitar la participacion de los alumnos con necesidades educativas especiales, se

utilizara una version mas estructurada de la actividad:

e Se utilizardn cartones de bingo personalizados para los alumnos con NEE, con
menos casillas (por ejemplo, 6 en lugar de 12) para reducir la carga visual y

facilitar el seguimiento.

o Las silabas estardn acompafiadas de pictogramas o imagenes representativas
que les ayuden a reconocerlas (por ejemplo, "ma" junto a una imagen de una

mano).

39



o El docente pronunciaré las silabas mas despacio y con apoyo gestual o visual si

s necesario.
e Se permitira la ayuda de un compaiiero tutor o de un adulto de apoyo.

o Sise ve que el nifio necesita, el docente puede mostrar la silaba escrita ademas

de decirla.
Agrupacién Todos los alumnos
e Mejorar la discriminacioén
auditiva de silabas.
e Asociar sonidos orales con su
Objetivos representacion escrita.
e Fomentar la atencion y la escucha
activa.
Conceptuales:
e Correspondencia entre silaba oral
y escrita.
e Reconocimiento de silabas
simples.
Procedimentales:
e Localizacion y marcado de silabas
Contenidos en un carton.
e Escucha atenta de sonidos orales.
Actitudinales:
o Disfrute y participacion activa en
actividades grupales.
e Respeto por el turno de palabra 'y
las normas del juego.
Temporalizacién Aproximadamente 25-30 minutos.
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e Cartones de bingo personalizados
con silabas.

e Fichas o marcadores para tapar
las silabas (pueden ser pequefias

Recursos/Materiales necesarios abejas de carton o flores de
papel).

e Fichas con silabas para el
profesor.

e Premios simbodlicos.

e Reconoce y localiza
correctamente las silabas
nombradas.

e Relaciona adecuadamente el
sonido de la silaba con su

Criterios de evaluacién representacion escrita.

e Mantiene la atencion durante toda
la actividad.

e Participa de forma respetuosa y

motivada en el juego.

Actividad 6. Atrapa la silaba

Descripcion de la actividad:
La maestra lanzara dos dados:
e Uno de ellos contiene las vocales (a, e, 1, 0, u) y un simbolo especial para
"volver a tirar".
o El otro dado contiene consonantes (m, 1, p, s, t) y un simbolo especial para
"volver a tirar".
Segun el resultado de los dados, los alumnos tendran que formar la silaba (por
ejemplo, si sale m y a, deben buscar la tarjeta con la silaba "ma"

Las tarjetas de silabas estaran esparcidas por la mesa o el suelo.
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Los nifios deberan coger rapidamente la tarjeta que corresponde a la silaba formada.
Ganara quien consiga mas tarjetas al finalizar el tiempo establecido.

DUA:

Para facilitar la participacion de los alumnos con necesidades educativas especiales, se

utilizara una versién mas estructurada de la actividad:

o Tendra un apoyo visual extra: se le mostrara una tarjeta combinada consonante

+ vocal para reforzar el estimulo auditivo.

e Se le ofreceran menos opciones (solo 2-3 tarjetas cerca de ¢€l) para facilitar la

eleccion y reducir ansiedad.
o El foco estara en acertar la silaba correcta més que en la rapidez.
o Se reforzara su éxito con elogios para mantener su motivacion.

e Tendrd un tablero personal donde podrd colocar las tarjetas que consiga,

evitando que las pierda o se confunda.

e Recibird apoyo verbal guiado (";Qué consonante ha salido? ;Qué vocal?

(Como suena junto?") para que pueda encontrar la silaba paso a paso.

Grupos pequefios (4-5 alumnos por
Agrupacion ronda),
e Reconocer silabas combinando
sonidos consonanticos y
vocalicos.
e Fomentar la agilidad mental y la
Objetivos o,
coordinacion 6culo-manual.
e Trabajar la atencion y la escucha
activa.
Conceptuales:
¢ Combinacion de fonemas
Contenidos consonanticos y vocalicos para
formar silabas simples.
Procedimentales:
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o Identificacion de silabas a partir
de estimulos auditivos.

e Rapidez y precision en la
respuesta motora.

Actitudinales:

e Participacion activa en juegos
respetando turnos y normas.

e Disfrute de actividades dinamicas

y colaborativas.

o eg Aproximadamente 20 minutos.
Temporalizacion

e 2 dados personalizados (uno con
vocales + simbolo especial; otro
con consonantes).

o Tarjetas plastificadas con silabas

Recursos/Materiales necesarios . .

(ma, me, mi, mo, mu, la, le, li, lo,

lu, pa, pe, pi, po, pu, sa, se, si, so,

su, ta, te, ti, to, tu).

e Reconoce la silaba formada de
manera correcta.

o Participa con atencion y rapidez

Criterios de evaluacion en la dinamica del juego.

e Respeta las normas del juego y

demuestra compafierismo.

Actividad 7. Atrapa la palabra correcta

Descripcion de la actividad:
Los nifios tendran boca abajo tarjetas con palabras escritas que deberan ir sacando.
El profesor colocaré en una superficie (mesa o suelo) varias tarjetas con imagenes.

Cada nifio leera una palabra en voz alta y, usando un palo que simula una abeja (tipo
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matamoscas divertido), debera atrapar la imagen que corresponda a su palabra.
Si la imagen es la correcta, se queda la tarjeta como punto ganado.
DUA:
e Se reducira el nimero de imagenes presentadas a la vez (maximo 3-4
opciones).
e Ofreceremos apoyo visual (pictogramas si es necesario).
e Los alumnos tendran tiempo extra y se reforzara verbalmente cada palabra.
e Se permitira que elijan entre dos imagenes propuestas si lo necesita.

e Leeremos juntos la palabra como ayuda previa antes de buscar la imagen.

Agrupacién Pequetios grupos (4-5 alumnos).
e Desarrollar la capacidad de
lectura global de palabras.
o Favorecer la asociacion imagen-
Objetivos palabra escrita.
e Mejorar la motricidad fina 'y
coordinacion 6culo-manual.
Conceptuales:
o Lectura de palabras simples.
e Asociacion imagen-palabra.
Procedimentales:
e Identificacion visual répida de
palabras e iméagenes.
Contenidos e Coordinacion visual y motora
para atrapar la tarjeta adecuada.
Actitudinales:
o Respeto por los turnos.
o Disfrute y participacion activa en
actividades ludicas.
Temporalizacion Aproximadamente 20 minutos.
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Recursos/Materiales necesarios

o Tarjetas con palabras (por
ejemplo: sol, mesa, lapiz, pez,
luna, pato).

o Tarjetas con imagenes
correspondientes.

o Palos decorados con forma de
abeja (tipo matamoscas).

e Espacio amplio para desplegar las
tarjetas en el suelo o una gran

mesa.

Criterios de evaluacion

e Lee correctamente la palabra
escrita.

e Relaciona adecuadamente palabra
e imagen.

e Participa activamente y respeta

los turnos.

Actividad 8. Completa la letra perdida

Descripcion de la actividad:

Cada nifio recibird una plantilla con varias palabras escritas de forma incompleta:

faltara una o dos letras en cada palabra (principalmente inicial, intermedia o final).

Los nifios deberan observar la palabra y completarla escribiendo la letra que falta.

DUA:

e Se usaran plantillas simplificadas con menos palabras por hoja (max. 3-4).

e Tendrén plantillas con palabras mas sencillas (4 letras).

o Usaremos apoyos visuales: palabras modelo o pictogramas cerca.

e Se ofrecera inicialmente la eleccion entre dos posibles letras.

e Permitiremos que verbalicen la palabra antes de escribir la letra faltante.

o Se reforzara positivamente de inmediato tras cada intento, aunque no sea

correcto.

Agrupacion

Individual
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Objetivos

e Reconocer la estructura
ortografica de palabras simples.
e Mejorar la conciencia fonologica

(identificacion de sonidos

faltantes).
e Afianzar la correspondencia entre
sonido y grafema.
Conceptuales:
e Conciencia de las letras que
componen palabras.
e Estructura basica de la palabra
escrita.
Procedimentales:
e Andlisis de palabras y deteccion
de letras ausentes.
Contenidos o Escritura de letras de forma
correcta en palabras.
Actitudinales:
o Esfuerzo y atencion en tareas de
lectoescritura.
e Valoracion positiva del propio
avance en la lectura y escritura.
Temporalizacién Aproximadamente 20 minutos.

Recursos/Materiales necesarios

e Plantillas de palabras incompletas
(en imprenta mayuscula).

e Lapices o rotuladores.

e Pizarra para la correccion grupal

(opcional).

Criterios de evaluacion

e Identifica correctamente la letra

que falta en cada palabra.
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e Completa de forma autébnoma o
con minima ayuda las palabras
propuestas.

e Muestra interés y esfuerzo en la

actividad.

Dua

La presente situacion de aprendizaje ha sido disefiada teniendo en cuenta los principios
del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), con el objetivo de garantizar la
accesibilidad, inclusion y participaciéon de todo el alumnado, respetando sus ritmos,
estilos de aprendizaje y necesidades especificas. Este enfoque ha sido especialmente
relevante al contar con dos alumnos con necesidades educativas especiales (TEA y retraso

madurativo).
1. Multiples formas de representacion (el “qué” del aprendizaje)

Se han empleado diferentes recursos sensoriales y simbolicos que permiten

acceder al contenido a través de canales variados:

o Uso de imagenes asociadas a palabras (tarjetas ilustradas, pictogramas,

dibujos).

e Apoyo visual constante en las actividades, especialmente Util para el

alumnado con TEA.

e Manipulativos fisicos como puzles, cestas, tarjetas con silabas o letras,
colmenas y dados, facilitando el aprendizaje a través del canal visual y

kinestésico.

e Repeticion del vocabulario oralmente por parte del docente, para reforzar

la via auditiva.

e Incorporacion de modelos escritos en diversas actividades para servir

como guia.
2. Multiples formas de accion y expresion (el “como” del aprendizaje)

Las actividades permiten que los alumnos expresen lo aprendido de diversas formas:
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Juegos donde pueden sefialar, emparejar, construir, escribir o verbalizar.

Actividades adaptadas con distintos grados de dificultad y apoyo segun el

nivel competencial.

El uso de un “Carnet de lector en practicas” favorece la autoevaluacion y

seguimiento del propio progreso, adaptado también visualmente.

Se permite la interaccion individual, por parejas o en pequefio grupo, en
funcion de la actividad y del perfil del alumno, garantizando un entorno

seguro y favorecedor.

A9

3. Multiples formas de implicacion (el “por qué” del aprendizaje)

La motivacion y el interés se han potenciado mediante:

Un hilo conductor narrativo centrado en la abeja Ambar, que plantea un

reto claro y motivador para los nifos.

Actividades presentadas en forma de juegos ludicos, relacionados con el
método Letrilandia, lo que permite conectar con sus intereses y mantener

la atencion sostenida.

Recompensas simbodlicas, como llenar el carnet lector, fomentar el

esfuerzo y la constancia.

Posibilidad de eleccion en algunas actividades, lo que incrementa la

autonomia y la implicacion del alumnado.

4. Atencion a la diversidad y a las NEE

Para el alumno con TEA, se han planificado apoyos visuales, una
organizacion clara tanto del espacio como del tiempo, la implementacion
de rutinas predecibles y el uso reforzado de comunicacion visual.
Algunos ejemplos incluyen la reduccion de la cantidad de elementos, el
uso de bandas de colores para facilitar el emparejamiento de tarjetas y el
apoyo verbal continuo por parte del docente.

Para el alumno con retraso madurativo, se diseflan actividades mas
sencillas, con menos estimulos por ficha, acompanadas de apoyos visuales
y andamiajes verbales o fisicos proporcionados por el docente. Por

ejemplo, se pueden utilizar fichas con imagenes claras y pocos elementos,
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instrucciones breves y claras, apoyo verbal paso a paso durante la
realizacion de la tarea, y guia fisica suave, como tomar de la mano al

alumno para ayudarle a completar una actividad.

En ambos casos, se prevén adaptaciones metodologicas sin modificar los objetivos

generales, garantizando asi su inclusion activa en todas las actividades propuestas.

Este disefo permite que todos los alumnos, con y sin NEE, puedan participar activamente
en el proceso de ensefanza-aprendizaje, desarrollando sus competencias lingiiisticas y
lectoescritoras de manera significativa y motivadora, dentro de un entorno flexible,

inclusivo y respetuoso.

Criterios de evaluacion

La evaluacion de esta situacion de aprendizaje se llevara a cabo de forma continua,
formativa e individualizada, valorando tanto los logros en el 4mbito de la lectoescritura
como el proceso que sigue cada nifio o nifia a lo largo de las actividades. La herramienta
principal sera la observacion directa y sistematica, ya que me permite estar presente en el
dia a dia del aula, captar detalles del progreso de cada alumno y registrar avances o

dificultades en tiempo real.

A lo largo de las distintas misiones que propone la abeja protagonista, los nifios iran
desarrollando habilidades relacionadas con la conciencia fonologica (como la
segmentacion en silabas, la identificacion de sonidos iniciales o la asociacion imagen-
sonido), el reconocimiento de letras y la construccion de palabras. Observaré como cada
uno responde a los retos, como utiliza los materiales manipulativos, como colabora con

los compaiieros y como evoluciona en la lectura y escritura inicial.
Para ello, se utilizaran tres herramientas principales:

1. Rubrica de autoevaluacion infantil. En algunas sesiones, propondré a los nifios
que reflexionen sobre su experiencia con las actividades, utilizando simbolos
visuales (como caritas felices, neutras o tristes). Esto les permitira expresar como
se han sentido, si creen que han participado activamente y si han entendido lo que
se ha trabajado. Este recurso favorece el desarrollo de la autonomia y les ayuda a

tomar conciencia de sus propios aprendizajes.
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2. Raubrica de observacion docente. A lo largo de las sesiones, iré registrando en una

rubrica los logros de cada alumno en aspectos como:
o Reconocimiento de sonidos y grafemas.
o Segmentacion silébica.
o Relacion imagen-palabra.
o Construccion de palabras simples.

o Actitud ante las actividades (interés, constancia, respeto por los turnos y
materiales).
Esta herramienta me permitira hacer un seguimiento real y personalizado
del progreso de cada nifio, y adaptar las actividades si detecto que alguno

necesita apoyo o refuerzo.

3. Rubrica de autoevaluacion docente. También reflexionaré sobre mi propia
practica educativa. Evaluaré si las propuestas han sido adecuadas al nivel del
grupo, si han resultado motivadoras, si han cumplido con los objetivos propuestos
y si han favorecido un aprendizaje significativo. Esta reflexion me ayudard a
seguir mejorando mi intervencidn como maestra y a ajustar mi practica a las

necesidades reales del aula.

El progreso de cada nifio quedara reflejado en su carnet de lector en practicas, que ira
completando a medida que supere las misiones que propone la abeja. Este carnet no solo
actia como un refuerzo positivo, sino que también les motiva a implicarse en su propio

proceso de aprendizaje y a sentirse protagonistas de sus logros.

El objetivo es que cada nifio avance desde su punto de partida, respetando su ritmo y
estilo de aprendizaje, y que disfrute del descubrimiento del lenguaje escrito en un entorno

ludico, cercano y estimulante.
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Rubrica de autoevaluacion para los ninos:

G
I
e

Indicadores de logro

He reconocido el sonido con el que

empezaban las palabras del juego.

He sabido dividir las palabras en

silabas.

He colocado bien las silabas para

formar la palabra.

He elegido bien la imagen que iba

con la inicial.

He leido bien las palabras que me

tocaban.

He escrito las palabras con las

letras que faltaban.

He intentado hacerlo solo/a o con

un poquito de ayuda.

He participado en todas las

actividades.

He seguido las normas del juego.

Rubrica de evaluacion docente:

Indicadores de logro Conseguido (C) | En proceso (EP)

Identifica correctamente el sonido

inicial de las palabras propuestas.
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Asocia de forma adecuada el
sonido con su grafema

correspondiente.

Participa Reconoce y localiza

correctamente la silaba nombrada.

Relaciona de manera adecuada el
sonido de la silaba con su

grafema.

Segmenta adecuadamente las

palabras en silabas.

Construye correctamente palabras

con silabas en el orden adecuado.

Clasifica palabras segtn el

numero de silabas.

Reescribe correctamente las

palabras propuestas.

Identifica correctamente las
palabras que inician con el sonido

propuesto.

Lee correctamente las palabras

escritas.

Identifica la letra que falta en

palabras incompletas.

Completa palabras de forma
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autébnoma o con minima ayuda.

Participa activamente y de forma

respetuosa en las actividades.

Muestra interés, esfuerzo y

motivacion en las actividades.

Respeta los turnos de
participacion y demuestra

compafierismo.

Mantiene la atencidon durante toda

la actividad.

Manipula correctamente los
materiales, mostrando respeto y

cuidado.

Rubrica de autoevaluacion docente:

Indicadores de logro En proceso

Conseguido (C) (EP)

Las actividades han sido
adecuadas al nivel del grupo y a

sus necesidades.

La secuencia de juegos y retos ha
seguido un orden logico y

progresivo.
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He previsto adaptaciones o apoyos
para los alumnos que lo

necesitaban.

Las actividades han sido
motivadoras y ludicas para el

alumnado.

He facilitado el uso de materiales

manipulativos de forma efectiva.

He promovido la participacion

activa de todos los alumnos.

He acompafiado emocionalmente
a los alumnos cuando han tenido

dificultades.

He favorecido el trabajo
cooperativo y la empatia entre los

comparieros.

Las propuestas han permitido
alcanzar los objetivos de la

situacion de aprendizaje.
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7. Conclusion

El presente Trabajo de Fin de Grado, centrado en la lectoescritura a través del juego, me
ha permitido explorar y validar la relevancia de metodologias innovadoras en la etapa de
Educacion Infantil. A lo largo de este estudio, he desarrollado un s6lido marco teérico
que fundamenta la adquisicion de la lectoescritura desde una perspectiva ludica y
contextualizada, destacando la importancia del juego como eje vertebrador del

aprendizaje en la primera infancia.

La propuesta de intervencion que disefié e implementé con alumnos de 2° de Educacion
Infantil (4 afos) durante mi periodo de practicas curriculares ha demostrado ser un
vehiculo eficaz para el fomento de habilidades lectoescritoras. La creacion de una
situacion de aprendizaje con el hilo conductor de "Ambar" y el "Carnet de lector en
practicas", estructurado en 8 retos ludicos, no solo ha captado el interés y la motivacion
del alumnado, sino que también ha evidenciado el potencial del juego para promover

aprendizajes significativos.

Un aspecto fundamental de este trabajo ha sido la aplicacion de los principios del Disefio
Universal de Aprendizaje (DUA), garantizando la inclusion y la atencion a la diversidad
en el aula. La adaptacion de los retos de lectoescritura para dos alumnos con Necesidades
Educativas Especiales (NEE), uno con retraso madurativo y otro con Trastorno del
Espectro Autista (TEA), subraya la versatilidad de la metodologia basada en el juego y
su capacidad para ofrecer oportunidades de aprendizaje equitativas para todo el
alumnado, alineandose con la competencia de disefiar espacios de aprendizaje en

contextos de diversidad.

La implementacion de esta propuesta ha revelado diversas oportunidades. La principal ha
sido la constatacion de la elevada motivacion y participacion de los nifios y niias, quienes
se han involucrado activamente en cada reto de lectoescritura gracias al caracter ludico y
al hilo conductor de la abeja Ambar y el carnet de lector. El juego ha facilitado un
aprendizaje significativo y contextualizado, permitiéndoles explorar el mundo de las
letras de forma natural y sin presiones. Ademas, la flexibilidad del enfoque DUA ha
permitido adaptar las actividades a las necesidades individuales, demostrando la
capacidad de la metodologia ludica para ser inclusiva y atender a la diversidad del aula.
He observado una mejora en la expresion oral y escrita de los participantes, asi como en

la familiarizacion con el codigo escrito.
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No obstante, también he identificado limitaciones. La principal es el tiempo de aplicacion
de la propuesta, limitado al periodo de practicas curriculares, lo que me impide evaluar la
sostenibilidad y el impacto a largo plazo de las intervenciones. La muestra de alumnos es
reducida y especifica de un contexto escolar particular, lo que limita la generalizacion de
los resultados. Ademas, la evaluacion del progreso de la lectoescritura se ha basado
principalmente en la observacién cualitativa, siendo necesario complementar con
instrumentos de evaluacion mas estandarizados para obtener datos cuantitativos precisos
en futuras investigaciones. Finalmente, aunque he trabajado con dos casos de NEE, la
heterogeneidad de las necesidades especiales implica que las adaptaciones deben ser atin

mas individualizadas y monitoreadas de cerca.

En definitiva, este TFG no solo ha consolidado las competencias adquiridas durante mi
Grado en Educacion Infantil, especialmente aquellas relacionadas con la promocion de
aprendizajes globalizadores y el conocimiento del curriculo de lengua y lectoescritura,
sino que también me ha ofrecido una experiencia practica invaluable. Concluyo que la
integracion del juego en la ensefianza de la lectoescritura, acompafiada de una
planificacion sensible a la diversidad, no solo es una via efectiva para el desarrollo de
estas habilidades cruciales, sino que también contribuye al fomento de una actitud
positiva y disfrutable hacia la lectura y la escritura desde edades tempranas. Este enfoque
refuerza el rol del educador como facilitador de experiencias significativas que respetan
los ritmos y necesidades individuales de cada niflo, preparando el terreno para futuros

aprendizajes.
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