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RESUMEN

Este Trabajo de Fin de Grado presenta una intervencion didactica para ensenar la
orientacion deportiva al alumnado de 5° de Educacion Primaria, integrando estrategias de
gamificacion y el Modelo de Educacion De Aventura. La propuesta se organiza en torno
a la narrativa inspirada en el mundo magico de Harry Potter, con el objetivo de aumentar
la motivacion y fomentar la participacion activa del alumnado. La propuesta consta de
siete sesiones estructuradas de manera progresiva, y estd dirigida a estudiantes de quinto
curso de primaria. Los principales resultados muestran un alto grado de implicacion del
alumnado y una valoracion muy positiva por parte de los agentes implicados en la Situa-
cion de Aprendizaje, la motivacion intrinseca en el alumnado y un aprendizaje vinculado
al entorno. Se concluye que la combinacién de ambos enfoques pedagogicos y el Outdoor
Learning ofrece una experiencia educativa enriquecedora que mejora significativamente
las competencias especificas relacionadas con la adaptacion de las capacidades fisico-
motrices en distintos contextos, el desarrollo de la autorregulacion y la interaccion inclu-
siva mediante el respeto y la cooperacion, asi como la valoracion responsable y sostenible
del entorno natural durante la practica motriz, en cuanto a la iniciacion a la orientacion

deportiva en contextos educativos.

Palabras clave: Orientacion deportiva, Gamificacion, Modelo de Educacion De

Aventura, Ensefianza al aire libre.



ABSTRACT

This Final Degree Project presents a didactic intervention aimed at teaching ori-
enteering to Sth-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.INTRODUCCION

En el presente Trabajo de Fin de Grado (en adelante TFG), se presenta una pro-
puesta de intervencion para trabajar la orientacion deportiva en la etapa de Educacion
Primaria (EP) mediante la aplicacion del Modelo de Educacion Aventura y la gamifica-
cion. En esta linea, dicha propuesta de intervencion surge del auge por las metodologias
activas en los centros educativos y la importancia de disponer de todas las herramientas
y recursos necesarios para ello (Ledn-Diaz et al., 2022). Por este motivo, ademas de ex-
poner una fundamentacion tedrica, también se elabora una situacion de aprendizaje y se
presentan los resultados obtenidos tras su puesta en practica, con el fin de evaluar la efec-
tividad de las metodologias aplicadas y los beneficios percibidos en el desarrollo holistico

del alumnado.

Este TFG est4 organizado y estructurado en nueve apartados. A continuacion, se
va a explicar lo que el lector se va a encontrar en cada uno de ellos. Primeramente, se
realiza una Introduccion en la que se expone el tema del TFG y se explica la estructura
del documento. A continuacion, en la Justificacion se exponen los motivos personales y
académicos que han llevado a la eleccion de la tematica que es abordada en el TFG. El
tercer apartado plantea los Objetivos generales y especificos que marcan las lineas de
investigacion en intervencion del trabajo. A continuacion, el Marco teorico profundiza en
conceptos clave como el aprendizaje fuera del aula, la gamificacion, el modelo de educa-
cion de aventura y la orientacion deportiva. El quinto apartado estd dedicado a la elabo-
racion del Diserio de intervencion didactica para un curso de 5° de EP. Posteriormente, se
presentan los Resultados obtenidos de la puesta en practica de la intervencion a partir de
3 grupos: 1) Nivel de logro de los objetivos didécticos, 2)Grado de aplicacion de la ga-
mificacion y el Modelo de Educacion de Aventura y 3) Nivel de satisfaccion de los parti-
cipantes en la intervencion. En cuanto a las Conclusiones, en ellas se analizan los logros
alcanzados en relacion con los objetivos propuestos en el TFG. Finalmente, se presentan
las Referencias empleadas para la elaboracion del trabajo y los Anexos que complementan

los contenidos del TFG.



2. JUSTIFICACION

La actividad fisica en la infancia, y més en concreto en la etapa escolar, posee una
gran importancia en lo que, al desarrollo fisico, motor, cognitivo y de mantenimiento de
la salud se refiere. En este contexto, el sedentarismo infantil y la falta de motivacion hacia
la actividad fisica constituyen uno de los problemas mas preocupantes que afectan, sin
ninguna duda, negativamente al desarrollo integral de los nifios y nifias durante su etapa
en EP. Si se pone el foco en Espana, el estudio ALADINO llevado a cabo por la Agencia
Espanola de Seguridad Alimentaria y Nutricion (AESAN) en el afio 2023 con una muestra
de 12.678 escolares de edad comprendida entre 6 y 9 afos, informé que el porcentaje de
nifios y nifias sedentarios en el pais es del 26,9% (26,2% en nifias y 27,6% en nifios)
(Figura 1), de los cuales, el 9,2% pasan mds 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 realiz6 en el afio 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 funcion de la edad y sexo

Nifios Nifias
Activos —4— Sedentarios Activas —4— Sedentarias

100 100
802%  ps, e, e, 785" 819,
80 a0
60 60
40 3l4s - 40 283, e
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20 20

bafes 7 afics Bafios P afos Total Gafios 7afles Bafles Pafios  Total

Nota. Extraido del “Estudio ALADINO 2023: Estudio sobre Alimentacion, Acti-
vidad Fisica, Desarrollo Infantil y Obesidad en Espaiia 2023 (p. 88)



Figura 2

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

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

| _n [ Ninguna | <1h/dia [1a<2h/dia [2a<3h/dia|=3h/dia |

ENTRE SEMANA

Total ambos sexos | 11.434 17,2 1,1 50 22,5 9,2
6 afos 2.843 16,74 1,34 50,6, 22,7, 8.7

7 afios 2.800 17,7, 1,14 51,3, 21,2, 8,7

8 afios 2.795 18,1, 1,3, 499, 22,2, 8,5.

@ afos 2.995 16,2, 0,8, 48,2, 23,7, 11,0,

Total nifios 5.926 16,1 09 49,5 23,6 9,9
6 afos 1.485 17,84 1la 49,0, 23,54 8.7

7 afios 1.431 17,2, 0,5. 51,8, 21,2, 9.4,

8 afios 1.439 17,2, 0,9, 499, 22,1, 99ub

@ afos 1.571 12,8, 1,0, 47,5, 27,2, 1,7,

Total nifias 5.508 18,2 14 50,6 21,3 8,5
6 afos 1.358 15,5, 1,64 52,4, 21,9, 8,8.s

7 afios 1.36% 18,35 1,7, 50,8, 21,1, 8,0,

8 afios 1.356 19,05 1,7, 50,0, 22,3, 7,0,

9 afios 1.425 20,0, 07, 49, 9.8, 10,3,

| FINDESEMANA |

Total ambos sexes | 1.532 17 02 16 37,8 44,4
6 afos 2.866 174 0,3, 19,2, 59,4, 39,5,

7 afios 2.840 174 0,2, 16,641 40,0, 41,6,

8 afios 2823 6. 0,2, 15,4, 379, 449,

@ afios 3.002 1,7, 0,1, 12,8, 34,1, 51,3,

Total nifios 5.972 17 02 15 37,1 46
6 afos 1.496 1,8, 0,2, 18,3, 40,2, 59,6,
7 afios 1.450 1,8, 0,1, 17,4, 38,2, 42,5,

8 afios 1.450 1.4, 0,4, 139, 37,2, a7,

9 afos 1.576 174 0,1, 10,8, 33,1, 54,4,
Total nifias 5.560 17 02 7 38,5 427
6 afos 1.571 1,5, 0,4, 20,3, 38,45 39,4,
7 afios 1.389 15, 0,3, 15,7, 219, 20,6,
8 afos 1573 18, 0.0, 7.0 38,8, 42,6,

9 afos 1.426 1,8, 0,0, 15,1, 35,1, 47,9,

Nota. Extraido del “Estudio ALADINO 2023: Estudio sobre Alimentacion, Acti-
vidad Fisica, Desarrollo Infantil y Obesidad en Esparnia 2023 (p. 84)

Desde esta perspectiva, como futura maestra especialista de EF (en adelante EF),
considero fundamental motivar al alumnado hacia la practica regular de la actividad fisica
y asi contribuir a reducir los niveles de sedentarismo. En este proceso, la EF desempefia
un papel clave, ya que debe incentivar el interés por la actividad fisica y despertar en los
estudiantes el deseo de participar, mejorar y superarse. Es esencial que desde esta area
curricular se logre fomentar la motivacion necesaria para que adopten y mantengan un
estilo de vida activo. De este modo, se promovera un estilo de vida saludable y activo que

trascienda mas alla 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 ambito educativo, asumiendo un rol fundamental en la promocion de habitos de
vida saludables. En este contexto, la preocupacion 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 ¢l pretendo aplicar un enfoque innovador a la practica de la orientacion



deportiva, mediante la aplicacién combinada del modelo pedagogico de Educacion Aven-
turay la gamificacion. Estos enfoques no solo pretenden ensefiar una modalidad deportiva
o introducir metodologias alternativas, sino también fomentar en los escolares héabitos 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, “Educacion de Calidad”, al ofrecer propuestas
pedagdgicas inclusivas y de calidad que favorezcan la motivacion y la participacion del
alumnado. De este modo, la relevancia de este TFG radica en el disefio de una propuesta
didactica con la intencion de crear un entorno educativo que no solo fomente habitos de
vida saludables, sino que también despierte el interés y la capacidad del alumnado para

disfrutar de nuevas experiencias y desafios al aire libre.

A nivel personal, la eleccion del tema de mi TFG esta profundamente influenciada
por mi amplia experiencia en los campamentos de verano de mi pueblo, en los cuales
participé primero como acampada y, en los ultimos afos, como monitora. Las actividades
de orientacion y rastreo siempre han sido de mis favoritas, ya que ofrecen la oportunidad
de innovar en el disefio del hilo conductor y los retos, descubrir nuevos lugares y experi-
mentar la gratificacion que se siente al superar los retos planteados. Ademas, durante mi
experiencia como Erasmus, el uso de mapas y planos se convirti6 en una necesidad cons-
tante para orientarnos por las ciudades que visitdbamos. Sin embargo, observé que éramos
siempre las mismas personas las que guidbamos al grupo, debido al desconocimiento ge-
neralizado sobre como interpretar un plano. Por ello, considero que tener nociones basicas
de orientacion aporta un valioso grado de autonomia e independencia personal, cualidades

imprescindibles para convertirse en una persona autosuficiente...

2.1 VINCULACION CON LAS COMPETENCIAS DEL TiTULO

Con el desarrollo de este TFG se busca conseguir las competencias generales del
Titulo de Grado en Educacion Primaria, establecidas en el Real Decreto 1393/2007, de
29 de octubre, por el que se establece la ordenacion de las ensefianzas universitarias ofi-
ciales y las competencias especificas de la mencién de Educacion Fisica, recogidas en la
ORDEN ECI/3857/2007, de 27 de diciembre, y que regula el Titulo de Maestro de Edu-
cacion Primaria, haciendo referencia a las habilidades desarrolladas durante mi proceso

formativo, asignaturas cursadas, experiencias practicas y redaccion de informes, trabajos



y memorias. Para facilitar su comprension, en la Tabla 1 aparecen recogidas aquellas

competencias a las que se contribuye con este TFG.

Tabla 1.

Competencias especificas del Grado de Educacion Primaria y de la especialidad

de Educacion Fisica

Competencias del Grado

Como se desarrollan en este TFG

l. Comprender el rol que la
educacion fisica juega en la forma-
cion bésica vinculada a la Educacion
Primaria, asi como las caracteristi-
cas propias de los procesos de ense-

flanza-aprendizaje asociados a este

Se ha realizado una revision del curriculo de Educacion
Fisica a nivel nacional y especifico de la comunidad au-

tonoma de Castilla y Leon.

Se ha programado una propuesta didactica desde un en-
foque gamificado con el fin de motivar al alumnado en
la practica de la actividad deportiva, y se han empleado

juegos y actividades con el fin de adquirir destrezas ba-

manera fundamentada el potencial
educativo de la Educacion Fisica y
el papel que desempefia en la socie-
dad actual, de modo que se desarro-
lle la capacidad de intervenir de
forma autébnoma y consciente en el
contexto escolar y extraescolar al
servicio de una ciudadania construc-

tiva y comprometida.

ambito. sicas sobre la orientacion deportiva, y han sido evaluados
de diversas maneras.
Se han estudiado los fundamentos, el material y las téc-
nicas de la iniciacion a la orientacion deportiva, y asi,
2. Conocer y comprender de

poder transmitir esos conocimientos al alumnado de 5°

Primaria a través de un enfoque ludico y vivencial.

Ademas, se ha concienciado en la importancia de la prac-
tica deportiva para mejorar el rendimiento académico a
través de la motivacion y el uso de recursos como la ga-
mificacion, promoviendo héabitos de vida saludables que
transcienda al entorno escolar. Finalmente, al tratarse de
la practica 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.




3. Saber transformar el conoci-
miento y la comprension de la Edu-
cacion Fisica en procesos de ense-
flanza y aprendizaje adecuados a las
diversas e impredecibles realidades
escolares en las que los maestros
han de desarrollar su funciéon do-

cente.

Se ha realizado una investigacion en varios marcos de la
EF, como la practica del deporte de la orientacion depor-
tiva, modelos de ensefianza al aire libre a partir del mo-
delo de Educacion Aventura y de metodologias enfoca-
das al aumento de la motivacion en los estudiantes a tra-
vés de la gamificacion, demostrando la importancia de

aplicar estrategias de intervencion fuera del aula.

Se ha disefiado una propuesta de aprendizaje adaptada a
los ritmos de aprendizaje individuales y al desarrollo psi-
comotor de nifios y nifias de 10 y 11 afios a partir de jue-
gos motrices como medio de ensefianza para promover
el conocimiento de un deporte y de habitos de vida salu-
dable. Ademas, para el desarrollo de recursos de esta in-
tervencion didactica, se ha hecho uso de herramientas di-

gitales para el mapeo de planos en orientacion deportiva.

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

diciembre, y que regula el Titulo de Maestro de Educacion Primaria




3.OBJETIVOS

En este apartado se presentan los objetivos establecidos para este TFG. Se ha es-
tablecido un objetivo general y cuatro especificos. En primer lugar, se ha planteado el

siguiente objetivo general:

1. Disenar e implementar una situacion de aprendizaje en el area de EF basada en la
iniciacion al deporte de la orientacion deportiva, mediante la aplicacion del
modelo de Educacion Aventura y estrategias de gamificacion para motivar y
enriquecer la experiencia de aprendizaje de los alumnos de 5° de Educacion

Primaria.
Para dar respuesta a este objetivo general se plantean los siguientes objetivos especificos:

1.1 Analizar el deporte de la orientacién deportiva como una herramienta educativa
para el desarrollo holistico de la persona, resaltando sus beneficios y su aplicacion
tanto en el entorno escolar como en el medio natural.

1.2 Evaluar el impacto de la Educacion Aventura y la gamificacion en la motivacion,
participacion y al desarrollo competencial del alumnado en orientacion deportiva.

1.3 Analizar las ventajas y desventajas del aprendizaje fuera del aula, destacando la
importancia de trabajar en armonia con la naturaleza.

1.4 Desarrollar recursos educativos que permitan implementar la orientacién
deportiva a través de la Gamificacion, promoviendo la motivacion y el aprendizaje

significativo y experiencial en el alumnado.



4. MARCO TEORICO

En este apartado se encuentran recogidos los fundamentos teoricos relacionados con los
ejes vertebradores de esta propuesta: 1) Aprendizaje fuera del aula, 2) Orientacion de-

portiva, 3) Modelo Educacion de Aventura y 4) Gamificacion.

En primer lugar, se ha considerado oportuno abordar la importancia de una ensefianza 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 orientacion y
sus diferentes modalidades, contextualizandolos dentro del ambito educativo. En tercer
lugar, se expone el Modelo de Educacion de Aventura, sus origenes, fases y ventajas de-
rivadas de su implementacion como estrategia metodoldgica. Finalmente, en cuarto lugar,
se analiza la gamificacion, su evolucion, sus fundamentos teoricos y los elementos bési-

cos del juego aplicados al disefio de una intervencion didéctica 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 ultimos afios como una estrategia pedago-
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 esta respaldada por psicologos y pedagogos del siglo pasado. En este sentido,
Francisco Giner de los Rios, a través de la Institucion Libre de Ensefanza (ILE), fue uno
de los precursores de la educacion 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), defendi6 la necesidad de integrar las excursiones, salidas al
campo e itinerarios como parte esencial del proceso educativo. De esta manera, el entorno
natural se convertia en un aula donde el alumnado observa, interpreta el paisaje, percibe
conexiones entre elementos medioambientales y propicia el pensamiento critico y crea-
tivo (Liceras Ruiz , 2022). "Este enfoque activo y vivencial se ha ido deteriorando con
los afios, adoptando un caracter mas ladico 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 educacion “que se



centra en el aprendizaje experiencial y practico en entornos reales a través de los sentidos,
mejorando el aprendizaje y la retencion del conocimiento por parte de los estudiantes
como resultado” (p.1885). En este sentido, mas alld de su fundamentacion pedagdgica,
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 desconexion de los jovenes con el medio natural. Esta
desconexion esta vinculada a una serie de dolencias “modernas” como la ansiedad, la
depresion, el estrés o el déficit de atencion e hiperactividad, que dan lugar a elevados
indices de enfermedades fisicas y emocionales (Freire, 2011). En contraposicion, el con-
tacto regular con la naturaleza no solo podria prevenir estas dolencias “modernas”, sino
también promover un desarrollo integral en los nifios y nifias, favoreciendo su bienestar
fisico, 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 practicas 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 0ptimo de la infancia y la adolescencia (Mann et al., 2022).

Modelos como la filosofia escandinava “udesloke” basada en el aprendizaje cu-
rricular en entornos locales al aire libre (Belling et al., 2018) o el modelo de educacion
aventura introducido por las escuelas Outdoor Outward Bound (Hattie et al., 1997), han
inspirado su incorporacion en paises 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 politicos 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).
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En este sentido, el informe de UNICEFF (2020) sobre los factores que influyen
en el bienestar infantil en paises desarrollados, en el que se destaca la salud mental posi-
tiva como un componente esencial en la calidad de vida, subraya que “pasar mas tiempo
jugando al aire libre esta vinculado a niveles mucho mas altos de felicidad” (p. 4). Es por
ello, que los beneficios de esta practica educativa van mas alla de la actividad fisica (Kivi-
ranta et al., 2024), extendiéndose a dimensiones curriculares, cognitivas, fisicas, 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 reduccion de espacios verdes limita las posibilidades de impulsar
propuestas educativas vinculadas al medio natural. Aun asi, 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 politicos de los recursos y estrategias nece-
sarias para integrar esta metodologia en los centros educativos (Fernandez et al., 2025).
Autores como Harris (2018), proponen la integracion de este modelo educativo en los
planes de estudio y la formacion 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 educacion sana y divertida donde el aprendizaje sea mas rapido y efectivo (Ga-

rrido, 2025).

En cuanto a la practica 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 ensefianza al aire libre de manera continua,

y no limitarla Ginicamente a excursiones o salidas esporadicas (Valentini y Donatiello,
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2019; Garrido, 2025). De este modo, se lograria un aumento en la felicidad y la capacidad
de atencion de los nifios y nifias, 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 (Bolling et al., 2018; Kuo et al., 2019), persisten im-
portantes barreras para su implementacion efectiva. Entre ellas, sobresalen las inversiones
ineficientes o mal gestionadas, asi como la predominancia de modelos de ensefianza cen-
trados en entornos cerrados (Correia et al., 2024). Esta discrepancia entre lo que las in-
vestigaciones sefialan y lo que realmente se lleva a cabo en los centros educativos pone
de manifiesto la necesidad urgente de replantear las politicas educativas y las metodolo-

gias didacticas, orientandolas hacia un enfoque de aprendizaje fuera del aula.

4.2 LA ORIENTACION DEPORTIVA EN CONTEXTO ESCOLAR

4.2.1 (Qué es la orientacion deportiva?

Dentro de las actividades al aire libre se puede encontrar a la orientacion depor-
tiva. Cuando se hace referencia a la orientacién como término deportivo, es importante
destacar que no existe una unica definicion de este concepto. Morales y Guzman (2000)
la definen como “la realizacion 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 deberan
completar el recorrido en el tiempo mas corto posible, ayudandose tinicamente por un

mapa y una brujula (Garcia, 2001). Por su parte, Gomez et al. (1996) la entienden como

realizar una carrera campo a través y contra reloj en la que el corredor tiene que pasar,
segun 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) sefialan que la orientacion 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 navegacion en la que se emplea un mapa especial-
mente disefiado y detallado para la ocasion, y cuyo objetivo principal es recorrer una serie
de puntos de control en el menor tiempo posible. En este sentido, la Federacion Interna-
cional de Orientacion (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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concentracion, la toma de decisiones rapidas y la gestion del estrés mientras se desplaza
a altas velocidades a través de terrenos urbanos, accidentados, forestales o abruptos. Asi,
la orientacién no solo exige un alto nivel fisico, sino también un considerable esfuerzo

intelectual.
4.1.1 Elementos esenciales de la orientacion deportiva

Una vez que ha sido delimitado el término de orientacion deportiva, es importante
que se conozcan algunos de los elementos necesarios para garantizar el desarrollo 6ptimo
de la actividad, facilitando la localizacion precisa y asegurando la proteccion del corredor
en los distintos tipos de terreno. Entre ellos, destacan el mapa de orientacion, la brujula
de orientacion y la tarjeta de control, la pinza electronica, las balizas y una indumentaria
adecuada. Para una mejor comprension, en la Figura 3 se presentan las caracteristicas de

cada uno de ellos.

Figura 3

Elementos de la orientacion deportiva
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Las modalidades de la orientacién deportiva son establecidas por la IOF, orga-

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

Federacion Espafiola de Orientacion (FEDO), que adapta estas modalidades segin su
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contexto y reglamento. Las principales modalidades de la orientacion deportiva se clasi-

fican segun la FEDO en:

Orientacidn a pie:

Es la modalidad mas conocida de orientacion 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 duracion en equipos
0 parejas, que abarcan desde las 3 horas hasta dias. 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 méximo y una penalizacion

si se excede en tiempo.

Orientacién en bicicleta de montafia:

Esta modalidad cuenta con la dificultad afiadida de ir montado en bicicleta, lo que
obliga al corredor a no despistarse en ningin momento y sortear los obstaculos del reco-
rrido que previamente habrd decidido seguir dada la amplia red de caminos que ofrece

esta modalidad.

Esqui-0:

Similar a la modalidad de bicicleta de montafia, el esqui-0 se practica en las pistas

de fondo de esqui con recorridos realizados sobre nieve.

Raid de aventura:

Esta modalidad combina diferentes disciplinas deportivas, empleando el mapa de
orientacion como elemento comun. Estas competiciones, se pueden llevar a cabo tanto de
dia como de noche y se desarrolla en equipos de 3 componentes, en los cuales si participa
una mujer, se tiene en consideracion positivamente por parte del sistema de puntuacion.
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, deberan observarlos y

anotarlos desde el punto de decision marcado en el terreno. A partir de un mapa de
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orientacion y la descripcion de unos controles especificos, el deportista debera identificar
cual 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 precision, y no la velocidad y es

apta para las personas con discapacidad.
4.1.2.1 Modalidades de la orientacion deportiva en educacion

En el ambito educativo, las modalidades para practicar la orientacion deportiva se
agrupan en funcién de su nivel de complejidad, desde los aspectos més basicos hasta los
mas complejos (Figura 4). A partir de esto, Castillo-Retamal et al. (2019) proponen tres

niveles de aprendizaje en la orientacion deportiva:

e Descubrimiento: el alumnado comienza reconociendo los espacios mas cercanos

a su entorno escolar como el aula, el gimnasio o el patio, vinculando su realidad
corporal y espacial e integrando nociones bdsicas de orientacion de forma
significativa.

e Dominio: el alumnado hace uso de materiales de soporte de orientacion, interpreta
de manera adecuada la lectura de planos, reconoce su simbologia y es capaz de
seguir un recorrido sencillo.

e Técnica: el alumnado pone en practica técnicas fisicas y cognitivas que le
permiten desplazarse de manera autonoma por diferentes entornos, interpretando
los soportes con precision, adaptandose el medio y gestionando sus emociones y

la toma de decisiones.

Figura 4

Progresion espacial para el trabajo de orientacion en la escuela.
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Nota. Extraido de Castillo-Retamal et al. (2019)

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

de ensefianza que se corresponden con dicho desarrollo.

Martinez (2017) establece tres niveles de ensefianza segun su progresion de difi-

cultad:

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

actividad, explicaciones sencillas, control y manejo de materiales de soporte
basicos para su ejecucion. Se desarrolla en el entorno educativo.

2. Orientacion en terreno cercano y conocido: se introducen soportes mas

técnicos como la brujula y se lleva a cabo un aprendizaje mas significativo a
través de la adquisicion de habilidades de orientacion en ambientes
controlados como, por ejemplo, parques y plazas.

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

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

situaciones reales de orientacion en espacios abiertos.

Por su parte, Sanchez (2005) incorpora una cuarta etapa en el proceso de ense-
nanza-aprendizaje de la orientacion deportiva: las carreras oficiales. En esta fase, el alum-
nado pone en préctica de manera autdbnoma y competitiva todos los conocimientos adqui-
ridos, adaptando su comportamiento a las condiciones del entorno y siguiendo las reglas

especificas de cada modalidad.
4.1.3 Beneficios de la orientacion deportiva en el ambito educativo

En los Gltimos afios, la orientacion deportiva se ha consolidado como una de las
actividades més 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 autonomia, la autoestima, el
afan de superacion y la capacidad de tomar decisiones. Ademas, 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 nifios y nifias (Casado,
2009; Escarbajal & Garcia, 2020). De hecho, en Espaiia, la FEDO, presenta la orientacién
deportiva como una oportunidad para ser trabajada como juego, entretenimiento o com-

peticion.
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En ella, el juego y el aprendizaje estan estrechamente vinculados, ya que se con-
sidera una actividad clave en el desarrollo y aprendizaje de nifios y nifias (Carrillo-Ojeda,
2020). Este deporte, puede practicarse tanto en primaria como secundaria mediante de
juegos de orientacidn, 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
orientacion se convierte en sencilla y divertida (Valero et al, 2010). En esta linea, Casado
(2009) resalta el elevado valor educativo y sus amplias potencialidades para su aplicacion
en el entorno escolar. Numerosos autores (Casado, 2009; Castillo-Retamal et al., 2019;
Valero et al, 2010;) inciden en el alto caracter interdisciplinar que ofrece este deporte en
su desarrollo durante la etapa de EP, abarcando areas como Matematicas, Conocimiento
del Medio, Lengua y Plastica. Ademas, se trabajan contenidos transversales mediante la

educacion 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 orientacion deportiva en el contexto escolar
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4.3 EL MODELO EDUCACION DE AVENTURA PARA LA
ENSENANZA DE LA ORIENTACION DEPORTIVA

Una vez que ha sido delimitado el concepto de orientacion deportiva y expuesto
sus beneficios para el desarrollo integral, conviene comentar uno de los métodos de en-
seflanza que se consideran mas adecuados para su aplicacion en el contexto educativo: la
educacion aventura. Baena-Extremera (2011) define el Modelo de Educacion 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 aplicacion de este modelo pedagdgico
favorece la participacion activa y la motivacion tanto del profesorado como del alumnado.
Este modelo sitiia a los educandos en entornos poco familiares para ellos, donde el riesgo
(subjetivo), la incertidumbre, el reto y el desarrollo fisico, social, emocional, cognitivo y
moral generan disonancias cognitivas que dan lugar a la resolucion de problemas plan-
teados por el docente a través de las actividades propias del area de EF, consiguiendo

ademads una reflexion personal y grupal.

El modelo de Educacion de Aventura se sitia en torno a 1940 y fue propuesto por
Kurt Hahn, educador aleman que disefi6 e implemento este modelo educativo en las Uni-
ted World Colleges y en la Gordonstoun School, escuelas de las cuales es fundador y que
tiempo después darian lugar a las escuelas Outdoor Outward Bound, las cuales se basan

en el aprendizaje experiencial de Kolb y el Outdoor.

La fundamentacion de este modelo se basa en la creacion de experiencias, salidas,
excursiones, expediciones al aire libre y en el contacto con la naturaleza, con el fin de
ofrecer al alumnado situaciones practicas 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 disefio
pedagdgico del MEDA. Por ello, resulta imprescindible realizar una evaluacion inicial
donde se pueda apreciar la concepcion del riesgo otorgado por cada alumno a la actividad
de aventura a desarrollar, donde factores como la experiencia previa o la baja asuncion al

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

Por consiguiente, el MEDA, plantea el disefio de las actividades en funcion de

variables como el tipo de alumnado, los conocimientos y experiencias previas, los
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recursos materiales y espaciales y los objetivos didacticos formulados entre otros. Por
ello, plantea una propuesta de intervencion organizada en dos fases, una primera fase
experiencial y de conocimiento, y una segunda fase practica, tal y como se puede apreciar

en la Figura 6:

Figura 6

Fases del MEDA segin Baena-Extremera (2011)

1 Fase experiencial y de conocimiento

1.1 Actividades de conocimiento de si mismo y sus posibilidades.

1.2 Actividades de conocimiento de los demds y de posibilidades como grupo de trabajo.
1.3 Actividades de conocimiento del material e instalaciones especificos. Confianza en él.
1.4 Actividades de reflexién grupal y autorreflexién.

2° Fase de practica

2.1 Actividades de reto y problemas con modificacién de la situacién real.

2.2 Actividades de reto y problemas con pequefias modificaciones de la situacién real.
2.3 Préctica analitica de la situacién real.

2.4 Actividades de reto y problemas con situacién global real.

2.5 Actividades de reflexién grupal y autorreflexién.

Nota. Elaboracion propia

De este modo, se ha estudiado como el MEDA proporciona beneficios a nivel
social, académico y emocional en el alumnado, aumentando la satisfaccion y la motiva-
cion intrinseca, y reduciendo el aburrimiento (Hortigtiela et al., 2017). Tal y como sefialan
Bernardino et al. (2020), este modelo también favorece el desarrollo de habilidades como
la resolucion de problemas, la superacion de barreras, la cooperacion y el uso creativo de
espacios y materiales. Ademas, diversos estudios han evidenciado mejoras significativas
en el rendimiento académico y en habilidades socioemocionales como el autocontrol, la
autoestima, el autoconcepto y la empatia (Olmedilla-Zafra et al., 2016; Revelo-Arévalo

etal., 2023).
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4.4 GAMIFICACION
4.4.1 (Qué significa gamificacion?

El concepto de gamificacion tiene su origen en el &mbito de los medios digitales,
cuando en 2002 el disefiador de videojuegos Nick Pelling intent6 introducirlo como una
forma de aplicar elementos ludicos a situaciones no ludicas. Sin embargo, en sus primeros
afios, no tuvo un gran impacto (Sanmugam et al., 2015). Afios después, con el auge de los
videojuegos y las nuevas tecnologias, el término fue retomado y adaptado a diversos con-
textos, especialmente en areas como el marketing, la productividad empresarial (Kamas-
heva et al., 2015) y la educacion (Ferndndez-Rio & Flores, 2019). En este contexto, De-
terding et al. (2011), la definieron como “el uso de elementos de disefio de juegos en
contextos no ladicos” (p. 2), enfatizando en el uso parcial de dindmicas y elementos ca-
racteristicos del juego que proporcionen un propdsito especifico mas alla del entreteni-
miento puro. Una definicidn mas reciente y ajustado al ambito educativo la presentan

Fernandez-Rio & Flores (2019), entendiéndola como:

Un modelo pedagogico 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 dinamica del juego para conseguir los objetivos educativos plan-

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

A partir de estas definiciones, se puede apreciar que la gamificacion busca asignar
a los juegos propositos distintos a los tradicionalmente asociados, sin atarlos a contextos
o fines especificos. Ademas, establece una diferencia clara entre la gamificacion y otros
conceptos como las interacciones ludicas, el disefio ludico y el disefio para la diversion.
No obstante, es innegable que, al aplicar la gamificacion, la mayoria de las intervenciones
generaran comportamientos y mentalidades ludicas que favoreceran el aprendizaje en di-
versas areas. Por ultimo, el disefio de juegos en gamificacion abarca distintos niveles de
abstraccion, desde elementos concretos como los patrones de interfaz, hasta enfoques mas
teoricos y metodologicos. Esto permite crear experiencias mas inmersivas y motivadoras,

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

Ademas, la gamificacion ha demostrado efectos positivos tanto en la motivacion
del alumnado (Sanmugam et al., 2015; Carballeira et al., 2023) como en los resultados

académicos (Carballeira et al., 2023; Garcia, 2024). Como resultado, esta metodologia de
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ensefanza ha ganado terreno de manera exponencial, convirtiéndose en un recurso cada

vez mas utilizado en las aulas, especialmente en el area de EF (Valero et al., 2010).
4.1.1 Bases teodricas de la gamificacion

La gamificacion se basa en unos principios tedricos que fundamentan su
efectividad y practicidad en las aulas, favoreciendo que el alumnado se implique
activamente y adquiera aprendizajes mas significativos. Desde la psicologia y la
pedagogia, se han desarrollado diversas teorias que destacan el papel positivo de la
motivacion y del compromiso en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Cuando se hace mencion a la gamificacion 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 motivacion puede ser subjetiva, ya que
no todos los estudiantes se enfrentan a una tarea de la misma manera. En este contexto,
se introduce la Teoria de Flujo de Csikszentmihalyi (1990), que resalta la importancia de
la capacidad de abstraccion 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 atn no se han adquirido, puede generar rechazo y frustracion.
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 disefiar actividades progresivas, adaptadas a las habilidades de los
estudiantes.

En relacion con esto estd el nivel de compromiso, el cual en la gamificacion se
refiere al grado en que las personas se sienten involucradas y motivadas para realizar una
actividad. Desde la perspectiva de la Teoria de la Autodeterminacion (Deci& Ryan, 1985),
esta motivacion puede ser de caricter intrinseco, vincula al interés y satisfaccion que
genera la propia actividad, o extrinseco, relacionada con recompensas externas. Debido a
su complejidad, el compromiso debe incluir tanto aspectos intrinsecos como extrinsecos
en los individuos (Pereira et al., 2025). Este enfoque permite alcanzar el objetivo principal
de la gamificacion: motivar a los estudiantes para que se comprometan mas, lo que, a su
vez, favorece un aprendizaje mas efectivo (Vasquez, 2021). No obstante, es importante
destacar que un exceso de motivacion extrinseca, como las recompensas externas, puede

tener efectos negativos. Al desplazar la motivacion intrinseca, 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 disefio para la gamificacion

El disefio e implementacion de la gamificacion en las aulas, se basa en el desarro-
llo de las necesidades psicologicas basicas de los individuos: autonomia, competencia y
relacion (Deci & Ryan, 2000). En sus inicios, la gamificacion 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 puntuacion resultd ser bas-
tante controversial dado el elevado caracter extrinseco que defendia. Por ello, bajo estas
premisas, surgieron los elementos basicos del juego, definidos a través de diversas taxo-
nomias (Bunchball, 2010; Werbach & Hunter, 2012; Zichermann & Cunningham, 2011)
que buscan ir mas alla de la simple acumulacion de puntos, ofreciendo un enfoque mas

amplio, flexible y enriquecedor (Vasquez, 2021).

De los autores que abordan los elementos basicos del juego, este trabajo se cen-
trara en la taxonomia de Werbach y Hunter (2012), quienes los clasifican en tres catego-

rias jerarquicas segun su grado de abstraccion (Figura 7):

e Dindmicas: constituyen el nivel mas alto de abstraccion. Son responsables de
despertar el interés en el alumnado haciendo funcionar la actividad (Zambrano
et al. 2020).

e Mecanicas: representan el segundo nivel de abstraccion. Hacen referencia a
los procesos que permiten el desarrollo del juego y generan compromiso en
los jugadores (Vasquez, 2021).

e Componentes: corresponden al nivel mas concreto. Son los medios y
herramientas que se utilizan para crear y organizar una actividad basada en la

gamificacion (Biel & Jiménez, 2016).
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Elementos basicos de los juegos segun Werbach y Hunter (2012).
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Cada una de estas categorias engloba diversos elementos imprescindibles para lle-

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

2 (Werbach & Hunter, 2012).

Tabla 2.

Dinamicas, mecanicas y componentes del juego gamificado

Restricciones Limitaciones o compromisos necesarios.
. Sentimientos como la curiosidad, la competencia, la
Emociones ., .. . ..
frustracion o la felicidad impulsan el aprendizaje.
Narrati Una historia continua que fortalece el proceso de apren-
Dinémicas arrativa dizaje.
Progreso Evolucién y desarrollo del jugador.
. Interacciones sociales, compafierismo, cooperacion, al-
Relaciones .
truismo...
Cooperacion Los jugadores juegan en equipo para completar un reto.
o El resultado final es la victoria de un equipo o jugador
Competicion
frente a otro.
Juegos o actividades que suponen un reto para los parti-
Mecanicas Desafios _
cipantes y que han de superar.
Recompensas Beneficios que se otorgan tras una accion o logro.
Retroalimentacion Feedback sobre la actuacion de los participantes.
Turnos Participacion alternada, equitativa y organizada.
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Avatar Representacion visual del equipo.
. Grupos de jugadores que trabajan con un objetivo
Equipos
comun.
Logros Objetivos definidos.
Niveles Diferentes estadios de complejidad en los retos.
Desbloqueo de Nuevos conocimientos que se integran tras la consecu-
Componentes . ' '
contenidos cién de otros mas sencillos.
Representacion numérica de los logros y progreso de los
Puntos )
jugadores.
Clasificacion Representacion grafica del progreso de los jugadores.
Retos de mayor dificultad para la culminacion de un ni-
Peleas finales |
vel.

Este conjunto de herramientas permite a los docentes disefiar estrategias gamifi-
cadas centradas en dos fases (Blazquez & Flores, 2020). Una primera “fase didactica”,
donde se establece la relacion con el curriculo y el disefio de las sesiones, y una segunda

“fase gamificada” enfocada en la eleccion y aplicacion de los elementos bésicos del juego.
4.1.3 Gamificacion educativa en el area de Educacion Fisica

La gamificacion en EF se considera una estrategia de aprendizaje emergente (Es-
carbajal & Martin, 2019) que favorece un aumento significativo en los niveles de com-
promiso, implicacion y motivacion del alumnado (Buckley & Doyle, 2016). Gracias a su
aplicacion, se logra mejorar el aprendizaje y el rendimiento académico, facilitando la ad-
quisicion de competencias relacionadas con conocimientos, habilidades practicas, actitu-
des y habitos saludables (Pérez-Lopez et al., 2017; Pérez-Lopez et al., 2019; Serrano-
Dura et al., 2021). En cuanto al nivel de compromiso, la implicacion de los estudiantes
aumenta cuando se implementan propuestas gamificadas, tanto en su relaciéon con la ac-
tividad fisica (Arufe-Giraldez, 2019) como con su propio proceso de aprendizaje (Flores-
Aguilar et al., 2021; Rodriguez-Martin et al., 2022). En lo que respecta al trabajo en
equipo, la gamificacion se presenta como una herramienta eficaz para fomentar la coope-
racion entre los alumnos (Arufe-Giraldez, 2019), creando vinculos entre ellos (Rutberg
& Lindqvist, 2018) y aumentando su satisfaccion e interés en el aprendizaje (Doélera-

Montoya et al., 2021).
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Estudios como el de Carballeira et al. (2023), evidencian el gran potencial de la
gamificaciéon como herramienta para que el profesorado de EF favorezca un mayor
aprendizaje en las unidades didacticas de iniciacion deportiva. En dicho estudio se
evaluaron, entre otros aspectos, los niveles de motivacion y de compromiso en el
alumnado. En lo referido a las necesidades psicolégicas basicas como la autonomia,
competencia y relacion, los enfoques gamificados en EF muestran mejoras notables en su
desarrollo (Fernandez-Rio et al., 2022; Sotos-Martinez et al., 2022), especialmente en
comparacion con aquellos métodos que no aplican esta metodologia (Délera-Montoya et
al., 2021). De este modo, la gamificacion en EF se presenta como una oportunidad
metodoldgica que promueve comportamientos y actitudes positivas en el alumnado,
siempre que haya una implicacion activa y altruista por parte de los estudiantes en su
proceso de ensefianza-aprendizaje (Ferriz-Valero et al., 2023).

Ademas de los beneficios ya mencionados, la gamificacion se esta consolidando
como un enfoque metodoldgico cuyo impacto positivo no solo repercute a la motivacion
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 area de
juego, mas que de conocimientos, resulta conveniente aplicar modelos pedagdgicos que
aprovechen esta percepcion con el fin de propulsar un aprendizaje integral (Soriano-
Pascual et al., 2022).

En este sentido, la formacion del profesorado de EF, adopta un papel fundamental
en la aplicacion nuevas metodologias (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 asi garantizar una

educacion de calidad (Flores-Aguilar et al., 2023).
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5.DISENO DE INTERVENCION

5.1 INTRODUCCION DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE

En el marco de la asignatura de EF para 5° de EP, se va a llevar a cabo una inicia-
cion a la orientacion deportiva a partir de la situacion de aprendizaje “Orientandonos en
Hogwarts”, una propuesta de intervencion gamificada inspirada en los libros escritos por
J.K. Rowling de Harry Potter y fundamentada bajo el modelo pedagogico de Educacion

Aventura.

El proposito principal de esta situacion de aprendizaje es introducir a los estudian-
tes en el deporte de orientacion de forma ludica e inmersiva. A través de sesiones progra-
madas y centradas en temas de interés para los alumnos, se pretende fomentar la motiva-
cion 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 fisicos como cog-
nitivos. De esta manera, se busca no solo promover la practica 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 seran desafiados con una
serie de retos que deberan resolver tanto de manera individual como colectiva. En funcion
de los logros obtenidos, se asignaran puntos a la casa de Hogwarts a la que pertenezcan
(Gryftindor, Hufflepuff, Ravenclaw o Slytherin). El objetivo es que, al finalizar la situa-
cion de aprendizaje, cada casa se presente en la ceremonia de despedida con la mayor

puntuacion acumulada posible.
5.2 JUSTIFICACION

La orientacion deportiva constituye una disciplina fundamental para el desarrollo
individual de quienes la practican, promoviendo habilidades blandas como la autonomia,
la toma de decisiones, la resolucion 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-
cion entre la baja exposicion de nifios y nifias con TDAH a entornos naturales y la reduc-
cion de sus sintomas, la orientacion se presenta como una herramienta eficaz para favo-
recer el contacto con la naturaleza. Esta practica contribuye a la prevencion del sedenta-
rismo, el sobrepeso y a la mejora de la concentracion. Segiin Fuentealba et al. (2017), la

naturaleza desempefia un papel esencial en las dimensiones intelectual, emocional, social
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y fisica, al proporcionar un entorno unico para el aprendizaje y el desarrollo integral de

los individuos.

El enfoque de esta situacion de aprendizaje se distingue de otras al integrar la
gamificacién con una tematica 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 motivacion de los alumnos, tanto de manera intrinseca como extrinseca. Ademas,
la implementacion del modelo pedagdgico de Educacion Aventura, ofrece una perspectiva
que facilita la realizacion de actividades fisicas en entornos naturales dentro del &mbito
escolar, de forma integral y competencial (Baena-Extremera, 2021). Este enfoque no solo
promueve la actividad fisica, sino que también favorece el desarrollo de diversas compe-
tencias en los estudiantes, y va mas alld de los métodos tradicionales. Es por ello, que
resulta interesante trabajar la orientacion deportiva mediante la combinacién de la gami-
ficacion y el modelo de Educacion Aventura. De esta forma, se garantiza una Educacion
Fisica de Calidad (EFC), donde la experiencia de aprendizaje que se ofrece a través de
las clases les ayuda a adquirir habilidades psicomotrices, comprension cognitiva y apti-
tudes sociales y emocionales para llevar a cabo una vida fisicamente activa (McLennan

& Thompson, 2015).

A través de esta situacion de aprendizaje, los alumnos y alumnas de 5° de EP
aprenderan los conceptos y nociones espaciales necesarias para orientarse en distintos
terrenos, asi como el manejo de elementos basicos de la orientacién (mapa y brujula).
También, adquirirdn destrezas en softskills que les serviran para su desarrollo personal y
aplicacion en otras areas educativas en distintos momentos de su escolarizacion, propor-

cionando asi una situacion de aprendizaje con caracter transversal.
5.3 LEGISLACION EDUCATIVA

La presente situacion de aprendizaje se enmarca dentro del marco normativo vi-
gente que regula el sistema educativo en Espaiia, especificamente, en la Comunidad Au-
tonoma de Castilla y Ledn. Esta se fundamenta en base a la Ley Organica 3/2020
(LOMLOE) y se alinea con el Real Decreto 157/2022 de 1 de marzo, que establece la
ordenacion y las enseflanzas minimas de la Educacion Primaria, y en base al Decreto de
Castilla y Leon 38/2022 de 29 de septiembre, por el cual se establece la ordenacion y el

curriculo de la Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de Castilla y Leon.
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5.4 CONTEXTO

La presente situacion de aprendizaje se va a llevar a cabo con la clase de 5° de EP
de un centro concertado de dos lineas de la ciudad de Valladolid. El grupo esta compuesto
por 15 nifios y 10 nifias, dando lugar a un total de 25 alumnos con diferentes caracteristi-
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 autonomia y compromiso en la realizacioén de tareas y ejercicios, otros
requieren un aprendizaje mas guiado, con seguimiento individualizado y apoyo constante

para alcanzar los objetivos establecidos.

En lineas generales, se observa una estructura grupal marcada por la existencia de
distintos niveles de participacion 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 companeros. Esta dindmica
puede derivar en situaciones incomodas de trabajo cuando se produce una actitud de in-
diferencia o de exceso de autoridad. No obstante, el grupo mantiene un clima de acepta-
cion mutua, independientemente del subgrupo al que pertenezcan, lo que facilita la crea-

cion de equipos de trabajo y fomenta una participacion activa y positiva.

En cuanto a la dinamica del grupo, la mayoria de los alumnos respetan las normas
basicas 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 participacion del alumnado en aspectos como la formacion

de equipos o la eleccion de representantes de equipos

Para un analisis mas profundo, en las siguientes lineas se atenderan las caracte-

risticas 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 basicas. La mayoria del alumnado ha consolidado destrezas como
correr, saltar o mantener el equilibrio. No obstante, se observan diferencias significativas
en aspectos de coordinacidn, especialmente al utilizar implementos como balones, india-
cas o combas. En el ambito cognitivo y del aprendizaje, existe una gran diversidad en
cuanto a ritmos y estilos. Algunos alumnos, cuyos casos se detallaran mas adelante, pre-

sentan dificultades en el proceso de ensefianza-aprendizaje, especialmente en la retencion
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de informacion o en habilidades como la interpretacion del juego y la comprension tac-
tica. Estas diferencias son mas evidentes en actividades individuales, pero tienden a com-

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

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-
patia, priorizando el apoyo mutuo sobre la competitividad. En contraste, otros buscan
constantemente la atencion, siendo conscientes de su competencia en el area fisica 'y adop-
tando actitudes de superioridad que pueden generar conflictos y dificultar el desarrollo de
las dindmicas grupales. Asimismo, hay estudiantes con una autoestima mas 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 seran des-

critos en apartados posteriores.

En lo que respecta al aspecto social, el grupo tiende a mantener actitudes basadas
en el compafierismo, el respeto y la empatia. 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 interaccion entre chicos y chicas se mantiene equilibrada en el contexto de
un aprendizaje mayoritariamente guiado, lo que favorece una convivencia adecuada y una

participacion conjunta.

Por ultimo, atendiendo a las caracteristicas especificas 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 adaptacién curricular:

Este alumno presenta una discapacidad intelectual que le genera dificultades en el
desarrollo cognitivo y adaptativo, lo que implica una intervencion educativa
personalizada en todas las areas de aprendizaje. Su respuesta educativa se basa en
una adaptacion curricular en los objetivos, contenidos y metodologias. Para ello,
se hace uso de estrategias individualizadas y apoyos especificos, garantizando su
desarrollo e inclusion entre compafieros. En EF, cuando se llevan a cabo
dindmicas nuevas, si el alumno lo requiere o si el docente interpreta que ha podido
no comprender la actividad, dedica un tiempo a explicarselo de manera individual,

y para fortalecer este aprendizaje y que el alumno se sienta mas seguro, se realizan
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“rondas de prueba”, de manera que no sienta presion al fallar durante su proceso
de aprendizaje y comprension. Este alumno es mayor a sus compaiieros, debido a
que repitié 4° de EP por decision tanto de los docentes como de su familia, pero
no por ello sus compaieros 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 lingiiisticos y matematicos, una avidez
lectora, altas capacidades deportivas y un pensamiento critico bastante
desarrollado. La respuesta educativa que se le esta planteando al alumno consiste
en un enriquecimiento curricular dirigido y un seguimiento con la familia. En EF,
la adaptacion no es especialmente notoria, pero si se plantean retos y actividades
que le motiven aumentando el grado de complejidad y demandas fisicas.

- Alumno TDAH con tratamiento farmacologico:

Este alumno generalmente se muestra participativo y responde a las demandas del
tutor y profesores especialistas, sin embargo, cuando no sigue su medicacion se
vuelve impulsivo dificultando la labor del maestro y las dinamicas dentro y fuera
del aula. Esta medicacion es proporcionada por la familia fuera del horario escolar,
motivo por el cual el equipo docente no estd autorizado para proporcionar la
medicacion al estudiante. En estas situaciones, dindmicas de relajacion o
conversaciones individuales fuera del aula, son algunas de las medidas que se

llevan a cabo.

5.5 VINCULACION CON ELEMENTOS CURRICULARES

5.5.1 Objetivos
5.5.1.1 Objetivos de etapa

Con esta Situacion de Aprendizaje se contribuird a desarrollar los objetivos gene-

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

a) Desarrollar habitos de trabajo individual y de equipo, de esfuerzo y de
responsabilidad en el estudio, asi como actitudes de confianza en si mismo,
sentido critico, iniciativa personal, curiosidad, interés y creatividad en el

aprendizaje, y espiritu emprendedor.
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b) Adquirir habilidades para la resolucion pacifica de conflictos y la prevencion
de la violencia, que les permitan desenvolverse con autonomia en el &mbito
escolar y familiar, asi 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 Geografia, 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 alimentacion como medios para

favorecer el desarrollo personal y social.

Por otro lado, y haciendo referencia al articulo 6 del Decreto 38/2022 de la Co-
munidad Auténoma de Castilla y Leon, con esta situacion de aprendizaje también se con-

tribuye a desarrollar el objetivo b:

b) Reconocer el patrimonio natural de la Comunidad de Castilla y Leén como
fuente de riqueza, contribuyendo a su conservacion y mejora, y apreciando su

valor y diversidad.

5.5.1.2 Objetivos didacticos

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

siguientes objetivos didacticos:

1. Adquirir conocimientos basicos y esenciales sobre el desarrollo de la orientacion
como modalidad deportiva.

2. Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través de la interpretacion de
mapas y planos, la lectura de simbolos y leyendas y el uso adecuado de la brujula.

3. Potenciar el desarrollo de habilidades motrices, de coordinacién y la perspectiva
espacial del alumnado a partir de actividades practicas dentro y fuera del aula.

4. Favorecer la conexion del alumnado con el medio natural a partir del disfrute de
actividades deportivas fuera del centro escolar y la concienciacion ecosostenible

del entorno y la comunidad.
5.5.2 Competencias especificas

A continuacién, se recogen las competencias especificas del area de Educacion
Fisica establecidas en el Decreto 38/2022, por el que se regula el curriculo en la Comu-
nidad Auténoma de Castilla y Leon, a las que se contribuyen con en esta Situacion de

Aprendizaje.
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2. Adaptar los elementos propios del esquema corporal, las capacidades fisicas, per-
ceptivo-motrices y coordinativas, asi como las habilidades y destrezas motrices,
aplicando procesos de percepcion, decision y ejecucion adecuados a la logica
interna y a los objetivos de diferentes situaciones, para dar respuesta a las de-
mandas de proyectos motores y de prdacticas motrices con distintas finalidades en

contextos de la vida diaria.

3. Desarrollar procesos de autorregulacion e interaccion en el marco de la practica
motriz, con actitud empdtica e inclusiva, haciendo uso de habilidades sociales y
actitudes de cooperacion, 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 prdctica motriz,
interactuando en ellos y comprendiendo la importancia de su conservacion desde
un enfoque sostenible, adoptando medidas de responsabilidad individual durante
la practica de juegos y actividades fisico-deportivas, para realizar una prdctica

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

En cuanto a los Contenidos de area, los que se relacionan con la situacion de
aprendizaje se encuentran redactados en base al Decreto 38/2022 en el Anexo III, aten-

diendo a los contenidos curriculares del area de Educacion Fisica de quinto curso.

En lo que respecta a los Contenidos transversales relacionados con esta propuesta
y relativos al articulo 10 del Decreto 38/2022 de Castilla y Leon establece los contenidos

de caracter transversal para el area de Educacion Fisica, se localizan en el Anexo I'V.

En ltimo 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 Situacién de Aprendizaje.
5.5.3 Metodologia

La metodologia aplicada en esta situacion de aprendizaje se fundamenta en un
enfoque activo y motivador para todo el alumnado, combinando el MEDA y la gamifica-

cion como enfoques pedagogicos, los cuales han sido explicados en el apartado de Marco
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teorico, para potenciar el aprendizaje significativo y vivencial de los alumnos y alumnas

de 5° de EP en la disciplina deportiva de orientacién deportiva.

Esta propuesta se estructura en siete sesiones en torno a la narrativa de Harry Pot-
ter y los desafios para salvar al mundo magico 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 desafios a través del juego y la cooperacion,
dado que desde un principio se agrupa al alumnado en cuatro equipos, haciendo referencia
a las cuatro casas emblematicas de Hogwarts. De esta manera, el interés hacia el desarro-
llo de actividades y dindmicas se podra potenciar a través de la adjudicacion de puntos a
cada casa y de manera individual en funcién de la consecucion de tareas correctamente
realizadas. Dichos puntos, se iran acumulando hasta dar por finalizada la Situacion de

Aprendizaje, y por ende, su aprendizaje sobre la orientacion 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 ejecucion de esa misma
tarea en un ambiente al aire libre, preferiblemente en la naturaleza. En el caso concreto
de esta Situacion de Aprendizaje, la aplicacion fuera del centro escolar se desarrollara en
un entorno proximo: 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 Situacién de Aprendizaje, dicha distincion se
trabaja mediante la adquisicion de nuevos conocimientos, el uso de recursos especificos
como mapas y brujulas, y la realizacion de una carrera de orientacion fuera del entorno

habitual del aula.

Por otro lado, la gamificacion se incorpora como recurso metodoldgico con el
objetivo de aumentar la motivacion 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 obtencion de puntos, la superacion de retos progre-
sivos y la entrega de recompensas simbolicas. Cada sesion se inicia con la recepcion de
una carta procedente de Hogwarts, en la que se solicita la colaboracion del alumnado de
5° de Educacion Primaria para superar distintos retos relacionados con el aprendizaje de
la orientacién deportiva. Ademas, los materiales de apoyo, como los planos y balizas,
estan 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 metodologias permiten integrar los contenidos curriculares
como el desarrollo de habilidades motrices, la organizacion 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 superacion de retos comunes.

Por otro lado, resulta fundamental senalar los materiales y recursos disponibles
para la implementacion de la presente Situacion de Aprendizaje. En cuanto a los recursos
espaciales, se utilizaran diversas instalaciones del centro educativo, entre las que se in-
cluyen el patio grande, el patio pequefio, el gimnasio, la sala polivalente y la planta baja.
Respecto a los recursos materiales disponibles y proporcionados por el centro se hara uso
de brujulas, conos (chinos) y cuerdas, que permitiran el desarrollo de diversas actividades
relacionadas con la orientacion. Ademas, se han elaborado recursos especificamente para
el desarrollo de las sesiones. Entre ellos, destacan la tabla de clasificacion, 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 creacion de mapas y cir-

cuitos de orientacion, y Canva para el disefio de materiales graficos.

En cuanto al uso de los espacios, el desarrollo de las sesiones se llevard a cabo
principalmente dentro del centro escolar, utilizando el aula polivalente, el patio grande y
pequefio, el gimnasio y la planta baja. No obstante, se ha previsto también una salida al
aire libre con el objetivo de trabajar la orientacion deportiva en un entorno desconocido.
Esta decision responde, por un lado, a la intencidn de incorporar el MEDA en la situacion
de aprendizaje, culminando con una actividad practica al aire libre que permita aplicar los
conocimientos adquiridos. Por otro lado, la eleccion 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 TEMPORALIZACION

Esta Situacion de aprendizaje programada para el curso de 5° 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

Temporalizacion de las sesiones de la Situacion de aprendizaje

SECUENCIACION DE LAS SESIONES

FECHA CODIGO NOMBRE DE LA SESION

1/04/2025 OD.1 Ceremonia de iniciacion: 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 Dia 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 organizacion flexible, organizada en tres partes.

Al inicio, se llevara a cabo un momento de encuentro con una introduccion narra-
tiva y contextualizada mediante cartas de Hogwarts, con el fin de captar la atencion del
alumnado, introducir los contenidos que se van a trabajar y plantear el reto a superar en

la sesidn.

La parte principal es el tiempo en que se van a llevar a cabo las actividades dise-
nadas para aprender conceptos basicos de orientacion deportiva. Variardn en formato (in-
dividual, grupal o parejas) y de espacios (aula, gimnasio, patio, aire libre) en funcién de
la manera en la que se quieran trabajar los contenidos, con el fin de aportar dinamismo y

variedad.

Al final de cada sesion, se hara una vuelta a la calma en modo de reflexion, donde

los alumnos y alumnas compartiran sensaciones, aprendizajes y dificultades.

A continuacion, se presenta la Sesion uno, el resto de las sesiones se encuentran

en los siguientes Anexos:

e Anexo VI. Sesion 2

e Anexo VI. Sesion 3

e Anexo VI Sesion 4
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e Anexo VI. Sesion 5

e Anexo VI. Sesion 6

e Anexo VI. Sesion 7

5.7.1 Sesion 1

Titulo Bienvenidos a Hogwarts | Cédigo OD.1 Fecha 1/04/25
Contenidos Objetivos didacticos
ci1 —  Adquirir conocimientos basicos y esenciales sobre el desarrollo de la orientacion como
D:2 modalidad deportiva.
F.1 —  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion, promoviendo la colaboracion entre los miembros
de cada grupo de trabajo.
STEM1 L.
’ Crit d
Competencias | CPSAA4 " enoi ¢ 2.2 | Indicadores delogro | 223
CEl evaluacion

) Tarjetas seleccién de equipos Plantilla escudos de Hogwarts

Materiales de las casas de Hoewarts Tabla de clasificacion
(Anexo VIIL.1) W Estuches con colores

Planos del aula sefialados

Carta de Hogwarts n°l y n°2

DESARROLLO DE LA SESION

Duracién 45 minutos Espacio Aula Polivalente

Momento de encuentro

Se recibiran a los estudiantes en el aula, y se les anunciara el espacio donde se va a desarrollar la sesion, el aula y el material
necesario para ella. En el aula polivalente, se introducira al alumnado los principios basicos de la orientacion deportiva, haciéndoles
participes de manera oral del proceso con preguntas abiertas para que puedan demostrar sus conocimientos. Finalmente, se intro-
ducira la gamificacion como elemento principal para trabajar la orientacion deportiva en las proximas semanas. “Estan 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 introduccion se dramatizara con la ayuda de una carta con remitente de Hogwarts, ademas, se les presentara la
tabla de clasificacion y la modalidad de puntuaje y de adquisicion de budgets, pues se reconocera positivamente tanto el logro de
actividades y retos como el comportamiento o la actitud. (10 min.)

Parte principal

Desarrollo Descripcion grafica Tiempo

Actividad 1: Ceremonia de bienvenida

Los alumnos iran sacando uno a uno una papeleta del sombrero seleccionador (una
caja), donde estaran escritos el nombre de un alumno y la casa a la que pertenecen. El
alumno se levantara, leera el papel en voz alta para que esa persona venga a recoger su
papeleta y lea la proxima. La seleccion se hara asi, de manera que los equipos hayan
sido organizados por el profesor con la intencion de que estos sean lo mas equitativos
posibles.

10 min.

Actividad 2: ;Donde estan los escudos de Hogwarts?

Se leera una segunda carta (Anexo VIII.1) que introducira al alumnado en la actividad.
Durante esta fase, los estudiantes trabajaran con sus respectivas casas para resolver la
adivinanza que los llevara hasta un sobre, en el cual encontraran un escudo vacio y un
plano del aula con una marca en uno de los grupos de mesas. Deberan ir hasta ellas y
disefiar todos juntos su escudo. Con esta actividad se pretende animarlos a la colabora-
cion, al didlogo y al desarrollo de la creatividad.

15 min

Vuelta a la calma

Finalmente, se hard una puesta en comun sobre las primeras percepciones de la orientacion deportiva: qué esperan aprender y
coémo. De esta manera, se podré tener en cuenta sus opiniones para el desarrollo del resto de sesiones, con el fin de aumentar su
motivacion hacia la practica deportiva. Esta reflexion se hard en voz alta y por casas, cuando terminen su intervencion, se levan-
taran y colocaran su escudo en la tabla de clasificacion, de manera que puedan identificarse en ella aportando cierto grado de
pertenencia. Al finalizar, se otorgaran los primeros puntos en funcién de su rendimiento en el aula, atendiendo principalmente a
los objetivos didacticos de la sesion. (10 min)
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5.8 ATENCION INDIVIDUALIZADA DEL ALUMNADO

Al amparo de lo establecido en los articulos 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-
cion individualizada de los alumnos y alumnas y en la atencion a las necesidades educa-
tivas concretas segun sus ritmos de aprendizaje. Por ello y debido a la necesidad de adap-
tar los contenidos y las dinamicas programadas a las caracteristicas del grupo de referen-
cia, se tiene en consideracion el Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) como elemento
para lograr una inclusion efectiva y minimizar las barreras fisicas y cognitivas en las se-
siones de EF, favoreciendo la igualdad de oportunidades en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Para implementar de forma efectiva los principios del DUA, la informacion nece-
saria para desarrollar las actividades y dindmicas se presentan en diversos formatos que
faciliten la comprension de la informacion por parte de todo el alumnado. La sesion se
inicia con una introduccion clara de los contenidos a trabajar, seguida de la presentacion
de los soportes didacticos en formato fisico y visual, junto con una demostracion practica
de su uso. Esta explicacion se complementa con un espacio destinado a la resolucion de
dudas, promoviendo la participacion activa y asegurando que todos los estudiantes com-
prendan el propoésito y funcionamiento de la dinamica. Finalmente, se realiza una fase de
prueba, donde el alumnado pone en practica lo explicado, permitiendo verificar el grado

de comprension antes del desarrollo completo de la actividad.

En segundo lugar, la evaluacion no se limita a una prueba final, sino que se plantea
CcOmo un proceso continuo y progresivo, prestando atencion tanto a la evolucion del alum-

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

Por otro lado, en cuanto al propdsito del aprendizaje, se explicara al alumnado la
aplicacion de los conocimientos en contextos reales. Para favorecer la adquisicion de es-
tos aprendizajes, se emplearan estrategias motivadoras que fomenten su interés y dispo-

sicion hacia el aprendizaje a lo largo del proceso de ensefianza.

Esta planificacion atenderd a todo el alumnado, con el objetivo de conseguir una
atencion natural del grupo, respetando los distintos ritmos de aprendizaje, las caracteris-

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 especificas, se han implementado adaptaciones metodologi-
cas individualizadas. En el caso del alumno con discapacidad intelectual, el cual tiene
ceguera mononuclear en el ojo derecho y que tiene adaptacion curricular, se han aplicado
recursos con iconografia ampliada, explicaciones personalizadas, ejemplos practicos del
uso del material, trabajo en pareja y acompanamiento guiado durante las tareas. El apoyo
de sus compaiieros se considera esencial para favorecer su motivacion y autonomia. Por
este motivo, la distribucion de los grupos (casas) se ha realizado de forma planificada,
asegurando un entorno de trabajo positivo basado en el respeto, la empatia y la colabora-
cion.

En el caso del alumno con TDAH, y entendiendo que su bienestar no depende
unicamente de la labor docente, se han disefiado actividades dindmicas que alternan mo-
mentos de movimiento con tareas mas estructuradas. Estas actividades cuentan con apo-
yos visuales y verbales, y se desarrollan en un ambiente que reduce distracciones y pro-
mueve la autorregulacion. Ademads, se establece un tiempo concreto para su realizacion,
del cual el alumno es plenamente consciente. La organizacion de los grupos también se
ha realizado de forma intencionada, basandose en observaciones previas del profesorado

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

Finalmente, en relacion con el alumno con altas capacidades, se han disefiado re-
tos cognitivos y actividades enriquecedoras que estimulen su interés, incorporando nue-
vos conceptos y dinamicas motivadoras que fomenten su implicacion activa. Se ha pro-
movido el uso de soportes variados como planos y brajulas, con el objetivo de ofrecer al
alumno recursos que desafien su pensamiento 16gico y su capacidad de analisis, asi como
el descubrimiento de una nueva modalidad deportiva: la orientacion deportiva. Ademas,
se han implementado estrategias como la asignacion de puntos, el seguimiento del pro-
greso del equipo y la posibilidad de ayudar a sus compafieros, lo que refuerza su motiva-

cion y compromiso con el aprendizaje.
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5.9 EVALUACION

En el desarrollo de esta situacion de aprendizaje, se ha optado por una evaluacion
continua y formativa como se indica en el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, de la
Comunidad de Castilla y Ledn. Centrada tanto el proceso de desarrollo del alumno como

individuo independiente, como de sus acciones como miembro de un equipo.
Dicha evaluacion se llevara a cabo en distintos momentos de las sesiones:

- Evaluacion inicial v de diagnostico:

Se evaluaran las nociones basicas de orientacion del alumnado de manera individual
en dos pruebas practicas distintas durante la sesion nimero dos. A partir de ella, se
observara cudl es el punto de partida del alumnado en esta disciplina deportiva, y
servird como referencia para el desarrollo de las proximas sesiones, ajustando las ac-

tividades, temporalizacion o recursos si fuera necesario.

- Evaluacion progresiva:

Durante el transcurso de las sesiones, los alumnos haran uso de distintos soportes,
especialmente los planos, que seran recogidos al final de las sesiones numero tres y
seis. A través de ellos, se evaluard el grado en el que han ido adquiriendo y poniendo
en practicas sus conocimientos sobre orientacion deportiva, haciendo visible su evo-

lucidén en varias sesiones.

- Evaluacion final:

En esta situacion de aprendizaje, se tendran en cuenta dos evaluaciones finales, una
en la sesion nimero cinco, donde se evaluara al alumnado individualmente de su co-
nocimiento y destreza con la brajula de orientacidn, y otra evaluacion final en la se-
sion namero siete, también individual. En ella, lo que se evaluard sera su capacidad
para leer e interpretar planos, asi como conocimientos basicos de la orientacion de-
portiva. En cada uno de estos momentos evaluables, se dard un valor cuantitativo a su

progreso.

En cuanto a los agentes evaluadores, se tendra en cuenta tanto al alumnado a partir
de una Ficha de autoevaluacion (véase Anexo X), para conocer sus logros y limitaciones

y una Ficha de coevaluacion (véase Anexo XI), para percibir su vision de trabajo de sus
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compaiieros de equipo. Por otro lado, y teniendo en consideracion el criterio docente, se

aplicara una heteroevaluacion en la que se evalte individualmente al cada alumno.

Para asegurar la concordancia entre lo que se evalia y en como se evalta, se ha
elaborado una tabla donde se indican los criterios de evaluacion extraidos del Decreto
38/2022, de 29 de septiembre, de la Comunidad de Castilla y Ledn y los indicadores de
logro desarrollados para cada uno de ellos, quedando reflejados los instrumentos de eva-

luacién y los contenidos correspondientes a cada criterio de evaluacion. (Anexo VIII)

5.9.1 Técnicas. Instrumentos y herramientas de evaluacion

Los instrumentos de evaluacion que se utilizaran seran variados y permitiran evi-
denciar tanto el aprendizaje del alumnado como posibles aspectos de mejora en su pro-
ceso formativo. De acuerdo con lo establecido en los articulos 19 y 22 del Decreto
38/2022, de 29 de septiembre, de la Comunidad de Castilla y Leon, la evaluacion del
alumnado se realizara 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 evaluacién empleados seran:

= De observacion: registro anecdotico y diario de campo del profesor.
= De desempeno: tarjetas de control y hojas de registro.

= De rendimiento: prueba practica.

Por otro lado, en lo que respecta a la calificacion, se ha elaborado una lista de
cotejo y una rubrica de evaluacion, para asociar una calificacidon cuantitativa a cada uno
de los criterios de evaluacion. Con el objetivo de garantizar una calificacion objetiva y
coherente con los objetivos trabajados durante la situacion de aprendizaje, se han asig-
nado porcentajes especificos a cada criterio de evaluacion, asi como a sus correspondien-

tes indicadores de logro como se presenta en el siguiente apartado.
5.9.2 Recursos para evaluar

e Diario de campo y registro anecdotico — Anexo XIII

e Lista de cotejo criterio de evaluacion 2.2 — Anexo XIV

e Rubrica de criterios de evaluacion 3.2 y 5.1 — Anexo XV

e Tabla de calificacion de criterios de evaluacion — Anexo XVI

e Listado de calificaciones del aula — Anexo XVII



6. RESULTADOS

En este apartado se van a presentar los principales resultados obtenidos en esta
Situacion de Aprendizaje. Para ello, los resultados han sido agrupados en torno a tres
nucleos tematicos como son: 1) Nivel de logro de los objetivos de la propuesta, donde se
presenta la evolucion y nivel de consecucion y logros alcanzados con la intervencion, 2)
Grado de aplicacion de los modelos metodoldgicos, en el que se analiza si se ha aplicado
la gamificacion y el MEDA en la Situacion de Aprendizaje y 3) Nivel de satisfaccion de
los participantes respecto a la intervencion, 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 DIDACTICOS

Para la correcta ejecucion de la propuesta didactica se plantearon una serie de
objetivos a desarrollar en el transcurso de la misma. A continuacion se enuncian cada uno

de ellos y la manera en la que se han trabajado para superarlos.

- Adquirir conocimientos basicos y esenciales sobre el desarrollo de la

orientacion como modalidad deportiva.

Este objetivo se ha alcanzado con éxito, dado que, al inicio, el alumnado partia 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 pag. 1 del Diario de campo

Las preguntas y algunas de las respuestas fueron las siguientes:

1. ¢Sabéis lo que es la orientacion deportiva?
Lo de los mapas
No
El saber donde estas
2. ¢Habéis hecho alguna vez orientacion?
No
Yo tampoco
Yo he hecho a veces rastreos en Scouts, es parecido, ¢éno?
3. (¢Como creéis que podriamos aprenderla en el cole?
Nolosé
Usando planos del cole
Pues yo creo que seria hacer EF pero aburrida, sin correr ni jugar
4. ¢Se os ocurren sitios o deportes donde hacer orientacion?
En el parque - Enlacalle
En la playa - Enla montafia
5. ¢Yalgun deporte?
No lo sé - Natacion
Baloncesto - Acaballo
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A través de dinamicas progresivas y contextualizadas, los alumnos fueron incorporando
de manera significativa conceptos fundamentales como la orientacion espacial, el uso de
un vocabulario especifico como “baliza”, “punto de control” o “tarjeta de control”, y la
identificacion de elementos a partir de un plano. Con el paso de las sesiones, los alumnos
eran capaces de expresarse empleando vocabulario especifico de la modalidad que esta-

ban aprendiendo. Especialmente, los momentos de reflexion eran cuando mas uso hacian

de ello para verbalizar sus aprendizajes, dificultades y sensaciones.

Al inicio de la intervencion el control del vocabulario es escaso y la percepcion
espacial estd minimamente desarrollada (Figura 9). No obstante, a medida que la situacion
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 pag. 4 del Diario de campo.

Casa Hufflepuff:

- Situacién observada:

Al entregarles el sobre con el plano del aula y 1a marca del sitio donde debian ir, el grupo de Hufflepuff
se quedd un poco desconcertado. Uno de ellos dijo: “éEsto qué es? (Ddnde estd la puerta?”. Estaban
desorientados porque no sabian muy bien cdmo colocar el plano en relacidn con el aula real. Después
de un rato hablando entre ellos y girando el plano varias veces, uno comento: “iAh! Espera, si lo

ponemos asi, esto es nuestra mesa”. A partir de ahi, empezaron a moverse con mas seguridad.

Figura 10

Extracto pag. 9. del Diario de campo.

- “Yo pensaba al principio que iba a ser mas dificil usar el plano, pero al final no ha sido
tan complicado, aunque era un poco lioso lo que habia que hacer, primero las balizas,
luego marcar los puntos de control, rellenar |la tarjeta de control... eran muchas cosas a
las que teniamos que estar atentos”

En cuanto a la orientacion espacial, esta se trabajé directamente en la sesion nu-
mero cuatro. En ella, el alumnado se esforzo al maximo por ser los primeros en completar

cada ronda, obteniendo como resultado la répida interpretacion del plano en base al
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espacio que ocupaban en €l y a la identificacion de simbolos especificos, tal y como se

observa en la Figura 11

Figura 11

Extracto pag. 11. del Diario de campo.

Ha sorprendido gratamente el hecho de que con el paso de las rondas, los alumnos cada vez hacian
menos uso de la leyenda para identificar la simbologia. La mayoria de ellos, en turnos en los que no
les tocaba participar directamente, se dedicaban a mirar la leyenda, para que cuando llegara su turno
no tuvieran que perder tiempo volviendo a su punto de control para identificar el simbolo. De esta
manera, aunque se fomentaba la competitividad entre equipos, también se fomentaba el aprendizaje
ludico.

Por otro lado, los resultados de la evaluacion final muestran que los alumnos han conse-
guido un dominio adecuado del contenido trabajado (Véase Anexo XIII). En sus califica-
ciones finales se observa como 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 intervencion ha sido grata-
mente superado. Ademas, en la ltima sesion el 44% (11 alumnos) de los alumnos acer-
taron cuatro de las cinco preguntas relacionadas con conocimientos basicos de la orienta-
cion. En ella el 36% (9 alumnos) obtuvieron la puntuaciéon maxima en el ejercicio. El
16% (4 alumnos) corresponde a quienes obtuvieron 3 aciertos. Mientras que, tan solo un

alumno obtuvo una puntuacion inferior a tres aciertos.

- Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través de la interpretacion
de mapas y planos, la lectura de simbolos y leyendas y el uso adecuado de la

brujula.

Durante las sesiones se consiguio que los alumnos adquirieran mayores destrezas
en el manejo de soportes especificos para la orientacion deportiva a través de la exposi-
cion constante y prolongada de la interpretacion de planos, el uso de la brijula y la lectura
de simbolos. Dado que era la primera vez que el alumnado se exponia a actividades con
un plano complejo, se organizé una explicaciéon sobre como interpretarlo y marcarlo,
acompafiado de una fase practica para que el alumnado tuviera que manejarlo y prepararse
para una actividad en parejas, donde la participacion de cada miembro seria clave para su

desarrollo 6ptimo (Figura 12).
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Figura 12

Extracto pag. 7 del Diario de campo.

A continuacion, realicé una explicacion tedrica rapida para familiarizar al alumnado con la
interpretacién y orientacidén de mapas y planos, haciendo énfasis en el significado de simbolos y la
correcta localizacion de las balizas en el plano mudo.

En lo que respecta a la lectura de simbolos, en la sesion siete, tres de las cinco
preguntas que el alumnado debia responder eran relativas al reconocimiento de la simbo-
logia de orientacion 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 adquirié habilidades cognitivas especificas en el reconoci-

miento de simbolos.

Al final de la Situacion de Aprendizaje, los alumnos eran capaces de utilizar estos
soportes de manera autbnoma y correcta, tanto en entornos conocidos como al aire libre.
Asimismo, la realizacion de la propuesta de intervencion 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 pag. 18 del Diario de campo.

Fue muy gratificante comprobar la autonomia del alumnado en la lectura de planos y su motivacién
en el trivial. La actividad favorecio tanto el trabajo en equipo como el aprendizaje significativo.

Figura 14

Extracto pag. 20

Durante la actividad, el alumnado se mostré implicado y auténomo. Los alumnos fueron capaces de
adaptarse al entorno, tanto a nivel motriz, adaptando sus acciones y movimientos para asegurar su
integridad tal y como se les habia indicado al inicio de la sesion. En cuento a la interpretaciéon de planos
e identificacion de balizas, todos los alumnos consiguieron terminar sus recorridos en el tiempo
marcado. Algunos de ellos necesitaron ayuda, pero la gran mayoria consiguié hacerlo sin recurrir a
indicaciones externas.
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- Potenciar el desarrollo de habilidades motrices, de coordinacion y la
perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades practicas dentro y

fuera del aula.

Este objetivo se ha alcanzado mediante el disefio de actividades practicas, dina-
micas y activas que han favorecido el desarrollo de habilidades motrices, de coordinacion

y de percepciodn espacial.

A lo largo de las distintas sesiones, se ha empleado el juego para integrar los con-
tenidos tedricos y practicos, tanto en contextos dentro del aula como en espacios al aire
libre. Dindmicas como las carreras de orientacion el uso de la brujula, favorecieron las
habilidades motoras a través de los desplazamientos, la interpretacion de planos y la toma

de decisiones en movimiento como se puede observar en la Figura 15.

Figura 15

Extracto pag. 6 del Diario de campo.

Registro anecdético:
Casa Gryffindor
Situacion observada

Durante la dindmica en parejas donde un alumno debia guiar a otro por el circuito, un grupo mostré
claras dificultades para coordinarse. Ambos hablaban al mismo tiempo, con drdenes confusas como
“iPor la izquierda, no, tu otra izquierda!” o “{Gira, gira ya!”. El alumno con los ojos vendados acabd
desorientado, retrocediendo sobre sus pasos varias veces.

1

Interpretacion:

La situacion evidencié una dificultad en la gestion del trabajo en equipo y en el uso del lenguaje
espacial. Ademas, se observé una falta de escucha activa y de organizacién previa, lo que generd
frustracion en el grupo y redujo la eficacia de la actividad.

Actuacién docente:

Me acerqué al grupo y sugeri que se tomaran un minuto para decidir quién daria las instrucciones y
cémo se comunicarian antes de reiniciar. Les propuse que pensaran en “como hablarian a alguien que
no puede ver lo que ellos ven”, Tras este pequefio reajuste, reiniciaron la prueba con mas calma y
lograron terminar el recorrido con éxito, intercambiando roles después.

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 sesion siete, la autonomia demostrada por el alumnado en la per-
cepcion del espacio en un entorno abierto y desconocido. Esta actividad supuso adaptarse
a un nuevo espacio y desplazarse por €l con la ayuda de un plano, lo que les ha brindado

la oportunidad de poner en practica los conocimientos adquiridos (véase Figura 16).
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Figura 16

Extracto pag. 21 del Diario de campo.

A lo largo de las sesiones, las actividades fueron aumentando poco a poco en dificultad, lo que ayudd
a que el alumnado llegara al ultimo reto sintiéndose seguro y con ganas de hacerlo por si mismo. Se
vio que estaban muy implicados, que habian aprendido mucho y que, ademas, lo estaban disfrutando.
Esto demuestra lo importante que es preparar las actividades de manera progresiva, afiadiendo ayudas
cuando hace falta y usando el juego como una forma de llamar su atencién y hacer que aprendan con
mayor interés.

- Favorecer la conexion del alumnado con el medio natural a partir del disfrute
de actividades deportivas fuera del centro escolar y la concienciacion

ecosostenible del entorno y la comunidad.

Este ultimo objetivo se consiguid, especialmente con la tltima sesion de la Situa-
cion de Aprendizaje. Al realizar la actividad al aire libre se pudo apreciar que los alumnos
disfrutaron de una jornada al aire libre mientras ponian en practica todos los conocimien-
tos adquiridos hasta el momento, tal y como expresaron en la reflexion llevada a cabo ese

dia, recogidos en la Figura 17.
Figura 17

Extracto pag. 20 del Diario de campo.

- “Me ha gustado que fuera al aire libre, teniamos mucho mas espacio para correr, y asi
era mas divertido buscar las balizas, porque el espacio era mucho mas grande”

- “jEsta ha sido la mejor clase de todas!”

- “Ojala hiciéramos mas clases como estas”

- “Aunque algunas preguntas eran mas dificiles, ha sido divertido tener que encontrar las
balizas por el parque, porque te ibas encontrando gente o comparieros”

- “Ha estado guay que se pareciera tanto a la actividad anterior, porque asi no hemos
perdido tiempo teniendo que a explicar algo nuevo”

Estos comentarios positivos, también se han reflejado en sus autorreflexiones,
pues gran parte del alumnado en la pregunta a “;Qué es lo que mas te ha gustado?” han

contestado “Las Moreras™ o “Salir del cole” tal y como se muestra en la Figura 18.
Figura 18

Extracto de autorreflexion del alumnado
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También se ha conseguido que los alumnos sean mas conscientes de la importan-
cia del cuidado del entorno natural, favoreciendo la concienciacion 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 registr6 en el diario de campo en la Figura 19.

Figura 19

Extracto pag. 21 del Diario de campo.

En cuanto al respeto por el entorno, este fue muy positivo a lo largo de toda la sesion. El alumnado se
mostré consciente de que estaban en un espacio publico y natural, por lo que se les informd de la
importancia de no dejar residuos en el suelo, respetar las zonas verdes y no salir de los limites
marcados. En ninglin momento fue necesario llamar la atencién por un mal uso del espacio o dafiar
la flora y fauna del entorno. Lo que hace evidente su compromiso social con el entorno que les rodea

6.2 GRADO DE APLICACION DE LOS MODELOS
METODOLOGICOS

En cuanto al grado de fidelizacion en la aplicacion de los métodos de ensefianza
para la situacion de aprendizaje, la gamificacion consta de tres elementos esenciales que

son: 1) Las Dinamicas, 2) Las Mecanicas, y 3) Los componentes.

En la propuesta didactica Se han incorporado dinamicas, en las cuales se formaron
equipos, denominados “casas”, compuestos por seis alumnos en funcion de sus caracte-

risticas individuales, con el objetivo de que las relaciones entre miembros fuera lo mas
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positiva posible, garantizando las interacciones sociales y el compaiierismo. También se
han incluido las mecanicas, siendo el desafio el elemento al que mas se ha recurrido. Este
era presentado al inicio de cada sesion y presentaba a cada casa el reto a superar. Por
ultimo, se han aplicado los componentes del juego, entre los que destacan: los avatares,
tras haberles permitido disefar a cada casa su escudo, los equipos formados en funcion a
sus cualidades, los puntos otorgados tras cada logro individual o grupal y la clasificacion
en la que se acumulaban los puntos de cada sesion. De este modo, se puede considerar
que si que ha aplicado la gamificacion en la situacion de aprendizaje al haber incluido los

elementos basicos y necesarios para su desarrollo en el aula.

En cuanto a la aplicacion 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 practica, 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

si mismo en cuanto a la practica de la orientacion deportiva.

Durante la fase experiencial y de conocimientos, se introdujeron las bases teoricas
basicas para introducir al alumnado en la orientacion deportiva (véase Figura 8). En esta
etapa, se incluyeron sesiones con un enfoque mas guiado, como la sesioén uno, la sesion
tres o la sesion cinco, donde los alumnos trabajaron con planos simplificados y aprendie-
ron a utilizar la brijula. Ademas, en esta fase se trabajan los conceptos tanto a nivel indi-
vidual, para cerciorarse de lo que el alumno es capaz por si mismo y como miembro de

un equipo, tal y como se observa en la Figura 20.

Figura 20

Extracto pag. 7 del Diario de campo.

En la primera actividad, las cuatro casas recibieron planos con puntos marcados donde debian situar

sus balizas Horrocrux. Cada casa escondio sus balizas en un espacio asignado (gimnasio o patio) y luego

debia localizar las balizas de otra casa en el espacio opuesto, anotando las posiciones en un plano

mudo. Esta parte transcurrié de forma fluida, aunque con algunos retrasos por consultas vy

aclaraciones.



58

Posteriormente, se introdujo la fase practica, en la que el alumnado aplicé de ma-
nera mas autonoma los conocimientos adquiridos en la fase anterior a través de tareas de
mayor complejidad. Esta aplicacion se llevo a cabo tanto en contextos controlados, como
la planta baja del colegio (véase Figura 21), como en entornos reales al aire libre en la
ultima sesion , donde cada alumno debia interpretar su propio plano y resolver las pre-

guntas situadas en cada punto de control (véase Figura 22).

Figura 21

Extracto pag. 17

Divididos por casas, los grupos comenzaron la actividad del “Mapa del Merodeador” recorriendo la
planta baja con autonomia, usando planos y tarjetas de control para registrar los simbolos de sus
respectivas balizas. La mayoria de los grupos se desplazaron con responsabilidad y coordinacién,
aungue Hufflepuff tuvo problemas de comunicacién interna que ralentizaron su progreso.

Figura 22

Extracto pag. 20 del Diario de campo.

Expliqué la dindmica detalladamente: cada alumno debia completar un circuito de orientacién
individual, resolviendo preguntas ocultas en balizas y anotando las respuestas en su tarjeta de control.
Mostré un plano y una baliza de ejemplo para asegurar la comprension. Aclaré dudas antes de
comenzar, y entregué los planos al azar (habia tres recorridos distintos).

Ademas, para afianzar esta segunda fase del MEDA, todas las sesiones incluyeron
un espacio de reflexion sobre los aprendizajes, dificultades y sensaciones experimentadas
durante las dinamicas, promoviendo asi una comprension mas profunda de la orientacion
deportiva. Un ejemplo de ello se encuentra en la Figura 23, la cual hace referencia a la

sesion numero tres.

Figura 23

Extracto pag. 7 y 8 del Diario de campo.
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Cierre de sesién:

Antes de dar por terminada la sesién, se llevé a cabo una breve reflexién grupal donde algunos
alumnos expresaron qué actividades les resultaron mas faciles o dificiles y por qué, destacando la
preferencia por la colaboracién en parejas y las dificultades en la colocacién precisa y registro en el
plano.

Algunas de las reflexiones que se dieron fueron las siguientes:

“Yo he preferido la actividad en parejas, porque podias decidir con quien ibas, pero era
mas facil la primera actividad porque eran menos balizas y éramos mas para esconderlas
y buscarlas”

“Ademds, en la segunda actividad eran muchas balizas (24), y algunas de ellas estaban
muy escondidas”

“Menos mal que has explicado varias veces cdmo habia que sefialar las balizas en el
plano, porque a mi eso no me habia quedado muy claro”

“Yo pensaba al principio que iba a ser mas dificil usar el plano, pero al final no ha sido
tan complicado, aunque era un poco lioso lo que habia que hacer, primero las balizas,
luego marcar los puntos de control, rellenar la tarjeta de control... eran muchas cosas a
las que tenfamos que estar atentos”

6.3 NIVEL DE SATISFACCION DE LOS PARTICIPANTES
CON LA INTERVENCION

6.3.1 Satisfaccion de los escolares con la intervencion

Tras el desarrollo de la situacion de aprendizaje y haber observado las actitudes,
expresiones y comentarios de los escolares, se puede afirmar que su grado de satisfaccion
con la intervencion realizada es alta y positiva. Esto se puede apreciar cuando un estu-

diante afirm6 que:

’

- “Me ha encantado que lo hiciéramos de Harry Potter, es mi pelicula favorita.’
(Sesion 1 — Cierre de sesion)

- “Yo quiero volver a jugar otra vez, ;queda tiempo para otra ronda? ” (Sesion 4 —
Juego del Quidditch)

- “Me ha encantado” (Sesion 5 — Reflexion final)

- “jEsta ha sido la mejor clase de todas!”” (Sesion 7 — Cierre de Sesion)

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 continuacion:

- “Me ha encantado, ha sido muy ingeniosos los juegos”
- “La orientacion me ha gustado mucho”
[z

- e encanta Harry Potter, y eso ha sido muy motivador”

- “Ha sido super divertido”
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- “Haber trabajado con Harry Potter ha hecho que la orientacion sea mds
divertida”

- “Me ha encantado poder estar con mis amigos”

6.3.2 Satisfaccion del profesorado con la intervencion

Tras la realizacion de la situacion de aprendizaje, asi como durante el transcurso
de la misma, al final de ellas se mantenia una pequeia 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 metodologias aplicadas, las acti-
vidades organizadas, la implicacion del alumnado y la originalidad de las sesiones, con-
firmando asi la satisfaccion 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 brujula: “Pensé que no les interesaria tanto el tema de la brujula, estaba

equivocado”. Aunque a excepcion de este comentario, todos los demaés fueron positivos:

- “Parece que les ha encantado que lo hicieras de Harry Potter” (Sesion 1)

- “Me ha parecido muy original que usaras piedras como balizas, asi ellos
participaban también en la organizacion” (Sesion 3)

- “Cristina, me ha encantado la sesion 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” (Sesion 4)

- “Muy bien la explicacion, sencilla, directa y divertida” (Sesion 5)

- “Muy bien organizada la sesion, no era sencilla” (Sesion 7)

Ademés, al terminar todas las sesiones, el profesor expreso su satisfaccion con el
resultado global y con la actuacion de la profesora en practicas ante el alumnado de 5° de
Primaria, dando lugar a un reconocimiento publico que también fue correspondido por el

alumnado.

- “Chicos, vamos a dar un aplauso a Cristina, que hoy es su ultimo dia y sin ella no
habriamos aprendido tanto de orientacion, ademads, 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 Satisfaccion personal con la intervencion

Desde un punto de vista personal, puedo afirmar que mi nivel de satisfaccion con
el desarrollo de la intervencion es bastante alto. Considero que la experiencia me ha per-
mitido desarrollarme como persona y como profesional, enfrentindome a distintos retos
y superando situaciones que exigian una organizacion, toma de decisiones y adaptacion

constante como se aprecia en la Figura 24.

Figura 24

Extracto pag. 5 del Diario de campo.

Debido a las circunstancias de la sesion, la organizacidn interna ha sido bastante cadtica, pues se
trataba de una actividad que requeria bastante supervision, pero como el gimnasio se encontraba
inundado, el maestro tutor no pudo asistir y la persona que le sustituyd no ayudg, lo que dio lugar a
mas retrasos y que las actividades no se pudieran llevara a cabo segtin lo planeado, teniendo que hacer
recortes y omitiendo ciertos ejercicios.

También he disfrutado mucho de todo el proceso creativo de los elementos em-
pleados para el desarrollo de las sesiones, la satisfaccion de crear mis propios planos de
orientacion y ver como el alumnado comprendia y disfrutaba de las dinamicas planteadas.
Eso era algo que me reconfortaba gratamente durante y tras las sesiones y asi se reflejan

en las valoraciones personales recogidas en el diario de campo:

Figura 25

Extracto pag. 3 del Diario de campo.

Valoracion personal:

La sesidn ha supuesto un inicio prometedor, pese a ciertas dificultades iniciales de gestion del grupo.
La narrativa de Harry Potter sirvié como elemento motivador y ha conseguido captar la atencién del
alumnado. Se ha observado| una respuesta positiva a la gamificacion al analizar la respuesta del
alumnado ante los componentes utilizados en esta primera sesion (equipos, avatar, clasificacion,
narrativa y retos).

Finalmente los comentarios por parte del alumnado en sus autorreflexiones y los
comentarios por parte de mi maestro tutor de practicas (ambos mencionados en el apar-
tado anterior), han supuesto que mi experiencia llevando a cabo dicha Situacion 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 practica docente y desarrollar competencia como

la paciencia, la escucha activa y la capacidad de adaptacion.
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7. CONCLUSIONES

Tras haber presentado los resultados de la intervencion, en este apartado se va a
dar respuesta a los objetivos planteados para ¢€l. Para ello, se recuerda que el objetivo
general del presente TFG era “Diserniar e implementar una situacion de aprendizaje en el
area de EF basada en la iniciacion al deporte de la orientacion deportiva, mediante la
aplicacion del modelo de Educacion Aventura y estrategias de gamificacion para motivar

y enriquecer la experiencia de aprendizaje de los alumnos de 5° de Educacion Primaria”.

A partir de la puesta en practica de dicha situacion 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 Situacién de Aprendizaje coherente,
progresiva, ludica y estructurada, que introdujo al alumnado de 5° de EP las nociones
tedricas y practicas basicas de la orientacion como modalidad deportiva, a partir de me-
todologias activas como la gamificacion. Esta, mediante el uso de elementos basicos del
juego como retos, puntos, narrativas o clasificaciones, logré incrementar notablemente la
motivacion del alumnado generando un ambiente de aprendizaje mas participativo, im-

plicado y comprometido.

Por otro lado, en cuanto a la aplicacion 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 resolucion de retos reales en contextos significativos,
favoreciendo de esta manera el trabajo en equipo, la toma de decisiones y el desarrollo de
la autonomia personal. En conjunto, la integracion de la gamificacion y el MEDA no solo
ha enriquecido la experiencia educativa a nivel técnico y conceptual, sino también ha
incrementado la motivacion, la participacion activa, el compromiso, el sentimiento de

pertenencia.

Este objetivo general estaba desglosado en cuatro objetivos especificos para dar

respuesta al objetivo general.

El primero de ellos es: Analizar el deporte de la orientacion deportiva como una
herramienta educativa para el desarrollo holistico de la persona, resaltando sus benefi-
cios y su aplicacion tanto en el entorno escolar como en el medio natural. Este objetivo
se ha conseguido ya que la implementacion de la Situacion de Aprendizaje ha permitido

comprobar que la orientacion deportiva, mas alld de sus componentes técnicos,
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contribuye al desarrollo integral del alumnado, favoreciendo ademas de sus habilidades
motrices espaciales, la autonomia personal, la resolucion de problemas, la planificacion
de rutas, el trabajo en equipo, la confianza, la motivacion y la toma de decisiones. Estas
competencias observadas a lo largo de las sesiones, se potencian especialmente en dina-
micas que exigian colaboracion 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 ensefianza-aprendizaje, especialmente a través de la motiva-
cion intrinseca, en este caso, el alumnado sera mas propicio a intervenir activamente en

las sesiones, involucrarse en sus aprendizajes, respetar a sus compafieros y rivales.

En cuanto al segundo objetivo especifico Evaluar el impacto de la Educacion
Aventura y la gamificacion en la motivacion, participacion y al desarrollo competencial
del alumnado en orientacion deportiva, ambas metodologias 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 caracter de pertenencia que les otorgaban los ele-
mentos especificos de la gamificacion como las casas, o el caracter motivador de la com-
peticion y la superacion de retos. Para ello, elaboraron recursos materiales inmersivos que
potencian la narrativa de la gamificacion y se utilizaron como punto de partida para in-
troducir los soportes especificos de la orientacion, los cuales se fueron incorporandose
gradualmente segtin su complejidad, tal y como establece el MEDA. El objetivo fue que
el alumnado desarrollara destrezas de manera progresiva, hasta alcanzar la autonomia

necesaria para aplicar sus conocimientos en un entorno real.

Respecto al tercer objetivo especifico Analizar las ventajas y desventajas del
aprendizaje fuera del aula, destacando la importancia de trabajar en armonia con la
naturaleza, se llevod a cabo una revision de la literatura cientifica y pedagdgica que per-
miti6 identificar los principales beneficios mas relevantes del Outdoor Learning, espe-
cialmente en términos de desarrollo fisico, cognitivo y emocional. Estos beneficios se
tuvieron en cuenta durante el disefio de intervencion, concretamente en la sesidén desarro-
llada al aire libre en el Parque de Las Moreras, que permitid observar como el contacto
directo con el entorno favorecia un aprendizaje mas vivencial, aumentaba la motivacién

del alumnado y potenciaba la autonomia, la toma de decisiones y la responsabilidad
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individual. Ademas, se promovioé una mayor conexion con el entorno natural, desarro-

llando una consciencia ecosostenible en el alumnado.

Los resultados obtenidos en la Situacion de Aprendizaje, confirman que el disefio
e implementacion de la gamificacion y el MEDA de cara a desarrollar la orientacion de-
portiva en entornos al aire libre, ha contribuido significativamente a enriquecer sus apren-
dizajes. Esta propuesta ha facilitado el conocimiento técnico y desarrollo holistico de los

participantes ante la practica de una nueva disciplina deportiva.

Por ultimo, el objetivo especifico centrado en Desarrollar recursos educativos
que permitan implementar la orientacion deportiva a través de la Gamificacion, promo-
viendo la motivacion y el aprendizaje significativo y experiencial en el alumnado, se con-
sidera alcanzado, ya que todos los recursos materiales utilizados fueron de elaboracion
propia. Esta decision permitié disefiar soportes adaptados tanto al ritmo de aprendizaje,
como a las caracteristicas del alumnado. Ademas, de esta manera, los recursos fueron
tematizados siguiendo la narrativa gamificada de la propuesta, y su nivel de complejidad

fue ajustado progresivamente en funcion de la fase del MEDA trabajada en cada sesion.

De cara a futuras lineas y propuestas de intervencion, seria interesante la imple-
mentacion de esta propuesta en otros contextos para asi contrastar los resultados obteni-
dos. También podria resultar interesante introducir nuevos modelos de ensefianza como
por ejemplo el Modelo de Responsabilidad Personal y Social, para asi reforzar valores
como la autonomia, el respeto, el compromiso y la autorregulacion del alumnado. No
obstante, en contexto al aire libre, modelos como el de Educacion Ambiental Critica,
ofrecen una perspectiva complementaria que vincula la practica de la orientacion 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 duracion del periodo de practicas,
las vacaciones del segundo trimestre y las salidas programadas del centro para llevar a
cabo la Situacion de Aprendizaje. Por ello, no se pudo profundizar en aspectos como la
brajula, a la que tan solo se dedicd una sesion de 45 minutos y seria conveniente dedicar
mas tiempo. Ademas, hubo problemas con la organizacion de espacios, ya que en ciertas
sesiones se tuvieron que compartir con otros cursos y modificar las actividades en conse-
cuencia. Otra limitacion, fue la de los pocos espacios abiertos que disponia el centro, lo

que dificult6 realizar ciertas actividades al aire libre dentro del centro.
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Anexo I. Comparacion de escolares sedentarios 2019 y 2023

ESCOLARES ACTIVOS/SEDENTARIOS (%)

70,4

s

Activos

9. ANEXOS

m 2019

24

Sedentarios

2023

Nota. Adaptado de Estudio ALADINO (2023)
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Anexo II. Tiempo dedicado frente a las pantallas en funcion de edad y sexo

n Ninguna < 1 h/dia D;}aa 2 D'h}:": 3 h?d?a
ENTRE SEMANA
Total 16.665 16,4 10,2 47,1 19,7 6,6
4 6 afios 4.009 14,4 9,7 47,7 21,6 6,7
2 g 7 afios 4.160 16,4 10,4 47,2 19,6 6,4
E 8 afios 4.202 17,6 10,7 47,7 17,9 6,1
9 afios 4.294 17,0 9,9 45,8 20,0 7,3
Total 8.598 16,7 9,7 46,5 20,3 6,8
g 6 afios 2.067 14,8 9,5 44,9 23,7 7,0
= 7 afios 2.145 16,7 9,7 48,0 20,1 5,6
= 8 afios 2.166 17,9 10,2 47,5 17,6 6,9
9 afios 2.219 17,5 9,2 45,5 19,9 7,9
Total 8.068 16,0 10,7 47,8 19,1 6,4
@ 6 afios 1.942 14,0 9,8 50,6 19,2 6,3
= 7 afios 2.015 16,1 11,1 46,5 19,1 7,2
= 8 afios 2.036 17,2 11,3 48,0 18,2 5,4
9 afios 2.075 16,4 10,6 46,2 20,1 6,7
FINES DE SEMANA
Total 16.665 4,2 1,6 18,9 36,2 39,2
4 6 afios 4.009 4,5 1,7 22,4 36,8 34,6
] 5 7 afios 4.160 3,9 1,9 20,7 35,6 37,9
5 8 afios 4.202 4,5 1,3 17,4 38,4 38,5
9 afios 4.294 3,8 1,4 15,5 34,0 45,3
Total 8.598 3,9 1,2 17,9 36,0 41,1
2 6 afios 2.067 4,2 1,2 22,4 36,3 35,8
= 7 afios 2.145 3,3 1,7 18,6 36,0 40,4
= 8 afios 2.166 4,5 1,0 16,5 38,0 39,9
9 afios 2.219 3,5 1,0 14,3 33,6 47,7
Total 8.068 4,5 1,9 20,0 36,4 37,1
@ 6 afios 1.942 4,8 2,1 22,3 37,4 33,4
= 7 afios 2.015 4,5 2,1 22,9 35,2 35,3
= 8 afios 2.036 4,5 1,6 18,3 38,7 36,9
9 afios 2.075 4,2 1,8 16,8 34,5 42,6

Nota. Adaptado de Estudio ALADINO (2019)
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Anexo II1. Contenidos de area

Los contenidos del area de EF estan estructurados en siete bloques en el Decreto
38/2022. Con esta Situacion de Aprendizaje, los bloques de contenidos que se desarrollan

son:
Bloque B: Organizacion y gestion de la actividad fisica

- Valoracion del esfuerzo personal en la actividad fisica y confianza en sus propias

posibilidades.
Bloque C: Resolucion de problemas en situaciones motrices

- Capacidades perceptivo-motrices en contexto de practica: integracion del es-
quema corporal (Conciencia y control del cuerpo. Interiorizacion y organizacion
funcional del propio cuerpo: anticipacioén efectora.); Equilibrio estatico y dina-
mico en situaciones de complejidad creciente; organizacion espacial (percepcion
de distancias y trayectoria, orientacion en el espacio); temporal (simultaneidad y
sucesion de acciones; organizacion temporal del movimiento: ajuste de una se-
cuencia de acciones a un intervalo temporal determinado; anticipacion de la orga-
nizacién temporal de un movimiento aplicada a los nuevos aprendizajes motrices)
y espacio-temporal (ritmo, ajuste perceptivo en el envio y en la interceptacion de
trayectorias de moviles; direccionalidad del espacio; dominio de los cambios de
orientacion y de las posiciones relativas derivados de los desplazamientos propios

y ajenos).

- Iniciacion de las habilidades motrices especificas asociadas a la técnica en activi-
dades fisico-deportivas: Aspectos principales. Asimilacion de nuevas habilidades
o combinaciones de estas y adaptacion de las habilidades motrices adquiridas a
contextos de practica de complejidad creciente, ludicos o deportivos, con eficien-
ciay creatividad. Resolucion de problemas motrices que impliquen la seleccion y
aplicacion de respuestas basadas en la aplicacion de las habilidades basicas, com-
plejas o de sus combinaciones a contextos especificos ludicos y deportivos, desde

un planteamiento de analisis previo a la accion.
Bloque D: Autorregulacion emocional e interaccion social en situaciones motrices.

- Habilidades sociales: estrategias de trabajo en equipo para la resolucion

constructiva de conflictos en situaciones motrices colectivas.
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- Aceptacion y respeto hacia las normas, reglas, estrategias, resultados y personas

que intervienen en el juego.
Bloque F: Interaccion eficiente y sostenible con el entorno.
- Familiarizacion con materiales soporte (mapas, etc....)

- Préctica de actividades fisicas en el medio natural y urbano: senderismo, rutas en
BTT, acampadas, actividades de orientacion, grandes juegos en la naturaleza, es-

qui nérdico, marcha, trepa, etc....

- Cuidado del entorno proximo y de los animales y plantas que en €l conviven, como
servicio a la comunidad, durante la practica de actividad fisica en el medio natural
y urbano. Respeto del medio ambiente y sensibilizacion por su cuidado y mante-

nimiento sostenible.

Anexo IV. Contenidos de caracter transversal

El articulo 10 del Decreto 38/2022 de Castilla y Ledn establece los contenidos de
caracter transversal para el area de Educacion Fisica. Entre ellos, el que se abordara de
forma mas significativa en el desarrollo de esta Situacion de Aprendizaje es el relacionado
con la educacion para la salud, presente tanto en la realizacion de actividades fisico-de-

portivas en el entorno escolar como en el medio natural.

Anexo V. Descriptores operativos y competencias clave

A continuacion, se presentan las competencias claves y los descriptores operativos
correspondientes que se abordaran en la intervencion debido a su relacion con la situacion
de aprendizaje planteada. Para ello, se tendran en cuenta los criterios de evaluacion se-
leccionados para trabajar en esta situacion de aprendizaje y los descriptores operativos

que se abordan en cada uno de ellos.

Para que resulte mas visual, la relacion 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 Situacion de Aprendizaje

CCL

STEM CPSAA CC CE

CCLS5

STEMI1, STEMS | CPSAA1, CPSAA2, CPSAA3, CPSAA4 | CC2,CC3,CC4 | CEl

Seguidamente, se detallan las actuaciones intencionales planteadas para promover

las competencias clave y los descriptores operativos indicados anteriormente.

- Competencia en comunicacion lingiistica (CCL):

Mediante dinamicas de trabajo en equipo o parejas, los alumnos deberan hacer uso
del didlogo para llevar a cabo la toma de decisiones rapidas y eficaces que les permitan
resolver con €xito los retos planteados. Para ello, deberan desarrollar y poner en prac-
tica una gestion 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 comodo y sano.

- Competencia matematica, y en ciencia, tecnologia e ingenieria (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 dindmicas enfocadas a la orientacion de-
portiva. Para ello, debera reflexionar sobre el proceso, buscar los recorridos mas ade-
cuados e interpretar los resultados obtenidos para alcanzar el éxito en las actividades.
A su vez, participaran 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 podrian alterar su integridad fisica en la salida al aire libre

durante la ultima sesion.

- Competencia personal, social v de aprender a aprender (CPSAA):

Se expondra al alumnado a situaciones de competicion en las que sera necesario ges-
tionar emociones como la euforia, la frustracion o la desidia, con el objetivo de alcan-
zar de forma equilibrada los retos planteados. Para favorecer un enfoque saludable de
la competicion y evitar comparaciones constantes entre compafieros, se ha decidido
no actualizar las puntuaciones diariamente. De este modo, se busca preservar la mo-

tivacion intrinseca del alumnado, evitando que esta dependa exclusivamente de los
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resultados inmediatos. Asimismo, se fomentara la toma de conciencia sobre el bienes-
tar personal mas allad de la habilidad fisica, poniendo el acento en el bienestar emo-
cional y en la capacidad de actuacion ante posibles situaciones de violencia o discri-
minacion en el entorno escolar, haciéndoles saber que los profesores somos figuras

de apoyo a quienes poder acudir en estos casos.

Finalmente, se trabajaran dinamicas en equipo para fomentar la participacion y la
asuncion de responsabilidades grupales en grandes dindmicas e individuales donde

demostrar sus conocimientos adquiridos.

- Competencia ciudadana (CC):

Se enfocan las actividades de dicha situacion de aprendizaje en dindmicas principal-
mente grupales que fomentan el didlogo, la diversidad y la consecucion de Objetivos
de Desarrollo Sostenible, especificamente el ODS 3 “Salud y bienestar” y el ODS 4
“Educacioén de calidad”, a través de la aplicacion de metodologias como la gamifica-

cion y estrategias de ensefianza-aprendizaje como el modelo Educacion Aventura.

- Competencia emprendedora (CE):

Los alumnos deberan 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, deberdn ser conscientes de los puntos
fuertes y débiles del equipo como unico 6rgano de desempefio y de sus componentes,
con el fin de mostrar su maximo potencial. En esta competencia, las decisiones pre-
vias y durante las dinamicas que tomen, seran determinantes en el resultado que ob-
tengan, especialmente en aquellas en las que se recomienda dedicar un tiempo previo

a la lectura e interpretacion de los planos de entornos conocidos o no.
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Anexo VI. Sesiones de la Situacion de Aprendizaje

Sesion 2
Titulo Especto Patronum: un hechizo de confianza personal Cédigo OD.2 Fecha 2/04/2025
Contenidos Objetivos didacticos
clc2 —  Adquirir conocimientos basicos y esenciales sobre el desarrollo de la orientacion como
D.1D2 modalidad deportiva.
Fl —  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion, promoviendo la colaboracion entre los
miembros de cada grupo de trabajo.
CCLS
STEM1 29 223
Competencias CPSAAI1,CPSAA3, CPSAA4 Criterios de evaluacion 3: 5 Indicadores de logro| 3.2.1 -
CC2,CC3 322
CEl
Materiales ) Carta Hoewarts n°3 Conos chinos, bancos suizos, combas Y|
gwarts n
(Anexo 1V.2) - Plantillas mapas chinos aros

Plantillas de circuitos de conos.

DESARROLLO DE LA SESION
Duracion 60 minutos Espacio Aula, Gimnasio y Patio pequefio.
Encuentro

Se ira a buscar al alumnado a su clase, se leera la carta de Hogwarts correspondiente a la sesion y se planteara el primer reto
de ella (véase Anexo IV.2). En esta sesion lo que se busca, es que cada alumno sea consciente de sus capacidades y posibili-
dades iniciales en lo relativo a la orientacion deportiva. Para ello, se plantea una sesion en estaciones que puedan trabajar tanto
de manera individual como cooperativa. La primera actividad se llevara a cabo en el aula, y consistira en descifrar su repre-
sentacion grafica. Para ello, se dibuja un plano de la clase en la pizarra con sus respectivas mesas, se ira sefialando una por una
de manera aleatoria, el alumno debera identificar que posicion ocupa en el plano y cuando se sefiale su ubicacion, levantarse,
coger la botella de agua y ponerse en la fila para bajar al gimnasio, si algin alumno falla, se pasara al siguiente hasta que
vuelva a tocar su turno, dandole la opcion de mejorar su resultado en el proximo intento (10 min).

Parte principal

Desarrollo Descripcion grafica | Tiempo

Estacion 1: “The Thestrals”

Los Thestrals son unas criaturas magicas unicamente visible ante la mirada de algunos
de los magos mas poderosos, estas criaturas, sin embargo, no son visibles por los mug-
gles.

Sobre el terreno se habran dispuestos tres recorridos, aunque solo se tendran que superar
dos, de esta manera sera mas dinamica la actividad. El primero de ellos (da igual el orden
que se siga) debera superarse individualmente y siguiendo las indicaciones del mapa que
se haya seleccionado, pues habra varios entre los que elegir.

20 min

El segundo de ellos debera hacerse en parejas o trios. En él un miembro debera seguir
el recorrido marcado mientras que sus compafieros emplean las nociones topologicas
que ellos consideren adecuadas para guiarle hasta el final del recorrido indicado en el
mapa, cuando lo haya logrado, se cambiaran los roles, en el caso de trios, podra haber
dos thestrals (los que ven) y un muggle (los que no ven) o viceversa.

Estacion 2: “Callejon Diagon”

En el terreno de juego hay situados dos bloques de conos chinos distribuidos como la Ut

plantilla, un bloque estara compuesto por chinos naranjas y otro por chinos amarillos.
Con el objetivo de hacerlo lo mas dinamico posible, las competiciones se haran enfren-
tando dos casas. Seran las casas las encargadas de decidir quién competira en cada ronda.
Cada casa con su propia plantilla del recorrido debera coger la cantidad de chinos indi-
cados en el plano del color opuesto y siguiendo el recorrido marcado, situar un chino en
la posicion correspondiente. Se realizaran seis rondas, y en cada dos de ellas se modifi-
cara la plantilla, incrementando la dificultad en cada una de ellas. Las competiciones
entre casas se cronometraran, con el fin de adjudicar una cantidad de puntos proporcio-
nal a su desempeio.

20 min

Vuelta a la calma

Entre todos los alumnos, se recogeran los materiales empleados para el desarrollo de la sesion. Después se llevara a cabo una
breve reflexion final sobre como se han sentido a lo largo de la sesion, qué es lo que han aprendido, qué dificultades han
percibido y como podrian solucionarlas. Finalmente, elegiran cual creen que seria su Patronum, animal que representa sus
virtudes, fortalezas y debilidades, de manera que el cierre esté vinculado con la introduccion a la sesion (10 min).
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Sesion 3

Titulo | La caza de Horrocrux Cédigo 0OD.3 Fecha 29/04/2025
Contenidos Objetivos didacticos
clco. —  Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través de la interpretacion de mapas y
D.1D2 planos.
Fl —  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion, promoviendo la colaboracion entre
compafieros.
CCLS
STEMI 22 223
Competencias | CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4 Criterios de evaluacion Indicadores de logro
32 32.1-322
CC2,CC3
CEl
- Carta Hogwarts n°4
X - Planos de la caza de Horrocrux por casas
Materiales - Planos de la caza de Horrocrux por parejas
(Anexo IV.3)

- Balizas de papel (Horrocrux)
- Balizas de piedra (Simbolos y codigo secreto)

DESARROLLO DE LA SESION

Gimnasio y Patio pequeiio

45 minu- | Espa-
tos cio

Duraciéon

Encuentro

Se ird a buscar a los alumnos al aula, se leerd la 42 carta de Hogwarts que les introducira en las dindmicas de esta sesion
(véase Anexo 1V.3), cuyo objetivo principal sera trabajar el mapa y el plano, la identificaciéon de balizas y la representacién
de estas en un plano mudo. Para ello, se relacionara estos aspectos con la caza de Horrocrux para evitar el retorno de
Voldemort, con la intencién de seguir el hilo conductor de la gamificacién de Harry Potter. En el aula se hara una breve
introduccioén tedrica a la lectura e interpretacion de mapa y planos, se les indicara como deben orientarlo y cémo deben
marcar en él las balizas que vayan encontrando. Finalmente, se les explicara en qué consisten las actividades de hoy. (5
min)

Parte principal

Desarrollo Descripcion grafica Tiempo

Actividad 1: “Horrocrux hunt”

La actividad se divide en dos fases principales orientadas al trabajo de la orientacion
espacial, la interpretacion de planos y la cooperacion.

En la primera fase, las cuatro casas de Hogwarts recibiran su propio plano del gimnasio
y del patio pequeflo con una serie de controles marcados. En ellos, deberan situar las
balizas (Horrocrux) que les han sido entregados, su posicionamiento en el terreno ha de
ser lo mas preciso posible, pues luego, otra casa de Hogwarts recibira un plano en blanco
y debera cumplimentarlo con la localizacién de las balizas en el terreno de otra casa
diferente, es decir, deberan hacer la actividad inversa. Para asegurarse de que han sefia-

lado las balizas correspondientes, cada casa tiene adjudicada una secuencia numérica 15 min
especifica, un color asociado y unas palabras propias. Todas las casas participardn a la | More :
vez, para evitar solapamientos, dos casas esconderan los Horrocrux en el gimnasio y las =
otras dos en el patio. N .
N

Gryffindor: 1-4 (rojo) Hufflepuf: 9-12 (amarillo) Ravenclaw: 13-16 (azul)
Slytherin: 5-8 (verde)

Una vez escondidas sus propias balizas, pasaran a buscar las de otra casa para completar
los ocho Horrocruxes totales, deberan buscarlas en el espacio contrario a donde han es-
condidos las suyas, es decir, si las escondieron en el gimnasio, deberan buscarlas en el
patio y viceversa. Una vez encuentren las balizas con la numeracion indicada en la tabla
de su plano, situaran la baliza en el plano mudo y anotaran la palabra en la tabla. Se
anotard el orden en el que finalicen la actividad para la posterior adjudicacion de puntos.
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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 tendra un plano con una
tabla y dos balizas (piedras) que deberan situar en cualquier parte del terreno.

Primero, deberan poner sus nombres en el plano y a continuacion posicionar sus balizas

en el terreno. Deberan indicar su posicion en el plano rodeando la ubicacion y escribir 20 min

el nimero correspondiente fuera. Tras ello, deberan buscar el resto de las piedras de sus
companeros, anotar la ubicacion en el plano y dibujar en la tabla el caracter o dibujo
correspondiente. Las balizas no podran ser cambiadas de lugar y tendran que ser visibles
sin necesidad de tocarlas o subirse a objetos. slal=]a]e]s]s]s]s

Cuando hayan completado la tabla, deberan tratar de descifrar el codigo secreto “Quid-
ditch game”, que estara relacionado con la actividad a llevar a cabo en la siguiente se-
sion.

Vuelta a la calma

Las balizas se recogeran al final de la actividad y si fuera posible se corregiria en el momento, de lo contrario, el profesor lo
corregira en casa para el proximo dia poder afiadir los puntos correspondientes a cada casa en la tabla de clasificacion. Terminamos
la sesion con una breve reflexion comun sobre la actividad realizada, qué les ha parecido, si la han disfrutado y qué es lo que les
ha resultado mas facil y dificil y por qué asi. (5 min)

Sesion 4

Titulo Dia de Quidditch... y busqueda de Horrocruxes Cédigo OD.4 Fecha 30/04/2025

Contenidos Objetivos didacticos

—  Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través de la interpretacion de mapas y planos y la

C.1 lectura de simbolos y leyendas.
D.1D.2 —  Potenciar el desarrollo motriz y la perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades practicas
F.1 fuera del aula.

—  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion, promoviendo la colaboracion entre compafieros.

CCL5
STEMI 2.2 223
Competencias | CPSAA1, CPSAA3, CPSAA4 Criterios de evaluacion Indicadores de logro
3.2 3.2.1 3.2.2
CC2,CC3
CEl
- Carta Hogwarts n25
- Plano del patio grande sefializado
Materiales - Tabla leyenda de simbolos de orientacién deportiva
(Anexo 1V.4) - Tarjetas de simbolos de orientacién deportiva

- Hoja de control
- Chinos, 2 aros de distinto tamafio, 2 cuerdas, 4 picas y 1 balén blando.

DESARROLLO DE LA SESION

Duracién 60 minutos Espacio | Patio grande

Encuentro

Se ira a buscar a los alumnos al aula, alli se leerd la quinta carta de Hogwarts (véase Anexo IV.4) y se les presentara la actividad
de hoy, partido de Quidditch modificado y vinculado a la orientacion deportiva, especialmente en el reconocimiento de simbologia
en orientacion deportiva. Se explicard que una parte de la dindmica es similar a la llevada a cabo el dia anterior (interpretacion de
planos), pero que deberan ser rapidos 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 estas eliminado si te pillan tocandote 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

Descripcion grafica

Tiempo

Actividad 1: “Quidditch match game”

El terreno de juego sera toda la superficie del patio grande. Las casas se situaran
en las esquinas del campo de baloncesto principal, para ello, los integrantes de-
beran colocarse uno detras de otro, formando una linea. Cada casa tendra en su
posesioén un plano del patio sefializado con letras (todos iguales) y una tabla
con simbologia de orientacién y a lo que hace referencia (estos objetos nunca
podran salir de las esquinas). Ademas, en una de las porterias hay colgados dos
aros de distinto tamafio que serviran para sumar puntos a la casa que gane cada
ronda, si mete el balén en el aro grande son +20 puntos y silo hace en el grande,
+50.

La dindmica es la siguiente: el profesor tendra anotado en una libreta la letra la
letra correspondiente a cada simbolo, entonces, este dird una letra al azar y una
palabra que empiece por esa letra (para facilitar la comprensién), a continua-
cién, el primer alumno de cada casa debera interpretar el plano y buscar esa
letra, cuando la localice deberd ir corriendo hasta ella, observar el cono (sin to-
carlo) y volver a su equipo para buscar en la tabla de simbologia el significado
de este, cuando esté seguro de su respuesta, ird corriendo hasta el medio del
campo y dira la solucidn al profesor; si es incorrecto debera volver a su equipo
e intentar de resolverlo adecuadamente, si por lo contrario el resultado es co-
rrecto, el primero en hacerlo tendra derecho a marcar un gol como un verda-
dero mago jugando al Quidditch, debera coger la pica del color de su casa (rojo,
verde, amarillo o azul) y el baldn, ir corriendo hasta el limite marcado y lanzar
(siempre con la pica entre las piernas, como si estuviera volando en su escoba).

Se haran varias rondas, de manera que los jugadores puedan participar mas de
una vez, pero siempre debera de estar todo el equipo atento, pues estos podran
ayudar a sus compafieros a ubicar la letra o lo que significa cada simbolo.

Finalmente, con el objetivo de llevar un registro de la actividad, cada ronda, el
alumno ganador deberd anotar en la hoja de control la inicial de la casa a la que
pertenece, el simbolo descubierto, su nimero de lista y si hubiera marcado gol
o no. El profesor apuntara también el orden en el que las demas casas fueron
acertando en cada ronda.

- Qidditch mateh,

35 min

Vuelta a la calma

los materiales al almacén del gimnasio (10 min).

Se reunirdn todos en el medio de campo y se comentara brevemente la sesién, qué es lo que ha resultado mas dificil y por
qusé, si les ha gustado o no y si hubieran hecho algtin cambio, a continuacidn, se recogeran todas las balizas y se llevaran

Sesion 5

Titulo | Huyendo de Little Hangleton Codigo OD.5 Fecha | 6/05/25
Contenidos Objetivos didacticos
Cl1cC2 . . . . . .
D.ID2 —  Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través del uso adecuado de la brajula.
F '1 ’ —  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion, promoviendo la colaboracion entre compaieros.
CCL5
STEM1
. CPSAAIL, CPSAA3, L. o 22 . 222
Competencias CPSAA4 Criterios de evaluacion 39 Indicadores de logro 321-322
CC2,CC3
CEl
Materiales i gi;;ili z Hogwarts n'6
A JAYA .
(Anexo IV.5) i Papel y lapiz
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DESARROLLO DE LA SESION

Duracién 45 minutos Espacio | Patio pequefio y gimnasio

Encuentro

Se ira a buscar a los alumnos al aula, una vez alli, se elegira a un alumno o alumna aleatorio que leera la sexta carta de Hogwarts
(véase Anexo IV.5) al resto de sus compaiieros. En ella los alumnos seran informados de que deben de encontrar la manera de salir
del Cementerio de Little Hangleton, pues aunque fueron alli para evitar que Voldemort recuperara su apariencia fisica, este ha
conseguido lo que se propuso, y si no consiguen salir a tiempo, quienes moriran seran ellos. A continuacion, bajaremos al patio
pequeiio y haremos un pequefio 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 procedera a explicar el funciona-
miento de la brijula. (15 min)

Parte principal

Desarrollo Tiempo

Actividad 1: “Clase de hechizos”

Con la intencion de poner en practica los conocimientos adquiridos sobre el uso de la brtjula, los alumnos se
situaran por casas, cada una de ellas en un punto distinto del patio pequefio.

El profesor ira diciendo diferentes espacios del patio o del colegio que los alumnos deberan reconocer y emplear 10 min
la brujula para saber la direccion que han de tomar para llegar al punto indicado. Segun vayan terminando, levan-
taran la mano y el profesor pasara a revisar si lo han hecho bien o no, de no haberlo conseguido, se les dira donde
han fallado y como se debe hacer correctamente. A continuacion, seran ellos quienes decidan una localizacion
para otra casa.

Actividad 2: “Huyendo de Little Hangleton”
En esta actividad, lo que se pretende, es saber si los alumnos saben manejar la brajula de manera individual.

Para ello, y de manera ordenada, cada casa debera elegir a un miembro para que les represente, cogeran su brijula
y se dirigiran al medio del patio. La dindmica de la actividad es parecida a la anterior. Se dird un punto o espacio
especifico que los alumnos conozcan y deberan orientar la brujula hacia él . Quien primero termine de apuntar
hacia el sitio comentado, debera levantar la mano y se revisara que el uso de la brijula sea el correcto y que la
manera de leer la direccion indicada también lo sea. En el caso de fallar en algtin aspecto, se pasara al siguiente 15 min
alumno, pues los puntos otorgados a cada casa son en funcién de la rapidez con la que lleven a cabo la actividad
sin cometer fallos:

- 1°: 50 puntos
- 2°: 40 puntos
- 3°: 30 puntos
- 4°: 20 puntos

Se haran seis, de manera que se pueda evaluar a cada alumno individualmente en la destreza de la brajula.

Vuelta a la calma

Finalmente, y al tratarse de una sesion donde gran parte de la clase utilicen por primera vez una brtjula, haremos una pequefia
asamblea donde los alumnos puedan hablar sobre como se han sentido en la sesion, si les ha resultado divertida, o si por el contrario
les ha causado frustracion, se comentara como podemos solucionar las dificultadas observadas y qué medidas tomarian si volvié-
ramos a empezar la clase desde el principio. Finalmente, recogeremos el material utilizado y afiadiremos los puntos obtenidos a la
tabla de clasificacion. (5 min)
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Sesion 6

Titulo Torneo de las cuatro casas Cédigo | OD.5 Fecha 7/05/25

Contenidos Objetivos didacticos

—  Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través de la interpretacion de mapas y planos,
la lectura de simbolos y leyendas.

Cl1C2
D.1D2 —  Potenciar el desarrollo motriz y la perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades
F 1 ’ practicas en el centro escolar.
' —  Fomentar el trabajo en equipo y la cooperacion, promoviendo la colaboracion entre los
miembros de cada grupo de trabajo.
CCLS
STEM1 22 291
Competencias | CPSAAI, CPSAA3, | Criterios de evaluacion " |Indicadores de logro -
3.2 32.1-322
CPSAA4
CC2, CC3, CEl
. - Carta de Hogwarts n°7 - Tarjetas de control
Materiales - Plano del colegio con el recorrido Alfabeto encriptado
A V. .
(Anexo [V.6) marcado - Balizas

DESARROLLO DE LA SESION

Duracién 60 minutos Espacio | Planta baja del colegio

Encuentro

Comenzaremos la sesion yendo a buscar a los alumnos a su aula. En esta sesion, llevaremos la tabla de clasificacion para que
puedan percatarse de como van las puntuaciones de cada casa, haciendo hincapié en que todavia quedan sesiones antes de dar
por terminada la orientacion y de que los puntajes pueden variar bastante. A continuacion, se leera la siguiente carta de Hogwarts
(véase Anexo 1V.6), en la que, se anunciara 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, haran uso del mapa del merodeador, donde
cada casa tendra sefializada las balizas y el orden a seguir. (10 min)

Parte principal

Descripcion gra-

Desarrollo
fica

Tiempo

Actividad 1: “El mapa del merodeador”

Cada casa dispondra de un plano de la planta baja del colegio con un circuito marcado
que deberan seguir para encontrar todas sus balizas en un orden concreto, pues en cada
una de ellas encontraran un simbolo encriptado, que una vez terminado el recorrido de-
beran transcribir. Para percatarnos de que han sabido leer e interpretar el plano, cada casa
tendra 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 participaran en un torneo de preguntas y juegos relacionados con la orientacion deportiva. Las casas
jugaran siguiendo un orden, si fallan alguna pregunta, rebotaria a la siguiente casa, y el orden de estas estara
condicionado por el orden en el que vayan concluyendo la actividad anterior. Todas las preguntas valdran lo mismo
(100 puntos), sin embargo, cada vez que haya rebote, su valor disminuird (- 10 puntos por rebote).

15 min

Vuelta a la calma

Finalmente, se concluira la clase reflexionando sobre las actividades realizadas en la sesion, las dificultades que han observados
y las maneras de solucionarlas, ya que en la proxima sesion, aunque se lleve a cabo en otro entorno, la dinamica sera muy similar.
Se finalizara la sesion recordando que la proxima sesion se llevara a cabo al aire libre, y que en ella concluira la orientaciéon
deportiva.
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Sesion 7

Titulo | La gran batalla final de Hogwarts. Codigo OD.5 | Fecha | 6/05/25

Contenidos Objetivos didacticos

—  Desarrollar habilidades de orientacion deportiva, a través de la interpretacion de mapas y planos, la
lectura de simbolos y leyendas.

C.1C2
D.ID2 —  Potenciar el desarrollo motriz y la perspectiva espacial del alumnado a partir de actividades practicas
R 1 R 2 F3 fuera del centro escolar.
o —  Favorecer la conexion del alumnado con el medio natural a partir del disfrute de actividades
deportivas fuera del aula y la concienciacion ecosostenible del entorno y la comunidad.
CCL5
STEMI, STEMS5S
? 22 2.2.1
) CPSAAI1, CPSAA2, . > q
Competencias CPSAA3, CPSAA4 Criterios de evaluacion 2? Indicadores de logro zfi :2?3
CC2,CC3,Cc4 ’ o o
CEl
- Carta de Hogwarts n° 8
) - Plano de orientacion de las Moreras con las balizas indicadas
Materiales ) Balizas
Anexo [V.7 - Diplomas de graduacion
- Lapiz o boligrafo
DESARROLLO DE LA SESION
Duracién | 60 minutos Espacio | Parque de las Moreras
Encuentro

Se ird a buscar a los alumnos al aula, y se leera la carta de Hogwarts correspondiente a la sesion (véase Anexo IV.7). En ella se les
hara conocer a los alumnos que hoy tendran que poner en practica todo lo aprendido para poder librar la batalla final en Hogwarts
y asi acabar con la amenaza de Voldemort y salvar el colegio. A continuacion, se les indicara que cojan su botella de agua, un lapiz
y formen una fila en el pasillo para iniciar nuestro camino hacia las Moreras. Antes de salir, se hara 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 Descripcion grafica Tiempo
Actividad 1: “Batalla en Hogwarts”
Una vez que estemos en las Moreras se repartiran los planos de los tres distintos circuitos Hoguarts” battle
de manera aleatoria con un total de cinco puntos de control marcados en cada plano. Seran .

los alumnos quienes decidan qué orden seguir, pues se trata de un recorrido libre. +
Segun vayan encontrando las balizas, deberan leer las preguntas situadas en ellas, y escribir
su respuesta en la tarjeta de control. Cuando hayan completado el recorrido, deberan llegar
a la meta, es decir, la mesa de control donde les estaran esperando los profesores. Tendran
que entregar la hoja de control y se comprobara que todo esta bien. De lo contrario, si
hubiera algtin fallo, se tendra en cuenta para la suma de puntos a su casa. Para aquellos
alumnos que hayan completado el circuito, se les hara entrega de una breve autoevaluacion
y coevaluacion (véase Anexo IV.7).

20 min

Actividad 2: “Ceremonia de graduacion en Hogwarts”
- Hogwariz Schaol of Witcherafi and sizardry
e

Para dar por finalizada la situacion de aprendizaje de orientacion, se organizard una breve
ceremonia de graduacion entre todos los alumnos de Hogwarts. En ella, los profesores iran
llamando a las casas en funcion de su puntaje obtenido (de menor a mayor), y se les hara
entrega de un diploma y un pequefio obsequio.

10 min

Vuelta a la calma

Tras la ceremonia de graduacion, se les preguntara por sus aprendizajes, si han disfrutado practicando la orientacion deportiva y
si ha superado o no sus expectativas, tras ello, iniciaremos el camino de vuelta al colegio. (10 min)




Anexo VII. Fotos de las sesiones

Sesion 1.

Sesion 3.

89




90

Sesion 3.

Sesion 6.




Sesion 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 situacion de

aprendizaje. Todos ellos son de elaboracion propia.

Materiales Sesion 1.pdf

Materiales Sesion 2.pdf

Materiales Sesion 3.pdf

Materiales Sesion 4.pdf

Materiales Sesion 5.pdf

Materiales Sesion 6.pdf

Materiales Sesion 7.pdf

Anexo IX. Narrados y reformulacion de las sesiones

En el proximo 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 propdsito de hacer mas visibles los cambios a tener en

cuenta de cara a futuras implementaciones de la Situacion de Aprendizaje en el aula

Narrados y Reformulaciones Orientacion 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

Anexo X. Plantilla autoevaluacion del alumnado

Autoevaluacion; Qrientacion en Hogwarts

Nombre:

Completa la siguiente ribrica marcando con una X en la casilla. S& honesto contigo mismo

No lo he
conseguido

Necesito
ayuda
2

Cometo pequenos

fallos

Lo he conseguido

He aprendido a orientarme usando un
plano

He aprendido a usar la brujula de manera
auténoma

Sé reconocer la simbologia de los planos

Marca con una X la casilla que consideres adecuada:

No
1

Me he esforzado al maximo en las actividades con mi grupo|

2

Solo algunas veces|

i

La mayoria de las veces Siempre

&

Me he esforzado al maximo en las actividades individuales

He respetado las normas de los juegos y actividades

He respetado a mis companeros de equipos y rivales

He cuidade del entorno natural en la salida a las Mareras

Reflexion persondl

;Qué es lo gue mas te ha gustado?

;. Qué hubieras cambiado?

;Te ha gustado que hayamos relacionado la orientacién con Harry Potter? ; Por qué?

¢ Quieres comentar/destacar algo en especial?

Nota. Elaboracion propia
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Anexo XI. Plantilla coevaluacion del alumnado

Cisa Jlogwars:

Cocvaludcion Hogwarts

Nombre de| companefo;

Ayudd al equipo en las
actividades de orientacién

Regular

Bian

Muy bien
LA

Escuchd a los demas y respatd
las decisiones grupales

Respetd las normas de juego

Nombre de] companero;

Ayudd al equipo en las
actividades de orientacidn

Regular

Bian

Muy bien
X
=

Escuchd a los demas y respatd
las decisiones grupales

Respetd las normas de juego

Pombre del companeto;

Ayudd al equipo en las
actividades de orientacidn

Regular

Bian

Muy bien
1]
=

Escuchd a los demas y respatd
las decisiones grupales

Respetd las normas de juego

Nombre del companero:

Regular

Bian

Muy bien
X
=

Ayudd al equipo en las
actividades de orientacidn

Escuchd a los demas y respatd
las decisiones grupales

Respetd las normas de juego

Mombre del companeto;

Regular

Bien

Muy bien
X
=

Ayudd al equipo en las
actividades de orientacion

Escuchd a los demas y respatd
las decisiones grupales

Respetd las normas de juego
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Anexo XII. Tabla de Criterios de evaluacion e Indicadores de logro

2.2 Resolver, analizar y valorar su actuacion en situaciones l-
dicas, juegos modificados, deportes alternativos y actividades
deportivas, a partir de la anticipacion, ajustandolos a las de-
mandas derivadas de los objetivos motores y a la logica interna
de situaciones individuales, de cooperacion, de oposicion y de
colaboracion-oposicion, en contextos reales o simulados de
actuacion.

(STEM1, CPSAA4, CE1)

3.2 Respetar las normas consensuadas, asi como las reglas de
juego, y actuar desde los parametros de la deportividad y el
juego limpio, identificando las actuaciones de compafieros y
rivales. (CCLS5, CPSAA1, CPSAA3, CC2, CC3)

5.1 Adaptar las acciones motrices a la incertidumbre propia
del medio natural y urbano en contextos terrestres o acuaticos
de forma segura, valorando sus posibilidades para la practica
de actividad fisica y actuando desde una perspectiva ecosos-
tenible del entorno y comunitaria. (STEMS, CPSAA2, CC4,
CEl)

2.2.1 El alumnado es capaz de leer e interpretar un plano de orientacion adecuada- Tarjetas de control CLC2
mente para llevar a cabo una carrera o circuito de orientacion. Autoevaluacion F.1
2.2.2 El alumnado utiliza con precision la brijula de orientacion deportiva para loca- Prueba practica ClLC2
lizar puntos de referencia. Autoevaluacion F.1
Tarjetas de control
2.2.3 El alumnado identifica la posicién que ocupa en un plano a partir de la asocia- Hoia de reeistro C.1,C2
cion de su realidad con la representacion grafica. ’ & F.1
Autoevaluacion
3.2.1 El alumnado respeta las normas del juego consensuadas por el profesor y par- |  Registro anecdatico. D2
ticipa activamente en las actividades planteadas. Autoevaluacion. '
3.2.2 El alumno muestra signos de compaiierismo y deportividad ayudando a otros | Registro anecdotico. D.1 D2
compaiieros, respetandoles, tanto a compafieros 7 equipo como rivales. Autoevaluacion. T
5.1.1 El alumnado adapta sus acciones motrices a la practica de la orientacién depor- Registro anecdotico F1.F2
tiva en el medio natural. Autoevaluacion. o
5.1.2 El alumnado mantiene limpio el entorno que le rodea, sin tirar basura al suelo | Registro anecddtico. F3

y respetando la fauna y flora de la zona durante una salida al medio natural.

Autoevaluacion.




Anexo XIII. Diario de campo y registro anecddtico

Con el siguiente enlace se accede al Diario de campo de la Situacién de Aprendizaje
“Orientacion en Hogwarts”. En €l, se recogen las observaciones de la puesta en practica de
las intervenciones, diferenciando un inicio de la sesion, una parte principal y un cierre de
sesion. A continuacion se redacta una valoracion personal. Seguido de ello estan redactados
algunos registros anecdoticos de cada sesion. Finalmente, se encuentras los comentarios del

tutor de practicas que proporcionaban feedback positivo, consejos y criticas constructivas.

Narrados v Reformulaciones Orientacion en Hogwarts.pdf
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Anexo XIV. Lista de cotejo criterio de evaluacion 2.2

Lista de cotejo — Criterio de evaluacion 2.2

Nombre del alumno:

Indicador de logro Sl s 6 L Nunca 1 A veces** 2 | Casisiempre* 3 | Siempre4 | % |SCORE
221 Orienta el plano en direccion norte
El alumnado es capaz de ) ]
leer ¢ interpretar un Reconoce la simbologia del plano
plano de orientacion ade- | 1dentifica sus balizas 40%
cuadamente para llevar a | Bysca la ruta directa para seguir un recorrido
cabo una carrera o cir- ] .
e e G e Sigue el recorrido indicado en el plano
Reconoce las partes de la brujula
222 Sitta la brujula sobre una superficie plana
El alumnado utiliza con | Orienta la brujula con la ayuda de la flecha de direccion
precision la brijula de | Gira el limbo hasta alinear la flecha norte con la aguja mag- 35%
orientacion deportiva nética
ara localizar puntos de ..
. refer enfi a Lee de manera adecuada los grados indicados
Reconoce los puntos cardinales principales y los intercar-
dinales
223 Reconoce el espacio que ocupa su pupitre en el aula
El alumnado identifica la | Identifica la ubicacion de las balizas en base a su posiciéon
posicion que ocupa en un
plano a partir de la aso- | Ubica las balizas del terreno en el plano con precision 25%

ciacion de su realidad
con la representacion

grdfica.

Ubica las balizas en el punto indicado en el plano

Identifica cual es el punto de salida y se sitia en él

* = comete 1 fallos maximo

** = comete 2 0 mas fallos / necesita que sus compaiieros le ayuden




Anexo XYV. Plantilla rubrica de criterios de evaluacion 3.2 y 5.1

Rubrica de Evaluacion

Criterios de evaluacion 3.2y 5.1

Insuficiente 1

Se puede mejorar 2

Bien 3

Muy bien 4

Excelente 5

Normas del juego

No respeta las normas ni parti-

Con frecuencia olvida normas

Respeta normas basicas y par-

Respeta las normas en casi
todo momento y participa acti-

Participa de forma comprome-
tida y siempre respeta las nor-

cipa o participa de manera pasiva ticipa con cierta regularidad
3.2.1 P P P P P £ vamente mas consensuadas
Compaiierismo y . . - En ocasiones no respeta a sus | Muestra respeto y en ocasio- Fomenta un clima positivo,
deportividad Tiene actitudes conflictivas o ~ Colabora y respeta tanto a o
. - compaileros o lleva a cabo nes colabora con sus compa- - ) ayuda a otros y actia siempre
despectivas con compaiieros Lo . - compafieros como rivales -

322 practicas poco deportivas fieros con deportividad
Cuidado del Muestra cuidado por el en-
entorno No respeta el entorno: tira ba- | Solo cuida el entorno si se le No ensucia y respeta el en- Cuida el entorno y anima a cadopor € €

- . torno y mantiene los habitos
sura y dafa la fauna y flora indica que ha de hacerlo torno que le rodea otros a hacerlo
5.1.2 en el entorno escolar.
% . Tiene dificultad para adaptarse .
Adaptacién al No adapta sus acciones, po- . para acaptar . . Se adapta con soltura, tiene en
entorno . . . . al medio y muestra inseguri- | Se adapta al entorno con cierta | Se mueve con seguridad y res- .
niendo en riesgo su integridad , . , . cuenta su seguridad y ayuda a
. >, dad o actia de manera impul- autonomia peta el medio
511 fisica y la de sus compafieros siva otros a hacerlo
Anexo XVI. Tabla de calificacion criterios de evaluacion
Competencia Especifica e . . . . iy . . .,
(CE) Criterio de Evaluacion (CRE) Puntacion CRE Calificacion CRE Porcentaje CRE Calificacion final
2 2.2 33,33%
3 3.2 33,33%
5 5.1 33,33%




Anexo XVII. Listado de calificaciones del aula

Calificaciones 5°B

N° de lista CRE 2.2 -33% CRE 3.2 -33% CRE 5.1 -33% Nota final

1

2

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

21

22

23

24

25

Nota media del aula:




Anexo XVIII . Calificaciones del alumnado
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Calificaciones 5°A

N° de lista CE2 33% CE3 33% CES 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 5°B

N° de lista CRE2.2-33% | CRE3.2-33% | CRES5.1-33% 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
1 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
ultima sesion. En ella, se pedia al alumnado que con objetividad evaluaran su progreso. Ade-
mas, también disponian de un espacio para la autorreflexion, en ella se les pregunta por lo
que mas les ha gustado, aquello que habrian cambiado, si les ha resultado atractiva la tematica

de Harry Potter para trabajar la orientacion y un area para posibles comentarios u objeciones.

Autoevaluaciones del alumnado
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Anexo XX. Coevaluaciones del alumnado

A continuacion se muestran ejemplos las coevaluaciones llevadas a cabo por el alum-
nado para evaluar el trabajo, la implicacion de sus compatfieros de equipo, asi como el trabajo

en equipo, la comunicacion interna, la organizacion y el compromiso.

Coevaluaciones del alumnado
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