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Resumen

La igualdad de género continta estableciéndose como un horizonte comun para todos los paises. De esta forma,
la coeducacion se convierte en una necesidad social, ya que es una de las oportunidades que existen para
concienciar sobre la igualdad desde las primeras etapas educativas. El objetivo de este trabajo es presentar el
disefio y la implementacién de una propuesta de innovacién coeducativa. Concretamente, el proyecto se ha
implementado con todos los cursos de un centro educativo de Infantil y Primaria (61 estudiantes). Se ha hecho
uso de la gamificacion y el aprendizaje servicio. Concretamente, se han implementado un total de 32 sesiones
sobre igualdad de género a través de las que se han trabajado contenidos curriculares y se han potenciado
diversas competencias transversales. Para hacer posible la iniciativa se ha completado una campafia de
crowdfunding. En relacion con los resultados del proyecto, se consigui6 la financiacién necesaria para el alcance
de los objetivos, se grab6 profesionalmente una cancién y se rodé6 un videoclip a través del que motivar a otras
comunidades educativas. También se ha logrado trabajar la igualdad de género de manera cotidiana y se ha
compartido libremente el disefio del proyecto. En relacion con las debilidades, cabe destacar la temporalizacion,
puesto que se tuvo que ampliar el calendario original. Por otro lado, se propone la aplicacién de iniciativas
similares para trabajar la diversidad de género, familiar y otros contenidos relacionados. Por ultimo, se ofrecen
recomendaciones para desarrollar una investigacion a partir de la experiencia implementada.

Palabras clave: coeducacién, igualdad de género, gamificacion, aprendizaje servicio, educacién primaria,
educacién infantil.

Abstract

Gender equality continues to establish itself as a common horizon for all countries. In this way, coeducation
becomes a social necessity, as it is one of the opportunities that exist to raise awareness of equality from the
earliest educational stages. The aim of this paper is to present the design and implementation of a coeducational
innovation proposal. Specifically, the project has been implemented with all the classes of a Preschool and
Elementary school (61 students). Gamification and service learning were used. Specifically, a total of 32 sessions
on gender equality have been implemented through which curricular content has been worked on and various
cross-cutting competences have been strengthened. A crowdfunding campaign was created to make the
initiative possible. With regard to the results of the project, the necessary funding was obtained to achieve the
objectives, a song was professionally recorded and a video was filmed to motivate other educational
communities. It has also been possible to work on gender equality on a daily basis and the design of the project
has been freely shared. As for weaknesses, it is worth highlighting the timing, as the original timetable had to
be extended. On the other hand, it is proposed to implement similar initiatives, but to work on gender and
family diversity and other related contents. Finally, recommendations are offered for developing research based
on the experience implemented.
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1. Marco tedrico
1.1. Ignaldad de género y educacion

Atendiendo a un marco de referencia internacional, la desigualdad de género supone una
problematica comun, y a pesar de ciertos datos alentadores como la tasa de mujeres matriculadas en
estudios superiores en determinados paises, la distribucién equitativa del cuidado familiar, o la
representacion femenina en algunas organizaciones (Borras et al., 2021; Cin et al., 2021; Haack et al.,
2020), todavia contintdan existiendo diferentes brechas de género que condicionan la infravaloracién
de la mujer. Por lo tanto, con el objetivo de intervenir, las Naciones Unidas establecen el quinto
objetivo de Desarrollo Sostenible como la oportunidad para lograr definitivamente el reconocimiento
integral de los derechos que comparten hombres y mujeres (Gobierno de Espafia, s. f.).

A las tradicionales y globalizadas brechas de género ligadas al salario, las cuales siguen vigentes en
la sociedad (Prakhov y Rudakov, 2021), también se les deben sumar otras brechas como la identificada
por Borgonovi y Han (2021) sobre el temor al fracaso; la evidenciada por Samuels y Teele (2021)
respecto a la baja representacién femenina en calidad de autorfa en la documentacion cientifica o la
brecha relativa a la escasa ocupacién de puestos de liderazgo empresarial (Sanchez y Frey, 2020), entre
otras.

Todas estas consecuencias —brechas mencionadas— podrian estar justificadas en los mandatos
sociales y en la transmision de estereotipos de género desde edades tempranas, puesto que vatios
estudios actuales concluyen que los jévenes poseen ideas clasicas sobre temas relacionados con el
género, como, por ejemplo: la identidad, el liderazgo o la violencia. De tal forma que tales creencias
suponen un riesgo que podria derivar en conductas inapropiadas hacia el logro de la igualdad de
género (Gallardo-Lopez et al., 2020; Heyder et al., 2021).

En relacién con el rol que ocupan los docentes en la transmisién de dichas ideas inadecuadas, se
debe subrayar la importancia que posee el curriculum oculto (Merma-Molina et al., 2021; Serra et al.,
2020); pudiendo asi condicionar algunas de las consecuencias que actualmente se tratan de paliar,
como la escasa tasa de matriculaciones en estudios STEM por parte de las mujeres (Casad et al., 2021;
Kier y Blanchard, 2021).

Con el objetivo de mejorar la igualdad de género en cualquier ambito de la sociedad es preciso
coeducar desde las primeras etapas escolares. Concretamente, la coeducacion ha sido objeto de
estudio desde hace afios, por ejemplo, una definicién clasica es la formulada por Cremades (1991), el
cual afirma que consiste en educar en una serie de valores que favorezcan la eliminacién de la jerarquia
de géneros.

Por otro lado, algunas definiciones mas actuales abordan dicho concepto como la oportunidad a
través de la cual reenfocar el curticulum educativo hacia el desarrollo de proyectos que traten la
igualdad de género, ofrecer una mayor formaciéon profesional permanente, eliminar situaciones de
acoso relacionadas con la LGTBIfobia, fomentar el pensamiento critico, dotar de mas recursos
coeducativos para aplicarlos de una manera cotidiana, entre otras iniciativas (Aristizabal et al., 2018;
Lozano y Trifu, 2019; Moreno, 2020; Ruiz-Repullo, 2017).

En relacién con el horizonte establecido por las definiciones mencionadas, cabe destacar que
existen programas formativos, como el titulado REFLECT o el proyecto GEM (Gender Equality
Matters), cuyo principal objetivo es trabajar con docentes sobre diferentes contenidos y metodologias
para abordar la tematica de la igualdad de género, dotandolos también de diferentes materiales para
ello (Garcfa-Tudela et al., 2020; Kollmayer et al., 2020). No obstante, al consultar otros estudios sobre
la existencia de propuestas diddcticas para educar sobre la igualdad de género se halla que son escasas
las experiencias implementadas y analizadas (Aragonés-Gonzalez et al., 2020; Prendes-Espinosa et
al., 2020).

De la necesidad aludida de dar a conocer proyectos implementados para favorecer la igualdad de
género en la educacién formal surge el presente trabajo, el cual recoge una iniciativa desarrollada
desde Educacion Infantil hasta Primaria, ya que son diversos los trabajos que afirman la importancia
de fomentar esta tematica desde las primeras edades, puesto que de lo contrario se podria ver
petjudicado el desarrollo profesional y socioemocional de cualquier persona (Heikkild, 2020;
Suberviola, 2020).
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Concretamente, el proyecto aqui presentado surge de la combinacion de dos metodologfas activas:
la gamificacién y el aprendizaje servicio (ApS).

1.2. Gamificacion

En relacién a la primera, cabe destacar que el juego puede suponer una éptima herramienta educativa
para el desarrollo integral del estudiante (Gallardo-Loépez y Gallardo-Vazquez, 2018; Gallardo-Lopez
et al,, 2019). No obstante, en esta propuesta no se hace uso del juego como tal, ya que dicha practica
estarfa vinculada a la metodologia conocida como Aprendizaje Basado en el Juego (AB]J). A diferencia
de esta, la gamificacién implica «el uso de elementos del disefio de juegos en contextos que no estan
relacionados con el juego» (Deterding et al., 2011, p. 10). De una manera mas concreta, se podria
afirmar que la gamificacion consiste en desarrollar el proceso de enseflanza y aprendizaje a través de
la aplicacién al contexto educativo de los elementos significativos del juego, que segun los clasicos
Werbach y Hunter (2012) son las dinamicas, las mecanicas y los componentes. Por lo tanto, gracias a
la motivacion que suelen generar dichos elementos ludicos, el alumnado suele mejorar su motivacion
intrinseca, o, dicho de otro modo, obtiene una mayor predisposicién hacia el aprendizaje (Vazquez-
Ramos, 2020).

La gamificacién es un concepto vinculado al juego y por ello es preciso puntualizar la principal
diferencia que existe con otra metodologia muy relacionada, el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ).
Concretamente, el ABJ se basa en utilizar el juego como un recurso a través del cual desarrollar el
aprendizaje (Cornella et al., 2020), mientras que en la gamificacién no se implementa un juego como
tal, sino que se enriquece la accién educativa a través de los elementos ludicos (Ceker y Ozdamli,
2017).

La gamificacién se ha implementado con la finalidad de trabajar contenidos curriculares (Borsos,
2019; Wildodo y Rahayu, 2019), para fomentar habitos saludables propios y con el medio ambiente
(Julien et al., 2021; Pietrapertosa et al., 2021), asi como para desarrollar y potenciar determinadas
habilidades, siendo algunas de ellas las habilidades sociales: control emocional, actitud ética,
asertividad, empatia, etc. (Fernandez-Arias et al., 2020; Marti-Parrefio et al., 2019). Asimismo, autores
como Ortega-Sanchez y Gémez-Trigueros (2019) afirman que la gamificacion es una metodologia
Optima para trabajar la igualdad de género, puesto que se ven potenciadas las actitudes positivas hacia
el pensamiento critico sobre los estereotipos de género.

A pesar de no ser numerosos, se han hallado diferentes proyectos educativos que vinculan la
gamificacion y la igualdad de género, bien de una manera transversal y mas extendida en el tiempo o
a través de actividades puntuales gamificadas para trabajar la tematica (Alegret y Soler, 2019;
Gonzilez-Quesada, 2017).

1.3. Aprendizaje servicio

En relacién al ApS, es decir, la metodologfa que también articula este proyecto, cabe destacar que
surge de la combinacién entre la intencionalidad solidaria y la pedagdgica, fomentando asi el trabajo
de unos contenidos curriculares y el desarrollo de unas competencias a través de ofrecer un servicio
a la comunidad (Rubio et al., 2013). El compromiso social que se adquiera puede suponer tanto una
implicacion directa-presencial, por ejemplo: el disefio de un itinerario para trabajar las desigualdades
socioespaciales urbanas, experiencias intergeneracionales, y otras oportunidades (Garcia-Hernandez,
2020; Ruiz-Bejarano, 2020); o también una implicacién virtual a través de la creacién de contenido
digital, el desarrollo de una plataforma, la interaccién a distancia, etc. (Marcus et al., 2020; Salam et
al., 2019).

Cualquier propuesta de ApS debe de sustentarse en tres pilares basicos: una concrecién curricular,
es decir, una seleccion de contenidos y estandares de evaluacién; los objetivos solidatios a través de
los que adquirir el compromiso social (colaboracién con una organizacion, iniciativas en el entorno
natural...); y, por ultimo, una programacion de las tareas a desarrollar, las cuales favorezcan tanto el
aprendizaje como el desarrollo del servicio (Garcfa-Tudela, 2017). Asimismo, Peralta et al. (2021)
sefialan que una de las principales limitaciones que suelen presentar los proyectos de ApS es debido
a su duracion, por lo que se recomienda extenderlas en el tiempo para asi aprovechar los beneficios
que esta metodologia ofrece a la enseflanza.
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El ApS vy la igualdad de género son un binomio que ofrece interesantes oportunidades a los
estudiantes, ya que de algunas experiencias escolares se extrae que no solo se mejoran los
conocimientos trabajados, sino que el alumnado también potencia la busqueda de documentacion, la
realizacion de entrevistas, el disefio y la aplicacién del servicio a la comunidad y mas habilidades
(Jiménez-Millan et al., 2020). Ademas, Civitelli et al. (2021) afirman que es una metodologia que ayuda
a establecer nuevos hotizontes influyendo tanto en futuras decisiones profesionales, como en la
personalidad del escolar que participa en ellas.

A partir de las posibilidades educativas que tanto la gamificacién como el aprendizaje servicio
pueden ofrecer a la igualdad de género, surge un proyecto de innovaciéon que combina ambas
metodologias activas para trabajar algunas de las metas del quinto objetivo de desarrollo sostenible
(Gobierno de Espafia, s. f.).

2. Objetivos

El principal objetivo que se persigue a través de este trabajo es:

e Proponer una iniciativa coeducativa basada en metodologias activas para las primeras edades.

e A partir de este objetivo general, se definen los siguientes especificos:

e Presentar el disefio de una propuesta educativa para trabajar la igualdad de género a través de
la gamificacién y el ApS.

e Exponer la implementacién del proyecto coeducativo con estudiantes de Educacion Infantil y
Primaria.

e Describir los logros y las limitaciones de la iniciativa coeducativa.

e Identificar futuras lineas de trabajo a partir de esta experiencia.

3. Disefio de la propuesta didactica
3.1. Contexto educativo

El colegio participante es un centro de atencién educativa preferente de la Regién de Murcia que
cuenta con una unidad de Educacién Infantil y cuatro unidades de Educacién Primaria distribuidas
de la siguiente manera: Infantil (3,4 y 5 afios), 1.0y 2. de Primaria, 3.°de Primaria, 4.0y 5.°de Primaria,
y, por ultimo, 6.° de Primaria.

En el momento de la implementacién del proyecto, el centro contaba con una escolarizacién de
61 estudiantes, de los cuales 4 presentaban alguna necesidad educativa especifica.

Asimismo, es preciso destacar que el colegio cuenta con una profesional de Audicién y Lenguaje,
asf como de Pedagogia Terapéutica, las cuales se han encargado de facilitar la tarea de adaptacion de
ciertas actividades, velando asi por un proyecto inclusivo que se pudiese implementar de manera
general con todo el alumnado.

3.2. Narrativa del proyecto

El personaje ficticio que guia todo el proyecto es Super Puntalilla, una superheroina que ha tenido
problemas y, por consiguiente, ha perdido sus superpoderes. Por este motivo le pide ayuda a los nifios
y nifias de este colegio para recuperatlos.

Super Puntalilla era una chica que de pequefia era criticada y excluida por la ropa que vestia o
incluso por sus aficiones, puesto que amaba el futbol y nadie era capaz de entender tal situacién.
Hasta que un dia decidié empoderase y a través de la realizacion de ciertas acciones descubrié que de
sus manos salfa un polvo magico que, al cubrir a las personas, provocaba que su pensamiento
comenzara a cambiar y se volvian mas tolerantes y respetuosas. Este polvo magico recibié el nombre
de femitina.

La fama de Super Puntalilla comenzé a crecer alrededor de todo el mundo, hasta el punto que
desde diferentes paises solicitaban su colaboracién. Sin embargo, un dfa que regresé a su tierra, a
Murcia, tuvo problemas con un grupo que se hacfa llamar la Bobada; la agarraron, la tiraron y
acabaron con toda la femitina de Stper Puntalilla.
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La superheroina se encontraba en plena recuperacién, por lo que pensé que un colegio tan
comprometido como lo es este al que se le propone este proyecto podtia ayudarla a conseguir toda
la femitina perdida.

La narrativa del proyecto (elemento caracteristico de la gamificacién) se presenté a través de un
video en el que se relata la vida de Super Puntalilla con mayor detalle que en esta sintesis (véase
http://bitlv/39s{98Q)). Asimismo, la actriz que encarna a esta superheroina visité el colegio el dltimo
dia del proyecto para responder cualquier duda o curiosidad que el alumnado tuviese sobre su vida o
la igualdad de género. Ademas, se diseié una ilustracion del personaje para decorar el colegio (Figura

1).

Figura 1.
Liustracion de Siper Puntalilla

3.3. Desarrollo del proyecto

Principalmente, el proyecto persigue favorecer el desarrollo de ciertas actitudes y trabajar la igualdad
de género a la misma vez que se tratan contenidos curriculares.

Como es una propuesta gamificada, el principal objetivo lidico que se presenta al alumnado es
conseguir la femitina perdida de la protagonista de este proyecto.

Asimismo, como también es una iniciativa basada en el aprendizaje servicio, existe un objetivo con
un mayor enfoque social, que es el de concienciar a la poblacién y a otras comunidades educativas
sobre la importancia de potenciar valores humanos relacionados con la igualdad de género.
Concretamente, para alcanzar esta meta y que el proyecto llegue a mas personas, se propone la
grabacion de una cancién original y el rodaje de su videoclip, el cual trate la importancia de la
coeducacién.

Teniendo en cuenta que para alcanzar el objetivo previsto se necesita una financiacion, el proyecto
también comprende una iniciativa de erowdfunding o micromecenazgo. Concretamente, esta se basa en
la venta de pulseras de tela solidarias a través de su publicitacién tanto en entornos virtuales (redes
sociales, blogs, periddicos digitales, etc.), como en locales del entorno préximo al centro escolar.
Dichas pulseras estan inspiradas en la tematica del proyecto y su eslogan es el siguiente: «feminismo,
educacion, libertad y corazén» (véase Figura 2).

Figura 2.
Cartel publicitario sobre la venta de pulseras solidarias del proyecto
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Compra la "Punta-Pulsera" y colabora con
el proyecto coeducativo:

"Siiper Puntalilla" del CEIP El Puntal (Murcia)

FEMINISMO, EDUCACION LTBERTAD ¥ CORAZON

La cancion pertenece al género mestizaje-fusion, cuya base instrumental es original y combina musica
electrénica con matices flamencos. La letra de la misma ha sido compuesta por el alumnado
participante y se ha creado a través de diversas actividades implementadas en todos los cursos
educativos.

Por otro lado, el objetivo gamificado se concreta en la realizaciéon de 32 sesiones que tratan la
igualdad de género a partir de cuatro bloques (lenguaje audiovisual, musica, literatura y juegos). En
relacién a la temporalizacién contemplada, es preciso destacar que originalmente fue de un mes con
una dedicacién semanal de dos sesiones, aunque tuvo que ser ampliada a dos meses para terminar de
componer, grabar en el estudio y rodar el videoclip. En la Figura 3 se expone el calendario generado
para organizar las diferentes sesiones segun los cursos educativos.

Figura 3.
Distribucién de las sesiones del proyecto segrin el curso educativo

Leyenda
Infantil
1.°y 2. ° de Educacion Primaria
3.2y 4.°de Educacién Primaria
5.y 6. ° de Educacion Primaria

Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Juguetes: “¢La cestarosa o azul?”  (9:00 —9:50) Juguetes: “Museo de las profesiones” (9:00 — 9:50)
Audiovisual: “Dale la vuelta” (9:50 — 10:40) Audiovisual: “Aparezco en television” (950 — 10-40)
Musica: “La voz feminista” (10:40 — 11:30) Musica: “Sumate a la base” (10:40 — 11:30)
Lectura “Biblioteca humana® (12:00 — 12:50) Lectura “Biblioteca virtual” (12:00 — 12:50)
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Audiovisual: “La peluca de Luca” (9:00 — 9:50) Audiovisual: “El dragén y suamiga”™ (9:00 — 9:50)
Juguetes: "Quiero ser._’ (9:50 — 10:40) Juguetes: “Con qué puedo jugar” (9:50 —10:40)
Lectura “Laboratorio de cuentos”  (10:40 — 11:30) Lectura “El museo del cémic violeta” (10:40 — 11:30)
Musica: “Somos lo que escuchamos’(12:00— 12:50) Musica: “Expresa libertad” (12:00 — 12:50)
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Masica: “Todos y todas somos iguales” (3:00 —9:50) Masica: “De igualdad a realidad” (9:00-9:50)
Lectura: “Mama esta triste” (9:50 — 10:40) Lectura “Mi primer album ilustrado”  (9:50 — 10:40)
Juguetes: “¢Puedo jugar?” (10:40 — 11:30) Juguetes: “M iza, juega y crea” (10:40 — 11:30)
Audiovisual: “Agora violeta” (12:00 - 12:50) Audiovisual: “Camaras e igualdad” (12:00 — 12:50)
Lunes Martes Miércoles Jueves Viernes
Lectura “El hado Allegro” (9:00 —9:50) Lectura “Nacemos y somos iguales”  (9:00 — 9:50)
Musica: “Estatuas feministas” (9:50 — 10:40) Musica: “Escuchar para crear” (9:50 — 10:40)
Audiovisual: “Cuéntalo otra vez” (10:40 — 11:30) Audiovisual: “Un cuento feminista” (10:40 — 11:30)
Juguetes: “La tienda de juguetes” (12:00 — 12:50) Juguetes: “Se juega creando” (12:00 — 12:50)
T o |
Grabacién de la cancién y rodaje del videoclip

En relacién con como conseguir la femitina, tras la superacion de cada mision (sesion diaria de 50
minutos implementada los lunes y viernes), el alumnado correspondiente recibfa una porcién de
femitina que almacenaban en los depésitos instalados en la entrada del colegio (Figura 4). Para ello
se cre6 un panel de madera con cinco tubos transparentes (uno para Infantil, uno para 1.0y 2.2, uno
para 3.0y 4.2, uno para 5.y 6.2, y por ultimo, un tubo para todo el colegio, que se iba llenando segin
el dinero recaudado mediante las pulseras).

La finalidad que se persigue con dichos depositos es, por un lado, dar a conocer el estado en el
que se encuentra el proyecto en cada momento; y, por otro lado, fomentar el desarrollo de una
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interdependencia positiva, o en otras palabras, crear un clima de cooperaciéon en el que el alumnado
de diferentes cursos se anime entre si para superar todas las misiones y asi alcanzar el objetivo
presentado por Super Puntalilla.

Figura 4.
Depdsitos de femitina instalados en la puerta del colegio

SUPER
PUNTALILLA
~-FEMITINA-

[

¢
I,

Por ultimo, cabe destacar que, tal y como indica la PGA del centro educativo, cualquier actividad no
programada que surja a lo largo del curso debe ser aprobada por el Consejo Escolar y, en caso de
urgencia, por la Comisién Permanente de dicho Consejo. Por lo tanto, para la realizacion de este
proyecto fue imprescindible la autorizacion por parte de las familias o tutores legales de los escolares.

A continuacién, se exponen cuatro ejemplos de actividades, una perteneciente a cada bloque y
curso educativo.

3.3.1. Ejemplo de actividad en Educacion Infantil

«la peluca de Luca» es una de las actividades del bloque de lenguaje audiovisual. Los principales
contenidos curriculares trabajados estan relacionados con el bloque del cuerpo y la propia imagen, el
bloque de cuidado personal y salud y, por dltimo, el bloque de lenguaje audiovisual y tecnologias de
la informacién y la comunicacion.

La sesion de 50 minutos presenta la siguiente distribucién: 10 minutos para visualizar dos veces el
corto y comentarlo, 35 minutos para realizar la actividad basada en el corto y, por dltimo, 5 minutos
de asamblea para reflexionar sobre la tematica trabajada.

Toda la sesién se realizé en gran grupo. En primer lugar, se visualizé el corto La peluca de Luca,
acomparniado de diferentes intervenciones de las docentes participantes para reflexionar sobre
determinados estereotipos que se suelen asociar a la ropa y al pelo por razones de género.
Posteriormente se llevé a cabo una actividad basada en el contenido del corto, es decir, en los
disfraces. Concretamente, en el teatro del colegio, por turnos, cada alumno tuvo que decidir el disfraz
que se pondtia otro compafiero/a. De esta forma, todo el alumnado quedé disfrazado como Luca.

Por dltimo, cada escolar se debfa quitar su disfraz y elegir libremente qué queria ponerse. De esta
forma se pudo trabajar en la asamblea la importancia de decidir la ropa o el estilo de pelo sin estar
condicionados por el hecho de ser nifio o nifia.

La evaluacion se llevé a cabo a través de un registro anecddtico. En primer lugar, de las decisiones
que cada estudiante tomé en el teatro a la hora de elegir un disfraz y, seguidamente, de las
intervenciones realizadas en la asamblea.

3.3.2. Ejemplo de actividad en 1.° y 2.° de Educacion Primaria

«Mi primer album ilustrado» es una actividad perteneciente al bloque de lectura. Los principales
contenidos curriculares estan relacionados con los bloques de comunicacién oral: hablar y escuchat;
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comunicacion escrita: leer; educacion literaria, entre otros contenidos vinculados a la Lengua
Castellana y Literatura.

La sesién de 50 minutos se estructura de la siguiente manera: 5 minutos para la presentacion de la
sesion, 15 minutos para conocer diferentes albumes ilustrados, 20 minutos para crear uno propio y
10 minutos para hacer una puesta en comuin.

La agrupacién del alumnado es en gran grupo, excepto la creacién del album ilustrado, que se
realiza de manera individual pero agrupados en dos equipos, ya que hay dos historias diferentes.

La primera parte de la sesién consistié en la presentaciéon de diferentes albumes ilustrados
relacionados con la tematica del proyecto: ;1 aya lio de familial, de Pascale Francotte; Por cuatro esquinitas
de nada, de Jérodme Ruillier y Elmer, de David Mckee.

Posteriormente se crearon dos equipos. En cada equipo se trabajé una historia diferente, ambas
sobre la tematica de igualdad de género. Los docentes responsables de esta actividad iban leyendo
cada una de las paginas del album ilustrado, que estaba en blanco, ya que tan solo tenia el texto. De
tal forma que cada escolar debia dibujar lo que habia escuchado y leido en la vifieta correspondiente.

Ambas historias son cortas, ya que estin compuestas de 5 parrafos, que suponen 5 dibujos. A
continuacion se exponen las historias y en la Figura 5, una vifieta de un album ilustrado creado por
uno de los escolares participantes en esta actividad.

e Historia 1: «Alberto sofiaba con ser bailarin cuando fuese mayor. Todos los dias se vestia de
bailarin y bailaba en el colegio. Hasta que un dia todos los nifios y nifias se rieron de él. La
sefio Marta se disfrazé de Stuper Puntalilla y les explico: tenéis que ser lo que os haga felices.
Al dia siguiente, muchos nifios vinieron disfrazados de cocineros, maquilladores,
enfermeros...».

e  Historia 2: «Sara era una nifia feliz cuando vestia ropa azul y pantalones cortos, incluso odiaba
los vestidos. A Sara le encantaba jugar al fatbol cuando estaba sola en casa. Los nifios de su
clase siempre le decfan que no podia jugar por ser una nifia y siempre se iba llorando. El profe
Matio se disfraz6 de Super Puntalilla y les explicé: jugad con lo que os haga felices. Al dia
siguiente, muchas nifias jugaron al futbol y muchos nifios jugaron con las cocinas que habia
en clase».

Figura 5.
Elaboracion de un dlbum ilustrado sobre ignaldad de género

o ntana Jugar
estabs Sola e

Para terminar la sesién, los dos equipos se unieron e intercambiaron sus dlbumes ilustrados para
conocer las dos historias y valorar las producciones de sus compafieros.

La evaluacién de esta actividad se llevé a cabo a través de un registro anecdético; concretamente,
a partir de las preguntas generadas tras la lectura de los dlbumes ilustrados para evaluar estindares
relacionados con la comunicacién oral. Asimismo, también se tomaron notas sobre diferentes
comentarios relacionados con la tematica del proyecto.

Por otro lado, se tuvieron en cuenta las producciones de cada estudiante para evaluar la correcta
comprension de cada uno de los textos del album ilustrado.

3.3.3. Ejemplo de actividad en 3.° y 4. de Educacion Primaria
1
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«Memoriza, juega y crea» es una actividad perteneciente al bloque de juegos y con ella principalmente
se persigue dar a conocer mujeres influyentes a lo largo de la historia. Concretamente, los contenidos
trabajados estin relacionados con el bloque de contenidos comunes y las huellas del tiempo de
Ciencias Sociales.

La sesion de 50 minutos sigui la siguiente distribucién: 10 minutos para presentar diferentes
juegos relacionados con la igualdad de género, 5 minutos para presentar el juego original de este
proyecto, titulado «femdiscover», 15 minutos para jugar por parejas a «femdiscover», 10 minutos para
crear una nueva carta por estudiante y 10 minutos de asamblea final sobre la tematica abordada.

La sesion se desarrolla en gran grupo excepto el momento de jugar a «femdiscover», que se lleva a
cabo en parejas, y el disefio de una carta, que se hace de manera individual.

Algunos juegos de los que se presentan al inicio de la sesién son «Quién es ellary, «Feminismos
reunidos», entre otros.

Seguidamente, se da a conocer «femdiscover, un juego que se crea a partir del clasico «memory.
De manera mas especifica, el juego consiste en crear parejas de cartas. Para empezar una partida,
sobre una mesa habia 12 cartas (6 cartas con una ilustracién de una mujer influyente a lo largo de la
historia y 6 cartas con su descripcién) y cada turno consistia en datle la vuelta a una carta para
descubrir si era una ilustracion o una descripcion, seguidamente, se volteaba otra y si era la pareja, el
jugador se quedaba con ambas cartas. En caso contrario tenfa que volver a darles la vuelta y era el
turno de su pareja (Figuras 6y 7).

Habia un total de 12 cartas diferentes, es decir, de 12 mujeres influyentes.

Figura 6.
Cartas del juego «femdiscover»
. =

Figura 7.
Cartas del juego «femdiscover»
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primera vez (sufragio
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-Francia - (1933 - 1954)
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igualdad de génerc desde
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Bazan
= (1997 - Actualidad)
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- Francia -

SIMONE BILES
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su posicion social para
luchar por la igualdad de

Afirma que todo lo ha género desde la
alcanzado por ella misma. literatura. La RAE le cerré
las puertas.

Una vez que todos los escolares jugaron varias partidas y descubtieron todas las cartas fue el momento
de crear una nueva carta por estudiante, y asi disefiar una expansion del juego. Para ello se facilitaron
diferentes paginas web en las que podian encontrar a otras mujeres influyentes y cada escolar debia
elegir una para crear la carta a través de la plantilla facilitada.

Por ultimo, la asamblea se realiz6 paralelamente al disefio de nuevas cartas y se comentaron temas
relacionados con las biografias trabajadas. Al igual que en otros casos anteriores, el instrumento de
evaluacién utilizado fue el registro anecdotico, a partir del cual sobre todo se reflejé informacién
relativa a la informacién encontrada y al proceso de busqueda para generar la nueva carta (estandar
de aprendizaje 2.2.).

3.3.4. Ejemplo de actividad en 5.° y 6.° de Educacion Primaria

«Expresa libertad» es una actividad del bloque de musica cuyos principales objetivos son trabajar el
género musical del rap, asi como componer algunos versos que puedan ser utilizados en la cancién
del proyecto. De manera mas especifica, los contenidos tenidos en cuenta estan relacionados tanto
con el bloque de escucha, como con el de interpretacién musical de Educacién Artistica.

Los 50 minutos de la sesién se distribuyeron de la siguiente manera: 10 minutos para presentar el
género del rap, 25 minutos para componer unos versos a través de una base y 10 minutos para
interpretar las composiciones.

La presentacién del género musical se llev6 a cabo en gran grupo a través de una presentacion
audiovisual, mientras que la tarea de composicién y la interpretaciéon de versos se llevé a cabo de
manera individual.

Para dar a conocer el rap se utilizaron diferentes ejemplos, asi como una linea temporal desde su
origen con los artistas mas influyentes en el panorama internacional y nacional. Seguidamente, se
explicaron algunas pautas bdsicas sobre cémo componer versos de rap para que cada estudiante
compusiera algunos sobre la importancia de la igualdad de género y su educacion. Ademas, es preciso
destacar que se utiliz6 una base de musica con licencia libre (https://bitly/3pzHTkX).

Mas tarde, cada estudiante interpretd sus composiciones con la base de referencia.

En relacién a la evaluacién de esta actividad, se tuvieron en cuenta las diferentes producciones
individuales de cada estudiante. Por un lado, la interpretacién para evaluar el estandar correspondiente
y, por otro, los versos desarrollados para valorar su inclusién en la cancién del proyecto.
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4. Resultados

El proyecto se financi6 a través de la venta de 500 pulseras de tela solidarias. Cada una tenfa un precio
de 3 €, lo que supuso recaudar una cantidad total de 1500 €. Esta iniciativa de crowdfunding superé las
expectativas iniciales, ya que, gracias a la implicacién de la comunidad educativa en su sentido mas
amplio, junto con el ofrecimiento de algunos grupos de musica, se alcanzé el objetivo y se solicitd
una reedicion que, no obstante, se considerd innecesaria, ya que el valor estimado para desarrollar el
proyecto ya estaba cubierto.

El dinero recaudado se invirtié en diferentes fines, como: los materiales para el desarrollo de las
diferentes sesiones implementadas, la base musical de la cancién, la grabaciéon de la cancién en un
estudio profesional, el alquiler de un bus para transportar al alumnado hasta el estudio donde también
recibieron una exposicion por parte del productor musical sobre aspectos de interés de la musica y
su grabacion, y por dltimo, el rodaje profesional del videoclip por una compafifa audiovisual. Tras
cubrir los gastos esenciales del proyecto, el dinero restante se invirtié en dotar al centro educativo de
una biblioteca con diversos libros que tratan la igualdad de género (Princesas al poder, Princesa Kevin, Las
chicas y los chicos también pueden, y otros titulos populares), también se compraron diferentes juegos de
mesa para crear un rincén ladico y, por ultimo, se prepard un desayuno especial para el dia que Stper
Puntalilla visité el colegio para poner fin al proyecto.

La cancién tiene el titulo «Educacion y corazény y la duracion del videoclip es de 3 minutos y 51
segundos. Este se puede ver en la plataforma YouTube
(https://www.voutube.com/watch?v=AS5¢FTyZnxg). La letra es la siguiente:

Cansadas de huir queremos vivir en un mundo por igual. Queremos jugar, quetemos saltar y
juntas progresar. Es el momento de aprender que no siempre tengo que perder, educacion y
corazoén son la inica solucion. Ser un machote ya termind, la venda de los ojos ya cayé. Nifios
cantando, nifios luchando, juntos nos vamos guiando. Feminista voy a ser, y ti no me vas a
detener. Sabemos restar, sabemos sumar y sobre todo amar. Aprendiendo y creciendo,
estudiando y despertando. Sin miedo y con reggaetén, aprendiendo a ser mejor, feminismo,
educacion, libertad y corazén. Ocho afios son suficientes para no fiarme de mucha gente. Por
mi madre, abuela o prima, el machismo ya termina. Tenemos nuevos referentes, necesitamos
a Gloria Fuertes. Gracias Tubman y Campoamor, sois pura inspiraciéon. Arabe, gitana y
castellana somos la nueva manada. Es necesario ensefiar que nos tenemos que amar. Ingeniera
o bailarin, sin género hasta el fin. Camionera o cocinero, astronautas hasta el cielo.

Teniendo en cuenta que uno de los objetivos ligados al aprendizaje servicio es favorecer la reflexion
sobre la importancia de coeducar, una de las medidas que se adopta al final del proyecto es la de
compartir gratuitamente el disefio completo de la iniciativa. De esta forma, cualquier docente
interesado puede descargar esta gufa a partir de la que también implementar la propuesta completa o
alguna actividad de manera puntual. El enlace de descarga es
https://www.mediafire.com/file/4z8kidzfdoOexnk/Def Proyvecto S%25C3%25BAper Puntalilla
Igualdad 2019.pdf/file.

Con el objetivo en este caso de mejorar la divulgacion de la iniciativa, también se ha creado un
video con algunos de los momentos mas resefiables, asi como una sencilla explicacién del proyecto,
para incentivar a otros centros educativos a desarrollar iniciativas cuyo principal objetivo sea
favorecer el desarrollo de valores y conocimientos relacionados con la igualdad de género. Dicho
video-resumen se puede ver en: https://www.youtube.com/watch?v=mzBF7AvDmSQ.

5. Consideraciones finales

Este trabajo surge con la finalidad de dar a conocer un proyecto coeducativo a través del que alentar
al desarrollo de otras iniciativas similares de tal forma que mejore el numero de experiencias
educativas sobre igualdad de género (Aragonés-Gonzilez et al., 2020; Prendes-Espinosa et al., 2020).

Por medio de esta propuesta implementada en Educaciéon Infantil y Primaria se han conseguido
determinados logros como trabajar de manera cotidiana la tematica de la igualdad de género
independientemente de la asignatura; se ha dotado de material coeducativo no solo al colegio
implicado, sino al resto de comunidades educativas; se ha rodado un videoclip a partir de una cancién
original creada por los estudiantes; en resumen, el proyecto ha generado un clima idéneo donde han
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aprendido y reflexionado sobre la igualdad de género tanto los docentes como los escolares y las
familias.

Por otro lado, la combinacién de la gamificacion y el ApS podria haber favorecido el incremento
de la motivacién hacia el aprendizaje de los contenidos trabajados, asi como la potenciacién del
pensamiento critico, la empatia, el compromiso social, entre otros beneficios (Fernandez-Arias et al,,
2020; Jiménez-Millan et al., 2020; Vazquez-Ramos, 2020), puesto que se ha realizado el proyecto de
manera completa obteniendo un resultado deseable, tal y como se aprecia en la letra de la cancién
compuesta por el alumnado.

En cuanto a las debilidades del proyecto, se debe reconocer la limitacién temporal que finalmente
supuso la programacién inicial. Principalmente, ademas de las dificultades encontradas para
implementar cada una de las sesiones disefiadas, también se considera oportuno extender en el tiempo
estas iniciativas para progresar en la tematica y no solo trabajar estereotipos de género y contenidos
relacionadas con el empoderamiento femenino, sino que también es necesario abordar otros temas
relacionados como la diversidad sexual y de género o la diversidad familiar.

Por otro lado, se considera necesario realizar un trabajo de investigacién de este proyecto a través
del que analizar los resultados de cada una de las sesiones, as{ como recoger la perspectiva docente,
estudiantil y familiar sobre la implementacién de la iniciativa. Para ello, teniendo en cuenta la
naturaleza de la propuesta, su duracion y los agentes implicados, se podria optar por una investigacién
cualitativa apoyada en la categorizacion y codificacion de los diferentes resultados de aprendizaje y
anécdotas registradas. De manera complementaria, también se recomienda la realizacién de un grupo
focal con una representacién de la comunidad educativa involucrada.

En conclusién, este trabajo supone un acercamiento a la coeducacion desde la gamificacion y el
ApS a través del cual incentivar el disefio de posteriores proyectos. Asimismo, también es una
oportunidad para reflexionar sobre la importancia de fomentar determinados valores y habilidades
en los escolares con el fin de eliminar la violencia de género y, por consiguiente, el acoso escolar por
dicha causa. En definitiva, esta propuesta basada en una superheroina ficticia trata de educar en
igualdad para que cada nifio y cada nifia puedan desarrollarse con total libertad.
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