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CUENTIZAJE: Aprendizaje a través de cuentos en Educacion Infantil
1. Resumen

Este trabajo presenta un proyecto educativo innovador denominado “Cuentizaje”, disefiado
para aplicarse en el segundo ciclo de Educacion Infantil (nifios de 3 a 6 afios). La propuesta
integra la narracion de cuentos infantiles con el uso de recursos digitales, como plataformas
interactivas (Genially) y contenidos audiovisuales (YouTube), con el propdsito de generar

un entorno de aprendizaje significativo y motivador para el alumnado.

El proyecto se fundamenta en la idea de que los cuentos no solo desarrollan el lenguaje, sino
que también favorecen el crecimiento emocional, la adquisicion de valores y el
fortalecimiento del pensamiento simbdlico y creativo. La estrategia metodologica empleada
permite a los nifios interactuar con los relatos de manera ladica, expresiva y participativa,
respetando sus ritmos y estilos de aprendizaje. A través de actividades artisticas,
dramatizaciones, dinamicas emocionales y asambleas reflexivas, se fomenta la construccion

de aprendizajes integrales.

Ademas, “Cuentizaje” propone una participacion activa de las familias, fortaleciendo el
vinculo entre el entorno escolar y el hogar. Asi, la iniciativa no solo favorece la alfabetizacion
temprana y emocional, sino también la colaboraciéon comunitaria en el proceso educativo. En
sintesis, el proyecto ofrece una alternativa pedagogica solida, actual y adaptable, que

responde a los retos de la educacion infantil contemporanea.
2. Introduccion

En la etapa de Educacion Infantil, el desarrollo integral del nifio se construye a través de
experiencias significativas que conectan la emocion, el juego y el lenguaje. En este contexto,
los cuentos han sido histéricamente uno de los recursos pedagdgicos mas eficaces para
estimular la imaginacion, enriquecer el vocabulario, transmitir valores culturales y favorecer

la interiorizacidon de normas y roles sociales.



Diversos estudios en el ambito de la psicopedagogia y la neuroeducacion han demostrado
que las narraciones infantiles activan zonas cerebrales vinculadas con la memoria, la empatia
y el pensamiento simbdlico. Tedricos como Vygotsky subrayan la importancia del lenguaje
como herramienta mediadora del aprendizaje, y Bruner destaca la estructura narrativa como
organizadora del pensamiento y de la experiencia. Asimismo, Howard Gardner incluye la
inteligencia lingiiistica y la interpersonal como fundamentales en las primeras etapas del

desarrollo.

En la actualidad, los nifios se desenvuelven en entornos donde la tecnologia tiene una
presencia constante. Por ello, se hace necesario adaptar los métodos tradicionales a formatos
digitales que mantengan el interés y la motivacioén del alumnado, sin perder la profundidad
educativa. En este marco, el proyecto “Cuentizaje” surge como una respuesta pedagogica

que fusiona lo mejor de la tradicion oral con las herramientas digitales contemporaneas.

El enfoque adoptado permite a los nifios ser protagonistas activos de su propio proceso de
aprendizaje, a través de experiencias multisensoriales e interactivas. Asimismo, favorece la
inclusion de la familia en el contexto escolar, entendiendo que el aprendizaje se extiende mas
alla del aula. La propuesta, por tanto, combina una base tedrica solida con una aplicacion

practica flexible, creativa y adecuada a las necesidades reales del aula infantil.

3. Desarrollo

3.1 Objetivo

Fomentar el aprendizaje integral en nifios de Educacion Infantil mediante cuentos digitales,
fortaleciendo competencias emocionales, lingiiisticas y sociales a través de dindmicas Iudicas

y creativas.
Justificacion de la biblioteca digital en “Cuentizaje”

Aunque existe una tendencia creciente hacia la desdigitalizacion en algunas practicas
educativas, la integracion de una biblioteca digital en este proyecto resulta coherente y

valiosa por varias razones:



e Acceso universal e inmediato
Permite que cualquier docente, desde cualquier aula y en cualquier momento, acceda
al mismo contenido sin depender de la disponibilidad fisica de los libros. Esto
garantiza igualdad de oportunidades para todos los grupos y centros que quieran
aplicar el proyecto.

e Gratuidad y sostenibilidad
Al estar alojada en una plataforma como Genially, los cuentos y materiales son
gratuitos para el profesorado y las familias.

e Conexion entre escuela y hogar
Las familias pueden acceder a los cuentos desde casa reforzando los aprendizajes
mas allad del aula. Esto mantiene un puente constante entre el entorno escolar y
familiar.

e Inclusion y accesibilidad
Una biblioteca digital puede incorporar recursos accesibles para alumnado con
necesidades educativas especiales: audiocuentos, subtitulos, narraciones con lenguaje
de signos, etc.

e Complemento no sustitucion.
No se trata de reemplazar la experiencia tactil y sensorial de los libros fisicos, sino de
sumar un canal adicional que potencie el alcance del proyecto y permita un uso mas
versatil de los recursos narrativos.

e Inmediatez en el acceso
Los materiales estan disponibles de forma instantanea desde cualquier dispositivo con
conexion a internet, lo que permite utilizarlos en cualquier momento y lugar sin
esperas ni limitaciones horarias.

e Biblioteca abierta y en crecimiento
Se trata de un recurso vivo, en el que se pueden anadir nuevos titulos a lo largo del
tiempo, enriqueciendo continuamente la oferta literaria y adaptdndola a las

necesidades e intereses del alumnado.

En sintesis, la biblioteca digital de “Cuentizaje” responde a una vision educativa hibrida:

aprovecha la riqueza del formato fisico y la potencia de las herramientas digitales para



asegurar que los cuentos —como vehiculo de aprendizaje— estén siempre disponibles,

accesibles y adaptados a las necesidades del alumnado y sus familias.

3.2 Participantes

o Edad: Nifios de 3 a 6 anos (2° ciclo de Educacion Infantil)
o Agentes implicados: Docentes del éarea, familias colaboradoras y asistentes

educativos cuando sea necesario.

3.3 Procedimiento

El proyecto Cuentizaje se desarrolla a través de unidades semanales centradas en un cuento
con alto valor educativo, seleccionado por su contenido literario, emocional y social. Cada
unidad combina narracién digital o fisica (si tuviéramos ese cuento) y actividades

presenciales, fomentando el aprendizaje integral del alumnado.

Las familias recibiran un correo electronico con la presentacion del proyecto, en el que se
explicara su estructura y se les animard a participar activamente. En ese mensaje se incluira
también el enlace a la biblioteca digital. Cada semana se les informarda del cuento
seleccionado y se les invitara a sumarse al cuentacuentos de los viernes, fomentando asi su

implicacion y la conexion escuela-hogar.



Estructura semanal de trabajo, poniendo como ejemplo Daniela pirata:

e Lunes:
Presentacion del cuento digital de Daniela pirata a través de Genially o YouTube
que pueden incluir narraciones animadas, lecturas dramatizadas o presentaciones
interactivas. Esta fase busca captar la atencion inicial y situar al alumnado en el
contexto de la historia.

e Martes:
Actividad artistica: creacion de dibujos, murales colaborativos o elaboracion de
marionetas inspiradas en los personajes. Estas actividades estimulan la motricidad
fina, la creatividad y la expresion visual. En los anexos 2 y 3 encontramos dos
ejemplos de actividades que se pueden realizar (en este caso con el cuento de Daniela
pirata) pero que son aplicables a toda la biblioteca.

e Miércoles:
Juego de roles o dramatizacion: los nifios representan escenas clave del cuento
usando disfraces, marionetas o elementos simbolicos. Esta dindmica favorece el
lenguaje oral, la espontaneidad, la cooperacion y la expresion corporal.

o Jueves:
Actividad emocional: identificacion de emociones presentes en la historia, dindmicas
de resolucion de conflictos, expresion libre de sentimientos y creacion de un
"emociograma" grupal. Se trabajan emociones basicas como alegria, tristeza, miedo,
enfado y sorpresa. Ejemplo en el anexo 4

e Viernes:
Espacio destinado a expresar opiniones, compartir aprendizajes y reforzar el mensaje
del cuento trabajado durante la semana. Lo ideal seria que cada viernes una familia
participara ofreciendo un cuentacuentos del libro abordado y trajera una manualidad
elaborada en casa. Esta dinamica favorece el vinculo entre la escuela y el hogar,

ademas de promover un trabajo coordinado y enriquecedor entre familias y docentes.

A lo largo de todo el proceso, el acceso a la biblioteca digital del proyecto permite que
tanto el profesorado como las familias puedan revisar y utilizar los cuentos y recursos en

cualquier momento, asegurando continuidad y coherencia en el aprendizaje.



Tipos de actividades complementarias:

e Dramatizacion de personajes

e Creacion de titeres y escenarios

e Juegos simbdlicos relacionados con la historia

o Dinamicas para explorar valores como la amistad, la tolerancia, la valentia o la
generosidad

e Actividades sensoriales y psicomotoras vinculadas al cuento

e Fichas de comprension lectora adaptadas por niveles

e Rincon de lectura con los cuentos utilizados durante el trimestre

4. Resultados

Con la implementacion del proyecto se pretende conseguir beneficios relevantes en el

desarrollo infantil:

e Mejora del lenguaje oral.

e Aumento del disfrute de cuentos, tanto en medio fisico como digital.

e Mayor implicacion emocional en el aula

o Incremento de la capacidad de escucha y empatia entre compafieros

o Participacion activa de las familias, fortaleciendo el vinculo escuela-hogar

o Fomento de la creatividad, la imaginacion y la expresion artistica

5. Conclusiones

El proyecto “Cuentizaje” se consolida como una propuesta efectiva y atractiva para trabajar
la literatura infantil desde un enfoque integral. La combinacion de cuentos digitales y
actividades creativas responde a las necesidades de la educacion actual, integrando el juego,
la emocion y el lenguaje en un mismo proceso. Ademas, permite construir puentes entre la
escuela y la familia, facilitando una educacion mas conectada con el mundo emocional del
nifio. Su potencial de adaptacion lo convierte en una herramienta valiosa para diferentes

contextos educativos.
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7. Anexos

e Capturas de pantalla de los cuentos usados en Genially

- |fuEA
g Efiouelns]

o Enlace a la biblioteca virtual de genially:

https://view.genially.com/67d037f666d5d81cd110e3aa/interactive-content-
biblioteca
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PLANTILLA 1: Dibujo para colorear

Esta plantilla es un ejemplo de actividad que se puede realizar con cada uno de los

cuentos de la biblioteca.

Nombre del cuento: Daniela pirata
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PLANTILLA 2: Marioneta recortable

Esta plantilla es un ejemplo de actividad que se puede realizar con cada uno de los

cuentos de la biblioteca.

Nombre del cuento: Daniela pirata

Instrucciones:

1. Colorea las marionetas del cuento.
Recorta cuidadosamente por las lineas.

Pega el dibujo en un palo de helado para hacer tu marioneta.

Eall

Usa tu marioneta para contar el cuento.
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e PLANTILLA 3: Rubrica de observacion (Daniela pirata)
del

e Nombre

Fecha:

Criterio observado

Identifica y nombra

personajes principales y

secundarios

Participa en

dramatizaciones

relacionadas con la

historia

Se expresa oralmente con
claridad al narrar o

responder sobre el cuento

Relaciona elementos y
objetos del cuento con su

funcioén en la trama

Colabora con sus

compaiieros en las

actividades grupales

Nivel Alto (3)

Reconoce a todos los Reconoce algunos

alumno:

Edad:

Medio (2)

personajes y su rol en personajes, pero

la historia

Representa con

entusiasmo escenas y

dialogos clave

Comunica ideas de

forma clara 'y

coherente

Relaciona todos los

elementos y objetos

con su papel en la

historia

Coopera activamente

y respeta turnos y

opiniones

e Observaciones del docente:

13

confunde roles

Participa en algunas

dramatizaciones con

ayuda

Comunica ideas con

alguna dificultad

Relaciona algunos

elementos con ayuda

Coopera parcialmente,

a veces interrumpe o

se distrae

Bajo (1)
Reconoce pocos

personajes o los

confunde

Participa de
forma minima o

no se involucra

Presenta
dificultad para
expresarse o

narrar

Le cuesta
relacionar
elementos con la
historia
Participa poco o
presenta

conflictos con el

grupo



e PLANTILLA 4: Emociograma grupal — Daniela pirata
o & @ ;Como te sentiste hoy después de trabajar el cuento "Daniela Pirata'?
Colorea la carita que mejor represente tu emocion y, si quieres, escribe o dibuja lo

que mas te gustd de la historia.

@) Alegria @) Tristeza & Rabia
Miedo @ Calma @ Amor

e Nombre:

Cuento trabajado: Daniela pirata

Alegria Rabia

Tristeza

Miedo Amor
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