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RESUMEN 

Este Trabajo de Fin de Grado presenta una intervención didáctica para enseñar la 

orientación deportiva al alumnado de 5º de Educación Primaria, integrando estrategias de 

gamificación y el Modelo de Educación De Aventura. La propuesta se organiza en torno 

a la narrativa inspirada en el mundo mágico de Harry Potter, con el objetivo de aumentar 

la motivación y fomentar la participación activa del alumnado. La propuesta consta de 

siete sesiones estructuradas de manera progresiva, y está dirigida a estudiantes de quinto 

curso de primaria. Los principales resultados muestran un alto grado de implicación del 

alumnado y una valoración muy positiva por parte de los agentes implicados en la Situa-

ción de Aprendizaje, la motivación intrínseca en el alumnado y un aprendizaje vinculado 

al entorno. Se concluye que la combinación de ambos enfoques pedagógicos y el Outdoor 

Learning ofrece una experiencia educativa enriquecedora que mejora significativamente 

las competencias específicas relacionadas con la adaptación de las capacidades físico-

motrices en distintos contextos, el desarrollo de la autorregulación y la interacción inclu-

siva mediante el respeto y la cooperación, así como la valoración responsable y sostenible 

del entorno natural durante la práctica motriz, en cuanto a la iniciación a la orientación 

deportiva en contextos educativos.  

Palabras clave: Orientación deportiva, Gamificación, Modelo de Educación De 

Aventura, Enseñanza al aire libre. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

ABSTRACT 

This Final Degree Project presents a didactic intervention aimed at teaching ori-

enteering to 5th-grade Primary Education students, integrating gamification strategies and 

the Adventure Education Model. The proposal is structured around a narrative inspired 

by the magical world of Harry Potter, with the aim of increasing motivation and promot-

ing active student participation. It consists of seven progressively structured sessions and 

is designed for students in the fifth year of primary education. The main results show a 

high level of student engagement and a very positive evaluation by the stakeholders in-

volved in the Learning Situation, intrinsic motivation in the students and learning linked 

to the environment. It is concluded that the combination of both pedagogical approaches 

and Outdoor Learning offers an enriching educational experience that significantly im-

proves specific competencies related to the adaptation of physical-motor skills in different 

contexts, the development of self-regulation and inclusive interaction through respect and 

cooperation, as well as the responsible and sustainable appreciation of the natural envi-

ronment during motor practice, regarding the initiation to sports orienteering in educa-

tional contexts. 

Key words: Orienteering, Gamification, Adventure Education Model, Outdoor 

Learning. 
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1. INTRODUCCIÓN 

En el presente Trabajo de Fin de Grado (en adelante TFG), se presenta una pro-

puesta de intervención para trabajar la orientación deportiva en la etapa de Educación 

Primaria (EP) mediante la aplicación del Modelo de Educación Aventura y la gamifica-

ción.  En esta línea, dicha propuesta de intervención surge del auge por las metodologías 

activas en los centros educativos y la importancia de disponer de todas las herramientas 

y recursos necesarios para ello (León-Díaz et al., 2022). Por este motivo, además de ex-

poner una fundamentación teórica, también se elabora una situación de aprendizaje y se 

presentan los resultados obtenidos tras su puesta en práctica, con el fin de evaluar la efec-

tividad de las metodologías aplicadas y los beneficios percibidos en el desarrollo holístico 

del alumnado.  

Este TFG está organizado y estructurado en nueve apartados. A continuación, se 

va a explicar lo que el lector se va a encontrar en cada uno de ellos. Primeramente, se 

realiza una Introducción en la que se expone el tema del TFG y se explica la estructura 

del documento. A continuación, en la Justificación se exponen los motivos personales y 

académicos que han llevado a la elección de la temática que es abordada en el TFG. El 

tercer apartado plantea los Objetivos generales y específicos que marcan las líneas de 

investigación en intervención del trabajo. A continuación, el Marco teórico profundiza en 

conceptos clave como el aprendizaje fuera del aula, la gamificación, el modelo de educa-

ción de aventura y la orientación deportiva. El quinto apartado está dedicado a la elabo-

ración del Diseño de intervención didáctica para un curso de 5º de EP. Posteriormente, se 

presentan los Resultados obtenidos de la puesta en práctica de la intervención a partir de 

3 grupos: 1) Nivel de logro de los objetivos didácticos, 2)Grado de aplicación de la ga-

mificación y el Modelo de Educación de Aventura y 3) Nivel de satisfacción de los parti-

cipantes en la intervención. En cuanto a las Conclusiones, en ellas se analizan los logros 

alcanzados en relación con los objetivos propuestos en el TFG. Finalmente, se presentan 

las Referencias empleadas para la elaboración del trabajo y los Anexos que complementan 

los contenidos del TFG. 
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2. JUSTIFICACIÓN 

La actividad física en la infancia, y más en concreto en la etapa escolar, posee una 

gran importancia en lo que, al desarrollo físico, motor, cognitivo y de mantenimiento de 

la salud se refiere. En este contexto, el sedentarismo infantil y la falta de motivación hacia 

la actividad física constituyen uno de los problemas más preocupantes que afectan, sin 

ninguna duda, negativamente al desarrollo integral de los niños y niñas durante su etapa 

en EP. Si se pone el foco en España, el estudio ALADINO llevado a cabo por la Agencia 

Española de Seguridad Alimentaria y Nutrición (AESAN) en el año 2023 con una muestra 

de 12.678 escolares de edad comprendida entre 6 y 9 años, informó que el porcentaje de 

niños y niñas sedentarios en el país es del 26,9% (26,2% en niñas y 27,6% en niños) 

(Figura 1), de los cuales, el 9,2% pasan más de 3 horas frente a las pantallas entre semana. 

Sin embargo, los fines de semana, este porcentaje asciende hasta el 44,4% (Figura 2). 

Ambos resultados muestran unos niveles preocupantes, los cuales han aumentado res-

pecto al estudio Aladino que se realizó en el año 2019. En este estudio el porcentaje de 

sedentarismo era del 24%, mientras que el tiempo frente a las pantallas alcanzaba un 6.6% 

entre semana y un 39,2% los fines de semana. (Anexo I y Anexo II).  

Figura 1 

Porcentaje de escolares activos y sedentarios en función de la edad y sexo 

 

Nota. Extraído del “Estudio ALADINO 2023: Estudio sobre Alimentación, Acti-

vidad Física, Desarrollo Infantil y Obesidad en España 2023” (p. 88)  
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Figura 2 

Tiempo dedicado habitualmente a ver la TV, usar el ordenador, consolas de vi-

deojuegos o similares, en función de la edad y sexo.  

 

Nota. Extraído del “Estudio ALADINO 2023: Estudio sobre Alimentación, Acti-

vidad Física, Desarrollo Infantil y Obesidad en España 2023” (p. 84) 

Desde esta perspectiva, como futura maestra especialista de EF (en adelante EF), 

considero fundamental motivar al alumnado hacia la práctica regular de la actividad física 

y así contribuir a reducir los niveles de sedentarismo. En este proceso, la EF desempeña 

un papel clave, ya que debe incentivar el interés por la actividad física y despertar en los 

estudiantes el deseo de participar, mejorar y superarse. Es esencial que desde esta área 

curricular se logre fomentar la motivación necesaria para que adopten y mantengan un 

estilo de vida activo. De este modo, se promoverá un estilo de vida saludable y activo que 

trascienda más allá del entorno educativo y pueda ser mantenido a lo largo de sus vidas.  

Teniendo en cuenta esto, los maestros de EF se posicionan como agentes de cam-

bio en el ámbito educativo, asumiendo un rol fundamental en la promoción de hábitos de 

vida saludables. En este contexto, la preocupación que me genera esta realidad como fu-

tura maestra de EF es uno de los principales motivos que me ha llevado a desarrollar este 

TFG. Con él pretendo aplicar un enfoque innovador a la práctica de la orientación 
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deportiva, mediante la aplicación combinada del modelo pedagógico de Educación Aven-

tura y la gamificación. Estos enfoques no solo pretenden enseñar una modalidad deportiva 

o introducir metodologías alternativas, sino también fomentar en los escolares hábitos de 

vida activos y saludables que perduren en el tiempo y puedan mantenerse a lo largo de su 

vida adulta. A su vez, esta propuesta se vincula estrechamente con el Objetivo de Desa-

rrollo Sostenible (ODS) 3, “Salud y Bienestar”, que promueve garantizar una vida sana y 

el bienestar para todos, y con el ODS 4, “Educación de Calidad”, al ofrecer propuestas 

pedagógicas inclusivas y de calidad que favorezcan la motivación y la participación del 

alumnado. De este modo, la relevancia de este TFG radica en el diseño de una propuesta 

didáctica con la intención de crear un entorno educativo que no solo fomente hábitos de 

vida saludables, sino que también despierte el interés y la capacidad del alumnado para 

disfrutar de nuevas experiencias y desafíos al aire libre. 

A nivel personal, la elección del tema de mi TFG está profundamente influenciada 

por mi amplia experiencia en los campamentos de verano de mi pueblo, en los cuales 

participé primero como acampada y, en los últimos años, como monitora. Las actividades 

de orientación y rastreo siempre han sido de mis favoritas, ya que ofrecen la oportunidad 

de innovar en el diseño del hilo conductor y los retos, descubrir nuevos lugares y experi-

mentar la gratificación que se siente al superar los retos planteados. Además, durante mi 

experiencia como Erasmus, el uso de mapas y planos se convirtió en una necesidad cons-

tante para orientarnos por las ciudades que visitábamos. Sin embargo, observé que éramos 

siempre las mismas personas las que guiábamos al grupo, debido al desconocimiento ge-

neralizado sobre cómo interpretar un plano. Por ello, considero que tener nociones básicas 

de orientación aporta un valioso grado de autonomía e independencia personal, cualidades 

imprescindibles para convertirse en una persona autosuficiente... 

2.1  VINCULACIÓN CON LAS COMPETENCIAS DEL TÍTULO 

Con el desarrollo de este TFG se busca conseguir las competencias generales del 

Título de Grado en Educación Primaria, establecidas en el Real Decreto 1393/2007, de 

29 de octubre, por el que se establece la ordenación de las enseñanzas universitarias ofi-

ciales y las competencias específicas de la mención de Educación Física, recogidas en la 

ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, y que regula el Título de Maestro de Edu-

cación Primaria, haciendo referencia a las habilidades desarrolladas durante mi proceso 

formativo, asignaturas cursadas, experiencias prácticas y redacción de informes, trabajos 
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y memorias. Para facilitar su comprensión, en la Tabla 1 aparecen recogidas aquellas 

competencias a las que se contribuye con este TFG. 

Tabla 1. 

Competencias específicas del Grado de Educación Primaria y de la especialidad 

de Educación Física 

Competencias del Grado  Cómo se desarrollan en este TFG 

1. Comprender el rol que la 

educación física juega en la forma-

ción básica vinculada a la Educación 

Primaria, así como las característi-

cas propias de los procesos de ense-

ñanza-aprendizaje asociados a este 

ámbito. 

Se ha realizado una revisión del currículo de Educación 

Física a nivel nacional y específico de la comunidad au-

tónoma de Castilla y León.  

Se ha programado una propuesta didáctica desde un en-

foque gamificado con el fin de motivar al alumnado en 

la práctica de la actividad deportiva, y se han empleado 

juegos y actividades con el fin de adquirir destrezas bá-

sicas sobre la orientación deportiva, y han sido evaluados 

de diversas maneras. 

2. Conocer y comprender de 

manera fundamentada el potencial 

educativo de la Educación Física y 

el papel que desempeña en la socie-

dad actual, de modo que se desarro-

lle la capacidad de intervenir de 

forma autónoma y consciente en el 

contexto escolar y extraescolar al 

servicio de una ciudadanía construc-

tiva y comprometida. 

Se han estudiado los fundamentos, el material y las téc-

nicas de la iniciación a la orientación deportiva, y así, 

poder transmitir esos conocimientos al alumnado de 5º 

Primaria a través de un enfoque lúdico y vivencial.  

Además, se ha concienciado en la importancia de la prác-

tica deportiva para mejorar el rendimiento académico a 

través de la motivación y el uso de recursos como la ga-

mificación, promoviendo hábitos de vida saludables que 

transcienda al entorno escolar. Finalmente, al tratarse de 

la práctica de un deporte que habitualmente se lleva a 

cabo al aire libre, se ha organizado una salida para traba-

jar los conceptos en un entorno natural y distendido, pu-

diendo practicarse en momentos de ocio y tiempo libre.  
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3. Saber transformar el conoci-

miento y la comprensión de la Edu-

cación Física en procesos de ense-

ñanza y aprendizaje adecuados a las 

diversas e impredecibles realidades 

escolares en las que los maestros 

han de desarrollar su función do-

cente. 

Se ha realizado una investigación en varios marcos de la 

EF, como la práctica del deporte de la orientación depor-

tiva, modelos de enseñanza al aire libre a partir del mo-

delo de Educación Aventura y de metodologías enfoca-

das al aumento de la motivación en los estudiantes a tra-

vés de la gamificación, demostrando la importancia de 

aplicar estrategias de intervención fuera del aula.  

Se ha diseñado una propuesta de aprendizaje adaptada a 

los ritmos de aprendizaje individuales y al desarrollo psi-

comotor de niños y niñas de 10 y 11 años a partir de jue-

gos motrices como medio de enseñanza para promover 

el conocimiento de un deporte y de hábitos de vida salu-

dable. Además, para el desarrollo de recursos de esta in-

tervención didáctica, se ha hecho uso de herramientas di-

gitales para el mapeo de planos en orientación deportiva. 

Nota. Competencias del grado extraídas de la ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de 

diciembre, y que regula el Título de Maestro de Educación Primaria   
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3. OBJETIVOS 

En este apartado se presentan los objetivos establecidos para este TFG. Se ha es-

tablecido un objetivo general y cuatro específicos. En primer lugar, se ha planteado el 

siguiente objetivo general: 

1. Diseñar e implementar una situación de aprendizaje en el área de EF basada en la 

iniciación al deporte de la orientación deportiva, mediante la aplicación del 

modelo de Educación Aventura y estrategias de gamificación para motivar y 

enriquecer la experiencia de aprendizaje de los alumnos de 5º de Educación 

Primaria. 

Para dar respuesta a este objetivo general se plantean los siguientes objetivos específicos: 

1.1 Analizar el deporte de la orientación deportiva como una herramienta educativa 

para el desarrollo holístico de la persona, resaltando sus beneficios y su aplicación 

tanto en el entorno escolar como en el medio natural.  

1.2 Evaluar el impacto de la Educación Aventura y la gamificación en la motivación, 

participación y al desarrollo competencial del alumnado en orientación deportiva.  

1.3 Analizar las ventajas y desventajas del aprendizaje fuera del aula, destacando la 

importancia de trabajar en armonía con la naturaleza.  

1.4 Desarrollar recursos educativos que permitan implementar la orientación 

deportiva a través de la Gamificación, promoviendo la motivación y el aprendizaje 

significativo y experiencial en el alumnado. 
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4. MARCO TEÓRICO 

En este apartado se encuentran recogidos los fundamentos teóricos relacionados con los 

ejes vertebradores de esta propuesta: 1) Aprendizaje fuera del aula, 2) Orientación de-

portiva, 3) Modelo Educación de Aventura y 4) Gamificación.  

En primer lugar, se ha considerado oportuno abordar la importancia de una enseñanza en 

contacto con el aire libre, destacando sus beneficios y las nuevas perspectivas surgidas en 

torno a su impacto educativo. En segundo lugar, se introduce el deporte de orientación y 

sus diferentes modalidades, contextualizándolos dentro del ámbito educativo. En tercer 

lugar, se expone el Modelo de Educación de Aventura, sus orígenes, fases y ventajas de-

rivadas de su implementación como estrategia metodológica. Finalmente, en cuarto lugar, 

se analiza la gamificación, su evolución, sus fundamentos teóricos y los elementos bási-

cos del juego aplicados al diseño de una intervención didáctica en el aula. 

4.1   APRENDIZAJE FUERA DEL AULA  

El aprendizaje fuera del aula, también denominado aprendizaje al aire libre o 

“Outdoor Learning”, se ha consolidado en los últimos años como una estrategia pedagó-

gica innovadora y eficaz que potencia el desarrollo integral de la infancia en contextos 

educativos (Del Pozo Pérez, 2024). Aunque esta modalidad puede parecer reciente, su 

eficacia está respaldada por psicólogos y pedagogos del siglo pasado. En este sentido, 

Francisco Giner de los Ríos, a través de la Institución Libre de Enseñanza (ILE), fue uno 

de los precursores de la educación en contacto directo con la naturaleza. Convencido de 

que “no cabe promover el desarrollo de la inteligencia sin el de nuestras restantes facul-

tades” (Giner, 1922, 27-28), defendió la necesidad de integrar las excursiones, salidas al 

campo e itinerarios como parte esencial del proceso educativo. De esta manera, el entorno 

natural se convertía en un aula donde el alumnado observa, interpreta el paisaje, percibe 

conexiones entre elementos medioambientales y propicia el pensamiento crítico y crea-

tivo (Liceras Ruiz , 2022). "Este enfoque activo y vivencial se ha ido deteriorando con 

los años, adoptando un carácter más lúdico que formativo, lo que pone de manifiesto la 

urgencia de reconectar con el medio ambiente desde los contextos educativos" (Liceras 

Ruiz, 2022). 

Llegados a este punto, conviene especificar a qué hace referencia el término de 

aprendizaje al aire libre. Palavan et al. (2016) lo definen como una educación “que se 
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centra en el aprendizaje experiencial y práctico en entornos reales a través de los sentidos, 

mejorando el aprendizaje y la retención del conocimiento por parte de los estudiantes 

como resultado” (p.1885). En este sentido, más allá de su fundamentación pedagógica, 

diversos autores han subrayado la urgencia de reconectar con la naturaleza (Ahlstedt, 

2022; Vasilaki et al., 2025). En este contexto, resulta importante destacar el concepto de 

“Trastorno por déficit de naturaleza”, propuesto por Richard Louv (2005), que hace refe-

rencia a los efectos negativos de la desconexión de los jóvenes con el medio natural. Esta 

desconexión está vinculada a una serie de dolencias “modernas” como la ansiedad, la 

depresión, el estrés o el déficit de atención e hiperactividad, que dan lugar a elevados 

índices de enfermedades físicas y emocionales (Freire, 2011). En contraposición, el con-

tacto regular con la naturaleza no solo podría prevenir estas dolencias “modernas”, sino 

también promover un desarrollo integral en los niños y niñas, favoreciendo su bienestar 

físico, emocional, cognitivo y social (Chawla, 2015) y potenciando sus habilidades mo-

toras gruesas y finas (Jidovtseff, 2021).  

Ante estas premisas, surge el enfoque NSLOtC (Nature-Specific Learning Outside 

the Classroom), una modalidad educativa centrada en la necesidad de incorporar activi-

dades prácticas y experienciales en entornos naturales. Dicha propuesta responde a la 

creciente escasez de experiencias al aire libre tanto dentro como fuera del horario lectivo, 

necesarias para un desarrollo óptimo de la infancia y la adolescencia (Mann et al., 2022).  

Modelos como la filosofía escandinava “udesloke” basada en el aprendizaje cu-

rricular en entornos locales al aire libre (Bølling et al., 2018) o el modelo de educación 

aventura introducido por las escuelas Outdoor Outward Bound (Hattie et al., 1997), han 

inspirado su incorporación en países en desarrollo, donde el bajo rendimiento educativo, 

la falta de compromiso y el abandono escolar (Khan et al., 2019) constituyen una crisis 

educativa. Estas propuestas respaldadas por docentes, investigadores y políticos han de-

mostrado sus beneficios e impactos tanto a nivel académico como personal (Mann et al., 

2022; Vasilaki et al., 2025). 

4.1.1 Beneficios del aprendizaje fuera del aula 

Diversos estudios han evidenciado que el aprendizaje al aire libre no solo tiene un 

impacto positivo en el rendimiento académico (Khan et al., 2018), sino que también con-

tribuye significativamente al desarrollo personal y social de los estudiantes, tanto a corto 

como a largo plazo (Pirchio et al., 2021).  



10 

 

En este sentido, el informe de UNICEFF (2020) sobre los factores que influyen 

en el bienestar infantil en países desarrollados, en el que se destaca la salud mental posi-

tiva como un componente esencial en la calidad de vida, subraya que “pasar más tiempo 

jugando al aire libre está vinculado a niveles mucho más altos de felicidad” (p. 4). Es por 

ello, que los beneficios de esta práctica educativa van más allá de la actividad física (Kivi-

ranta et al., 2024), extendiéndose a dimensiones curriculares, cognitivas, físicas, emocio-

nales, sociales, personales y de responsabilidad ambiental (Brymer et al., 2019; Fyfe et 

al., 2021; Gill, 2014; Holland et al., 2018; Manferdelli et al., 2019; Zafeiroudi & Hatzi-

georgiadis, 2014). Esto pone de manifiesto su potencial transformador como una estrate-

gia educativa capaz de responder a las necesidades del alumnado integrarse de manera 

coherente con otras técnicas que se aplican en contextos escolares (Garrido, 2024). No 

obstante, la progresiva reducción de espacios verdes limita las posibilidades de impulsar 

propuestas educativas vinculadas al medio natural. Aun así, el contexto en el que se aplica 

este enfoque es un factor determinante para valorar su impacto en sociedad (Kuo et al., 

2019). 

4.1.2 Impacto educativo de las actividades al aire libre 

Teniendo en cuenta la relevancia del aprendizaje al aire libre, resulta imprescindi-

ble dotar al profesorado y a los responsables políticos de los recursos y estrategias nece-

sarias para integrar esta metodología en los centros educativos (Fernández et al., 2025). 

Autores como Harris (2018), proponen la integración de este modelo educativo en los 

planes de estudio y la formación inicial y continua de los docentes, con el fin de abordar 

las necesidades curriculares y emocionales del alumnado (Del Pozo Pérez, 2024) a través 

de una educación sana y divertida donde el aprendizaje sea más rápido y efectivo (Ga-

rrido, 2025).  

En cuanto a la práctica de la actividad deportiva en entornos naturales, se ha ob-

servado un impacto positivo en las funciones cognitivas del alumnado, dado que estimula 

su creatividad y curiosidad por el entorno que les rodea (Kimura et al., 2023; Kuo et al., 

2019). Un aspecto clave a tener en cuenta al aplicar este enfoque es la variabilidad de los 

espacios donde se puede llevar a cabo (parques, plazas, bosques, playas, calles, entre 

otros), lo que resalta su bajo coste y la importancia de concienciar a los responsables 

educativos sobre la necesidad de incorporar la enseñanza al aire libre de manera continua, 

y no limitarla únicamente a excursiones o salidas esporádicas (Valentini y Donatiello, 
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2019; Garrido, 2025). De este modo, se lograría un aumento en la felicidad y la capacidad 

de atención de los niños y niñas, gracias al contacto constante con el entorno (Richard 

Louv, 2005). 

A pesar de las numerosas evidencias respaldadas por estudios que demuestran los bene-

ficios del aprendizaje al aire libre (Bølling et al., 2018; Kuo et al., 2019), persisten im-

portantes barreras para su implementación efectiva. Entre ellas, sobresalen las inversiones 

ineficientes o mal gestionadas, así como la predominancia de modelos de enseñanza cen-

trados en entornos cerrados (Correia et al., 2024). Esta discrepancia entre lo que las in-

vestigaciones señalan y lo que realmente se lleva a cabo en los centros educativos pone 

de manifiesto la necesidad urgente de replantear las políticas educativas y las metodolo-

gías didácticas, orientándolas hacia un enfoque de aprendizaje fuera del aula. 

4.2   LA ORIENTACIÓN DEPORTIVA EN CONTEXTO ESCOLAR 

4.2.1 ¿Qué es la orientación deportiva? 

Dentro de las actividades al aire libre se puede encontrar a la orientación depor-

tiva. Cuando se hace referencia a la orientación como término deportivo, es importante 

destacar que no existe una única definición de este concepto. Morales y Guzmán (2000) 

la definen como “la realización de un recorrido por diferentes lugares, de una zona deli-

mitada, conocidos o no, dibujado en un mapa, pasando por unos controles fijados en el 

terreno en un orden establecido”. En esta modalidad deportiva, los competidores deberán 

completar el recorrido en el tiempo más corto posible, ayudándose únicamente por un 

mapa y una brújula (García, 2001). Por su parte, Gómez et al. (1996) la entienden como  

realizar una carrera campo a través y contra reloj en la que el corredor tiene que pasar, 

según el orden impuesto, por una serie de puntos llamados controles, los cuales se en-

cuentran situados y marcados con exactitud sobre el mapa y en el terreno (p. 21). 

Por otro lado, McNeill et al. (2006) señalan que la orientación es una disciplina 

deportiva que se realiza al aire libre, generalmente en espacios como campos y bosques. 

Se trata por tanto de una actividad de navegación en la que se emplea un mapa especial-

mente diseñado y detallado para la ocasión, y cuyo objetivo principal es recorrer una serie 

de puntos de control en el menor tiempo posible. En este sentido, la Federación Interna-

cional de Orientación (IOF), incide que, para alcanzar el éxito en este deporte, el atleta 

debe dominar una variedad de habilidades, tales como la lectura de mapas, la 
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concentración, la toma de decisiones rápidas y la gestión del estrés mientras se desplaza 

a altas velocidades a través de terrenos urbanos, accidentados, forestales o abruptos. Así, 

la orientación no solo exige un alto nivel físico, sino también un considerable esfuerzo 

intelectual.  

4.1.1 Elementos esenciales de la orientación deportiva 

Una vez que ha sido delimitado el término de orientación deportiva, es importante 

que se conozcan algunos de los elementos necesarios para garantizar el desarrollo óptimo 

de la actividad, facilitando la localización precisa y asegurando la protección del corredor 

en los distintos tipos de terreno. Entre ellos, destacan el mapa de orientación, la brújula 

de orientación y la tarjeta de control, la pinza electrónica, las balizas y una indumentaria 

adecuada. Para una mejor comprensión, en la Figura 3 se presentan las características de 

cada uno de ellos. 

Figura 3 

Elementos de la orientación deportiva 

 

Nota. Elaboración propia 

4.1.2 Modalidades de la orientación deportiva 

Las modalidades de la orientación deportiva son establecidas por la IOF, orga-

nismo que regula este deporte a nivel mundial. A nivel nacional, España cuenta con la 

Federación Española de Orientación (FEDO), que adapta estas modalidades según su 
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contexto y reglamento. Las principales modalidades de la orientación deportiva se clasi-

fican según la FEDO en: 

Orientación a pie:  

Es la modalidad más conocida de orientación y puede llevarse a cabo en entornos 

urbanos o naturales en distancias medias y largas de 30 y 75 minutos respectivamente. 

Sin embargo, existe la posibilidad de competir en carreras de mayor duración en equipos 

o parejas, que abarcan desde las 3 horas hasta días. Pese a que es una actividad habitual-

mente diurna, es posible practicarse de noche, teniendo en cuenta las adaptaciones de 

equipamiento correspondiente. Pese a que el recorrido suele ser de orden obligado, puede 

dejarse libre en las ciertas subdisciplinas fijando un tiempo máximo y una penalización 

si se excede en tiempo.  

Orientación en bicicleta de montaña: 

Esta modalidad cuenta con la dificultad añadida de ir montado en bicicleta, lo que 

obliga al corredor a no despistarse en ningún momento y sortear los obstáculos del reco-

rrido que previamente habrá decidido seguir dada la amplia red de caminos que ofrece 

esta modalidad.  

Esqui-0: 

Similar a la modalidad de bicicleta de montaña, el esquí-0 se practica en las pistas 

de fondo de esquí con recorridos realizados sobre nieve.   

Raid de aventura: 

Esta modalidad combina diferentes disciplinas deportivas, empleando el mapa de 

orientación como elemento común. Estas competiciones, se pueden llevar a cabo tanto de 

día como de noche y se desarrolla en equipos de 3 componentes, en los cuales si participa 

una mujer, se tiene en consideración positivamente por parte del sistema de puntuación. 

Algunos deportes que se pueden incorporar en esta modalidad son: escalada, tiro con arco, 

caballo… 

Trail-0: 

Esta modalidad, a diferencia de las anteriores, se lleva a cabo por caminos marca-

dos y no se permite a los competidores el acceso a los controles, deberán observarlos y 

anotarlos desde el punto de decisión marcado en el terreno. A partir de un mapa de 
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orientación y la descripción de unos controles específicos, el deportista deberá identificar 

cuál de las balizas dibujadas en el mapa es a la que se hace referencia e indicarla en su 

tarjeta de control. Esta modalidad tiene como objetivo la precisión, y no la velocidad y es 

apta para las personas con discapacidad. 

4.1.2.1 Modalidades de la orientación deportiva en educación 

En el ámbito educativo, las modalidades para practicar la orientación deportiva se 

agrupan en función de su nivel de complejidad, desde los aspectos más básicos hasta los 

más complejos (Figura 4). A partir de esto, Castillo-Retamal et al. (2019) proponen tres 

niveles de aprendizaje en la orientación deportiva: 

• Descubrimiento: el alumnado comienza reconociendo los espacios más cercanos 

a su entorno escolar como el aula, el gimnasio o el patio, vinculando su realidad 

corporal y espacial e integrando nociones básicas de orientación de forma 

significativa.  

• Dominio: el alumnado hace uso de materiales de soporte de orientación, interpreta 

de manera adecuada la lectura de planos, reconoce su simbología y es capaz de 

seguir un recorrido sencillo. 

• Técnica: el alumnado pone en práctica técnicas físicas y cognitivas que le 

permiten desplazarse de manera autónoma por diferentes entornos, interpretando 

los soportes con precisión, adaptándose el medio y gestionando sus emociones y 

la toma de decisiones. 

Figura 4 

Progresión espacial para el trabajo de orientación en la escuela. 
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Nota. Extraído de Castillo-Retamal et al. (2019) 

Para lograr estos aprendizajes, varios autores han identificado una serie de niveles 

de enseñanza que se corresponden con dicho desarrollo. 

Martínez (2017) establece tres niveles de enseñanza según su progresión de difi-

cultad:  

1. Orientación en el centro educativo: primera toma de contacto con la 

actividad, explicaciones sencillas, control y manejo de materiales de soporte 

básicos para su ejecución. Se desarrolla en el entorno educativo.  

2. Orientación en terreno cercano y conocido: se introducen soportes más 

técnicos como la brújula y se lleva a cabo un aprendizaje más significativo a 

través de la adquisición de habilidades de orientación en ambientes 

controlados como, por ejemplo, parques y plazas. 

3. Orientación en terreno desconocido: la dificultad radica en la puesta en 

práctica en ambientes al aire libre, obligando al alumnado a enfrentarse a 

situaciones reales de orientación en espacios abiertos. 

Por su parte, Sánchez (2005) incorpora una cuarta etapa en el proceso de ense-

ñanza-aprendizaje de la orientación deportiva: las carreras oficiales. En esta fase, el alum-

nado pone en práctica de manera autónoma y competitiva todos los conocimientos adqui-

ridos, adaptando su comportamiento a las condiciones del entorno y siguiendo las reglas 

específicas de cada modalidad.  

4.1.3 Beneficios de la orientación deportiva en el ámbito educativo 

En los últimos años, la orientación deportiva se ha consolidado como una de las 

actividades más destacadas en el medio natural dentro de la EF (Valero et al., 2010). Esta 

disciplina ofrece una excelente oportunidad para acercar al alumnado al entorno natural, 

al mismo tiempo que fomenta actitudes positivas como la autonomía, la autoestima, el 

afán de superación y la capacidad de tomar decisiones. Además, promueve la espontanei-

dad y la creatividad, motiva a los estudiantes a participar activamente en el deporte y 

contribuye al desarrollo de habilidades espaciales y motrices en niños y niñas (Casado, 

2009; Escarbajal & García, 2020). De hecho, en España, la FEDO, presenta la orientación 

deportiva como una oportunidad para ser trabajada como juego, entretenimiento o com-

petición.  
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En ella, el juego y el aprendizaje están estrechamente vinculados, ya que se con-

sidera una actividad clave en el desarrollo y aprendizaje de niños y niñas (Carrillo-Ojeda, 

2020). Este deporte, puede practicarse tanto en primaria como secundaria mediante de 

juegos de orientación, ya sea en la propia aula, en las instalaciones deportivas o en los 

terrenos de juego del entorno escolar. Al tratarse de lugares conocidos por el alumno, la 

orientación se convierte en sencilla y divertida (Valero et al, 2010). En esta línea, Casado 

(2009) resalta el elevado valor educativo y sus amplias potencialidades para su aplicación 

en el entorno escolar. Numerosos autores (Casado, 2009; Castillo-Retamal et al., 2019; 

Valero et al, 2010;) inciden en el alto carácter interdisciplinar que ofrece este deporte en 

su desarrollo durante la etapa de EP, abarcando áreas como Matemáticas, Conocimiento 

del Medio, Lengua y Plástica. Además, se trabajan contenidos transversales mediante la 

educación en valores.  

Todo lo anteriormente mencionado, conlleva una serie de beneficios a partir de lo 

conceptual, procedimental y actitudinal como se recoge en la Figura 5. 

Figura 5 

Beneficios de la orientación deportiva en el contexto escolar 

 

Nota. Extraído de Castillo-Retamal et al. (2019) 
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4.3   EL MODELO EDUCACIÓN DE AVENTURA PARA LA 

ENSEÑANZA DE LA ORIENTACIÓN DEPORTIVA 

Una vez que ha sido delimitado el concepto de orientación deportiva y expuesto 

sus beneficios para el desarrollo integral, conviene comentar uno de los métodos de en-

señanza que se consideran más adecuados para su aplicación en el contexto educativo: la 

educación aventura. Baena-Extremera (2011) define el Modelo de Educación de Aventura 

(MEDA) como el conjunto de actividades adaptadas de los deportes y contenidos de aven-

tura en las que se interacciona con el medio natural y que conllevan un elemento de riesgo 

real o aparente, lo que produce resultados inciertos por depender tanto de los participantes 

como del propio entorno. A su vez, afirma que la aplicación de este modelo pedagógico 

favorece la participación activa y la motivación tanto del profesorado como del alumnado. 

Este modelo sitúa a los educandos en entornos poco familiares para ellos, donde el riesgo 

(subjetivo), la incertidumbre, el reto y el desarrollo físico, social, emocional, cognitivo y 

moral generan disonancias cognitivas que dan lugar a la resolución de problemas plan-

teados por el docente a través de las actividades propias del área de EF, consiguiendo 

además una reflexión personal y grupal. 

El modelo de Educación de Aventura se sitúa en torno a 1940 y fue propuesto por 

Kurt Hahn, educador alemán que diseñó e implementó este modelo educativo en las Uni-

ted World Colleges y en la Gordonstoun School, escuelas de las cuales es fundador y que 

tiempo después darían lugar a las escuelas Outdoor Outward Bound, las cuales se basan 

en el aprendizaje experiencial de Kolb y el Outdoor.  

La fundamentación de este modelo se basa en la creación de experiencias, salidas, 

excursiones, expediciones al aire libre y en el contacto con la naturaleza, con el fin de 

ofrecer al alumnado situaciones prácticas de desarrollo tanto a nivel individual como co-

lectivo (Pérez-Pueyo et al., 2021). En este tipo de propuestas, el componente de riesgo, 

tanto real como percibido, adquiere un papel central, ya que forma parte del propio diseño 

pedagógico del MEDA. Por ello, resulta imprescindible realizar una evaluación inicial 

donde se pueda apreciar la concepción del riesgo otorgado por cada alumno a la actividad 

de aventura a desarrollar, donde factores como la experiencia previa o la baja asunción al 

riesgo pueden ser determinantes en el desarrollo de las actividades programadas. 

Por consiguiente, el MEDA, plantea el diseño de las actividades en función de 

variables como el tipo de alumnado, los conocimientos y experiencias previas, los 
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recursos materiales y espaciales y los objetivos didácticos formulados entre otros. Por 

ello, plantea una propuesta de intervención organizada en dos fases, una primera fase 

experiencial y de conocimiento, y una segunda fase práctica, tal y como se puede apreciar 

en la Figura 6: 

Figura 6 

Fases del MEDA según Baena-Extremera (2011) 

Nota. Elaboración propia 

De este modo, se ha estudiado como el MEDA proporciona beneficios a nivel 

social, académico y emocional en el alumnado, aumentando la satisfacción y la motiva-

ción intrínseca, y reduciendo el aburrimiento (Hortigüela et al., 2017). Tal y como señalan 

Bernardino et al. (2020), este modelo también favorece el desarrollo de habilidades como 

la resolución de problemas, la superación de barreras, la cooperación y el uso creativo de 

espacios y materiales. Además, diversos estudios han evidenciado mejoras significativas 

en el rendimiento académico y en habilidades socioemocionales como el autocontrol, la 

autoestima, el autoconcepto y la empatía (Olmedilla-Zafra et al., 2016; Revelo-Arévalo 

et al., 2023).  
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4.4   GAMIFICACIÓN 

4.4.1 ¿Qué significa gamificación? 

El concepto de gamificación tiene su origen en el ámbito de los medios digitales, 

cuando en 2002 el diseñador de videojuegos Nick Pelling intentó introducirlo como una 

forma de aplicar elementos lúdicos a situaciones no lúdicas. Sin embargo, en sus primeros 

años, no tuvo un gran impacto (Sanmugam et al., 2015). Años después, con el auge de los 

videojuegos y las nuevas tecnologías, el término fue retomado y adaptado a diversos con-

textos, especialmente en áreas como el marketing, la productividad empresarial (Kamas-

heva et al., 2015) y la educación (Fernández-Río & Flores, 2019). En este contexto, De-

terding et al. (2011), la definieron como “el uso de elementos de diseño de juegos en 

contextos no lúdicos” (p. 2), enfatizando en el uso parcial de dinámicas y elementos ca-

racterísticos del juego que proporcionen un propósito específico más allá del entreteni-

miento puro. Una definición más reciente y ajustado al ámbito educativo la presentan 

Fernández-Río & Flores (2019), entendiéndola como: 

 Un modelo pedagógico emergente que utiliza los elementos del juego para desarrollar 

unos contenidos curriculares concretos dentro de un contexto, que incluye tareas y acti-

vidades adaptadas a la dinámica del juego para conseguir los objetivos educativos plan-

teados, y no la simple diversión (p.11).  

A partir de estas definiciones, se puede apreciar que la gamificación busca asignar 

a los juegos propósitos distintos a los tradicionalmente asociados, sin atarlos a contextos 

o fines específicos. Además, establece una diferencia clara entre la gamificación y otros 

conceptos como las interacciones lúdicas, el diseño lúdico y el diseño para la diversión. 

No obstante, es innegable que, al aplicar la gamificación, la mayoría de las intervenciones 

generarán comportamientos y mentalidades lúdicas que favorecerán el aprendizaje en di-

versas áreas. Por último, el diseño de juegos en gamificación abarca distintos niveles de 

abstracción, desde elementos concretos como los patrones de interfaz, hasta enfoques más 

teóricos y metodológicos. Esto permite crear experiencias más inmersivas y motivadoras, 

teniendo al juego como eje central (Pérez-Pueyo et al., 2021).  

Además, la gamificación ha demostrado efectos positivos tanto en la motivación 

del alumnado (Sanmugam et al., 2015; Carballeira et al., 2023) como en los resultados 

académicos (Carballeira et al., 2023; García, 2024). Como resultado, esta metodología de 



20 

 

enseñanza ha ganado terreno de manera exponencial, convirtiéndose en un recurso cada 

vez más utilizado en las aulas, especialmente en el área de EF (Valero et al., 2010).  

4.1.1 Bases teóricas de la gamificación  

La gamificación se basa en unos principios teóricos que fundamentan su 

efectividad y practicidad en las aulas, favoreciendo que el alumnado se implique 

activamente y adquiera aprendizajes más significativos. Desde la psicología y la 

pedagogía, se han desarrollado diversas teorías que destacan el papel positivo de la 

motivación y del compromiso en el proceso de enseñanza-aprendizaje.  

Cuando se hace mención a la gamificación en el aula, ésta se entiende como una 

estrategia para motivar al alumnado frente a tareas que, generalmente, requieren de un 

impulso adicional. Sin embargo, esta necesidad de motivación puede ser subjetiva, ya que 

no todos los estudiantes se enfrentan a una tarea de la misma manera. En este contexto, 

se introduce la Teoría de Flujo de Csikszentmihalyi (1990), que resalta la importancia de 

la capacidad de abstracción del individuo frente a una tarea, subrayando la necesidad de 

mantener un equilibrio entre la dificultad del reto y las habilidades disponibles para 

superarlo. Este enfoque, no obstante, debe aplicarse con cautela: si el reto propuesto 

requiere habilidades que aún no se han adquirido, puede generar rechazo y frustración. 

Por el contrario, si la actividad es demasiado simple para el nivel del alumnado, puede 

resultar aburrida y desmotivadora, lo que genera el efecto contrario al buscado. Por tanto, 

es fundamental diseñar actividades progresivas, adaptadas a las habilidades de los 

estudiantes.  

En relación con esto está el nivel de compromiso, el cual en la gamificación se 

refiere al grado en que las personas se sienten involucradas y motivadas para realizar una 

actividad. Desde la perspectiva de la Teoría de la Autodeterminación (Deci& Ryan, 1985), 

esta motivación puede ser de carácter intrínseco, vincula al interés y satisfacción que 

genera la propia actividad, o extrínseco, relacionada con recompensas externas. Debido a 

su complejidad, el compromiso debe incluir tanto aspectos intrínsecos como extrínsecos 

en los individuos (Pereira et al., 2025). Este enfoque permite alcanzar el objetivo principal 

de la gamificación: motivar a los estudiantes para que se comprometan más, lo que, a su 

vez, favorece un aprendizaje más efectivo (Vásquez, 2021). No obstante, es importante 

destacar que un exceso de motivación extrínseca, como las recompensas externas, puede 

tener efectos negativos. Al desplazar la motivación intrínseca, puede reducir el interés 
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personal por la actividad, debilitando su capacidad para generar un compromiso duradero 

(Khon, 1993).  

4.1.2 Principios de diseño para la gamificación  

El diseño e implementación de la gamificación en las aulas, se basa en el desarro-

llo de las necesidades psicológicas básicas de los individuos: autonomía, competencia y 

relación (Deci & Ryan, 2000).  En sus inicios, la gamificación se aplicaba teniendo en 

cuenta la triada PBL: puntos (points), insignias (badgets) y tablas de liderazgo (leader-

boards). Sin embargo, con el paso del tiempo, este modelo de puntuación resultó ser bas-

tante controversial dado el elevado carácter extrínseco que defendía. Por ello, bajo estas 

premisas, surgieron los elementos básicos del juego, definidos a través de diversas taxo-

nomías (Bunchball, 2010; Werbach & Hunter, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011) 

que buscan ir más allá de la simple acumulación de puntos, ofreciendo un enfoque más 

amplio, flexible y enriquecedor (Vásquez, 2021). 

De los autores que abordan los elementos básicos del juego, este trabajo se cen-

trará en la taxonomía de Werbach y Hunter (2012), quienes los clasifican en tres catego-

rías jerárquicas según su grado de abstracción (Figura 7):  

• Dinámicas: constituyen el nivel más alto de abstracción. Son responsables de 

despertar el interés en el alumnado haciendo funcionar la actividad (Zambrano 

et al. 2020). 

• Mecánicas: representan el segundo nivel de abstracción. Hacen referencia a 

los procesos que permiten el desarrollo del juego y generan compromiso en 

los jugadores (Vásquez, 2021). 

• Componentes: corresponden al nivel más concreto. Son los medios y 

herramientas que se utilizan para crear y organizar una actividad basada en la 

gamificación (Biel & Jiménez, 2016). 
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Figura 7 

Elementos básicos de los juegos según Werbach y Hunter (2012).  

 

Nota. Extraído de Fernández & Flores (2019) 

Cada una de estas categorías engloba diversos elementos imprescindibles para lle-

var a cabo una propuesta de intervención gamificada como se puede observar en la Tabla 

2 (Werbach & Hunter, 2012).  

Tabla 2. 

Dinámicas, mecánicas y componentes del juego gamificado 

Dinámicas 

Restricciones Limitaciones o compromisos necesarios. 

Emociones 
Sentimientos como la curiosidad, la competencia, la 

frustración o la felicidad impulsan el aprendizaje. 

Narrativa 
Una historia continua que fortalece el proceso de apren-

dizaje. 

Progreso Evolución y desarrollo del jugador. 

Relaciones 
Interacciones sociales, compañerismo, cooperación, al-

truismo… 

Mecánicas 

Cooperación Los jugadores juegan en equipo para completar un reto. 

Competición 
El resultado final es la victoria de un equipo o jugador 

frente a otro. 

Desafíos 
Juegos o actividades que suponen un reto para los parti-

cipantes y que han de superar. 

Recompensas Beneficios que se otorgan tras una acción o logro. 

Retroalimentación Feedback sobre la actuación de los participantes. 

Turnos Participación alternada, equitativa y organizada. 
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Componentes 

Avatar Representación visual del equipo. 

Equipos 
Grupos de jugadores que trabajan con un objetivo              

común. 

Logros Objetivos definidos. 

Niveles Diferentes estadios de complejidad en los retos. 

Desbloqueo de                  

contenidos 

Nuevos conocimientos que se integran tras la consecu-

ción de otros más sencillos. 

Puntos 
Representación numérica de los logros y progreso de los 

jugadores. 

Clasificación Representación gráfica del progreso de los jugadores. 

Peleas finales 
Retos de mayor dificultad para la culminación de un ni-

vel. 

Este conjunto de herramientas permite a los docentes diseñar estrategias gamifi-

cadas centradas en dos fases (Blázquez & Flores, 2020). Una primera “fase didáctica”, 

donde se establece la relación con el currículo y el diseño de las sesiones, y una segunda 

“fase gamificada” enfocada en la elección y aplicación de los elementos básicos del juego. 

4.1.3 Gamificación educativa en el área de Educación Física 

La gamificación en EF se considera una estrategia de aprendizaje emergente (Es-

carbajal & Martín, 2019) que favorece un aumento significativo en los niveles de com-

promiso, implicación y motivación del alumnado (Buckley & Doyle, 2016). Gracias a su 

aplicación, se logra mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico, facilitando la ad-

quisición de competencias relacionadas con conocimientos, habilidades prácticas, actitu-

des y hábitos saludables (Pérez-López et al., 2017; Pérez-López et al., 2019; Serrano-

Durá et al., 2021). En cuanto al nivel de compromiso, la implicación de los estudiantes 

aumenta cuando se implementan propuestas gamificadas, tanto en su relación con la ac-

tividad física (Arufe-Giráldez, 2019) como con su propio proceso de aprendizaje (Flores-

Aguilar et al., 2021; Rodríguez-Martín et al., 2022). En lo que respecta al trabajo en 

equipo, la gamificación se presenta como una herramienta eficaz para fomentar la coope-

ración entre los alumnos (Arufe-Giráldez, 2019), creando vínculos entre ellos (Rutberg 

& Lindqvist, 2018) y aumentando su satisfacción e interés en el aprendizaje (Dólera-

Montoya et al., 2021). 
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Estudios como el de Carballeira et al. (2023), evidencian el gran potencial de la 

gamificación como herramienta para que el profesorado de EF favorezca un mayor 

aprendizaje en las unidades didácticas de iniciación deportiva. En dicho estudio se 

evaluaron, entre otros aspectos, los niveles de motivación y de compromiso en el 

alumnado. En lo referido a las necesidades psicológicas básicas como la autonomía, 

competencia y relación, los enfoques gamificados en EF muestran mejoras notables en su 

desarrollo (Fernández-Río et al., 2022; Sotos-Martínez et al., 2022), especialmente en 

comparación con aquellos métodos que no aplican esta metodología (Dólera-Montoya et 

al., 2021). De este modo, la gamificación en EF se presenta como una oportunidad 

metodológica que promueve comportamientos y actitudes positivas en el alumnado, 

siempre que haya una implicación activa y altruista por parte de los estudiantes en su 

proceso de enseñanza-aprendizaje (Ferriz-Valero et al., 2023). 

Además de los beneficios ya mencionados, la gamificación se está consolidando 

como un enfoque metodológico cuyo impacto positivo no solo repercute a la motivación 

del alumnado, sino también en aspectos como la actitud y la disciplina (Soriano-Pascual 

et al., 2022). Dado que la EF es a menudo percibida por el alumnado como un área de 

juego, más que de conocimientos, resulta conveniente aplicar modelos pedagógicos que 

aprovechen esta percepción con el fin de propulsar un aprendizaje integral (Soriano-

Pascual et al., 2022). 

En este sentido, la formación del profesorado de EF, adopta un papel fundamental 

en la aplicación nuevas metodologías (Barnes et al., 2017), de esta manera, se insiste en 

proporcionar a los docentes las herramientas necesarias que les permitan aplicar 

experiencias transformadoras de aprendizaje en el alumnado y así garantizar una 

educación de calidad (Flores-Aguilar et al., 2023).  
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5. DISEÑO DE INTERVENCIÓN 

5.1   INTRODUCCIÓN DE LA SITUACIÓN DE APRENDIZAJE 

En el marco de la asignatura de EF para 5º de EP, se va a llevar a cabo una inicia-

ción a la orientación deportiva a partir de la situación de aprendizaje “Orientándonos en 

Hogwarts”, una propuesta de intervención gamificada inspirada en los libros escritos por 

J.K. Rowling de Harry Potter y fundamentada bajo el modelo pedagógico de Educación 

Aventura.  

El propósito principal de esta situación de aprendizaje es introducir a los estudian-

tes en el deporte de orientación de forma lúdica e inmersiva. A través de sesiones progra-

madas y centradas en temas de interés para los alumnos, se pretende fomentar la motiva-

ción y el entusiasmo por una disciplina que, si bien no goza de la misma popularidad que 

otros deportes, ofrece una experiencia enriquecedora tanto en términos físicos como cog-

nitivos. De esta manera, se busca no solo promover la práctica deportiva, sino también 

ampliar el conocimiento sobre una actividad menos conocida, pero con un gran potencial 

para el desarrollo integral de los estudiantes.  

Durante el desarrollo de las sesiones, los estudiantes serán desafiados con una 

serie de retos que deberán resolver tanto de manera individual como colectiva. En función 

de los logros obtenidos, se asignarán puntos a la casa de Hogwarts a la que pertenezcan 

(Gryffindor, Hufflepuff, Ravenclaw o Slytherin). El objetivo es que, al finalizar la situa-

ción de aprendizaje, cada casa se presente en la ceremonia de despedida con la mayor 

puntuación acumulada posible.  

5.2   JUSTIFICACIÓN  

La orientación deportiva constituye una disciplina fundamental para el desarrollo 

individual de quienes la practican, promoviendo habilidades blandas como la autonomía, 

la toma de decisiones, la resolución de problemas y el trabajo en equipo. En un contexto 

en el que Richard Louv introduce el concepto de "déficit de naturaleza" y destaca la rela-

ción entre la baja exposición de niños y niñas con TDAH a entornos naturales y la reduc-

ción de sus síntomas, la orientación se presenta como una herramienta eficaz para favo-

recer el contacto con la naturaleza. Esta práctica contribuye a la prevención del sedenta-

rismo, el sobrepeso y a la mejora de la concentración. Según Fuentealba et al. (2017), la 

naturaleza desempeña un papel esencial en las dimensiones intelectual, emocional, social 
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y física, al proporcionar un entorno único para el aprendizaje y el desarrollo integral de 

los individuos.  

El enfoque de esta situación de aprendizaje se distingue de otras al integrar la 

gamificación con una temática motivadora para los estudiantes, en este caso "Harry Pot-

ter", lo que contribuye a generar un ambiente en el aula que potencia tanto el compromiso 

como la motivación de los alumnos, tanto de manera intrínseca como extrínseca. Además, 

la implementación del modelo pedagógico de Educación Aventura, ofrece una perspectiva 

que facilita la realización de actividades físicas en entornos naturales dentro del ámbito 

escolar, de forma integral y competencial (Baena-Extremera, 2021). Este enfoque no solo 

promueve la actividad física, sino que también favorece el desarrollo de diversas compe-

tencias en los estudiantes, y va más allá de los métodos tradicionales. Es por ello, que 

resulta interesante trabajar la orientación deportiva mediante la combinación de la gami-

ficación y el modelo de Educación Aventura. De esta forma,  se garantiza una Educación 

Física de Calidad (EFC), donde la experiencia de aprendizaje que se ofrece a través de 

las clases les ayuda a adquirir habilidades psicomotrices, comprensión cognitiva y apti-

tudes sociales y emocionales para llevar a cabo una vida físicamente activa (McLennan 

& Thompson, 2015).  

A través de esta situación de aprendizaje, los alumnos y alumnas de 5º de EP 

aprenderán los conceptos y nociones espaciales necesarias para orientarse en distintos 

terrenos, así como el manejo de elementos básicos de la orientación (mapa y brújula). 

También, adquirirán destrezas en softskills que les servirán para su desarrollo personal y 

aplicación en otras áreas educativas en distintos momentos de su escolarización, propor-

cionando así una situación de aprendizaje con carácter transversal.  

5.3   LEGISLACIÓN EDUCATIVA 

La presente situación de aprendizaje se enmarca dentro del marco normativo vi-

gente que regula el sistema educativo en España, específicamente, en la Comunidad Au-

tónoma de Castilla y León. Esta se fundamenta en base a la Ley Orgánica 3/2020 

(LOMLOE) y se alinea con el Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo, que establece la 

ordenación y las enseñanzas mínimas de la Educación Primaria, y en base al Decreto de 

Castilla y León 38/2022 de 29 de septiembre, por el cual se establece la ordenación y el 

currículo de la Educación Primaria en la Comunidad Autónoma de Castilla y León. 
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5.4   CONTEXTO 

La presente situación de aprendizaje se va a llevar a cabo con la clase de 5º de EP 

de un centro concertado de dos líneas de la ciudad de Valladolid. El grupo está compuesto 

por 15 niños y 10 niñas, dando lugar a un total de 25 alumnos con diferentes característi-

cas individuales. Se trata de un grupo heterogéneo tanto en el nivel de trabajo como en el 

rendimiento académico y los comportamientos. Mientras algunos estudiantes muestran 

un alto grado de autonomía y compromiso en la realización de tareas y ejercicios, otros 

requieren un aprendizaje más guiado, con seguimiento individualizado y apoyo constante 

para alcanzar los objetivos establecidos. 

En líneas generales, se observa una estructura grupal marcada por la existencia de 

distintos niveles de participación y compromiso. La estructura grupal evidencia la exis-

tencia de subgrupos afines, destacando especialmente uno compuesto por alumnos que 

tienden a buscar el protagonismo y el liderazgo, dando lugar a situaciones conflictivas 

cuando no respetan las opiniones o turnos de palabra de otros compañeros. Esta dinámica 

puede derivar en situaciones incómodas de trabajo cuando se produce una actitud de in-

diferencia o de exceso de autoridad. No obstante, el grupo mantiene un clima de acepta-

ción mutua, independientemente del subgrupo al que pertenezcan, lo que facilita la crea-

ción de equipos de trabajo y fomenta una participación activa y positiva. 

En cuanto a la dinámica del grupo, la mayoría de los alumnos respetan las normas 

básicas de convivencia, aunque se observa la necesidad de reforzar ciertas conductas re-

lativas a la escucha activa y el respeto. Aunque la toma de decisiones suele estar dirigida 

por el docente, se fomenta la participación del alumnado en aspectos como la formación 

de equipos o la elección de representantes de equipos 

 Para un análisis más profundo, en las siguientes líneas se atenderán las caracte-

rísticas del grupo desde diferentes dimensiones: psicomotriz, cognitiva, afectiva y social. 

Desde la perspectiva psicomotriz, el grupo presenta un nivel alto en el desarrollo 

de habilidades motrices básicas. La mayoría del alumnado ha consolidado destrezas como 

correr, saltar o mantener el equilibrio. No obstante, se observan diferencias significativas 

en aspectos de coordinación, especialmente al utilizar implementos como balones, india-

cas o combas. En el ámbito cognitivo y del aprendizaje, existe una gran diversidad en 

cuanto a ritmos y estilos. Algunos alumnos, cuyos casos se detallarán más adelante, pre-

sentan dificultades en el proceso de enseñanza-aprendizaje, especialmente en la retención 
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de información o en habilidades como la interpretación del juego y la comprensión tác-

tica. Estas diferencias son más evidentes en actividades individuales, pero tienden a com-

pensarse en el trabajo en equipo gracias al apoyo entre compañeros. 

Desde el plano afectivo y de la personalidad, el grupo presenta distintos niveles 

de autoestima y autoconcepto. Algunos alumnos destacan por su liderazgo positivo y em-

patía, priorizando el apoyo mutuo sobre la competitividad. En contraste, otros buscan 

constantemente la atención, siendo conscientes de su competencia en el área física y adop-

tando actitudes de superioridad que pueden generar conflictos y dificultar el desarrollo de 

las dinámicas grupales. Asimismo, hay estudiantes con una autoestima más baja que re-

quieren un mayor apoyo emocional y refuerzos positivos para fortalecer su confianza. 

Entre ellos, se encuentran algunos con necesidades educativas especiales, que serán des-

critos en apartados posteriores. 

En lo que respecta al aspecto social, el grupo tiende a mantener actitudes basadas 

en el compañerismo, el respeto y la empatía. Sin embargo, debido a la edad y la inminente 

entrada en la etapa de la preadolescencia, comienzan a aparecer ciertos comportamientos 

de rechazo entre sexos, evitando mezclarse dentro de sus posibilidades. A pesar de esta 

tendencia, la interacción entre chicos y chicas se mantiene equilibrada en el contexto de 

un aprendizaje mayoritariamente guiado, lo que favorece una convivencia adecuada y una 

participación conjunta. 

Por último, atendiendo a las características específicas del grupo, se presentan a 

aquellos alumnos y alumnas con Necesidades Educativas Especiales (ACNEE) y las 

adaptaciones convenientes en cada caso.  

- Alumno con discapacidad intelectual y adaptación curricular:  

Este alumno presenta una discapacidad intelectual que le genera dificultades en el 

desarrollo cognitivo y adaptativo, lo que implica una intervención educativa 

personalizada en todas las áreas de aprendizaje. Su respuesta educativa se basa en 

una adaptación curricular en los objetivos, contenidos y metodologías. Para ello, 

se hace uso de estrategias individualizadas y apoyos específicos, garantizando su 

desarrollo e inclusión entre compañeros. En EF, cuando se llevan a cabo 

dinámicas nuevas, si el alumno lo requiere o si el docente interpreta que ha podido 

no comprender la actividad, dedica un tiempo a explicárselo de manera individual, 

y para fortalecer este aprendizaje y que el alumno se sienta más seguro, se realizan 
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“rondas de prueba”, de manera que no sienta presión al fallar durante su proceso 

de aprendizaje y comprensión. Este alumno es mayor a sus compañeros, debido a 

que repitió 4º de EP por decisión tanto de los docentes como de su familia, pero 

no por ello sus compañeros lo discriminan, de hecho, muchos de ellos le ayudan 

cuando es necesario.  

- Alumno con altas capacidades intelectuales:  

Este alumno muestra una curiosidad extrema vinculada a sus intereses variables, 

un alto nivel de creatividad en procesos lingüísticos y matemáticos, una avidez 

lectora, altas capacidades deportivas y un pensamiento crítico bastante 

desarrollado. La respuesta educativa que se le está planteando al alumno consiste 

en un enriquecimiento curricular dirigido y un seguimiento con la familia. En EF, 

la adaptación no es especialmente notoria, pero si se plantean retos y actividades 

que le motiven aumentando el grado de complejidad y demandas físicas. 

- Alumno TDAH con tratamiento farmacológico:  

Este alumno generalmente se muestra participativo y responde a las demandas del 

tutor y profesores especialistas, sin embargo, cuando no sigue su medicación se 

vuelve impulsivo dificultando la labor del maestro y las dinámicas dentro y fuera 

del aula. Esta medicación es proporcionada por la familia fuera del horario escolar, 

motivo por el cual el equipo docente no está autorizado para proporcionar la 

medicación al estudiante. En estas situaciones, dinámicas de relajación o 

conversaciones individuales fuera del aula, son algunas de las medidas que se 

llevan a cabo.  

5.5   VINCULACIÓN CON ELEMENTOS CURRICULARES 

5.5.1 Objetivos 

5.5.1.1 Objetivos de etapa 

Con esta Situación de Aprendizaje se contribuirá a desarrollar los objetivos gene-

rales de etapa recogidos en el artículo 7 del Real Decreto 157/2022, concretamente:  

a) Desarrollar hábitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de 

responsabilidad en el estudio, así como actitudes de confianza en sí mismo, 

sentido crítico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el 

aprendizaje, y espíritu emprendedor. 
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b) Adquirir habilidades para la resolución pacífica de conflictos y la prevención 

de la violencia, que les permitan desenvolverse con autonomía en el ámbito 

escolar y familiar, así como en los grupos sociales con los que se relacionan. 

h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las 

Ciencias Sociales, la Geografía, la Historia y la Cultura. 

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar 

las diferencias y utilizar la EF, el deporte y la alimentación como medios para 

favorecer el desarrollo personal y social. 

Por otro lado, y haciendo referencia al artículo 6 del Decreto 38/2022 de la Co-

munidad Autónoma de Castilla y León, con esta situación de aprendizaje también se con-

tribuye a desarrollar el objetivo b: 

b) Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castilla y León como 

fuente de riqueza, contribuyendo a su conservación y mejora, y apreciando su 

valor y diversidad. 

5.5.1.2 Objetivos didácticos 

Para dar respuesta a los distintos elementos curriculares, se han establecido los 

siguientes objetivos didácticos: 

1. Adquirir conocimientos básicos y esenciales sobre el desarrollo de la orientación 

como modalidad deportiva. 

2. Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través de la interpretación de 

mapas y planos, la lectura de símbolos y leyendas y el uso adecuado de la brújula.  

3. Potenciar el desarrollo de habilidades motrices, de coordinación y la perspectiva 

espacial del alumnado a partir de actividades prácticas dentro y fuera del aula.   

4. Favorecer la conexión del alumnado con el medio natural a partir del disfrute de 

actividades deportivas fuera del centro escolar y la concienciación ecosostenible 

del entorno y la comunidad. 

5.5.2 Competencias específicas 

A continuación, se recogen las competencias específicas del área de Educación 

Física establecidas en el Decreto 38/2022, por el que se regula el currículo en la Comu-

nidad Autónoma de Castilla y León, a las que se contribuyen con en esta Situación de 

Aprendizaje.  
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2. Adaptar los elementos propios del esquema corporal, las capacidades físicas, per-

ceptivo-motrices y coordinativas, así como las habilidades y destrezas motrices, 

aplicando procesos de percepción, decisión y ejecución adecuados a la lógica 

interna y a los objetivos de diferentes situaciones, para dar respuesta a las de-

mandas de proyectos motores y de prácticas motrices con distintas finalidades en 

contextos de la vida diaria. 

3. Desarrollar procesos de autorregulación e interacción en el marco de la práctica 

motriz, con actitud empática e inclusiva, haciendo uso de habilidades sociales y 

actitudes de cooperación, respeto, trabajo en equipo y deportividad, con indepen-

dencia de las diferencias étnico-culturales, sociales, de género y de habilidad de 

los participantes, para contribuir a la convivencia y al compromiso ético en los 

diferentes espacios en los que se participa. 

5. Valorar diferentes medios naturales y urbanos como contextos de práctica motriz, 

interactuando en ellos y comprendiendo la importancia de su conservación desde 

un enfoque sostenible, adoptando medidas de responsabilidad individual durante 

la práctica de juegos y actividades físico-deportivas, para realizar una práctica 

eficiente y respetuosa con el entorno y participar en su cuidado y mejora.  

En cuanto a los Contenidos de área, los que se relacionan con la situación de 

aprendizaje se encuentran redactados en base al Decreto 38/2022 en el Anexo III, aten-

diendo a los contenidos curriculares del área de Educación Física de quinto curso.  

En lo que respecta a los Contenidos transversales relacionados con esta propuesta 

y relativos al artículo 10 del Decreto 38/2022 de Castilla y León establece los contenidos 

de carácter transversal para el área de Educación Física, se localizan en el Anexo IV.  

En último lugar y relativo a los Descriptores operativos y competencial clave, que 

se relacionan con esta propuesta se encuentran en el Anexo V, y responde a las competen-

cias clave y el modo en el que se han llevado a cabo cada una de las competencias clave 

en dicha Situación de Aprendizaje. 

5.5.3 Metodología 

La metodología aplicada en esta situación de aprendizaje se fundamenta en un 

enfoque activo y motivador para todo el alumnado, combinando el MEDA y la gamifica-

ción como enfoques pedagógicos, los cuales han sido explicados en el apartado de Marco 
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teórico, para potenciar el aprendizaje significativo y vivencial de los alumnos y alumnas 

de 5º de EP en la disciplina deportiva de orientación deportiva.  

Esta propuesta se estructura en siete sesiones en torno a la narrativa de Harry Pot-

ter y los desafíos para salvar al mundo mágico de la inminente amenaza de Voldemort. 

Dicho hilo conductor permite contextualizar las actividades en un ambiente distinto e 

integrador, que motiva al alumnado a superar desafíos a través del juego y la cooperación, 

dado que desde un principio se agrupa al alumnado en cuatro equipos, haciendo referencia 

a las cuatro casas emblemáticas de Hogwarts. De esta manera, el interés hacia el desarro-

llo de actividades y dinámicas se podrá potenciar a través de la adjudicación de puntos a 

cada casa y de manera individual en función de la consecución de tareas correctamente 

realizadas. Dichos puntos, se irán acumulando hasta dar por finalizada la Situación de 

Aprendizaje, y por ende, su aprendizaje sobre la orientación deportiva.  

Con el MEDA, se promueve un aprendizaje donde el alumnado se enfrenta a retos 

dentro de un entorno conocido con el fin de prepararlos para la ejecución de esa misma 

tarea en un ambiente al aire libre, preferiblemente en la naturaleza. En el caso concreto 

de esta Situación de Aprendizaje, la aplicación fuera del centro escolar se desarrollará en 

un entorno próximo: el parque de Las Moreras, en la ciudad de Valladolid. Este modelo 

pone especial énfasis en la importancia de que el alumnado aprenda a distinguir entre el 

miedo percibido y el miedo real. En esta Situación de Aprendizaje, dicha distinción se 

trabaja mediante la adquisición de nuevos conocimientos, el uso de recursos específicos 

como mapas y brújulas, y la realización de una carrera de orientación fuera del entorno 

habitual del aula.  

Por otro lado, la gamificación se incorpora como recurso metodológico con el 

objetivo de aumentar la motivación del alumnado y fomentar el sentido de pertenencia al 

grupo. Para ello, se recurre al uso de una narrativa, la competencia tanto individual como 

grupal entre las casas de Hogwarts, la obtención de puntos, la superación de retos progre-

sivos y la entrega de recompensas simbólicas. Cada sesión se inicia con la recepción de 

una carta procedente de Hogwarts, en la que se solicita la colaboración del alumnado de 

5º de Educación Primaria para superar distintos retos relacionados con el aprendizaje de 

la orientación deportiva. Además, los materiales de apoyo, como los planos y balizas, 

están ambientados en torno al mundo de Hogwarts, lo que contribuye a generar un entorno 

de aprendizaje inmersivo y contextualizado. 
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En su conjunto, estas metodologías permiten integrar los contenidos curriculares 

como el desarrollo de habilidades motrices, la organización espacio-temporal o el trabajo 

en equipo, con competencias sociales, emocionales y cognitivas. Todo ello favorece un 

ambiente cooperativo, respetuoso y motivador, en el que se refuerza la identidad grupal a 

través de la superación de retos comunes. 

Por otro lado, resulta fundamental señalar los materiales y recursos disponibles 

para la implementación de la presente Situación de Aprendizaje. En cuanto a los recursos 

espaciales, se utilizarán diversas instalaciones del centro educativo, entre las que se in-

cluyen el patio grande, el patio pequeño, el gimnasio, la sala polivalente y la planta baja. 

Respecto a los recursos materiales disponibles y proporcionados por el centro se hará uso 

de brújulas, conos (chinos) y cuerdas, que permitirán el desarrollo de diversas actividades 

relacionadas con la orientación. Además, se han elaborado recursos específicamente para 

el desarrollo de las sesiones. Entre ellos, destacan la tabla de clasificación, los planos del 

centro educativo y del parque de Las Moreras, las tarjetas de control y las balizas, entre 

otros. Todos estos materiales han sido elaborados de forma personal, utilizando herra-

mientas digitales como OpenOrienteeringMapper 0.9.5 para la creación de mapas y cir-

cuitos de orientación, y Canva para el diseño de materiales gráficos.  

En cuanto al uso de los espacios, el desarrollo de las sesiones se llevará a cabo 

principalmente dentro del centro escolar, utilizando el aula polivalente, el patio grande y 

pequeño, el gimnasio y la planta baja. No obstante, se ha previsto también una salida al 

aire libre con el objetivo de trabajar la orientación deportiva en un entorno desconocido. 

Esta decisión responde, por un lado, a la intención de incorporar el MEDA en la situación 

de aprendizaje, culminando con una actividad práctica al aire libre que permita aplicar los 

conocimientos adquiridos. Por otro lado, la elección del lugar se debe a su proximidad al 

centro educativo y a que, durante el horario lectivo, suele estar poco concurrido, lo que 

favorece el desarrollo de la actividad en un entorno tranquilo.  

5.6   TEMPORALIZACIÓN 

Esta Situación de aprendizaje programada para el curso de 5º de EP, ha sido lle-

vada a cabo durante los meses de abril y mayo en un total de siete sesiones.  
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Tabla 3 

Temporalización de las sesiones de la Situación de aprendizaje 

 

1/04/2025 OD.1 Ceremonia de iniciación: Bienvenidos a Hogwarts 

2/04/2025 OD.2 Especto Patronum: un hechizo de confianza personal 

29/04/2025 OD.3 Caza de Horrocrux 

30/04/2025 OD.4 Día de quidditch 

7/05/2025 OD.5 Huyendo de Little Hangleton 

14/05/2025 OD.6 Torneo de las cuatro casas 

14/05/2025 OD.7 La gran batalla final de Hogwarts 

5.7   SESIONES 

Las sesiones presentan una organización flexible, organizada en tres partes.  

Al inicio, se llevará a cabo un momento de encuentro con una introducción narra-

tiva y contextualizada mediante cartas de Hogwarts, con el fin de captar la atención del 

alumnado, introducir los contenidos que se van a trabajar y plantear el reto a superar en 

la sesión.  

La parte principal es el tiempo en que se van a llevar a cabo las actividades dise-

ñadas para aprender conceptos básicos de orientación deportiva. Variarán en formato (in-

dividual, grupal o parejas) y de espacios (aula, gimnasio, patio, aire libre) en función de 

la manera en la que se quieran trabajar los contenidos, con el fin de aportar dinamismo y 

variedad.  

Al final de cada sesión, se hará una vuelta a la calma en modo de reflexión, donde 

los alumnos y alumnas compartirán sensaciones, aprendizajes y dificultades. 

A continuación, se presenta la Sesión uno, el resto de las sesiones se encuentran 

en los siguientes Anexos: 

• Anexo VI. Sesión 2 

• Anexo VI. Sesión 3 

• Anexo VI. Sesión 4 
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• Anexo VI. Sesión 5 

• Anexo VI. Sesión 6 

• Anexo VI. Sesión 7 

5.7.1 Sesión 1  

Ó º  
Título Bienvenidos a Hogwarts Código OD.1 Fecha 1/04/25 

Contenidos Objetivos didácticos 

C.1 
D.2 
F.1 

→ Adquirir conocimientos básicos y esenciales sobre el desarrollo de la orientación como 

modalidad deportiva. 

→ Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación, promoviendo la colaboración entre los miembros 

de cada grupo de trabajo. 

Competencias 
STEM1,  

CPSAA4  

CE1 

Criterios de 

evaluación 
2.2 Indicadores de logro    2.2.3    

Materiales 

(Anexo VIII.1) 

- Tarjetas selección de equipos 

de las casas de Hogwarts 
- Planos del aula señalados 

- Plantilla escudos de Hogwarts 

- Tabla de clasificación  

- Estuches con colores 

- Carta de Hogwarts nº1 y nº2 

Ó  
Duración 45 minutos Espacio Aula Polivalente 

Momento de encuentro 

Se recibirán a los estudiantes en el aula, y se les anunciará el espacio donde se va a desarrollar la sesión, el aula y el material 

necesario para ella. En el aula polivalente, se introducirá al alumnado los principios básicos de la orientación deportiva, haciéndoles 

partícipes de manera oral del proceso con preguntas abiertas para que puedan demostrar sus conocimientos. Finalmente, se intro-

ducirá la gamificación como elemento principal para trabajar la orientación deportiva en las próximas semanas. “Están a punto de 

comenzar una nueva aventura en Hogwarts con el fin de salvar el mundo de Harry Potter de una inminente amenaza por parte de 

Voldemort”. Esta introducción se dramatizará con la ayuda de una carta con remitente de Hogwarts, además, se les presentará la 

tabla de clasificación y la modalidad de puntuaje y de adquisición de budgets, pues se reconocerá positivamente tanto el logro de 

actividades y retos como el comportamiento o la actitud. (10 min.) 

Parte principal 

Desarrollo Descripción gráfica Tiempo 

Actividad 1: Ceremonia de bienvenida  

Los alumnos irán sacando uno a uno una papeleta del sombrero seleccionador (una 

caja), donde estarán escritos el nombre de un alumno y la casa a la que pertenecen. El 

alumno se levantará, leerá el papel en voz alta para que esa persona venga a recoger su 

papeleta y lea la próxima. La selección se hará así, de manera que los equipos hayan 

sido organizados por el profesor con la intención de que estos sean lo más equitativos 

posibles. 
 

10 min. 

Actividad 2:  ¿Dónde están los escudos de Hogwarts? 

Se leerá una segunda carta (Anexo VIII.1) que introducirá al alumnado en la actividad. 

Durante esta fase, los estudiantes trabajarán con sus respectivas casas para resolver la 

adivinanza que los llevará hasta un sobre, en el cual encontrarán un escudo vacío y un 

plano del aula con una marca en uno de los grupos de mesas. Deberán ir hasta ellas y 

diseñar todos juntos su escudo. Con esta actividad se pretende animarlos a la colabora-

ción, al diálogo y al desarrollo de la creatividad.  

15 min 

Vuelta a la calma 

Finalmente, se hará una puesta en común sobre las primeras percepciones de la orientación deportiva: qué esperan aprender y 

cómo.  De esta manera, se podrá tener en cuenta sus opiniones para el desarrollo del resto de sesiones, con el fin de aumentar su 

motivación hacia la práctica deportiva. Esta reflexión se hará en voz alta y por casas, cuando terminen su intervención, se levan-

tarán y colocarán su escudo en la tabla de clasificación, de manera que puedan identificarse en ella aportando cierto grado de 

pertenencia. Al finalizar, se otorgarán los primeros puntos en función de su rendimiento en el aula, atendiendo principalmente a 

los objetivos didácticos de la sesión. (10 min) 
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5.8   ATENCIÓN INDIVIDUALIZADA DEL ALUMNADO 

Al amparo de lo establecido en los artículos 16, 17, 18, 19 y 20 del Real Decreto 

157/2022, de 1 de marzo, en esta etapa educativa se pone un especial énfasis en la aten-

ción individualizada de los alumnos y alumnas y en la atención a las necesidades educa-

tivas concretas según sus ritmos de aprendizaje. Por ello y debido a la necesidad de adap-

tar los contenidos y las dinámicas programadas a las características del grupo de referen-

cia, se tiene en consideración el Diseño Universal de Aprendizaje (DUA) como elemento 

para lograr una inclusión efectiva y minimizar las barreras físicas y cognitivas en las se-

siones de EF, favoreciendo la igualdad de oportunidades en el proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

Para implementar de forma efectiva los principios del DUA, la información nece-

saria para desarrollar las actividades y dinámicas se presentan en diversos formatos que 

faciliten la comprensión de la información por parte de todo el alumnado. La sesión se 

inicia con una introducción clara de los contenidos a trabajar, seguida de la presentación 

de los soportes didácticos en formato físico y visual, junto con una demostración práctica 

de su uso. Esta explicación se complementa con un espacio destinado a la resolución de 

dudas, promoviendo la participación activa y asegurando que todos los estudiantes com-

prendan el propósito y funcionamiento de la dinámica. Finalmente, se realiza una fase de 

prueba, donde el alumnado pone en práctica lo explicado, permitiendo verificar el grado 

de comprensión antes del desarrollo completo de la actividad. 

En segundo lugar, la evaluación no se limita a una prueba final, sino que se plantea 

como un proceso continuo y progresivo, prestando atención tanto a la evolución del alum-

nado en el trabajo grupal como a su desempeño individual a lo largo de las sesiones. 

Por otro lado, en cuanto al propósito del aprendizaje, se explicará al alumnado la 

aplicación de los conocimientos en contextos reales. Para favorecer la adquisición de es-

tos aprendizajes, se emplearán estrategias motivadoras que fomenten su interés y dispo-

sición hacia el aprendizaje a lo largo del proceso de enseñanza.  

Esta planificación atenderá a todo el alumnado, con el objetivo de conseguir una 

atención natural del grupo, respetando los distintos ritmos de aprendizaje, las caracterís-

ticas individuales y los estilos cognitivos, afectivos y sociales de cada estudiante. De este 
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modo, se garantiza una respuesta educativa flexible, que permite progresar a cada alumno 

desde un punto de partida personal y sin renunciar a los objetivos comunes del grupo. 

Por otro lado, tal y como plantea el DSM-5 (2014), para dar respuesta al alumnado 

con necesidades educativas específicas, se han implementado adaptaciones metodológi-

cas individualizadas. En el caso del alumno con discapacidad intelectual, el cual tiene 

ceguera mononuclear en el ojo derecho y que tiene adaptación curricular, se han aplicado 

recursos con iconografía ampliada, explicaciones personalizadas, ejemplos prácticos del 

uso del material, trabajo en pareja y acompañamiento guiado durante las tareas. El apoyo 

de sus compañeros se considera esencial para favorecer su motivación y autonomía. Por 

este motivo, la distribución de los grupos (casas) se ha realizado de forma planificada, 

asegurando un entorno de trabajo positivo basado en el respeto, la empatía y la colabora-

ción. 

En el caso del alumno con TDAH, y entendiendo que su bienestar no depende 

únicamente de la labor docente, se han diseñado actividades dinámicas que alternan mo-

mentos de movimiento con tareas más estructuradas. Estas actividades cuentan con apo-

yos visuales y verbales, y se desarrollan en un ambiente que reduce distracciones y pro-

mueve la autorregulación. Además, se establece un tiempo concreto para su realización, 

del cual el alumno es plenamente consciente. La organización de los grupos también se 

ha realizado de forma intencionada, basándose en observaciones previas del profesorado 

sobre con qué compañeros logra una mejor convivencia y control de impulsos. 

Finalmente, en relación con el alumno con altas capacidades, se han diseñado re-

tos cognitivos y actividades enriquecedoras que estimulen su interés, incorporando nue-

vos conceptos y dinámicas motivadoras que fomenten su implicación activa. Se ha pro-

movido el uso de soportes variados como planos y brújulas, con el objetivo de ofrecer al 

alumno recursos que desafíen su pensamiento lógico y su capacidad de análisis, así como 

el descubrimiento de una nueva modalidad deportiva: la orientación deportiva. Además, 

se han implementado estrategias como la asignación de puntos, el seguimiento del pro-

greso del equipo y la posibilidad de ayudar a sus compañeros, lo que refuerza su motiva-

ción y compromiso con el aprendizaje. 
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5.9   EVALUACIÓN  

En el desarrollo de esta situación de aprendizaje, se ha optado por una evaluación 

continua y formativa como se indica en el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, de la 

Comunidad de Castilla y León. Centrada tanto el proceso de desarrollo del alumno como 

individuo independiente, como de sus acciones como miembro de un equipo. 

Dicha evaluación se llevará a cabo en distintos momentos de las sesiones: 

- Evaluación inicial y de diagnóstico:  

Se evaluarán las nociones básicas de orientación del alumnado de manera individual 

en dos pruebas prácticas distintas durante la sesión número dos. A partir de ella, se 

observará cuál es el punto de partida del alumnado en esta disciplina deportiva, y 

servirá como referencia para el desarrollo de las próximas sesiones, ajustando las ac-

tividades, temporalización o recursos si fuera necesario.  

- Evaluación progresiva: 

Durante el transcurso de las sesiones, los alumnos harán uso de distintos soportes, 

especialmente los planos, que serán recogidos al final de las sesiones número tres y 

seis. A través de ellos, se evaluará el grado en el que han ido adquiriendo y poniendo 

en prácticas sus conocimientos sobre orientación deportiva, haciendo visible su evo-

lución en varias sesiones.  

- Evaluación final: 

En esta situación de aprendizaje, se tendrán en cuenta dos evaluaciones finales, una 

en la sesión número cinco, donde se evaluará al alumnado individualmente de su co-

nocimiento y destreza con la brújula de orientación, y otra evaluación final en la se-

sión número siete, también individual. En ella, lo que se evaluará será su capacidad 

para leer e interpretar planos, así como conocimientos básicos de la orientación de-

portiva. En cada uno de estos momentos evaluables, se dará un valor cuantitativo a su 

progreso.  

En cuanto a los agentes evaluadores, se tendrá en cuenta tanto al alumnado a partir 

de una Ficha de autoevaluación (véase Anexo X), para conocer sus logros y limitaciones 

y una Ficha de coevaluación (véase Anexo XI), para percibir su visión de trabajo de sus 
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compañeros de equipo. Por otro lado, y teniendo en consideración el criterio docente, se 

aplicará una heteroevaluación en la que se evalúe individualmente al cada alumno.   

Para asegurar la concordancia entre lo que se evalúa y en cómo se evalúa, se ha 

elaborado una tabla donde se indican los criterios de evaluación extraídos del Decreto 

38/2022, de 29 de septiembre, de la Comunidad de Castilla y León y los indicadores de 

logro desarrollados para cada uno de ellos, quedando reflejados los instrumentos de eva-

luación y los contenidos correspondientes a cada criterio de evaluación. (Anexo VIII) 

5.9.1 Técnicas. Instrumentos y herramientas de evaluación 

Los instrumentos de evaluación que se utilizarán serán variados y permitirán evi-

denciar tanto el aprendizaje del alumnado como posibles aspectos de mejora en su pro-

ceso formativo. De acuerdo con lo establecido en los artículos 19 y 22 del Decreto 

38/2022, de 29 de septiembre, de la Comunidad de Castilla y León, la evaluación del 

alumnado se realizará de forma objetiva, considerando tanto el grado de desarrollo de las 

competencias clave como el conjunto de sus procesos de aprendizaje.  

Para ello, las técnicas e instrumentos de evaluación empleados serán:  

▪ De observación: registro anecdótico y diario de campo del profesor. 

▪ De desempeño: tarjetas de control y hojas de registro. 

▪ De rendimiento: prueba práctica. 

Por otro lado, en lo que respecta a la calificación, se ha elaborado una lista de 

cotejo y una rúbrica de evaluación, para asociar una calificación cuantitativa a cada uno 

de los criterios de evaluación. Con el objetivo de garantizar una calificación objetiva y 

coherente con los objetivos trabajados durante la situación de aprendizaje, se han asig-

nado porcentajes específicos a cada criterio de evaluación, así como a sus correspondien-

tes indicadores de logro como se presenta en el siguiente apartado. 

5.9.2 Recursos para evaluar 

• Diario de campo y registro anecdótico – Anexo XIII 

• Lista de cotejo criterio de evaluación 2.2 – Anexo XIV 

• Rúbrica de criterios de evaluación 3.2 y 5.1 – Anexo XV 

• Tabla de calificación de criterios de evaluación – Anexo XVI 

• Listado de calificaciones del aula – Anexo XVII 



6. RESULTADOS 

En este apartado se van a presentar los principales resultados obtenidos en esta 

Situación de Aprendizaje. Para ello, los resultados han sido agrupados en torno a tres 

núcleos temáticos como son: 1) Nivel de logro de los objetivos de la propuesta, donde se 

presenta la evolución y nivel de consecución y logros alcanzados con la intervención, 2) 

Grado de aplicación de los modelos metodológicos, en el que se analiza si se ha aplicado 

la gamificación y el MEDA en la Situación de Aprendizaje y 3) Nivel de satisfacción de 

los participantes respecto a la intervención, donde se exponen las opiniones personales 

del alumnado, del maestro tutor y del propio autor de la propuesta, en base a su experien-

cia directa.  

6.1 NIVEL DE LOGRO DE LOS OBJETIVOS DIDÁCTICOS 

Para la correcta ejecución de la propuesta didáctica se plantearon una serie de 

objetivos a desarrollar en el transcurso de la misma. A continuación se enuncian cada uno 

de ellos y la manera en la que se han trabajado para superarlos.  

- Adquirir conocimientos básicos y esenciales sobre el desarrollo de la 

orientación como modalidad deportiva. 

Este objetivo se ha alcanzado con éxito, dado que, al inicio, el alumnado partía de 

un dominio escaso o inexistente sobre esta modalidad deportiva, tal y como se observa en 

el extracto del diario de campo en la Figura 8.  

Figura 8 

Extracto pág. 1 del Diario de campo 
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A través de dinámicas progresivas y contextualizadas, los alumnos fueron incorporando 

de manera significativa conceptos fundamentales como la orientación espacial, el uso de 

un vocabulario específico como “baliza”, “punto de control” o “tarjeta de control”, y la 

identificación de elementos a partir de un plano. Con el paso de las sesiones, los alumnos 

eran capaces de expresarse empleando vocabulario específico de la modalidad que esta-

ban aprendiendo. Especialmente, los momentos de reflexión eran cuando más uso hacían 

de ello para verbalizar sus aprendizajes, dificultades y sensaciones. 

Al inicio de la intervención el control del vocabulario es escaso y la percepción 

espacial está mínimamente desarrollada (Figura 9). No obstante, a medida que la situación 

de aprendizaje progresaba el alumnado fue mejorando en el dominio del vocabulario so-

bre términos como plano, balizas, puntos de control y tarjeta de control (Figura 10).   

Figura 9 

Extracto pág. 4 del Diario de campo. 

 

Figura 10 

Extracto pág. 9. del Diario de campo.                 

 

En cuanto a la orientación espacial, esta se trabajó directamente en la sesión nú-

mero cuatro. En ella, el alumnado se esforzó al máximo por ser los primeros en completar 

cada ronda, obteniendo como resultado la rápida interpretación del plano en base al 
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espacio que ocupaban en él y a la identificación de símbolos específicos, tal y como se 

observa en la Figura 11 

Figura 11 

Extracto pág. 11. del Diario de campo. 

 

Por otro lado, los resultados de la evaluación final muestran que los alumnos han conse-

guido un dominio adecuado del contenido trabajado (Véase Anexo XIII). En sus califica-

ciones finales se observa cómo el 22,5% de los estudiantes han obtenido un sobresaliente 

(9 alumnos), mientras que el 77,5 % restante corresponde a notables (16 alumnos), por lo 

que se confirma que el nivel de logro de los objetivos de la intervención ha sido grata-

mente superado. Además, en la última sesión el 44% (11 alumnos) de los alumnos acer-

taron cuatro de las cinco preguntas relacionadas con conocimientos básicos de la orienta-

ción. En ella el 36% (9 alumnos) obtuvieron la puntuación máxima en el ejercicio. El 

16% (4 alumnos) corresponde a quienes obtuvieron 3 aciertos. Mientras que, tan solo un 

alumno obtuvo una puntuación inferior a tres aciertos.  

- Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través de la interpretación 

de mapas y planos, la lectura de símbolos y leyendas y el uso adecuado de la 

brújula. 

Durante las sesiones se consiguió que los alumnos adquirieran mayores destrezas 

en el manejo de soportes específicos para la orientación deportiva a través de la exposi-

ción constante y prolongada de la interpretación de planos, el uso de la brújula y la lectura 

de símbolos. Dado que era la primera vez que el alumnado se exponía a actividades con 

un plano complejo, se organizó una explicación sobre cómo interpretarlo y marcarlo, 

acompañado de una fase práctica para que el alumnado tuviera que manejarlo y prepararse 

para una actividad en parejas, donde la participación de cada miembro sería clave para su 

desarrollo óptimo (Figura 12). 
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Figura 12 

Extracto pág. 7 del Diario de campo. 

 

En lo que respecta a la lectura de símbolos, en la sesión siete, tres de las cinco 

preguntas que el alumnado debía responder eran relativas al reconocimiento de la simbo-

logía de orientación deportiva. Una vez analizados los resultados, el 84% (21 alumnos) 

obtuvieron las tres respuestas correctas, el 12% (3 alumnos) consiguieron dos aciertos y 

el 4% restante (1 alumno) obtuvo una sola respuesta correcta. Ante estas premisas, se 

evidencia que el alumnado adquirió habilidades cognitivas específicas en el reconoci-

miento de símbolos.  

Al final de la Situación de Aprendizaje, los alumnos eran capaces de utilizar estos 

soportes de manera autónoma y correcta, tanto en entornos conocidos como al aire libre. 

Asimismo, la realización de la propuesta de intervención ha permitido que los escolares 

aprendan a desenvolverse de forma positiva en espacios conocidos como el centro edu-

cativo y en espacios de incertidumbre y al aire libre (Figuras 13 y 14).  

Figura 13 

Extracto pág. 18 del Diario de campo. 

 

Figura 14 

Extracto pág. 20 
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- Potenciar el desarrollo de habilidades motrices, de coordinación y la 

perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades prácticas dentro y 

fuera del aula. 

Este objetivo se ha alcanzado mediante el diseño de actividades prácticas, diná-

micas y activas que han favorecido el desarrollo de habilidades motrices, de coordinación 

y de percepción espacial.  

A lo largo de las distintas sesiones, se ha empleado el juego para integrar los con-

tenidos teóricos y prácticos, tanto en contextos dentro del aula como en espacios al aire 

libre. Dinámicas como las carreras de orientación el uso de la brújula, favorecieron las 

habilidades motoras a través de los desplazamientos, la interpretación de planos y la toma 

de decisiones en movimiento como se puede observar en la Figura 15. 

Figura 15 

Extracto pág. 6 del Diario de campo. 

 

En cuanto a la perspectiva espacial, el progreso del alumnado ha sido evidente a 

lo largo de todas las sesiones, culminando con la actividad final en el Parque Municipal 

de Las Moreras. En la sesión siete, la autonomía demostrada por el alumnado en la per-

cepción del espacio en un entorno abierto y desconocido. Esta actividad supuso adaptarse 

a un nuevo espacio y desplazarse por él con la ayuda de un plano, lo que les ha brindado 

la oportunidad de poner en práctica los conocimientos adquiridos (véase Figura 16). 
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Figura 16 

Extracto pág. 21 del Diario de campo. 

 

- Favorecer la conexión del alumnado con el medio natural a partir del disfrute 

de actividades deportivas fuera del centro escolar y la concienciación 

ecosostenible del entorno y la comunidad. 

Este último objetivo se consiguió, especialmente con la última sesión de la Situa-

ción de Aprendizaje. Al realizar la actividad al aire libre se pudo apreciar que los alumnos 

disfrutaron de una jornada al aire libre mientras ponían en práctica todos los conocimien-

tos adquiridos hasta el momento, tal y como expresaron en la reflexión llevada a cabo ese 

día, recogidos en la Figura 17. 

Figura 17 

Extracto pág. 20 del Diario de campo. 

 

Estos comentarios positivos, también se han reflejado en sus autorreflexiones, 

pues gran parte del alumnado en la pregunta a “¿Qué es lo que más te ha gustado?” han 

contestado “Las Moreras” o “Salir del cole” tal y como se muestra en la Figura 18. 

Figura 18 

Extracto de autorreflexión del alumnado 
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También se ha conseguido que los alumnos sean más conscientes de la importan-

cia del cuidado del entorno natural, favoreciendo la concienciación ecosostenible través 

del respeto por el entorno natural y a las personas que se encontraban en ese mismo es-

pacio al mismo tiempo que ellos como se registró en el diario de campo en la Figura 19. 

Figura 19 

Extracto pág. 21 del Diario de campo. 

 

6.2   GRADO DE APLICACIÓN DE LOS MODELOS 

METODOLÓGICOS 

En cuanto al grado de fidelización en la aplicación de los métodos de enseñanza 

para la situación de aprendizaje, la gamificación consta de tres elementos esenciales que 

son: 1) Las Dinámicas, 2) Las Mecánicas, y 3) Los componentes.  

En la propuesta didáctica Se han incorporado dinámicas, en las cuales se formaron 

equipos, denominados “casas”, compuestos por seis alumnos en función de sus caracte-

rísticas individuales, con el objetivo de que las relaciones entre miembros fuera lo más 
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positiva posible, garantizando las interacciones sociales y el compañerismo. También se 

han incluido las mecánicas, siendo el desafío el elemento al que más se ha recurrido. Este 

era presentado al inicio de cada sesión y presentaba a cada casa el reto a superar. Por 

último, se han aplicado los componentes del juego, entre los que destacan: los avatares, 

tras haberles permitido diseñar a cada casa su escudo, los equipos formados en función a 

sus cualidades, los puntos otorgados tras cada logro individual o grupal y la clasificación 

en la que se acumulaban los puntos de cada sesión. De este modo, se puede considerar 

que sí que ha aplicado la gamificación en la situación de aprendizaje al haber incluido los 

elementos básicos y necesarios para su desarrollo en el aula.  

En cuanto a la aplicación del MEDA, las sesiones se han organizado siguiendo las 

fases del modelo expuestas por Baena-Extremera (2011): 1) Fase Experiencial y de Co-

nocimientos y 2) Fase práctica, las cuales han permitido que el aprendizaje sea progresivo 

y que los alumnos fueran desarrollando un mayor nivel de confianza en el proceso y en 

sí mismo en cuanto a la práctica de la orientación deportiva.  

Durante la fase experiencial y de conocimientos, se introdujeron las bases teóricas 

básicas para introducir al alumnado en la orientación deportiva (véase Figura 8). En esta 

etapa, se incluyeron sesiones con un enfoque más guiado, como la sesión uno, la sesión 

tres o la sesión cinco, donde los alumnos trabajaron con planos simplificados y aprendie-

ron a utilizar la brújula. Además, en esta fase se trabajan los conceptos tanto a nivel indi-

vidual, para cerciorarse de lo que el alumno es capaz por sí mismo y como miembro de 

un equipo, tal y como se observa en la Figura 20.  

 

Figura 20 

Extracto pág. 7 del Diario de campo. 
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Posteriormente, se introdujo la fase práctica, en la que el alumnado aplicó de ma-

nera más autónoma los conocimientos adquiridos en la fase anterior a través de tareas de 

mayor complejidad. Esta aplicación se llevó a cabo tanto en contextos controlados, como 

la planta baja del colegio (véase Figura 21), como en entornos reales al aire libre en la 

última sesión , donde cada alumno debía interpretar su propio plano y resolver las pre-

guntas situadas en cada punto de control (véase Figura 22). 

Figura 21 

Extracto pág. 17 

 

Figura 22 

Extracto pág. 20 del Diario de campo. 

 

Además, para afianzar esta segunda fase del MEDA, todas las sesiones incluyeron 

un espacio de reflexión sobre los aprendizajes, dificultades y sensaciones experimentadas 

durante las dinámicas, promoviendo así una comprensión más profunda de la orientación 

deportiva. Un ejemplo de ello se encuentra en la Figura 23, la cual hace referencia a la 

sesión número tres.  

Figura 23 

Extracto pág. 7 y 8 del Diario de campo. 
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6.3   NIVEL DE SATISFACCIÓN DE LOS PARTICIPANTES 

CON LA INTERVENCIÓN 

6.3.1 Satisfacción de los escolares con la intervención  

Tras el desarrollo de la situación de aprendizaje y haber observado las actitudes, 

expresiones y comentarios de los escolares, se puede afirmar que su grado de satisfacción 

con la intervención realizada es alta y positiva. Esto se puede apreciar cuando un estu-

diante afirmó que: 

- “Me ha encantado que lo hiciéramos de Harry Potter, es mi película favorita.” 

(Sesión 1 – Cierre de sesión) 

- “Yo quiero volver a jugar otra vez, ¿queda tiempo para otra ronda?” (Sesión 4 – 

Juego del Quidditch) 

- “Me ha encantado” (Sesión 5 – Reflexión final) 

- “¡Esta ha sido la mejor clase de todas!” (Sesión 7 – Cierre de Sesión) 

Entre los comentarios de los distintos participantes, se apreciaban valoraciones 

positivas sobre la experiencia reflejadas en sus autorreflexiones. Algunos ejemplos de ello 

son las expresiones que se muestran a continuación: 

- “Me ha encantado, ha sido muy ingeniosos los juegos” 

- “La orientación me ha gustado mucho” 

- “Me encanta Harry Potter, y eso ha sido muy motivador” 

- “Ha sido súper divertido” 
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- “Haber trabajado con Harry Potter ha hecho que la orientación sea más 

divertida” 

- “Me ha encantado poder estar con mis amigos” 

6.3.2 Satisfacción del profesorado con la intervención 

Tras la realización de la situación de aprendizaje, así como durante el transcurso 

de la misma, al final de ellas se mantenía una pequeña charla con el profesorado que 

permitiese conocer sus impresiones sobre el desarrollo de la misma.  

En ellas, el maestro de EF mostraba una actitud muy positiva ante el desarrollo 

del trabajo realizado y valoraba muy positivamente las metodologías aplicadas, las acti-

vidades organizadas, la implicación del alumnado y la originalidad de las sesiones, con-

firmando así la satisfacción del profesorado con la propuesta, a pesar de que al principio 

no estuviera muy convencido del desarrollo de algunas sesiones, en especial de la dedi-

cada al uso de la brújula: “Pensé que no les interesaría tanto el tema de la brújula, estaba 

equivocado”. Aunque a excepción de este comentario, todos los demás fueron positivos: 

- “Parece que les ha encantado que lo hicieras de Harry Potter” (Sesión 1) 

- “Me ha parecido muy original que usaras piedras como balizas, así ellos 

participaban también en la organización” (Sesión 3) 

- “Cristina, me ha encantado la sesión de hoy, has conseguido que todos quisieran 

participar, has controlado muy bien al grupo, y por lo que he visto se lo han pasado 

bastante bien” (Sesión 4) 

- “Muy bien la explicación, sencilla, directa y divertida” (Sesión 5) 

- “Muy bien organizada la sesión, no era sencilla” (Sesión 7) 

Además, al terminar todas las sesiones, el profesor expresó su satisfacción con el 

resultado global y con la actuación de la profesora en prácticas ante el alumnado de 5º de 

Primaria, dando lugar a un reconocimiento público que también fue correspondido por el 

alumnado.  

- “Chicos, vamos a dar un aplauso a Cristina, que hoy es su último día y sin ella no 

habríamos aprendido tanto de orientación, además, ha hecho un trabajo enorme” 

- “Cristina, enhorabuena de verdad, lo has hecho de diez” 

- “Ha sido un placer trabajar contigo” 
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6.3.3 Satisfacción personal con la intervención 

Desde un punto de vista personal, puedo afirmar que mi nivel de satisfacción con 

el desarrollo de la intervención es bastante alto. Considero que la experiencia me ha per-

mitido desarrollarme como persona y como profesional, enfrentándome a distintos retos 

y superando situaciones que exigían una organización, toma de decisiones y adaptación 

constante como se aprecia en la Figura 24. 

Figura 24 

Extracto pág. 5 del Diario de campo. 

 

También he disfrutado mucho de todo el proceso creativo de los elementos em-

pleados para el desarrollo de las sesiones, la satisfacción de crear mis propios planos de 

orientación y ver cómo el alumnado comprendía y disfrutaba de las dinámicas planteadas. 

Eso era algo que me reconfortaba gratamente durante y tras las sesiones y así se reflejan 

en las valoraciones personales recogidas en el diario de campo: 

Figura 25 

Extracto pág. 3 del Diario de campo. 

 

Finalmente los comentarios por parte del alumnado en sus autorreflexiones y los 

comentarios por parte de mi maestro tutor de prácticas (ambos mencionados en el apar-

tado anterior), han supuesto que mi experiencia llevando a cabo dicha Situación de Apren-

dizaje haya sido tan enriquecedora y positiva, tanto a nivel formativo, pues mi estancia 
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en el centro es parte de mi plan de estudios de la Universidad de Valladolid, como a nivel 

personal, dado que  he podido comprobar en primera mano la realidad dentro de un aula 

de EF, enfrentarme a retos reales de la práctica docente y desarrollar competencia como 

la paciencia, la escucha activa y la capacidad de adaptación.   
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7. CONCLUSIONES 

Tras haber presentado los resultados de la intervención, en este apartado se va a 

dar respuesta a los objetivos planteados para él. Para ello, se recuerda que el objetivo 

general del presente TFG era “Diseñar e implementar una situación de aprendizaje en el 

área de EF basada en la iniciación al deporte de la orientación deportiva, mediante la 

aplicación del modelo de Educación Aventura y estrategias de gamificación para motivar 

y enriquecer la experiencia de aprendizaje de los alumnos de 5º de Educación Primaria”. 

A partir de la puesta en práctica de dicha situación de aprendizaje, se considera 

que se ha cumplido con éxito el objetivo establecido, dado que en el transcurso de las 

siete sesiones secuenciadas, se ha organizado una Situación de Aprendizaje coherente, 

progresiva, lúdica y estructurada, que introdujo al alumnado de 5º de EP las nociones 

teóricas y prácticas básicas de la orientación como modalidad deportiva, a partir de me-

todologías activas como la gamificación. Esta, mediante el uso de elementos básicos del 

juego como retos, puntos, narrativas o clasificaciones, logró incrementar notablemente la 

motivación del alumnado generando un ambiente de aprendizaje más participativo, im-

plicado y comprometido.  

Por otro lado, en cuanto a la aplicación del MEDA, ha supuesto un enfoque expe-

riencial en el alumnado, quienes como protagonistas de su propio aprendizaje, han llevado 

a cabo actividades basadas en la resolución de retos reales en contextos significativos, 

favoreciendo de esta manera el trabajo en equipo, la toma de decisiones y el desarrollo de 

la autonomía personal. En conjunto, la integración de la gamificación y el MEDA no solo 

ha enriquecido la experiencia educativa a nivel técnico y conceptual, sino también ha 

incrementado la motivación, la participación activa, el compromiso, el sentimiento de 

pertenencia.  

Este objetivo general estaba desglosado en cuatro objetivos específicos para dar 

respuesta al objetivo general.  

El primero de ellos es: Analizar el deporte de la orientación deportiva como una 

herramienta educativa para el desarrollo holístico de la persona, resaltando sus benefi-

cios y su aplicación tanto en el entorno escolar como en el medio natural. Este objetivo 

se ha conseguido ya que la implementación de la Situación de Aprendizaje ha permitido 

comprobar que la orientación deportiva, más allá de sus componentes técnicos, 
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contribuye al desarrollo integral del alumnado, favoreciendo además de sus habilidades 

motrices espaciales, la autonomía personal, la resolución de problemas, la planificación 

de rutas, el trabajo en equipo, la confianza, la motivación y la toma de decisiones. Estas 

competencias observadas a lo largo de las sesiones, se potencian especialmente en diná-

micas que exigían colaboración y adaptarse a nuevos entornos, lo cual demuestra su apli-

cabilidad tanto dentro como fuera del aula. 

De este modo, se ha demostrado la importancia de mantener al alumnado moti-

vado durante el proceso de enseñanza-aprendizaje, especialmente a través de la motiva-

ción intrínseca, en este caso, el alumnado será más propicio a intervenir activamente en 

las sesiones, involucrarse en sus aprendizajes, respetar a sus compañeros y rivales.  

En cuanto al segundo objetivo específico Evaluar el impacto de la Educación 

Aventura y la gamificación en la motivación, participación y al desarrollo competencial 

del alumnado en orientación deportiva, ambas metodologías han resultados enriquece-

doras en el desarrollo de las sesiones, consiguiendo que el alumnado se implicara en ma-

yor medida en sus aprendizajes dado el carácter de pertenencia que les otorgaban los ele-

mentos específicos de la gamificación como las casas, o el carácter motivador de la com-

petición y la superación de retos. Para ello, elaboraron recursos materiales inmersivos que 

potencian la narrativa de la gamificación y se utilizaron como punto de partida para in-

troducir los soportes específicos de la orientación, los cuales se fueron incorporándose 

gradualmente según su complejidad, tal y como establece el MEDA. El objetivo fue que 

el alumnado desarrollara destrezas de manera progresiva, hasta alcanzar la autonomía 

necesaria para aplicar sus conocimientos en un entorno real. 

Respecto al tercer objetivo específico Analizar las ventajas y desventajas del 

aprendizaje fuera del aula, destacando la importancia de trabajar en armonía con la 

naturaleza, se llevó a cabo una revisión de la literatura científica y pedagógica que per-

mitió identificar los principales beneficios más relevantes del Outdoor Learning, espe-

cialmente en términos de desarrollo físico, cognitivo y emocional. Estos beneficios se 

tuvieron en cuenta durante el diseño de intervención, concretamente en la sesión desarro-

llada al aire libre en el Parque de Las Moreras, que permitió observar cómo el contacto 

directo con el entorno favorecía un aprendizaje más vivencial, aumentaba la motivación 

del alumnado y potenciaba la autonomía, la toma de decisiones y la responsabilidad 
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individual. Además, se promovió una mayor conexión con el entorno natural, desarro-

llando una consciencia ecosostenible en el alumnado.  

Los resultados obtenidos en la Situación de Aprendizaje, confirman que el diseño 

e implementación de la gamificación y el MEDA de cara a desarrollar la orientación de-

portiva en entornos al aire libre, ha contribuido significativamente a enriquecer sus apren-

dizajes. Esta propuesta ha facilitado el conocimiento técnico y desarrollo holístico de los 

participantes ante la práctica de una nueva disciplina deportiva. 

Por último, el objetivo específico centrado en Desarrollar recursos educativos 

que permitan implementar la orientación deportiva a través de la Gamificación, promo-

viendo la motivación y el aprendizaje significativo y experiencial en el alumnado, se con-

sidera alcanzado, ya que todos los recursos materiales utilizados fueron de elaboración 

propia. Esta decisión permitió diseñar soportes adaptados tanto al ritmo de aprendizaje, 

como a las características del alumnado. Además, de esta manera, los recursos fueron 

tematizados siguiendo la narrativa gamificada de la propuesta, y su nivel de complejidad 

fue ajustado progresivamente en función de la fase del MEDA trabajada en cada sesión.  

De cara a futuras líneas y propuestas de intervención, sería interesante la imple-

mentación de esta propuesta en otros contextos para así contrastar los resultados obteni-

dos. También podría resultar interesante introducir nuevos modelos de enseñanza como 

por ejemplo el Modelo de Responsabilidad Personal y Social, para así reforzar valores 

como la autonomía, el respeto, el compromiso y la autorregulación del alumnado. No 

obstante, en contexto al aire libre, modelos como el de Educación Ambiental Crítica, 

ofrecen una perspectiva complementaria que vincula la práctica de la orientación depor-

tiva con valores ecosociales. 

En cuanto a las limitaciones del trabajo, una de las principales, ha sido el poco 

tiempo disponible, ya que estuvo condicionado por la duración del periodo de prácticas, 

las vacaciones del segundo trimestre y las salidas programadas del centro para llevar a 

cabo la Situación de Aprendizaje. Por ello, no se pudo profundizar en aspectos como la 

brújula, a la que tan solo se dedicó una sesión de 45 minutos y sería conveniente dedicar 

más tiempo. Además, hubo problemas con la organización de espacios, ya que en ciertas 

sesiones se tuvieron que compartir con otros cursos y modificar las actividades en conse-

cuencia. Otra limitación, fue la de los pocos espacios abiertos que disponía el centro, lo 

que dificultó realizar ciertas actividades al aire libre dentro del centro. 
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9. ANEXOS 

Anexo I. Comparación de escolares sedentarios 2019 y 2023 

 

Nota. Adaptado de Estudio ALADINO (2023) 

 

Anexo II. Tiempo dedicado frente a las pantallas en función de edad y sexo 

2019 

 

Nota. Adaptado de Estudio ALADINO (2019) 
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Anexo III. Contenidos de área 

Los contenidos del área de EF están estructurados en siete bloques en el Decreto 

38/2022. Con esta Situación de Aprendizaje, los bloques de contenidos que se desarrollan 

son: 

Bloque B: Organización y gestión de la actividad física 

- Valoración del esfuerzo personal en la actividad física y confianza en sus propias 

posibilidades. 

Bloque C: Resolución de problemas en situaciones motrices 

- Capacidades perceptivo-motrices en contexto de práctica: integración del es-

quema corporal (Conciencia y control del cuerpo. Interiorización y organización 

funcional del propio cuerpo: anticipación efectora.); Equilibrio estático y diná-

mico en situaciones de complejidad creciente; organización espacial (percepción 

de distancias y trayectoria, orientación en el espacio); temporal (simultaneidad y 

sucesión de acciones; organización temporal del movimiento: ajuste de una se-

cuencia de acciones a un intervalo temporal determinado; anticipación de la orga-

nización temporal de un movimiento aplicada a los nuevos aprendizajes motrices) 

y espacio-temporal (ritmo, ajuste perceptivo en el envío y en la interceptación de 

trayectorias de móviles; direccionalidad del espacio; dominio de los cambios de 

orientación y de las posiciones relativas derivados de los desplazamientos propios 

y ajenos). 

- Iniciación de las habilidades motrices específicas asociadas a la técnica en activi-

dades físico-deportivas: Aspectos principales. Asimilación de nuevas habilidades 

o combinaciones de estas y adaptación de las habilidades motrices adquiridas a 

contextos de práctica de complejidad creciente, lúdicos o deportivos, con eficien-

cia y creatividad. Resolución de problemas motrices que impliquen la selección y 

aplicación de respuestas basadas en la aplicación de las habilidades básicas, com-

plejas o de sus combinaciones a contextos específicos lúdicos y deportivos, desde 

un planteamiento de análisis previo a la acción. 

Bloque D: Autorregulación emocional e interacción social en situaciones motrices. 

- Habilidades sociales: estrategias de trabajo en equipo para la resolución 

constructiva de conflictos en situaciones motrices colectivas. 
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- Aceptación y respeto hacia las normas, reglas, estrategias, resultados y personas 

que intervienen en el juego. 

Bloque F: Interacción eficiente y sostenible con el entorno. 

- Familiarización con materiales soporte (mapas, etc.…) 

- Práctica de actividades físicas en el medio natural y urbano: senderismo, rutas en 

BTT, acampadas, actividades de orientación, grandes juegos en la naturaleza, es-

quí nórdico, marcha, trepa, etc.… 

- Cuidado del entorno próximo y de los animales y plantas que en él conviven, como 

servicio a la comunidad, durante la práctica de actividad física en el medio natural 

y urbano. Respeto del medio ambiente y sensibilización por su cuidado y mante-

nimiento sostenible.  

Anexo IV. Contenidos de carácter transversal 

El artículo 10 del Decreto 38/2022 de Castilla y León establece los contenidos de 

carácter transversal para el área de Educación Física. Entre ellos, el que se abordará de 

forma más significativa en el desarrollo de esta Situación de Aprendizaje es el relacionado 

con la educación para la salud, presente tanto en la realización de actividades físico-de-

portivas en el entorno escolar como en el medio natural.  

Anexo V. Descriptores operativos y competencias clave 

A continuación, se presentan las competencias claves y los descriptores operativos 

correspondientes que se abordarán en la intervención debido a su relación con la situación 

de aprendizaje planteada. Para ello, se tendrán en cuenta los criterios de evaluación se-

leccionados para trabajar en esta situación de aprendizaje y los descriptores operativos 

que se abordan en cada uno de ellos.  

Para que resulte más visual, la relación de las competencias clave con los descrip-

tores operativos se presentan en la Tabla 4.  
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Tabla 4. 

Competencias clave y descriptores operativos de la Situación de Aprendizaje 

CCL STEM CPSAA CC CE 

CCL5 STEM1, STEM5 CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4 CC2, CC3, CC4 CE1 

Seguidamente, se detallan las actuaciones intencionales planteadas para promover 

las competencias clave y los descriptores operativos indicados anteriormente. 

- Competencia en comunicación lingüística (CCL): 

Mediante dinámicas de trabajo en equipo o parejas, los alumnos deberán hacer uso 

del diálogo para llevar a cabo la toma de decisiones rápidas y eficaces que les permitan 

resolver con éxito los retos planteados. Para ello, deberán desarrollar y poner en prác-

tica una gestión dialogada de los conflictos basados en el respeto entre iguales y sin 

hacer uso de actitudes discriminatorias o abusos de poder, con el fin de garantizar un 

ambiente de trabajo cómodo y sano.  

- Competencia matemática, y en ciencia, tecnología e ingeniería (STEM): 

El alumno ha de hacer uso de procesos inductivos y deductivos para resolver los retos 

y acertijos que se plantean en varias de las dinámicas enfocadas a la orientación de-

portiva. Para ello, deberá reflexionar sobre el proceso, buscar los recorridos más ade-

cuados e interpretar los resultados obtenidos para alcanzar el éxito en las actividades. 

A su vez, participarán activamente en acciones para promover la salud y preservar el 

medio ambiente y los seres vivos, aplicando principios de razonamiento ético como 

no tirar basura al suelo, no alterar el entorno natural que les rodea y priorizar su segu-

ridad ante situaciones que podrían alterar su integridad física en la salida al aire libre 

durante la última sesión.  

- Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): 

Se expondrá al alumnado a situaciones de competición en las que será necesario ges-

tionar emociones como la euforia, la frustración o la desidia, con el objetivo de alcan-

zar de forma equilibrada los retos planteados. Para favorecer un enfoque saludable de 

la competición y evitar comparaciones constantes entre compañeros, se ha decidido 

no actualizar las puntuaciones diariamente. De este modo, se busca preservar la mo-

tivación intrínseca del alumnado, evitando que esta dependa exclusivamente de los 
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resultados inmediatos. Asimismo, se fomentará la toma de conciencia sobre el bienes-

tar personal más allá de la habilidad física, poniendo el acento en el bienestar emo-

cional y en la capacidad de actuación ante posibles situaciones de violencia o discri-

minación en el entorno escolar, haciéndoles saber que los profesores somos figuras 

de apoyo a quienes poder acudir en estos casos.  

Finalmente, se trabajarán dinámicas en equipo para fomentar la participación y la 

asunción de responsabilidades grupales en grandes dinámicas e individuales donde 

demostrar sus conocimientos adquiridos. 

- Competencia ciudadana (CC): 

Se enfocan las actividades de dicha situación de aprendizaje en dinámicas principal-

mente grupales que fomentan el diálogo, la diversidad y la consecución de Objetivos 

de Desarrollo Sostenible, específicamente el ODS 3 “Salud y bienestar” y el ODS 4 

“Educación de calidad”, a través de la aplicación de metodologías como la gamifica-

ción y estrategias de enseñanza-aprendizaje como el modelo Educación Aventura.  

- Competencia emprendedora (CE): 

Los alumnos deberán hacer frente a los retos de manera creativa y original, con el fin 

de aplicar estrategias que aumenten el rendimiento del equipo y las posibilidades de 

superar con éxito las actividades. Para ello, deberán ser conscientes de los puntos 

fuertes y débiles del equipo como único órgano de desempeño y de sus componentes, 

con el fin de mostrar su máximo potencial. En esta competencia, las decisiones pre-

vias y durante las dinámicas que tomen, serán determinantes en el resultado que ob-

tengan, especialmente en aquellas en las que se recomienda dedicar un tiempo previo 

a la lectura e interpretación de los planos de entornos conocidos o no. 
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Anexo VI. Sesiones de la Situación de Aprendizaje 

Sesión 2 

Ó º  
Título Especto Patronum: un hechizo de confianza personal Código OD.2 Fecha 2/04/2025 

Contenidos Objetivos didácticos 

C.1 C.2 

D.1 D.2 

F.1 

→ Adquirir conocimientos básicos y esenciales sobre el desarrollo de la orientación como 

modalidad deportiva. 

→ Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación, promoviendo la colaboración entre los 

miembros de cada grupo de trabajo. 

Competencias 

CCL5 

STEM1 

CPSAA1,CPSAA3, CPSAA4 

CC2, CC3 

CE1 

Criterios de evaluación 
2.2 

3.2 
Indicadores de logro  

2.2.3 

3.2.1 – 

3.2.2 

Materiales 

(Anexo IV.2) 

- Carta Hogwarts nº3 

- Plantillas mapas chinos  

- Conos chinos, bancos suizos, combas y 

aros 
- Plantillas de circuitos de conos. 

Ó  
Duración  60 minutos Espacio Aula, Gimnasio y Patio pequeño. 

Encuentro 

Se irá a buscar al alumnado a su clase, se leerá la carta de Hogwarts correspondiente a la sesión y se planteará el primer reto 
de ella (véase Anexo IV.2). En esta sesión lo que se busca, es que cada alumno sea consciente de sus capacidades y posibili-

dades iniciales en lo relativo a la orientación deportiva. Para ello, se plantea una sesión en estaciones que puedan trabajar tanto 

de manera individual como cooperativa. La primera actividad se llevará a cabo en el aula, y consistirá en descifrar su repre-
sentación gráfica. Para ello, se dibuja un plano de la clase en la pizarra con sus respectivas mesas, se irá señalando una por una 

de manera aleatoria, el alumno deberá identificar que posición ocupa en el plano y cuando se señale su ubicación, levantarse, 

coger la botella de agua y ponerse en la fila para bajar al gimnasio, si algún alumno falla, se pasará al siguiente hasta que 

vuelva a tocar su turno, dándole la opción de mejorar su resultado en el próximo intento (10 min).  

Parte principal 

Desarrollo Descripción gráfica Tiempo 

 Estación 1: “The Thestrals” 

Los Thestrals son unas criaturas mágicas únicamente visible ante la mirada de algunos 

de los magos más poderosos, estas criaturas, sin embargo, no son visibles por los mug-

gles.  

Sobre el terreno se habrán dispuestos tres recorridos, aunque solo se tendrán que superar 

dos, de esta manera será más dinámica la actividad. El primero de ellos (da igual el orden 
que se siga) deberá superarse individualmente y siguiendo las indicaciones del mapa que 

se haya seleccionado, pues habrá varios entre los que elegir.  

El segundo de ellos deberá hacerse en parejas o tríos. En él un miembro deberá seguir 
el recorrido marcado mientras que sus compañeros emplean las nociones topológicas 

que ellos consideren adecuadas para guiarle hasta el final del recorrido indicado en el 

mapa, cuando lo haya logrado, se cambiarán los roles, en el caso de tríos, podrá haber 

dos thestrals (los que ven) y un muggle (los que no ven) o viceversa.  

 

20 min 

Estación 2: “Callejón Diagon” 

En el terreno de juego hay situados dos bloques de conos chinos distribuidos como la 

plantilla, un bloque estará compuesto por chinos naranjas y otro por chinos amarillos. 

Con el objetivo de hacerlo lo más dinámico posible, las competiciones se harán enfren-
tando dos casas. Serán las casas las encargadas de decidir quién competirá en cada ronda. 

Cada casa con su propia plantilla del recorrido deberá coger la cantidad de chinos indi-

cados en el plano del color opuesto y siguiendo el recorrido marcado, situar un chino en 
la posición correspondiente. Se realizarán seis rondas, y en cada dos de ellas se modifi-

cará la plantilla, incrementando la dificultad en cada una de ellas. Las competiciones 

entre casas se cronometrarán, con el fin de adjudicar una cantidad de puntos proporcio-

nal a su desempeño.  

 

20 min 

Vuelta a la calma 

Entre todos los alumnos, se recogerán los materiales empleados para el desarrollo de la sesión. Después se llevará a cabo una 

breve reflexión final sobre cómo se han sentido a lo largo de la sesión, qué es lo que han aprendido, qué dificultades han 

percibido y cómo podrían solucionarlas. Finalmente, elegirán cuál creen que sería su Patronum, animal que representa sus 

virtudes, fortalezas y debilidades, de manera que el cierre esté vinculado con la introducción a la sesión (10 min).  
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Sesión 3 

Ó º  

Título La caza de Horrocrux Código OD.3 Fecha 29/04/2025 

Contenidos Objetivos didácticos 

C.1 C.2. 

D.1 D.2 

F.1 

→ Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través de la interpretación de mapas y 

planos.  

→ Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación, promoviendo la colaboración entre 

compañeros. 

Competencias 

CCL5 

STEM1 

CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4 

CC2, CC3 

CE1 

Criterios de evaluación 
2.2 

3.2 
Indicadores de logro 2.2.3 

3.2.1 – 3.2.2 

Materiales 

(Anexo IV.3) 

- Carta Hogwarts nº4 

- Planos de la caza de Horrocrux por casas  

- Planos de la caza de Horrocrux por parejas 

- Balizas de papel (Horrocrux) 

- Balizas de piedra (Símbolos y código secreto) 

Ó  

Duración 
 45 minu-

tos 

Espa-

cio 
Gimnasio y Patio pequeño 

Encuentro 

Se irá  á buscár á los álumnos ál áulá, se leerá  lá 4ª cártá de Hogwárts que les introducirá  en lás diná micás de está sesio n 

(ve áse Anexo IV.3), cuyo objetivo principál será  trábájár el mápá y el pláno, lá identificácio n de bálizás y lá representácio n 

de estás en un pláno mudo. Párá ello, se relácionárá  estos áspectos con lá cázá de Horrocrux párá evitár el retorno de 

Voldemort, con lá intencio n de seguir el hilo conductor de lá gámificácio n de Hárry Potter. En el áulá se hárá  uná breve 

introduccio n teo ricá á lá lecturá e interpretácio n de mápá y plános, se les indicárá  como deben orientárlo y co mo deben 

márcár en e l lás bálizás que váyán encontrándo.  Finálmente, se les explicárá  en que  consisten lás áctividádes de hoy. (5 

min) 

Parte principal 

Desarrollo Descripción gráfica Tiempo 

Actividad 1: “Horrocrux hunt” 

La actividad se divide en dos fases principales orientadas al trabajo de la orientación 

espacial, la interpretación de planos y la cooperación.  

En la primera fase, las cuatro casas de Hogwarts recibirán su propio plano del gimnasio 

y del patio pequeño con una serie de controles marcados. En ellos, deberán situar las 

balizas (Horrocrux) que les han sido entregados, su posicionamiento en el terreno ha de 
ser lo más preciso posible, pues luego, otra casa de Hogwarts recibirá un plano en blanco 

y deberá cumplimentarlo con la localización de las balizas en el terreno de otra casa 

diferente, es decir, deberán hacer la actividad inversa. Para asegurarse de que han seña-
lado las balizas correspondientes, cada casa tiene adjudicada una secuencia numérica 

específica, un color asociado y unas palabras propias. Todas las casas participarán a la 
vez, para evitar solapamientos, dos casas esconderán los Horrocrux en el gimnasio y las 

otras dos en el patio. 

Gryffindor: 1-4 (rojo)   Hufflepuf: 9-12 (amarillo)    Ravenclaw: 13-16 (azul)     

Slytherin: 5-8 (verde)                                          

Una vez escondidas sus propias balizas, pasarán a buscar las de otra casa para completar 

los ocho Horrocruxes totales, deberán buscarlas en el espacio contrario a donde han es-
condidos las suyas, es decir, si las escondieron en el gimnasio, deberán buscarlas en el 

patio y viceversa. Una vez encuentren las balizas con la numeración indicada en la tabla 

de su plano, situarán la baliza en el plano mudo y anotarán la palabra en la tabla. Se 

anotará el orden en el que finalicen la actividad para la posterior adjudicación de puntos.   

 

15 min 
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Actividad 2: “Haunting pairs” 

En la segunda actividad, los alumnos trabajaran por parejas (con la que ellos elijan, in-

dependientemente de la casa a la que pertenezcan). Cada pareja tendrá un plano con una 

tabla y dos balizas (piedras) que deberán situar en cualquier parte del terreno.  

Primero, deberán poner sus nombres en el plano y a continuación posicionar sus balizas 

en el terreno. Deberán indicar su posición en el plano rodeando la ubicación y escribir 

el número correspondiente fuera. Tras ello, deberán buscar el resto de las piedras de sus 

compañeros, anotar la ubicación en el plano y dibujar en la tabla el carácter o dibujo 

correspondiente. Las balizas no podrán ser cambiadas de lugar y tendrán que ser visibles 

sin necesidad de tocarlas o subirse a objetos.  

Cuando hayan completado la tabla, deberán tratar de descifrar el código secreto “Quid-

ditch game”, que estará relacionado con la actividad a llevar a cabo en la siguiente se-

sión.  

 

20 min 

Vuelta a la calma 

Las balizas se recogerán al final de la actividad y si fuera posible se corregiría en el momento, de lo contrario, el profesor lo 

corregirá en casa para el próximo día poder añadir los puntos correspondientes a cada casa en la tabla de clasificación. Terminamos 

la sesión con una breve reflexión común sobre la actividad realizada, qué les ha parecido, si la han disfrutado y qué es lo que les 

ha resultado más fácil y difícil y por qué así. (5 min) 

Sesión 4 

Ó º  
 

Título Día de Quidditch… y búsqueda de Horrocruxes  Código OD.4 Fecha 30/04/2025 
 

Contenidos Objetivos didácticos  

          C.1 
          D.1 D.2 

          F.1 

→ Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través de la interpretación de mapas y planos y la 

lectura de símbolos y leyendas.  

→ Potenciar el desarrollo motriz y la perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades prácticas 

fuera del aula.   

→ Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación, promoviendo la colaboración entre compañeros. 

 

Competencias 

CCL5 

STEM1 

CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4 

CC2, CC3 

CE1 

Criterios de evaluación 
2.2 

3.2 
Indicadores de logro 2.2.3 

3.2.1  3.2.2 

 

Materiales 

(Anexo IV.4) 

- Cártá Hogwárts nº5 

- Pláno del pátio gránde sen álizádo 

- Táblá leyendá de sí mbolos de orientácio n deportivá 

- Tárjetás de sí mbolos de orientácio n deportivá 

- Hojá de control 

- Chinos, 2 áros de distinto támán o, 2 cuerdás, 4 picás y 1 bálo n blándo.  

 

Ó  
 

Duración  60 minutos Espacio Patio grande 
 

Encuentro  

Se irá a buscar a los alumnos al aula, allí se leerá la quinta carta de Hogwarts (véase Anexo IV.4) y se les presentará la actividad 

de hoy, partido de Quidditch modificado y vinculado a la orientación deportiva, especialmente en el reconocimiento de simbología 

en orientación deportiva. Se explicará que una parte de la dinámica es similar a la llevada a cabo el día anterior (interpretación de 

planos), pero que deberán ser rápidos y astutos para resolver la actividad con mérito.  

Una vez en el patio, haremos unos juegos de calentamiento, pillar con conos. Es un juego de pillar normal en un campo delimitado, 

pero solo estás eliminado si te pillan tocándote con un cono chino. Haremos tres rondas de este juego, de manera que de tiempo a 

situar por el resto del patio las balizas necesarias para llevar a cabo la actividad principal. (15 min) 
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Parte principal  

Desarrollo Descripción gráfica Tiempo  

 Actividad 1: “Quidditch match game” 

El terreno de juego será  todá lá superficie del pátio gránde. Lás cásás se situárá n 

en lás esquinás del cámpo de báloncesto principál, párá ello, los integrántes de-

berá n colocárse uno detrá s de otro, formándo uná lí neá. Cádá cásá tendrá  en su 

posesio n un pláno del pátio sen álizádo con letrás (todos iguáles) y uná táblá 

con simbologí á de orientácio n y á lo que háce referenciá (estos objetos nuncá 

podrá n sálir de lás esquinás). Ademá s, en uná de lás porterí ás háy colgádos dos 

áros de distinto támán o que servirá n párá sumár puntos á lá cásá que gáne cádá 

rondá, si mete el bálo n en el áro gránde son +20 puntos y si lo háce en el gránde, 

+50. 

Lá diná micá es lá siguiente: el profesor tendrá  ánotádo en uná libretá lá letrá lá 

letrá correspondiente á cádá sí mbolo, entonces, este dirá  uná letrá ál ázár y uná 

pálábrá que empiece por esá letrá (párá fácilitár lá comprensio n), á continuá-

cio n, el primer álumno de cádá cásá deberá  interpretár el pláno y buscár esá 

letrá, cuándo lá locálice deberá  ir corriendo hástá ellá, observár el cono (sin to-

cárlo) y volver á su equipo párá buscár en lá táblá de simbologí á el significádo 

de este, cuándo este  seguro de su respuestá, irá  corriendo hástá el medio del 

cámpo y dirá  lá solucio n ál profesor, si es incorrecto deberá  volver á su equipo 

e intentár de resolverlo ádecuádámente, si por lo contrário el resultádo es co-

rrecto, el primero en hácerlo tendrá  derecho á márcár un gol como un verdá-

dero mágo jugándo ál Quidditch, deberá  coger lá picá del color de su cásá (rojo, 

verde, ámárillo o ázul) y el bálo n, ir corriendo hástá el lí mite márcádo y lánzár 

(siempre con lá picá entre lás piernás, como si estuvierá volándo en su escobá). 

Se hárá n váriás rondás, de mánerá que los jugádores puedán párticipár má s de 

uná vez, pero siempre deberá  de estár todo el equipo átento, pues estos podrá n 

áyudár á sus compán eros á ubicár lá letrá o lo que significá cádá sí mbolo.  

Finálmente, con el objetivo de llevár un registro de lá áctividád, cádá rondá, el 

álumno gánádor deberá  ánotár en lá hojá de control lá iniciál de lá cásá á lá que 

pertenece, el sí mbolo descubierto, su nu mero de listá y si hubierá márcádo gol 

o no. El profesor ápuntárá  támbie n el orden en el que lás demá s cásás fueron 

ácertándo en cádá rondá. 

 

35 min 

 

Vuelta a la calma  

Se reunirá n todos en el medio de cámpo y se comentárá  brevemente lá sesio n, que  es lo que há resultádo má s difí cil y por 

que , si les há gustádo o no y si hubierán hecho álgu n cámbio, á continuácio n, se recogerá n todás lás bálizás y se llevárá n 

los máteriáles ál álmáce n del gimnásio (10 min). 

 

Sesión 5 

Ó º  

Título Huyendo de Little Hangleton Código OD.5 Fecha 6/05/25 

Contenidos Objetivos didácticos 

C.1 C.2 

D.1 D.2 

F.1 

→ Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través del uso adecuado de la brújula.  

→ Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación, promoviendo la colaboración entre compañeros. 

Competencias 

CCL5 

STEM1 

CPSAA1, CPSAA3, 

CPSAA4 

CC2, CC3 

CE1 

Criterios de evaluación 
2.2 

3.2 
Indicadores de logro 2.2.2 

3.2.1 – 3.2.2 

Materiales 

(Anexo IV.5) 

- Carta de Hogwarts nº6 

- Brújulas 

- Papel y lápiz 
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Ó  

Duración  45 minutos Espacio Patio pequeño y gimnasio 

Encuentro 

Se irá a buscar a los alumnos al aula, una vez allí, se elegirá a un alumno o alumna aleatorio que leerá la sexta carta de Hogwarts 

(véase Anexo IV.5) al resto de sus compañeros. En ella los alumnos serán informados de que deben de encontrar la manera de salir 

del Cementerio de Little Hangleton, pues aunque fueron allí para evitar que Voldemort recuperara su apariencia física, este ha 

conseguido lo que se propuso, y si no consiguen salir a tiempo, quienes morirán serán ellos. A continuación, bajaremos al patio 

pequeño y haremos un pequeño juego de calentamiento de pillar con balones durante dos rondas, de manera que el alumnado se 

active y se mueva un poco. Tras ellas, diremos a todos los alumnos que entren al gimnasio y se procederá a explicar el funciona-

miento de la brújula. (15 min) 

Parte principal 

Desarrollo Tiempo 

 Actividad 1: “Clase de hechizos”  

Con la intención de poner en práctica los conocimientos adquiridos sobre el uso de la brújula, los alumnos se 

situarán por casas, cada una de ellas en un punto distinto del patio pequeño.  

El profesor irá diciendo diferentes espacios del patio o del colegio que los alumnos deberán reconocer y emplear 

la brújula para saber la dirección que han de tomar para llegar al punto indicado. Según vayan terminando, levan-

tarán la mano y el profesor pasará a revisar si lo han hecho bien o no, de no haberlo conseguido, se les dirá donde 

han fallado y cómo se debe hacer correctamente. A continuación, serán ellos quienes decidan una localización 

para otra casa.  

10 min 

Actividad 2: “Huyendo de Little Hangleton” 

En esta actividad, lo que se pretende, es saber si los alumnos saben manejar la brújula de manera individual. 

Para ello, y de manera ordenada, cada casa deberá elegir a un miembro para que les represente, cogerán su brújula 

y se dirigirán al medio del patio. La dinámica de la actividad es parecida a la anterior. Se dirá un punto o espacio 

específico que los alumnos conozcan y deberán orientar la brújula hacia él . Quien primero termine de apuntar 

hacia el sitio comentado, deberá levantar la mano y se revisará que el uso de la brújula sea el correcto y que la 

manera de leer la dirección indicada también lo sea. En el caso de fallar en algún aspecto, se pasará al siguiente 

alumno, pues los puntos otorgados a cada casa son en función de la rapidez con la que lleven a cabo la actividad 

sin cometer fallos: 

- 1º: 50 puntos 

- 2º: 40 puntos 

- 3º: 30 puntos 

- 4º: 20 puntos 

Se harán seis, de manera que se pueda evaluar a cada alumno individualmente en la destreza de la brújula.   

15 min 

Vuelta a la calma 

Finalmente, y al tratarse de una sesión donde gran parte de la clase utilicen por primera vez una brújula, haremos una pequeña 

asamblea donde los alumnos puedan hablar sobre cómo se han sentido en la sesión, si les ha resultado divertida, o si por el contrario 

les ha causado frustración, se comentará cómo podemos solucionar las dificultadas observadas y qué medidas tomarían si volvié-

ramos a empezar la clase desde el principio. Finalmente, recogeremos el material utilizado y añadiremos los puntos obtenidos a la 

tabla de clasificación. (5 min) 
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Sesión 6 

Ó º  

Título  Torneo de las cuatro casas Código OD.5 Fecha 7/05/25 
 

Contenidos Objetivos didácticos 
 

          C.1 C.2 

          D.1 D.2 

          F.1 

→ Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través de la interpretación de mapas y planos, 

la lectura de símbolos y leyendas.  

→ Potenciar el desarrollo motriz y la perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades 

prácticas en el centro escolar.   

→ Fomentar el trabajo en equipo y la cooperación, promoviendo la colaboración entre los 

miembros de cada grupo de trabajo. 

 

Competencias 

CCL5 

STEM1 

CPSAA1, CPSAA3, 

CPSAA4 

CC2, CC3, CE1 

Criterios de evaluación 
2.2 

3.2 
Indicadores de logro 

 

2.2.1 

3.2.1 – 3.2.2 

 

 

Materiales 

(Anexo IV.6) 

- Carta de Hogwarts nº7 

- Plano del colegio con el recorrido 

marcado 

- Tarjetas de control  

- Alfabeto encriptado  

- Balizas 

 

Ó  
 

Duración  60 minutos Espacio Planta baja del colegio 
 

Encuentro  

Comenzaremos la sesión yendo a buscar a los alumnos a su aula. En esta sesión, llevaremos la tabla de clasificación para que 

puedan percatarse de cómo van las puntuaciones de cada casa, haciendo hincapié en que todavía quedan sesiones antes de dar 

por terminada la orientación y de que los puntajes pueden variar bastante. A continuación, se leerá la siguiente carta de Hogwarts 

(véase Anexo IV.6), en la que, se anunciará a los alumnos que Voldemort ha vuelto y que pretende entrar en el colegio, por ello, 

necesitamos que cada casa se haga con su propia reliquia de la muerte. Para ello, harán uso del mapa del merodeador, donde 

cada casa tendrá señalizada las balizas y el orden a seguir. (10 min) 

 

Parte principal 
 

Desarrollo 
Descripción grá-

fica 
Tiempo 

  

 Actividad 1: “El mapa del merodeador” 

Cada casa dispondrá de un plano de la planta baja del colegio con un circuito marcado 

que deberán seguir para encontrar todas sus balizas en un orden concreto, pues en cada 

una de ellas encontrarán un símbolo encriptado, que una vez terminado el recorrido de-

berán transcribir. Para percatarnos de que han sabido leer e interpretar el plano, cada casa 

tendrá un recorrido y unos signos distintos que encontrar, y que han de anotarse en la 

tarjeta de control a modo de registro.  

 

25 min 

  

Actividad 2: “Torneo de las cuatro casas” 

Los alumnos participarán en un torneo de preguntas y juegos relacionados con la orientación deportiva. Las casas 

jugarán siguiendo un orden, si fallan alguna pregunta, rebotaría a la siguiente casa, y el orden de estas estará 

condicionado por el orden en el que vayan concluyendo la actividad anterior. Todas las preguntas valdrán lo mismo 

(100 puntos), sin embargo, cada vez que haya rebote, su valor disminuirá (- 10 puntos por rebote).  

15 min 

  

Vuelta a la calma 
 

Finalmente, se concluirá la clase reflexionando sobre las actividades realizadas en la sesión, las dificultades que han observados 

y las maneras de solucionarlas, ya que en la próxima sesión, aunque se lleve a cabo en otro entorno, la dinámica será muy similar. 

Se finalizará la sesión recordando que la próxima sesión se llevará a cabo al aire libre, y que en ella concluirá la orientación 

deportiva.  
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Sesión 7 

Ó º7 

Título La gran batalla final de Hogwarts.  Código OD.5 Fecha 6/05/25 

Contenidos Objetivos didácticos 

        C.1 C.2  

        D.1 D.2 

        F.1 F.2 F.3 

→ Desarrollar habilidades de orientación deportiva, a través de la interpretación de mapas y planos, la 

lectura de símbolos y leyendas.  

→ Potenciar el desarrollo motriz y la perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades prácticas 

fuera del centro escolar.   

→ Favorecer la conexión del alumnado con el medio natural a partir del disfrute de actividades 

deportivas fuera del aula y la concienciación ecosostenible del entorno y la comunidad. 

Competencias 

CCL5 

STEM1, STEM5 

CPSAA1, CPSAA2, 

CPSAA3, CPSAA4 

CC2, CC3, CC4 

CE1 

Criterios de evaluación 

2.2 

3.2 

5.1 

Indicadores de logro 

 

2.2.1 

3.2.1 – 3.2.2 

5.1.1 – 5.1.2 

 

Materiales 

(Anexo IV.7) 

- Carta de Hogwarts nº 8 

- Plano de orientación de las Moreras con las balizas indicadas 

- Balizas  

- Diplomas de graduación 

- Lápiz o bolígrafo 

Ó  

Duración  60 minutos Espacio Parque de las Moreras 

Encuentro 

Se irá a buscar a los alumnos al aula, y se leerá la carta de Hogwarts correspondiente a la sesión (véase Anexo IV.7). En ella se les 

hará conocer a los alumnos que hoy tendrán que poner en práctica todo lo aprendido para poder librar la batalla final en Hogwarts 

y así acabar con la amenaza de Voldemort y salvar el colegio. A continuación, se les indicará que cojan su botella de agua, un lápiz 

y formen una fila en el pasillo para iniciar nuestro camino hacia las Moreras. Antes de salir, se hará hincapié en su comportamiento 

fuera del centro y en la importancia de hacer caso a las indicaciones de los profesores. (20 min) 

Parte principal 

Desarrollo Descripción gráfica Tiempo 

 Actividad 1: “Batalla en Hogwarts” 

Una vez que estemos en las Moreras se repartirán los planos de los tres distintos circuitos 

de manera aleatoria con un total de cinco puntos de control marcados en cada plano. Serán 

los alumnos quienes decidan qué orden seguir, pues se trata de un recorrido libre.  

Según vayan encontrando las balizas, deberán leer las preguntas situadas en ellas, y escribir 

su respuesta en la tarjeta de control. Cuando hayan completado el recorrido, deberán llegar 

a la meta, es decir, la mesa de control donde les estarán esperando los profesores. Tendrán 

que entregar la hoja de control y se comprobará que todo está bien. De lo contrario, si 

hubiera algún fallo, se tendrá en cuenta para la suma de puntos a su casa. Para aquellos 

alumnos que hayan completado el circuito, se les hará entrega de una breve autoevaluación 

y coevaluación (véase Anexo IV.7).  

 

20 min 

Actividad 2: “Ceremonia de graduación en Hogwarts” 

Para dar por finalizada la situación de aprendizaje de orientación, se organizará una breve 

ceremonia de graduación entre todos los alumnos de Hogwarts. En ella, los profesores irán 

llamando a las casas en función de su puntaje obtenido (de menor a mayor), y se les hará 

entrega de un diploma y un pequeño obsequio.  
 

10 min 

Vuelta a la calma 

Tras la ceremonia de graduación, se les preguntará por sus aprendizajes, si han disfrutado practicando la orientación deportiva y 

si ha superado o no sus expectativas, tras ello, iniciaremos el camino de vuelta al colegio.  (10 min) 
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Anexo VII. Fotos de las sesiones 

Sesión 1. 

 

Sesión 3. 

 

Sesión 4. 
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Sesión 5. 

 

Sesión 6.  
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Sesión 7 
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Anexo VIII. Materiales de las sesiones 

En el siguiente enlace se encuentra el acceso a todos los materiales empleados en 

cada una de las sesiones para llevar a cabo las actividades programadas en la situación de 

aprendizaje. Todos ellos son de elaboración propia. 

Materiales Sesión 1.pdf 

Materiales Sesión 2.pdf 

Materiales Sesión 3.pdf 

Materiales Sesión 4.pdf 

Materiales Sesión 5.pdf 

Materiales Sesión 6.pdf 

Materiales Sesión 7.pdf 

 

Anexo IX. Narrados y reformulación de las sesiones  

En el próximo se encuentran los narrados y las reformulaciones de cada una de 

las sesiones programadas tras su puesta en escena. Las reformulaciones correspondientes 

se encuentran en negrita, con el propósito de hacer más visibles los cambios a tener en 

cuenta de cara a futuras implementaciones de la Situación de Aprendizaje en el aula 

Narrados y Reformulaciones Orientación en Hogwarts.pdf 

 

 

 

https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EQXo6Dw9fslDvrwJyBdprhcBWfhrzAHhWys3Js6TXPEFGA?e=jFi1Qq
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EapcS2Pd8q5LoVjq7aE3F90BWwnGV6Y1LE_NYZrIUZCqlQ?e=qPk1j1
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EeQAucfxfoxIidVDSadwCtABJwkvSFoEi19kOGUbuzpggg?e=rhEwar
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EV2bCBwgtzJAm-yYIehPaRwBPskp0QIxeVLjTbrOS6x66A?e=28ldWi
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EbBKQImPieJPvyGGsabOSAEB2-eZrxVhiOHIeFu4fVhqVQ?e=xGsiWC
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EeCSWmQMJExGvz8QyVjoV8EBmiZrVk63hge1CvU3rxKVxA?e=i2rF8t
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EbYYzQL86x9FjfoBkj8ETeABscDAenYIgeFC7B7dfphMQw?e=nuQ5xL
https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EYaZvNzaCB5DhpFX_1j5Et4BKwSwvpdH8S0C8QlT4hCuXQ?e=Qfu9Id
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Anexo X. Plantilla autoevaluación del alumnado 

 

Nota. Elaboración propia 
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Anexo XI. Plantilla coevaluación del alumnado 



Anexo XII. Tabla de Criterios de evaluación e Indicadores de logro 

 

CRITERIOS DE EVALUACIÓN INDICADORES DE LOGRO INSTRUMENTOS CONTENIDOS 

2.2 Resolver, analizar y valorar su actuación en situaciones lú-

dicas, juegos modificados, deportes alternativos y actividades 

deportivas, a partir de la anticipación, ajustándolos a las de-

mandas derivadas de los objetivos motores y a la lógica interna 

de situaciones individuales, de cooperación, de oposición y de 

colaboración-oposición, en contextos reales o simulados de 

actuación.                             

(STEM1, CPSAA4, CE1) 

2.2.1 El alumnado es capaz de leer e interpretar un plano de orientación adecuada-

mente para llevar a cabo una carrera o circuito de orientación.  

Tarjetas de control 

Autoevaluación 

C.1, C.2 

F.1 

2.2.2 El alumnado utiliza con precisión la brújula de orientación deportiva para loca-

lizar puntos de referencia. 

Prueba práctica 

Autoevaluación 

C.1, C.2 

F.1 

2.2.3 El alumnado identifica la posición que ocupa en un plano a partir de la asocia-

ción de su realidad con la representación gráfica. 

Tarjetas de control 

Hoja de registro 

Autoevaluación  

C.1, C.2 

F.1 

3.2 Respetar las normas consensuadas, así como las reglas de 

juego, y actuar desde los parámetros de la deportividad y el 

juego limpio, identificando las actuaciones de compañeros y 

rivales. (CCL5, CPSAA1, CPSAA3, CC2, CC3) 

3.2.1 El alumnado respeta las normas del juego consensuadas por el profesor y par-

ticipa activamente en las actividades planteadas. 

Registro anecdótico. 

Autoevaluación. 
D.2 

3.2.2 El alumno muestra signos de compañerismo y deportividad ayudando a otros 

compañeros, respetándoles, tanto a compañeros 7 equipo como rivales.  

Registro anecdótico. 

Autoevaluación.  
D.1, D.2 

5.1 Adaptar las acciones motrices a la incertidumbre propia 

del medio natural y urbano en contextos terrestres o acuáticos 

de forma segura, valorando sus posibilidades para la práctica 

de actividad física y actuando desde una perspectiva ecosos-

tenible del entorno y comunitaria. (STEM5, CPSAA2, CC4, 

CE1)   

5.1.1 El alumnado adapta sus acciones motrices a la práctica de la orientación depor-

tiva en el medio natural. 

Registro anecdótico 

Autoevaluación. 
F.1, F.2 

5.1.2 El alumnado mantiene limpio el entorno que le rodea, sin tirar basura al suelo 

y respetando la fauna y flora de la zona durante una salida al medio natural.  

Registro anecdótico. 

Autoevaluación.  
F.3 



Anexo XIII. Diario de campo y registro anecdótico  

Con el siguiente enlace se accede al Diario de campo de la Situación de Aprendizaje 

“Orientación en Hogwarts”. En él, se recogen las observaciones de la puesta en práctica de 

las intervenciones, diferenciando un inicio de la sesión, una parte principal y un cierre de 

sesión. A continuación se redacta una valoración personal. Seguido de ello están redactados 

algunos registros anecdóticos de cada sesión. Finalmente, se encuentras los comentarios del 

tutor de prácticas que proporcionaban feedback positivo, consejos y críticas constructivas.  

Narrados y Reformulaciones Orientación en Hogwarts.pdf 

 

 

https://uvaes-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EYaZvNzaCB5DhpFX_1j5Et4BKwSwvpdH8S0C8QlT4hCuXQ?e=sfZyWj


Anexo XIV. Lista de cotejo criterio de evaluación 2.2 

Lista de cotejo – Criterio de evaluación 2.2 

Nombre del alumno:  
Nunca 1 A veces** 2 Casi siempre* 3 Siempre 4 % SCORE 

Indicador de logro Subindicadores de logro 

2.2.1 
 

El alumnado es capaz de 

leer e interpretar un 

plano de orientación ade-

cuadamente para llevar a 

cabo una carrera o cir-

cuito de orientación 

Orienta el plano en dirección norte     

40% 

 

Reconoce la simbología del plano     

Identifica sus balizas      

Busca la ruta directa para seguir un recorrido     

Sigue el recorrido indicado en el plano     

2.2.2 
 

El alumnado utiliza con 

precisión la brújula de 

orientación deportiva 

para localizar puntos de 

referencia. 

Reconoce las partes de la brújula     

35% 

 

Sitúa la brújula sobre una superficie plana     

Orienta la brújula con la ayuda de la flecha de dirección     

Gira el limbo hasta alinear la flecha norte con la aguja mag-

nética 
    

Lee de manera adecuada los grados indicados     

Reconoce los puntos cardinales principales y los intercar-

dinales 
    

2.2.3 
 

El alumnado identifica la 

posición que ocupa en un 

plano a partir de la aso-

ciación de su realidad 

con la representación 

gráfica. 

Reconoce el espacio que ocupa su pupitre en el aula     

25% 

 

Identifica la ubicación de las balizas en base a su posición      

Ubica las balizas del terreno en el plano con precisión     

Ubica las balizas en el punto indicado en el plano      

Identifica cuál es el punto de salida y se sitúa en él     

* = comete 1 fallos máximo  

** = comete 2 o más fallos / necesita que sus compañeros le ayuden 

 



Anexo XV. Plantilla rúbrica de criterios de evaluación 3.2 y 5.1 

Rúbrica de Evaluación 

Criterios de evaluación 3.2 y 5.1 

 Insuficiente 1 Se puede mejorar 2 Bien 3 Muy bien 4 Excelente 5 

Normas del juego 

3.2.1 

No respeta las normas ni parti-

cipa 

Con frecuencia olvida normas 

o participa de manera pasiva 

Respeta normas básicas y par-

ticipa con cierta regularidad 

Respeta las normas en casi 

todo momento y participa acti-

vamente 

Participa de forma comprome-

tida y siempre respeta las nor-

mas consensuadas 

Compañerismo y 

deportividad 

3.2. 2 

Tiene actitudes conflictivas o 

despectivas con compañeros 

En ocasiones no respeta a sus 

compañeros o lleva a cabo 

prácticas poco deportivas 

Muestra respeto y en ocasio-

nes colabora con sus compa-

ñeros 

Colabora y respeta tanto a 

compañeros como rivales 

Fomenta un clima positivo, 

ayuda a otros y actúa siempre 

con deportividad 

Cuidado del              

entorno 

5.1.2 

No respeta el entorno: tira ba-

sura y daña la fauna y flora 

Solo cuida el entorno si se le 

indica que ha de hacerlo 

No ensucia y respeta el en-

torno que le rodea 

Cuida el entorno y anima a 

otros a hacerlo 

Muestra cuidado por el en-

torno y mantiene los hábitos 

en el entorno escolar. 

Adaptación al         

entorno 

5.1.1 

No adapta sus acciones, po-

niendo en riesgo su integridad 

física y la de sus compañeros 

Tiene dificultad para adaptarse 

al medio y muestra inseguri-

dad o actúa de manera impul-

siva 

Se adapta al entorno con cierta 

autonomía 

Se mueve con seguridad y res-

peta el medio 

Se adapta con soltura, tiene en 

cuenta su seguridad y ayuda a 

otros a hacerlo 

Anexo XVI. Tabla de calificación criterios de evaluación 

Competencia Específica 

(CE) 
Criterio de Evaluación (CRE) Puntación CRE Calificación CRE Porcentaje CRE Calificación final 

2 2.2    33,33% 

 3 3.2   33,33% 

5 5.1   33,33% 



Anexo XVII. Listado de calificaciones del aula 

Calificaciones 5ºB 

Nº de lista CRE 2.2 – 33% CRE 3.2 – 33%  CRE 5.1 – 33% Nota final 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

21     

22     

23     

24     

25     

Nota media del aula:  
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Anexo XVIII . Calificaciones del alumnado 

Calificaciones 5ºA 

Nº de lista CE2 33% CE3 33% CE5 33% Nota final 

1 7,92 7 9 7,97 

2 8,26 8 9 8,42 

3 8,13 8 10 8,71 

4 7,25 8 9 8,08 

5 8,66 8 8 8,22 

6 8,82 8 9 8,6 

7 9,67 9 10 9,55 

8 9,02 9 10 9,34 

9 8,7 8 10 8,9 

10 8,06 9 10 9,02 

11 9 8 8 8,33 

12 9,02 9 10 9,34 

13 8 8 8 8 

14 7,65 7 8 7,55 

15 7,68 8 9 8,22 

16 7,68 8 8 7,89 

17 7,47 9 10 8,82 

18 8,82 9 9 8,94 

19 8,75 7 8 7,9 

20 7,3 8 8 7,76 

21 8,13 7 10 8,37 

22 7,65 8 9 8,21 

23 9,22 8 10 9,07 

24 8 7 8 7,66 

25 8,13 9 10 9 

26 8,75 9 9 8,91 

Media de la clase: 8,49 

Verde: sobresaliente 

Naranja: notable 
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Calificaciones 5ºB 

Nº de lista CRE 2.2 – 33% CRE 3.2 – 33%  CRE 5.1 – 33% Nota final 

1 8,7 10 10 9,56 

2 8,66 9 9 8,88 

3 9 8 9 8,6 

4 7,85 7 9 7,95 

5 8,55 9 10 9,18 

6 9,02 9 10 9,34 

7 7,83 8 8 7,94 

8 7,73 8 9 8,24 

9 8,82 9 9 8,94 

10 8,82 8 9 8,6 

11 7,68 8 8 7,9 

12 8,95 9 10 9,31 

13 9 9 8 8,66 

14 8,6 10 10 9,5 

15 8,26 10 10 9,42 

16 8,75 9 10 9,25 

17 8,13 8 9 8,37 

18 8 8 10 8,66 

19 8,06 7 8 7,68 

20 8,82 9 10 9,27 

21 9 9 8 8,66 

22 8,7 10 9 9,23 

23 9,22 9 9 8,74 

24 6,97 7 9 7,65 

25 7,65 8 9 8,22 

Media de la clase: 8,71 

Verde: Sobresaliente 

Naranja: Notable 
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Anexo XIV. Autoevaluaciones del alumnado 

El siguiente enlace da acceso a las autoevaluaciones realizadas por el alumnado en la 

última sesión. En ella, se pedía al alumnado que con objetividad evaluaran su progreso. Ade-

más, también disponían de un espacio para la autorreflexión, en ella se les pregunta por lo 

que más les ha gustado, aquello que habrían cambiado, si les ha resultado atractiva la temática 

de Harry Potter para trabajar la orientación y un área para posibles comentarios u objeciones. 

Autoevaluaciones del alumnado 

 

 

https://uvaes-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/EkTuXso5F-dHpnQMDhU1xmsB11hGz3Zov0pPgjuptYnszQ?e=ifSvHd
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Anexo XX. Coevaluaciones del alumnado 

A continuación se muestran ejemplos las coevaluaciones llevadas a cabo por el alum-

nado para evaluar el trabajo, la implicación de sus compañeros de equipo, así como el trabajo 

en equipo, la comunicación interna, la organización y el compromiso.  

Coevaluaciones del alumnado 

 

https://uvaes-my.sharepoint.com/:f:/g/personal/cristina_revuelta_caballero_estudiantes_uva_es/Ei9tQfGgbb9ItpLHBSe9lhIBomz4MTohe6hLX3JYaU9RHw?e=7lF3Xj

