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Resumen

Este trabajo es una reflexion sobre como la gamificacion y el juego pueden mejorar la ensefianza
en Educacion Fisica (EF) durante la Educacion Primaria. El trabajo se divide en dos partes. En la
primera, exploramos qué es el juego y la gamificacion a través de las ideas de diferentes autores,
descubriendo como pueden aplicarse en las clases de EF. En la segunda parte, disefiamos una
propuesta de intervenciéon que pone en marcha todas las ideas investigadas, utilizando una
estrategia innovadora: el escape room. A través de esta propuesta, mostramos como la
gamificacion y el juego pueden hacer que los alumnos estén mas motivados, participen de forma
activa y aprendan de manera divertida y significativa en el area de Educacion Fisica. Los
resultados obtenidos en este trabajo de investigacion muestran que la gamificacion en EF aumenta
la motivacion, el interés y la participacion. Las limitaciones de este trabajo se incluyen un tiempo
de aplicacion breve. En cuanto a las prospectivas de futuro, se propone ampliar el estudio, probar

mas estrategias de gamificacion y evaluar su impacto en diferentes areas y contextos.
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didactica; escape room.



Abstract

This paper reflects on how gamification and games can improve Physical Education (PE)
teaching in Primary Education. It is divided into two parts. In the first, we explore the concepts
of games and gamification through the ideas of various authors, discovering how they can be
applied in PE classes. In the second part, we design an intervention proposal that implements all
the researched ideas, using an innovative strategy: the escape room. Through this proposal, we
demonstrate how gamification and games can motivate students, encourage active participation,
and facilitate fun and meaningful learning in Physical Education. The results obtained in this
research show that gamification in PE increases motivation, interest, and participation.
Limitations of this work include a short implementation period. Regarding future prospects, we
propose expanding the study, testing more gamification strategies, and evaluating their impact in

different areas and contexts.
Keywords

Gamification, Physical Education, Primary Education, Inclusion, Motivation, Didactic Proposal,

Scape€ room.
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1. INTRODUCCION

El objetivo principal de este Trabajo Fin de Grado (TFG) es, no solo probar que la gamificacion
puede ser beneficiosa para el aprendizaje y la motivacioén del alumnado, sino también el disefio

de como seria una situacion de aprendizaje de EF basada en la gamificacion.

Hoy en dia los docentes viven en un contexto escolar en el que los alumnos se ven constantemente
enfrentados con retos que tienen que ver con la motivacion, la participacion, y la concentracion,
por lo que resulta crucial buscar y emplear herramientas pedagogicas novedosas y atractivas. Es
cierto que la EF tradicionalmente ha estado centrada en el perfeccionamiento de las habilidades
motoras, es decir mejora de movimiento, agilidad, velocidad... pero es cierto que tltimamente ha
comenzado a sufrir ciertos cambios de la mano de enfoques innovadores que incorporan el juego,

la colaboracidn, y la narrativa como elementos del proceso de aprendizaje.

La gamificacion se destaca como una metodologia que es capaz de hacer que la experiencia
educativa para los alumnos se convierta en una aventura motivadora, participativa y significativa.
Con la LOMLOE como referencia principal, esta apuesta por la importancia de metodologias
activas, inclusivas y centradas en el desarrollo de competencias del alumnado. Asi, busca que se
promueva una EF que trascienda del mero ejercicio fisico e integre aspectos emocionales, sociales

y cognitivos.

A través de este enfoque se busca fomentar la autonomia, la responsabilidad, la toma de decisiones
y la resolucion de problemas, las cuales que pueden desarrollarse de manera efectiva a través de

experiencias con un enfoque mas lidico como puede ser la gamificacion.

En este trabajo, siguiendo con lo hablado en el parrafo anterior, se presenta el disefio y desarrollo
de una experiencia gamificada en forma de escape room, pensada para alumnos del segundo ciclo
de Educacion Primaria, mas concreto para alumnos de tercero de primaria. Esta propuesta mezcla
elementos narrativos, pruebas fisicas en equipo, pistas interactivas y dinamicas de juego, a través
de las cuales se busca fomentar el desarrollo motriz, pero también el trabajo en equipo, la toma

de decisiones y la autonomia.

Estas actividades mencionadas se desarrollaran en cuatro sesiones que cuenta con una narrativa
comun, siguiendo la historia narrada los diferentes grupos de alumnos deben enfrentarse a retos

fisicos y cognitivos para avanzar en la historia y alcanzar un objetivo final compartido.

El formato de escape room crea un ambiente de misterio, intriga y motivacion que aumenta el
compromiso y atencion de todos los participantes. El disefio de esta propuesta se basa en los

principios del aprendizaje significativo, el constructivismo... que buscan promover un



aprendizaje activo, motivador y socialmente conectado. Ademas, se ha tenido en cuenta el
enfoque competencial del curriculo actual, que cree en una educacion centrada en la resolucion
de problemas reales, el trabajo colaborativo y un aspecto tan importante como es la aplicacion
practica de los aprendizajes, la cual no ha estado muy presente en la educacion anteriormente y

menos aun en un area como la de la Educacion Fisica.

El trabajo esta organizado en varios apartados. En primer lugar, se ofrece una vision del marco
tedrico que he necesitado para el desarrollo de la dindmica planteada, es decir, esta parte aborda
los conceptos fundamentales de la gamificacion, sus bases pedagogicas, sus aplicaciones en el

ambito educativo y su potencial especifico en la Educacion Fisica.

A continuacion, se explica la metodologia utilizada para el disefio de la propuesta didactica, como
también los instrumentos necesarios para la recoleccion y analisis de datos que se emplearon para
evaluar como esta propuesta ha impactado en los estudiantes, si los objetivos que se buscaban se

han cumplido...

Una vez explicados la fundamentacion teodrica y la metodologia, se presenta la situacion de
aprendizaje de manera detallada, dividida en cuatro sesiones, dejando claro los objetivos,
actividades, materiales y criterios de evaluacion. Finalmente, se muestran cuales podrian haber
sido los resultados obtenidos y lo que creemos que pueden ser los problemas y las soluciones que
pueden surgir, los resultados que se pueden obtener en caso de ponerlo en practica, se analizan
sus implicaciones educativas y se ofrecen conclusiones y sugerencias para futuras

investigaciones.

La investigacion no solo pretende analizar los beneficios pedagogicos de la gamificacion, sino
también proporcionar una propuesta practica y que sea aplicable en una clase de Educacion Fisica,
que pueda servir como modelo replicable, pero a la vez modificable en funcion a las necesidades
y contexto, para otros docentes en el area. Un aspecto y objetivo importante, por lo tanto, es
contribuir a la innovacion educativa desde una perspectiva ludica, activa e inclusiva, colocando
al alumnado en el centro del proceso educativo y dandole un papel protagénico en su propio

aprendizaje.



2. JUSTIFICACION

2.1. JUSTIFICACION PERSONAL

Hoy en dia, tal y como conocemos la escuela, se necesita cambiar en funcion a los avances
sociales culturales y tecnologicos que afectan tanto a la forma que los nifios aprenden y como a
su manera de relacionarse entre ellos y con su entorno. A través de la propia experiencia, los
métodos antiguos, en los cuales solo se les proporciona la informacion a los alumnos sin tener en
cuenta nada mas alla de los conocimientos que se creen que ellos deben conocer, no consiguen
despertar el interés de los estudiantes, sobre todo en las edades mas pequeiias, cuando mas les

cuesta mantener cierta atencion.

Por lo tanto, es importante buscar nuevas formas de ensefiar que hagan el aprendizaje dinamico,
activo y que consiga motivar a los alumnos. Para lograrlo la gamificacion, que surge como una
herramienta moderna, que, a través de ciertas ideas de los juegos aplicadas en la escuela puede
lograr esas metas de aprendizaje marcadas desde un principio. Esto va a permitir que el aula sea
un lugar emocionante donde los estudiantes sin llegar a ser conscientes son ellos los que guian su
propio aprendizaje. De esta manera esto facilita adquirir aptitudes clave para su desarrollo, como
colaborar en grupo, como arreglar problemas, como lidiar con las emociones, y codmo pensar
criticamente, cosas importantes para la educacion completa del alumno, no unicamente lo fisico.
Incluir la gamificacion en el aula no solo significa clases mas divertidas, también es hacerlas mas

efectivas, mas inclusivas y concentradas en el desarrollo personal y social del estudiante.
2.2. JUSTIFICACION COMPETENCIAL

Segun las competencias generales del Grado en Educacion Primaria de la Facultad de Educacion
de Palencia en la Universidad de Valladolid (Ed. 2022), las competencias que se desarrollan en

este TFG son:

Tabla I. Competencias generales Educacion Primaria (a partir de: Universidad de Valladolid.
(2022). Competencias generales del Grado en Educacion Primaria. Facultad de Educacion de

Palencia).

Que los estudiantes hayan demostrado poseer | A través del presente TFG se pretende
y comprender conocimientos en un area de | demostrar la destreza para reunir e interpretar

estudio —la Educacion- que parte de la base de | datos relevantes para el desarrollo de una




la educacion secundaria general, y se suele
encontrar a un nivel que, si bien se apoya en
libros de texto avanzados, incluye también
algunos aspectos que implican conocimientos
procedentes de la vanguardia de su campo de

estudio.

propuesta basada en la gamificacion, asi como
para elaborar juicios fundamentados a partir

de dichos datos.

los estudiantes

Que

conocimientos a su trabajo o vocacion de una

sepan aplicar sus
forma profesional y posean las competencias
que suelen demostrarse por medio de la
elaboracion y defensa de argumentos y la
resolucion de problemas dentro de su area de

estudio —la Educacion-.

En cuanto a esta competencia, se adquiere ya
que se requiere aplicar los conocimientos
tedricos adquiridos durante su formacion a la
realidad. Por lo tanto, se demuestra la
capacidad de aplicar esos conocimientos tanto

practicos como teoricos.

Que los estudiantes tengan la capacidad de

reunir e interpretar datos esenciales
(normalmente dentro de su area de estudio)
para emitir juicios que incluyan una reflexion
sobre temas esenciales de indole social,

cientifica o ética.

Para realizar este trabajo, mas concretamente
el marco teodrico, hay que ser capaz de buscar
y seleccionar informacion relevante y
adecuada dentro de lo que se necesite para el
tema elegido. Esta informacion ademas tiene
que ser analizada comprendiendo asi lo que
significa y relacionarla con el contexto del
estudio. La reflexion permite asi valorar los
datos para extraer las conclusiones que se

consideren de manera argumentada.

Desarrollo de un compromiso ético en su
configuracion como profesional, compromiso
que debe potenciar la idea de educacion
integral, con actitudes criticas y responsables;
garantizando la igualdad efectiva de mujeres
y hombres, la igualdad de oportunidades, la
accesibilidad universal de las personas con
discapacidad y los valores propios de una
los wvalores

cultura de la paz y de

democraticos.

En el desarrollo de una propuesta hay que
tener en cuenta aspectos como la igualdad
entre mujeres y hombres, la igualdad de
oportunidades, la accesibilidad hacia las
personas con discapacidad y ademas la
defensa de una cultura de paz y de los valores

democraticos.




Las Competencias especificas son aquellas que estan orientadas de manera concreta al desarrollo

del trabajo de fin de grado.

Tabla II. Competencias especificas

Ser capaces de relacionar teoria y practica con

la realidad del aula y del centro.

Se basa en fundamentar y explicar como
podria aplicarse la gamificacion a un aula de

EF y sus beneficios en el ambito escolar.

Adquirir habitos y destrezas para el

aprendizaje autbnomo y cooperativo y

promoverlo por el alumnado.

En si la gamificacion fomenta la autonomia y
el trabajo cooperativo del alumnado y este
trabajo tiene que justificar como a través de lo
propuesto contribuye de manera tedrica a la
realizacion de esos aspectos. La propuesta de
este TFG utiliza juegos y retos cooperativos
donde cada estudiante apoya a sus
compafieros y toma decisiones, ganando

confianza y autonomia.
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3. OBJETIVOS

El objetivo principal de este TFG es investigar y analizar como la gamificacion y el trabajo
cooperativo pueden mejorar la motivacion, autonomia y aprendizaje significativo en Educacion
Primaria, mediante el disefio de una propuesta de intervencion que se basen estas metodologias

para favorecer un ambiente educativo mas dindmico, participativo y colaborativo.
Este TFG persigue los siguientes objetivos especificos:

- Realizar una busqueda bibliografica sobre gamificacion, el juego y el aprendizaje
cooperativo en la etapa de Educacion Primaria.

- Disefiar una propuesta de intervencion basada en un escape room para Educacion
Primaria que promueva la participacion activa, la motivacion y el trabajo cooperativo.

- Elaborar un sistema de evaluacion que mida el avance académico, tanto del alumnado
como del profesorado, asi como el desarrollo de habilidades sociales y colaborativas

fomentadas por la gamificacion.
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4. FUNDAMENTACION TEORICA

La fundamentacion tedrica del presente trabajo se centra en el papel del juego en el aprendizaje,
enfocado sobre todo a la Educacion Primaria, sus beneficios, la capacidad y potencial de la

gamificacion y una introduccion sobre el concepto de escape room.

Antes de comenzar a hablar sobre la gamificacion es necesario desarrollar el concepto de juego y

sus diferentes tipos, teorias...

4.1. ELJUEGO

El juego es una actividad inerte al ser humana o, estd presente desde la infancia y es una pieza
fundamental para el desarrollo integro de la persona. Se puede definir como una accion voluntaria,
delimitada en un tiempo y espacio, que sigue unas normas y no tiene un fin u objetivo utilitarios
simplemente se desarrolla por placer. En el caso de la Real Academia Espafiola (2025) su
definicion es que es una “actividad o ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana

o0 se pierde”.
Algunas de las definiciones por parte de estos pensadores pueden ser:

La definicion busca establecer un modelo coherente en el que las caracteristicas mas relevantes
se organicen de manera clara y practica. En este sentido, la definicion es una herramienta 1til para

lograr comprender el juego (citados en Secadas Marcos, 1978).

e Johan Huizinga (1938), define al juego como “una accion libre, conscientemente tomada
como no-seria y situada fuera de la vida ordinaria, pero capaz de absorber al jugador de
manera intensa y total” (p.25). Por eso para Huizinga el juego es anterior a la cultura y
un pilar fundamental de la civilizacion.

e Roger Caillois (1958) amplia esta definicion y dice que el juego es “una actividad libre,
separada, incierta, improductiva, reglamentada y ficticia” (p.30), Carlos diferencia entre
diferentes tipos de juegos segun su estructura y finalidad: agon (competencia), alea (azar),
mimicry (simulacion) e ilinx (vértigo).

e Han-Georg Gadamer (1960) amplia esta definicion y dice que el juego es “una actividad
libre, separada, incierta, improductiva, reglamentada y ficticia” (p.30), Carlos diferencia
entre diferentes tipos de juegos seglin su estructura y finalidad: agon (competencia), alea
(azar), mimicry (simulacion) e ilinx (vértigo).

e Lev Vygotsky (1930) dice que “el juego es la fuente de desarrollo que crea la Zona de
Desarrollo Proximo, la principal actividad que determina el desarrollo de los nifios.” p

(88).
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Las caracteristicas esenciales del juego se basan principalmente en las definiciones de Roger
Caillois (1958) y Johan Huizinga (1938), quienes identifican elementos comunes como la

voluntariedad, separacion temporal/espacial, incertidumbre, reglas, ficcion e improductividad.

e Voluntariedad, el juego es una actividad elegida libremente, no hay una imposicion
externa (Caillois, 1958, p. 6).

e Se desarrolla en un tiempo y espacio propios, que no pertenecen a la vida cotidiana,
separando de esta manera el juego de la vida cotidiana, formando un “circulo magico”
(Hucinga. 1938, p10).

e Hay cierta incertidumbre, no hay un resultado predeterminado, que hace que haya una
mayor expectacion y emocion. (Caillois, 1958, p. 38).

e FEsuna actividad que tiene reglas, es decir diferentes normas que los participantes aceptan
y respetan. (Hucinga. 1938, p11; Caillois, 1958, p. 7).

e Ficcion, muchos de ellos se desarrollan basandose en una realidad alternativa, asi los
jugadores experimentan diferentes roles, situaciones y mundos imaginarios (Caillois,
1958, p. 12).

e No tienen un fin productivo o utilitarios, lo Gnico que se busca es el disfrute al
desarrollarse. (Caillois, 1958, p. 44).

e FEljugador se involucra tanto que puede llegar a experimentar el “estado de flujo” donde

el tiempo y el entorno parecen desvanecerse. (Csikszentmihalyi, 1975, p. 36)

Aunque este trabajo de fin de grado se va a centrar en la clasificacion de Werbach y Hunter (2012)
ya que es de las utilizadas en el ambito educativo y la gamificacion, hay muchos autores que se

han encargado de analizar los elementos que componen el juego.
Segun estos autores los elementos de agrupan en tres grandes categorias.

e Dinamicas: cabe destacar que son todos los aspectos generales y motivacionales que
guian la experiencia del juego. Estas forman la estructura mas profunda del juego y estan
relacionadas con la motivacion, lo emocional y las necesidades de los participantes. Este
elemento segun los autores, las dinamicas es el “marco invisible” que da coherencia y
sentido al sistema del juego. Algunas o las principales de las dinamicas pueden ser: las
emociones, la narrativa, la progresion, las relaciones y las limitaciones. A través de estas
dinamicas, si se integran de manera adecuada hacen que el juego sea algo motivadora,
significativa y adaptada a los objetivos,

e Mecanicas: las reglas y normas que dan estructura a la accion dentro del juego. Estas

construyen un “motor” que impulsa la participacion y determinan como interactiian los

13



jugadores con el sistema. Las mecénicas transforman las motivaciones y deseos en

acciones concretas. Algunas de las principales mecéanicas pueden ser: desafios,

competicion, colaboracion, recompensas, feedback, niveles...

e Componentes: elementos concretos y visibles que implementan las dindmicas y

mecanicas. Son los “ingredientes” del juego, con los que los jugadores interactiian

directamente y que permiten que se vea el progreso y logros. Alguno de estos

componentes puede ser: puntos, insignias, avatares, equipos, misiones. ..

El juego puede clasificarse de muchas maneras en funcion del pensamiento de cada autor. Por eso

se presentan las tipologias que més suelen aparecer en materiales educativos:

En Caillois, (1986, citado en Arufe-Giraldez (2019)), desarrolla la clasificacion relacionada con

los diferentes tipos de juegos:

Distingue cuatro tipos de juegos.

O

Agoén: son los juegos de competencia donde se enfrentan habilidades y destrezas.
Unos claros ejemplos de estos juegos puede ser cualquier tipo de deporte, ftbol,
baloncesto. ..

Alea: los juegos de azar en este caso hablamos de juegos como la loteria, los
dados...

Mimicry: juegos de simulacion, en estos juegos los participantes interpretan un
papel es decir adquieren un rol ficticio.

Ilinx: Juegos que buscan sensaciones extremas en las cuales no logra tener el
control de la situacion. Aqui hay acciones claras como tirarse del tobogan,

columpiarse...

En Piaget (1961, citado en Cdélera -Montoya, 2021), desarrolla la clasificacion relacionada con el

desarrollo cognitivo del nifio:

O

Juegos de ejercicio: Se busca la repeticion de los movimientos y las acciones
simples, estos son muy frecuentes en las primeras etapas.

Juegos simbolicos: en este caso es necesario la representacion de roles, habiendo
de esta manera historias ficticias (a partir de los 2 afios).

Juegos de reglas: se basan en unas normas o reglas y suelen ser competitivos,
pero favorecen mucho la socializacion (entre los 6-7 afios).

Juegos de construccion: la organizacion y la manipulacion de diferentes objetos

para obtener algo nuevo (a lo largo de la infancia)

14



En Chateau, (1979, citado en Rodriguez & Martinez, 2019), desarrolla y amplia esta clasificacion,

teniendo en cuenta la edad y el desarrollo del nifio:

o Juegos no reglados: Juegos funcionales, hedonisticos y de exploracion, presentes
en los primeros aflos de vida.

o Juegos de destruccion y desorden: Actividades donde el nifio experimenta con el
entorno y sus limites.

o Juegos reglados: En estos se encuentran los de imitacion, construccion, reglas

arbitradas, proeza y competicion, que van apareciendo segun el nifio crece.

En Parlebas, (1986, citado en Flores-Aguilar, 2021), desarrolla la clasificacion de los juegos en

funcioén de la l6gica interna y la relaciones entre los jugadores:

o Juegos deportivos institucionales: loa que son reconocidos de manera oficial,
como los deportes.

o Juegos tradicionales: son juegos populares que en general han ido pasando de
generacion en generacion, pero aun asi tiene unas reglas y normas fijas no
modificables.

o Cuasi-juegos deportivos: son juegos que tiene normas flexibles y que pueden ser

modificada por los participantes.

4.1.1. El juego en Educacion Primaria

En cuanto a su aplicacion en las aulas podriamos decir que la actividad ludica es una via adecuada
para el buen desarrollo cognitivo, social y emocional de los alumnos, por lo que esto hace que el
juego ocupe un lugar importante en la Educacion Primaria. El juego favorece el aprendizaje de
conceptos académicos ya que estimula la motivacion, impulsa la socializacion... El juego ademas

ayuda al alumno a estar en contacto con el entorno.

Centrandonos en el desarrollo del alumno en la etapa de Educacion Primaria y como el juego
puede tener ciertos beneficios en cuanto a esto, el juego les proporciona creatividad e imaginacion
ya que los nifios imaginan e inventan: mundos, poderes, personajes, en algunos casos hasta
normas. Es importante destacar la mejora de atencidn y por lo tanto de motivacion, los alumnos
al disfrutar de los juegos mantienen su atencion y concentracion por lo que los conceptos que
queremos que adquieran sea mucho mas sencillos de retener. Al realizar las actividades a través
del juego los alumnos no sienten esa presion que pueden llegar a tener en un examen practico
como tal, por lo que esto hace que su autoestima y confianza de manera inconsciente aumente,
cuando un alumno se siente comodo y tiene esa seguridad no solo tiene mayor disposicion de

aprender, sino que contamos con una motivacion y atencion mucho mayor, con esto vemos que
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todos los beneficios que nos puede aportar el juego estan relacionados unos con otros, es decir,
en muchos casos cuando uno de estos beneficios se da otro de manera involuntaria se produce

también.

Hay un beneficio que es muy importante y necesario y es que, a través del juego, se contribuye a
la inclusion de los diferentes alumnos ya que este puede ser adaptado en funcion a las necesidades
de los alumnos. En muchos casos esa imaginacion que los alumnos desarrollan cuando juegan
hace que la inclusion pueda ser mucho mas facil, por ejemplo, nos encontramos en una clase con
un alumno que es ciego y estamos jugando a la cadeneta, por lo que es complicado que el alumno
se sienta seguro, por lo que podemos otorgarle al alumnos con necesidades un rol que si que pueda
desempefiar o en otros casos podemos imaginarnos que todos somos ciegos y como podemos
modificar el juego para que alumnos con necesidades sea capaz de jugar, que participe y que sea

seguro y manteniendo ese disfrute que sucede con actividades ludicas.

4.2. EL CURRICULUM DE EDUCACION PRIMARIA Y EL
JUEGO

El curriculum de Educaciéon Primaria recoge el juego como algo fundamental para el desarrollo
total del alumnado tanto que este lo integra de manera global en distintas areas y metodologias.
En el Decreto 38/2022, de 29 de septiembre, que regula la ordenacion y el curriculo de la
Educacion Primaria en Castilla y Leon, establece que el aprendizaje en esta etapa tendria que ser
activo, significativo y contextualizado, promoviendo asi la participaciéon del alumnado, en las

diversas situaciones de aprendizaje propuestas.

El curriculo reconoce al juego como una estrategia técnica principal y primordial en el proceso
educativo. El juego promueve el desarrollo cognitivo, socioemocional y motor de los nifios y
nifias. Por esto el curriculo fomenta el uso del juego, pero ademas es una herramienta perfecta
para estimular la creatividad, la imaginacion y la interaccion social. Por otro lado, lo relaciona
con metodologias activas como el aprendizaje basado en juegos, la cual utiliza el juego como
herramienta principal para desarrollar las competencias y que asi sea mas facil adquirir los
conocimientos. Es una metodologia que se caracteriza por su capacidad de motivar, implicar y
divertir a los alumnos, importando dinamicas, mecanicas y elementos ladicos como pueden ser
los retos, las recompensas, diferentes niveles, personajes o incluso elementos narrativos. El
aprendizaje cooperativo es una de las metodologias mas utilizadas en las ultimas décadas ya que
en un futuro estos alumnos tendran que utilizarlo en sus profesiones. Se basa en que los alumnos
trabajen pequefios grupos y que tengan unos objetivos comunes, desarrollando actividades
académicas, pero también interpersonales. Esta metodologia tiene unas bases sobre unos

principios como la interdependencia positiva, es decir que el éxito de uno depende del éxito de
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todos, la responsabilidad individual, una buena interaccion, desarrollo de habilidades sociales, ya
que es muy importante el respeto entre todos, aunque las opiniones no sean las misma y por tltimo

la evaluacion grupal e individual.

Por ultimo, hablamos del aprendizaje basado en proyectos que es una modalidad que se centra en
realizar tareas que responden a ciertas cuestiones, problemas o retos. En esta metodologia los
alumnos trabajan de manera colaborativa para lograr un producto final, haciendo asi que su
aprendizaje esté en sus manos y participan de manera activa en la toma de decisiones sobre
contenidos, procedimientos y evaluacion. Estas metodologias son solo algunas de las muchas que

podrian utilizarse.

El curriculo también da importancia a que los juegos son una herramienta idonea para tratar la
inclusion y la igualdad de oportunidades, porque crean espacios de aprendizaje en los cuales todos
los alumnos pueden participar y por lo tanto aprender, sin importar sus capacidades,

caracteristicas o necesidades personales.

Por otro lado, algo que el curriculo también resalta es como a través del juego pueden desarrollarse
las competencias clave, es decir la competencia social y civica, la competencia para aprender a
aprender, la competencia en conciencia y expresiones culturales, la competencia en comunicacion

lingiiistica, entre otras.

4.2.1. El juego en Educacion Fisica

El juego ocupa un lugar muy importante en la Educacion Fisica, tanto en cuanto a la investigacion
como a la hora de ponerlo en practica, tanto que podria considerarse imprescindible como recurso
pedagodgico para lograr el desarrollo total de los alumnos y alumnas en la etapa de primaria. Desde
una perspectiva funcionalista, el juego es la via perfecta para el desarrollo de los nifios ya que no
solamente aborda el desarrollo fisico y motor, sino que también todo lo relacionado con los

aspectos sociales, emocionales y cognitivos.

En muchos estudios y manuales académicos se destaca que la implementacion de juegos en las
clases de EF aumenta y fomenta la mejora de la fuerza, la coordinacion, la resistencia y la
condicidn fisica de los niflos y las nifias, haciendo asi que estos tengan unos habitos saludables y
se previene el sedentarismo. Los juegos motrices, los tradicionales o los modificados, permiten a
los alumnos a desarrollar habilidades motrices basicas y complejas, como puede ser correr, saltar,
lanzar, equilibrarse e incluso coordinar movimientos, lo cual es muy importante e incluso
fundamental para su crecimiento fisico. Cabe destacar también que esta practica ltdica estimula
la maduracion nerviosa, la creatividad y la conexién mente-cuerpo, algo crucial en las primeras

etapas de sus vidas.
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Los juegos en la EF pueden clasificarse de muchas maneras dependiendo de que se pretenda
desarrollar y lo que se proponga. Algunos de estas clasificaciones mas comunes podemos hablar
d ellos juegos de velocidad que son aqui ellos que incluyen la velocidad, la resistencia e incluso
saltos centrados para mejorar su agilidad, los juegos de fuerza, que se centran en el esfuerzo
muscular y los juegos de equilibrio que buscan y trabajan la estabilidad corporal. También se
pueden incluir y trabajar con juegos visuales, auditivos y tactiles que estimulan los sentidos, asi
como juegos de punteria y de inhibicion que les ayudan con el control motor y la concentracion.
Ademas, contamos con juegos cooperativos que promueven el trabajo en equipo y la solidaridad,
juegos de expresion corporal que fomentan la creatividad y desarrollan la comunicacion no verbal,
juegos predeportivos o de iniciacion al deporte que son los que introducen habilidades especificas
de deportes organizados y los juegos tradicionales que acercan a través de lo ludico a los alumnos

a sus tradiciones, historia y cultura local.

Como se puede observar a través del juego pueden tratarse muchos aspectos muy importantes
para el buen desarrollo del alumno y por otro lado estas actividades pueden ser modificadas en
funcidn a las necesidades del grupo y que asi se favorezca a la inclusion y participacion activa del

todos los alumnos.

Cabe destacar un concepto “el juego bueno” es un enfoque del juego que enfatiza la calidad
educativa del juego. Un juego bueno es aquel que se adapta en funcion de las capacidades y
motivaciones del alumnado, garantiza la participacion equitativa, se desarrolla en un ambiente
seguro y respetuoso, y permite que los nifios y las nifias sean los que modifiquen e incluso creen
las reglas del juego para garantizar lo dicho anteriormente y ademas estas normas se acepten entre
todos. Este enfoque de juego permite a los alumnos a tener una reflexion critica, una
responsabilidad compartida y el aprendizaje significativo, transformado asi el juego en una
experiencia educativa enriquecedora y formativa. Algo que es importante destacar en esta
modalidad es que el docente actia como facilitador, es decir, son los alumnos os que modifican
las reglas y las normas, pero el docente esta siempre atento y presente para que los alumnos no

pierdan el rumbo y la finalidad de esto.

4.3. LA GAMIFICACION: CONCEPTOS Y APLICACIONES

Al igual que con el concepto de juego para el término gamificacion ha habido muchas formas de
definirlo por diferentes autores. Werbach y Hunter (2014) lo definen como el uso de elementos y
técnicas propias de los juegos en contextos que no son del todo ludicos, con esto quieren referirse
que se quiere alejar de los juegos tradicionales. Por otro lado, Ramirez (2014) entiende la

gamificacion como una aplicacion de distintas estrategias de juegos en contextos no ludicos, pero
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afiade que el objetivo es que las personas adopten ciertos comportamientos. Teixes (2015) va un
paso mas allad y amplia esta idea, sefialando que la gamificacion requiere el uso de los recursos de
los juegos en contextos que son completamente anexos al juego, para asi modificar

comportamientos y motivar a las personas hacia objetivos concretos.

En cuanto al contexto educativo Foncubierta y Rodriguez (2014) definen este término como una
técnica que utiliza el docente para disefar situaciones de aprendizaje, pero incorporando
elementos y dindmicas que pertenecen al juego, y asi, enriquecer la experiencia educativa y

conseguir modificar ciertas conductas en el aula.

La gamificacion surge como una metodologia innovadora y efectiva en la educacion, sobre todo
en el area de Educacion fisica, donde al aplicarla se ha demostrado mejorar de manera
significativa la motivacion y el compromiso del alumnado. Segun Werbach y Hunter (2012), la
gamificacion se compone de tres elementos fundamentales: las dinamicas, que estas incluyen
aspectos como la narrativa, la competicion y las emociones; las mecanicas, que involucran reglas,
desafios, opciones y experiencias competitivas; y los componentes, como avatares, premios y

logros que facilitan la interaccion con la gamificacion y su sistema.

Kapp (2012) subraya que para que la gamificacion sea realmente significativa, los elementos
nombrados anteriormente tienen que relacionarse e integrarse con principios esenciales como el
compromiso activo del estudiante, una narrativa cohesiva, objetivos claros, retroalimentacion
inmediata y recompensas apropiadas. Ademas, Coter6on (2017) destaca la importancia del rol tanto
del docente como del estudiante, asi como del juego y de la narrativa como base principal para

cualquier actividad que utilice esta metodologia.

La gamificacion en EF no solo diversifica las técnicas docentes al introducir elementos ludicos,
sino que también contribuye al desarrollo integral del alumnado promoviendo habilidades
sociales, el fomento de la colaboracion y la experiencia de un aprendizaje activo y significativo.
El enfoque gamificado también favorece la participacion activa y continua, incrementando la
motivacion intrinseca y la autoeficiencia al proponer actividades desafiantes pero adecuadas al

nivel de los estudiantes, facilitando asi que el aprendizaje sea mas profundo y duradero.

Ferriz-Valero (2023), Sevilla-Sanchez (2023) y Torres (2022) establecen que la gamificacion

ofrece ciertos beneficios a la hora de utilizarse.

e Incrementa la motivacion haciendo asi que si implicacion sea atin mayor.

e Mejora el aprendizaje y por lo tanto el rendimiento académico es mucho mayor.
e Desarrollo de competencias sociales y el trabajo académico.

e Ambiente positivo en el aula y reduccion de la ansiedad

e Fomento de habito saludables.
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Estos beneficios estan fundamentados en revisiones sistematicas y estudios experimentales
recientes que evidencian la importancia y el impacto positivo de la gamificacion en el aprendizaje
de la Educacion Fisica. El uso de puntos, insignias o niveles contribuye a la motivaciéon tanto
intrinseca (la actividad se vuelve mas entretenida y los alumnos buscan superarse) como
extrinseca (al recibir recompensas por el trabajado realizado) como podemos observar en diversas
investigaciones (Arufe-Giraldez, 2019; Flores-Aguilar, 2021; Pérez-Lopez, 2017; Quintero-
Gonzalez, 2018). Ademas, cuando los alumnos disfrutan y consiguen los objetivos, su cerebro
libera dopamina, que esta asociado al bienestar y la satisfaccion, lo que fomenta la continuidad
en la practica y el esfuerzo (Prieto-Andreu, 2020; Howard-Jones, 2016, Gruber, 2014). A través
de este enfoque mezcla lo emocional y lo bioldgico, se aumenta la implicacidén positiva y
constante del desarrollo personal del alumno. Ademas, la gamificacion fomenta el desarrollo de
habilidades sociales, pues el trabajo en equipo, la colaboracion y el respeto mutuo se convierten

en parte natural de la dindmica de clase (Rouissi., 2020; Pérez-Lopez y Rivera-Garcia, 2017).

El trabajo en equipo, clave en la gamificacion, ayuda a los alumnos a resolver conflictos, tomar
decisiones conjuntas y valorar diferentes puntos de vista, promoviendo un ambiente en el aula
mas acogedor, donde los errores se perciben como parte del proceso de aprendizaje y no como un

fracaso (Dolera-Montoya, 2021).

Ademas, la gamificacion encaja de manera adecuada con los planes de estudio actuales, como la
LOMLOE (2020), que promueve una EF enfocada en el crecimiento personal y estilos de vida
saludables, validando la gamificacion como una estrategia adecuada para lograr estos objetivos
(Pérez-Lopez et al, 2017). Entre sus aspectos mds innovadores destaca la evaluacion continua y
personalizada mediante sistemas de puntos, que favorece la autorregulacion, el aprendizaje
autéonomo y la valoracion constructiva del esfuerzo y los errores (Castafieda-Vazquez et al, 2019;

Fernandez-Rio et al, 2020).

Aunque la gamificacion ofrece numerosos beneficios en el ambito educativo, también presenta
riesgos y limitaciones. Uno de los principales problemas es el exceso de competencia, que, si no
se manea de manera adecuada, puede llegar a generar presion, estrés o desmotivacion en los
estudiantes que no destacan por sus habilidades fisicas (Kim 2015, Hamari et al, 2016). De esta
manera, cuando el objetivo se centra exclusivamente en ganar, se pueden dar conductas poco
éticas, como hacer trampas, y perderse valores esenciales como la honestidad y el respeto

(Veldkamp, 2018).

La gamificacion también puede enfrentar desafios logisticos y de recursos, ya que a menudo
depende de materiales o tecnologias que no estan disponibles en todos los contextos escolares
(Landers, 2017). Ademas, su implementacion exige que los docentes estén adecuadamente

formados y motivados para disefiar y aplicar estas estrategias, lo cual puede resultar complicados
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en lugares con una alta carga laboral o si hay alguna resistencia al cambio (Dicheva, (2015). Por
ultimo, el agotamiento de lo que podriamos llamar efecto novedad; cuando los incentivos externos

pierden atractivo, los estudiantes pueden dejar de encontrar sentido a la actividad (Robson, 2015).

4.4. ESCAPE ROOM

El juego cooperativo y el escape room son metodologias activas que se estan incorporando cada
vez mas en el ambito educativo y principalmente por su capacidad para fomentar habilidades
sociales, pensamiento critico y el trabajo en equipo. El juego cooperativo se basa en la
colaboracion entre los participantes para alcanzar objetos comunes, promoviendo valores como
la solidaridad, el respeto y la comunicacion efectiva (Johnson, & Johnson, 2009). En este tipo de
juego, el éxito depende de lo que aporten los integrantes, lo que ayuda a disminuir la

competitividad negativa y a fortalecer la cohesion grupal (Gillies, 2016).

El escape room educativo es una dindmica que se basa en la gamificacion, ha ganado gran
relevancia en los ultimos afios, tanto por su caracter interactivo y ludico como por el impacto
positivo en la motivacion, el aprendizaje y el desarrollo de competencias clave para el siglo XXI
como dice Lopez-Pernas, (2019) y Lazaro, (2019). Estas actividades presentan al alumnado retos,
enigmas o pruebas que solo pueden resolverse mediante la cooperacion, la comunicacion y el
pensamiento critico, normalmente bajo presion de tiempo, lo que incrementa el interés y el
compromiso con las tareas escolares (educacionyfp.gob.es, 2024). Diversos estudios demuestran
que la implementacion de escape room en el aula estimula la participacion activa, incrementa la
motivacion y favorece el aprendizaje significativo ya que sitia a los estudiantes en situaciones
donde tienen que colaborar y aplicar conocimientos para resolver los retos (Lopez-Pernas et al.,
2019: Eukel te al, 2017; Zhang te al, 2021). Por ejemplo, uno de estos estudios seria la revision
sistematica de Lopez-Pernas en al, (2019) destaca que los escape room facilitan el aprendizaje al
combinar el juego, la presion del tiempo y la narraciéon con unos objetivos educativos claros,
haciendo asi que los estudiantes tengan una mayor implicacion y retencion de los contenidos.
Ademas, Eukel et al. (2017) sefalan que estas actividades fomentan las habilidades de la
comunicacion, pensamiento critico y liderazgo, elementos claves para el desarrollo de las

competencias de los estudiantes.

Por otro lado, hay investigaciones que respaldan la efectividad del escape room como estrategia
didactica, dando importancia a que proporciona un clima cooperativo donde los errores se ven
como oportunidades de aprendizaje y no como un fracaso, fortaleciendo la confianza del
alumnado (Nicholson, 2015; Fotaris & Mastoras, 2019). Asimismo, Zhang et al, (2021) en su

revision de la propia estructura de los escape room contribuyen a la integracion de contenidos
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curriculares a través de dindmicas basadas en el descubrimiento, lo que facilita el aprendizaje

auténomo y significativo.
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5. PROPUESTA DE INTERVENCION

Esta propuesta de intervencion educativa basada en la metodologia del escape room, titulada “El
orbe perdido”, esta disefiada para los alumnos de 2.° y 3.° de Educacion Primaria con el objetivo
de potenciar su aprendizaje activo, trabajo colaborativo y motivacion. A través de seis sesiones
estructuradas y dindmicas de aproximadamente 50 minutos cada una, el alumnado se enfrentara
a desafios y enigmas relacionados con contenidos curriculares, favoreciendo tanto el desarrollo

cognitivo como social.

Los escapes room motivan la participacion porque involucran a los estudiantes en una experiencia
ladica con objetivos claros y tiempo limitado para resolver problemas, lo que aumenta su
compromiso y esfuerzo durante las actividades. “El orbe perdido” se apoya en principios de
gamificacién que combinan la competencia, la cooperacion y la reflexion para que los alumnos

puedan interiorizar conocimientos de manera significativa y divertida.

Esta intervencion se basa en estudios recientes que evidencian como las experiencias de escape
room fomentan la colaboracion, la resolucion de conflictos y la autonomia, integrando factores
motivacionales que facilitan un aprendizaje experiencial y contextualizado, muy relevante para el

desarrollo integral en esta etapa educativa.

5.1. CONTEXTUALIZACION

El proyecto “El Orbe Perdido” se llevara a cabo en el area de EF en el Colegio La Compaiiia de
Maria, La Ensefianza, situado en Valladolid, Castilla y Leon. El centro ofrece una educacion desde
la guarderia hasta bachillerato, en el ambito de primaria podemos contar con un numero
aproximado de veinte docentes y alrededor de cuatrocientos cincuenta alumnos, se distribuyen en
dos edificios con tres lineas organizativas. La intervencion tendra ligar en las instalaciones
deportivas y aulas de centro, en un contexto sociocultural diverso y dinamico, que facilita la
incorporacion de metodologias inclusivas y motivadoras (Consejeria de Educacion de Castilla y

Ledn, 2022).

La siguiente propuesta de intervencion esta disefiada para el area de EF en 2° y 3° de Educacion
Primaria. Tiene la estructura de un escape room como base con el objetivo de fomentar el
desarrollo de habilidades motrices, el trabajo cooperativo, la resolucion de retos y la inclusion de

todo el alumnado, incluyendo aquellos con necesidades educativas especiales.

La unidad esta dividida en seis sesiones en las que el alumnado tiene que superar diferentes

pruebas fisicas cooperativas para asi conseguir las seis llaves que desbloquean la camara del orbe
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perdido. Cada sesion cuenta con un territorio nuevo con una serie de retos relacionados con los

contenidos curriculares de Educacion Fisica.

5.2. OBJETIVOS DE LA UNIDAD

Los siguientes objetivos se basan en la normativa LOMLOE y Decreto 38/2022, de Castilla y
Ledn. El objetivo principal de la propuesta de intervencion es que los alumnos sean capaces de
desarrollar las habilidades motrices basicas y las competencias sociales, todo ello a través de una

metodologia de escape room cooperativo.
Los objetivos especificos son:

e Promover la cooperacion, la comunicaciéon efectiva y la resolucion autonoma de
problemas fisicos.

e QGarantizar la inclusion y participacion activa atendiendo a las diferencias individuales.

e Fomentar el respeto hacia el uso responsable de materiales y espacios educativos.

e Desarrollar competencias sociales y emocionales claves para el aprendizaje significativo.

5.3. SABERES BASICOS

Segtn el curriculo oficial para Primaria en Castilla y Leon (Real Decreto 38/2022), los saberes

tratados son:

e Rutinas de calentamiento, hidratacion y recuperacion.

e Coordinacion y patrones fundamentales.

e Expresion corporal y comunicacion no verbal.

e Juego cooperativo y resolucion de conflictos motrices.

e Autorregulacion emocional y resolucion de conflictos motrices.

e Uso responsable y seguro de materiales e instalaciones.

5.4. COMPETENCIAS CLAVE

La propuesta contribuye al desarrollo de estas competencias, conforme a la LOMLOE vy el

curriculo oficial para Primaria en Castilla y Leon (Decreto 38/2022):

e Comunicacion lingiiistica (CCL) — a través de la comprension y expresion en actividades
narrativas y colaborativas.
e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) — mediante el fomento

del trabajo en equipo y de la autonomia.

24



o Competencia Matematica (STEM) — en el planteamiento y solucion de retos logicos y
motrices.

e Competencia digital (CD) — uso basico de recursos tecnoldgicos para la ambientacion y
seguimiento.

e Conciencia y expresiones culturales (CCEC) — expresividad corporal y creatividad en
los juegos.

e Competencia social y civica (CSIEE) — desarrollo de empatia y respeto en las

interacciones grupales.

5.5. METODOLOGIA

La organizacion de las sesiones sigue una metodologia activa, ludica e inclusiva, basada en la

gamificacion por medio de un escape room. Cada sesion tiene la siguiente estructura:

e Asamblea inicial (15 minutos): introduccion narrativa inmersiva que contextualiza las
actividades, estimula la motivacion y organiza los grupos de trabajo.

e Desarrollo de la actividad (30 minutos): realizacion de las actividades relacionadas con
los contenidos curriculares, adaptadas a las necesidades individuales.

e Asamblea final (5 minutos): momento de reflexion y comunicacion, recogida de

impresiones y autoevaluacion.

Se priorizan principios educativos de equidad, atenciéon a las diferencias y aprendizaje
significativo, con evaluacion formativa continua y adaptaciones para ACNEAE (Pérez, 2023;

Rodriguez, 2024).

Por otro lado, cabe destacar dentro de esta metodologia la importancia de la cooperacion, es decir
a través de esta propuesta se busca trabajar a través de una dinamica ludica donde los participantes
necesiten colaborar para poder lograr los objetivos y superar los retos propuestos, de esta manera

se elimina la competencia individual y se prioriza el éxito colectivo.

5.6. ATENCION A LAS DIFERENCIAS INDIVIDUALES

Esta propuesta de intervencion ha sido disefiada para que todos los alumnos puedan realizarla y a
continuacion se expondra los tres casos con los que trabajar y asi realizar unas adaptaciones para
ellos. En primer lugar, el aula contara con un alumno con Trastorno del Espectro Autista, es decir
personas que necesitan una estructura clara, lenguaje correcto, apoyos visuales y previsibilidad.

Pueden tener una hipersensibilidad a ruidos y contar con cierta dificultad a la hora de relacionarse.
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En el aula se encontrara un alumno con Trastorno por Déficit de Atencion con Hiperactividad,
personas que encuentran muy complicado mantener la atencion, en algunos casos no logran

controlar sus impulsos y tienen una alta necesidad de estar en un frecuente movimiento.

Por ultimo, un alumno con dificultades motoras leves, es decir cuenta con una displasia leve, que

limita el equilibrio y la motricidad gruesa.

5.7. DESARROLLO DE LAS ACTIVIDADES

Tabla III. Sesion 1

SESION 1.

Titulo: “El portal del movimiento”.

Actividades:

e Asamblea inicial (15 minutos): Se inicia con una introduccion narrativa que ubica a los
alumnos en la historia del escape room, explicando Que el principal objetivo es conseguir
la llave para acceder al siguiente nivel. Se crea una atmosfera inmersiva a través de musica
ambiental, carteles tematizados y una “puerta magica” simbdlica.

e Desarrollo de las actividades (30 minutos):

o Actividad 1 - Codigo corporal: El docente propone una secuencia motriz sencilla
que el alumnado debe observar y repetir. Posteriormente Cada grupo creo y
presenta su propia secuencia para que los demas la imiten.

o Actividad 2 - Siluetas Mégicas: Cada grupo recibe una figura (estrella, puente,
animal, letra) y la representa con el cuerpo, fomentando expresion corporal y
coordinacion.

o Actividad final - Puzzle cooperativo: realizacion de tres retos fisicos (encestar
balon, recorrido cronometrado y prueba de elasticidad), cada grupo supera los
retos y monta un puzzle que contiene la pista para la siguiente sesion

e Asamblea (5 minutos): Rueda de opiniones Para reflexionar sobre la experiencia,

dificultades y aprendizaje.
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Contenidos:

e Rutinas basicas de calentamiento, higiene postural y autocuidado.

e Coordinacion motriz y patrones de movimiento (caminar, saltar, girar).
e Expresion corporal creativa y representativa.

e Juegos y retos cooperativos enfocados con la motricidad.

e Uso seguro y responsable de los espacios y materiales.

Competencias especificas:

e Adoptar un estilo de vida activo y saludable

e Adaptar habilidades motrices bésicas a situaciones ludicas

e Desarrollar habilidades sociales y emocionales para la cooperacién y el respeto.
e Manifestar expresividad corporal creativa,

e Utilizar responsablemente materiales y espacios.

(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022)

Criterios de evaluacion:

e Participa activamente y con interés en las actividades.

e Reproduce y crea secuencias motrices cooperando con sus compafieros.
e Muestra respeto y actitud positiva en la dinamica grupal.

e Expresa emociones y creatividad corporal.

e Usa el espacio y materiales correctamente

(Ministerio de Educacion y Formacion profesional, 2022)

Respuesta a diferencias individuales:

e Medidas ordinarias: Apoyos visuales, agrupamientos flexibles, instrucciones claras y lenguaje

accesible.
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e Medidas para ACNEAE:

o Alumno con TEA es muy importante el uso de apoyos visuales, cuando se esté realizando
algun tipo de explicacion usar un lenguaje sencillo y unas instrucciones claras. En caso de
que el alumno lo crea necesario ser permisivos y dejar que el alumno antes de participar
observe y, por ultimo, el desarrollo de un espacio dejar regulacion emocional.

o Alumno con TDAH en cuanto a las explicaciones deben ser breves, la realizacion de
juegos por turnos para evitar una posible distraccion, actividades mas activas que tengan
cambios frecuentes para mantener su atencion y la posibilidad de asumir el reto.

o Alumno con dificultades motrices, realizar adaptaciones de movimientos, en caso de que
le cueste mucho realizar saltos cambiarlo por movimientos de brazos, incluirlos en las
tareas que sean de planificacion y la preparacion en el montaje del puzzle sin necesidad de

movimientos o desplazamientos rapidos.

Recursos

e Temporales: 50 minutos.

o Espaciales: gimnasio y espacio amplio.

e Humanos: profesor y personal de apoyo.

e Materiales: pictogramas, piezas de puzzle, balon, cesta, banco, cronometro, musica, altavoz Y

carteles tematizados.

Evaluacion

e Alumnado rtbrica evaluando la participacion, precision motriz, colaboracion y actitud.
e Docente: autoevaluacion con cuestionario sobre planificacion, inclusion y motivacion.

e Propuesta: encesta de satisfaccion para valorar impacto y adecuacion

Los instrumentos utilizados seran una rabrica, cuestionario y encuesta.

Los objetivos, competencias especificas, criterios de evaluacion y contenidos curriculares estan
establecidos conforme al Real Decreto 157/2022, que regula la ordenacion y enseflanzas minimas
de la Educacion Primaria en Espafia, junto con el curriculo autondémico de Castilla y Leon

(Decreto 38/2022).
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Tabla I'V. Sesion 2

Sesion 2

Titulo: “La Isla del Ritmo”.

Actividades:

Asamblea inicial (15 minutos): Introduccion con diferentes bases musicales (rdpidas, lentas) para

que el alumnado adapte sus movimientos segun el ritmo.

Desarrollo de las actividades (30 minutos):

O

Actividad 1: Eco del tambor

En los grupos creados desde un principio tendran que elegir a un lider que se
encargara de dar palmas o incluso utilizar instrumentos de percusion, en caso de
que fuera posible, mientras los demas lo imitan. Se les marcara un camino en el
suelo, si mantienen el ritmo hasta llegar al final lograran el objetivo de la actividad.
Actividad 2: Baile del orbe

Comenzara el docente marcando algunos pasos al son de la musica, luego los
grupos tendran que realizar un baile de unos 4-5 movimientos que sera la
representacion de la “llamada del orbe” para después representarlo delante de todos

Actividad final: codigo ritmico

Cada alumno contard con una secuencia ritmica pero representada a través de
pictogramas, los cuales tendran que descifrar y, mas tarde, representar a sus
compafieros. Cada grupo tiene una secuencia distinta, al descifrarlas y
presentarselas a sus comparieros se les otorga la siguiente pista. Un dibujo de una
brajula ritmica con una nota musical de aguja. En esta actividad en caso de que sea

posible podemos darles a los alumnos materiales para que puedan disfrazarse.
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Asamblea (5 minutos): Rueda de opiniones Para reflexionar sobre la experiencia, dificultades y

aprendizaje.

Contenidos

e Ritmos corporales y paredones basicos de movimiento.
e Expresion corporal y comunicacidon no verbal.
e Dinamicas ritmicas grupales.

e Uso responsable de materiales y espacios.

Competencias especificas:

e Interiorizar habitos de vida saludable mediante la actividad fisica.
e Aplicar patrones ritmicos y expresivos en la actividad motriz.
e Cooperar y comunicarse eficazmente para lograr objetivos grupales.

e Valorar la expresion corporal como forma de comunicacion y cultura motriz.

(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022)

Criterios de evaluacion:

e Participa activamente en juegos ritmicos mostrando coordinacion.
e Colabora en la creacion y realizacion de secuencias ritmicas en grupo.
o Expresa emociones y sensaciones de forma corporal.

e Respeta las normas y compaiieros durante la realizacion de las actividades.

(Ministerio de Educacion y Formacion profesional, 2022)

Respuesta a diferencias individuales:
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e Medidas ordinarias: Apoyos visuales, agrupamientos flexibles, adaptaciones en la duracion y
el ritmo de las actividades.
e Medidas para ACNEAE:
o Alumnos con TEA:
Los ritmos a través de pictogramas, posibilidad de observar antes de actuar, evitar
cierto contacto fisico entre compaferos proporcionandole algo de espacio y en caso
de que haya sensibilidad auditiva bajar el volumen de la musica.
o Alumno con TDAH:
Actividades dindmicas, refuerzo positivo tras cada logro y cambios frecuentes de
rol
o Alumno con dificultades motrices leves:
Movimientos adaptados, en vez de marcar el ritmo con los pies con las manos o la
boca, enfatizar su participacion en momentos en los que no haya que saltar o correr
y que los propios compafieros sean capaces de ayudarle y mostrarle su apoyo en la

coreografia.

Recursos

e Temporales: 50 minutos.

o Espaciales: gimnasio y espacio amplio.

e Humanos: profesor y personal de apoyo.

e Materiales: instrumentos de percusion, altavoz, tarjetas para secuencias ritmicas, disfraces,

musica variada.

Evaluacion

e Alumnado rtbrica evaluando la coordinacion ritmica, cooperacion y expresion corporal.
e Docente: autoevaluacion sobre aplicacion practica y atencion a diferencias.

e Propuesta: encesta de satisfaccion y percepciones sobre la inclusion y la motivacion.

Los instrumentos utilizados seran una rubrica, cuestionario y encuesta tipo Likert.
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Los objetivos, competencias especificas, criterios de evaluacion y contenidos curriculares estan
establecidos conforme al Real Decreto 157/2022, que regula la ordenacion y ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria en Espafia, junto con el curriculo autondémico de Castilla y Ledn

(Decreto 38/2022).
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Tabla V. Sesion 3

Sesion 3

Titulo: “El valle del equilibrio”.

Actividades:

e Asamblea inicial (15 minutos): Comenzamos con una narracion en la que ponemos a los

alumnos en situacion y dando pistas sobre lo que va a tratar el siguiente nivel. Después

realizaremos un circuito para activarse en el cual colocaremos una cinta en el suelo y

tendran que intentar mantener el equilibrio.

e Desarrollo de las actividades (30 minutos):

o Actividad 1: Paso del hilo

Tras colocar unas lineas en el suelo de tres colores distintos, atendiendo cada color
a un grado de dificultad, los alumnos tienen que pasar manteniendo el equilibrio.
Al principio pasaran sin nada, en el siguiente con un objeto y para finalizar con los
ojos vendados, pero siempre acompaiiado de un compaiiero de su mismo grupo que

elegiran ellos.

Actividad 2: Espejo explorador
Los alumnos nombraran un compafero que sera el encargado de guiarles por un
circuito de aros en el cual tendran que imitar todos sus movimientos y si estos no

lo hacen, el docente sera el encargado de que vuelvan a comenzar.

Actividad final: el suelo es lava
Al igual que en la primera sesion es la mas importante, los alumnos tendran que
superar un circuito realizado por el docente sin tocar el suelo, deben pasarlo todos

por lo que tienen que ser capaces de ponerse en el lugar del otro y tenderle una
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mano en caso de que esto sea necesario. En caso de que toquen el suelo tres
componentes del grupo este tiene que volver a empezar. Una vez lo hayan logrado

tendran la segunda pista: un cartel con el dibujo del siguiente nivel.
e Asamblea (5 minutos): En este caso dedicamos unos minutos a hablar de como se ha
sentido el alumno, las dificultades que ha tenido que afrontar, si la ayuda de sus
compaiieros ha sido adecuada, si alguien cree que sus compaiieros no han sido del todo

empaticos. ..

Contenidos

e Equilibrio estatico y dinamico.

e (Coordinacién y control postural.

e Trabajo en equipo y comunicacion.

e Juegos motores de superacion grupal.

e (Cuidado del espacio y materiales.

Competencias especificas:

e Desarrollar la capacidad de adaptar el esquema corporal y la percepcion motriz.
e Manifestar actitudes cooperativas y de cuidado mutuo.
e Resolver retos motores en equipo.

e Usar responsablemente el espacio y los materiales

(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022)

Criterios de evaluacion:

e Mantiene el equilibrio en retos motores.
e Participa con autonomia y responsabilidad.

e Cooperay comunica eficazmente en tareas compartidas.
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e Respeta el espacio y los materiales.

(Ministerio de Educacion y Formacion profesional, 2022)

Respuesta a diferencias individuales:

e Medidas ordinarias: Apoyos visuales como la presentacion previa de la secuencia del circuito

mediante pictogramas y demostraciones practicas. Agrupamientos flexibles, es decir tener la

posibilidad de modificar grupos e incluso de contar con grupos que sean mas o menos

numerosos, adaptandose a las necesidades del alumnado. Ademas, se adapta el ritmo y la

duracion de las actividades para permitir que todos participen a su propio ritmo.

o Medidas para ACNEAE:

Recursos

o Alumno con TEA:

Mostrarle de manera anticipada la secuencia del circuito, los pictogramas pueden
ser una herramienta muy util para esto. De nuevo proporcionarle libertad a la hora
de decidir cudndo realizar la tarea: permitirle, primeramente, si lo requiere,
observar la accion para después realizarla. Evitar ciertos estimulos e incluso la
musica de ambiente o cierta caracterizacion si es necesario, quitarla. Buscar un
compafiero con el que se sienta comodo y a gusto que le sirva de guia.

Alumno con TDAH:

Circuitos mas breves y que tengan el fin claro, los turnos tienen que ser répidos y
el cambio de roles puede hacer que su atencion se prolongue. En ciertos casos al
otorgarle un rol de “liderazgo” su participacion activa y motivacion aumenta.
Alumno con dificultades motrices leves:

Adaptacion de movimientos, en caso de que le cueste mucho saltar cambiarlo por
movimiento de brazos, incluirlos en las tareas que sean de planificacion y la
participacion en el montaje del puzzle sin necesidad de movimientos o

desplazamientos rapidos.

o Temporales: 50 minutos.

e Espaciales: gimnasio y espacio amplio.
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e Humanos: profesor y personal de apoyo.

e Materiales: cinta de colores, bancos, colchonetas, aros, tarjetas visuales, altavoz.

Evaluacion

¢ Alumnado rtbrica evaluando la coordinacion ritmica, cooperacion y expresion corporal.
e Docente: autoevaluacion sobre intervencion y atencion a la diversidad.

e Propuesta: encesta de satisfaccion.

Los instrumentos utilizados seran una rbrica, cuestionario y encuesta tipo Likert.

Los objetivos, competencias especificas, criterios de evaluacion y contenidos curriculares estan
establecidos conforme al Real Decreto 157/2022, que regula la ordenacion y ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria en Espafia, junto con el curriculo autonéomico de Castilla y Ledn
(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022; Consejeria de Educacion de Castilla y

Leon, 2022)
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Tabla VI. Sesion 4

Sesion 4

Titulo: “El Desierto de la Cooperacion”.

Actividades:

e Asamblea inicial (15 minutos)

Una vez hemos introducido al alumno de nuevo en la narrativa del escape room,
vamos a realizar una actividad, denominada “sillas cooperativas”, que potenciara
la confianza de unos con otros. Se trata de una dindmica parecida al tradicional
juego de las sillas, pero se busca lo contrario, que nadie se quede sin silla, llegando

a estar hasta tres y cuatro personas en una sola silla.

e Desarrollo de las actividades (30 minutos)

O

O

Actividad 1: Transportadores del Orbe

Manteniendo los equipos, tendran que transportar una pelota que en la narrativa
seria el orbe usando un aro o incluso una tela, no pueden tocar la pelota con las
manos ni pueden caerla. Tendran que seguir un recorrido que contara con unos
espacios donde habra unos aros en los que se encontraran sus compaferos y estos
tendran que, sin que se les caiga la pelota coger el relevo, asi hasta que todo el
grupo haya transportado el orbe y lleguen al aro final.

Actividad 2: Puente humano

Entre todos elegiran a la persona elegida para transportar el orbe, pero esta no puede
pisar un espacio delimitado con una cinta roja, asi que sus compaifieros tendran que,
con sus cuerpos, conseguir hacer un puente para que su compafero y el orbe pasen
sin problemas. La actividad cuenta con un circuito cerrado un tendran que superar
sin que el encargado de transportar el orbe pise esas zonas delimitadas

Actividad final: Desafio sin palabras

38



En este caso la actividad es un nivel mas complicado y que impone la importancia
de la capacidad de comunicacién y confianza con tus compafieros. Tendran un reto
motor, en el cual tendran que desplazar el orbe hasta el lugar sagrado, pero para
ello tendran que realizar una figura a través de sus cuerpos. Desplazarse en grupo
e incluso en ocasiones evitar que la persona que transporta el orbe pise ciertas zonas
marcadas, tendran que encontrar una pieza oculta, pero lo mas complicado de esto
es que lo tienen que conseguir comunicandose con gesto o sonidos.

Entrega de la siguiente pista.

e Asamblea (5 minutos): Esta asamblea aporta cierta informacién que con la mera
observacion puede escaparse. En esta breve conversacion se busca que los alumnos
expongan en qué momentos han sentido que podian confiar en la otra persona, si hay
alguien en quien pensaban que no podrian confiar, pero esto les ha dado una vision
distinta... Entre tantas otras, por lo que ademas de reforzar el grupo te proporciona una

informacion sobre el contexto importante.

Contenidos

e Dinamicas colaborativas para el desarrollo de la confianza y la cooperacion
e Resolucion conjunta de retos motrices en equipo.

e Comunicacion no verbal y gestual.

e Respeto por las normas y por el compafierismo.

e Uso responsable de materiales y cuidado de los espacios.

Competencias especificas:

e Desarrollar las habilidades sociales en situaciones motrices cooperativas.
e Valorar la comunicacion y el respeto mutuo.
e Participar responsablemente en actividades grupales.

e Usar materiales y espacios de forma segura y responsable.
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(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022)

Criterios de evaluacion:

e Participa activamente en actividades cooperativas.
e Muestra respeto y ayuda a sus compafieros.
e Comunica eficazmente a través de gestos y acciones.

e Utiliza correctamente instalaciones y materiales.

(Ministerio de Educacion y Formacion profesional, 2022)

Respuesta a diferencias individuales:

e Medidas ordinarias: Se realiza una estructuracion de las actividades en fases y se realizaran
apoyos visuales para facilitar el seguimiento. Ademas de ofrecer espacios delimitados para dar
seguridad y claridad en el desarrollo de las actividades.

e Medidas especificas para alumnado ACNEAE:

o Alumno con TEA:
Los mapas deben ser claros y una secuenciacion visual del recorrido, el trabajo en
parejas siempre permitirle que la persona que le vaya a ayudar sea elegida por esa
persona. Ademas, proporcionarles un tiempo extra para explorar el espacio de
manera segura.

o Alumno con TDAH:
Turnos breves con cambio de roles constante que hace que su atencién se
prolongue. Refuerzo positivo constante.

o Alumno con dificultades motrices leves:
Adaptaciones de recorridos, rutas con menor exigencia fisica, posibilidad de que

asuma los roles de guia y la eliminacion de obstaculos de equilibrio.

Recursos
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e Temporales: 50 minutos.
e Espaciales: gimnasio y espacio amplio.
e Humanos: profesor y personal de apoyo.

e Materiales: cinta de colores, aros, pelotas de goma, telas, carteles visuales.

Evaluacion

¢ Alumnado rtbrica evaluando la coordinacion ritmica, cooperacion y expresion corporal.
e Docente: autoevaluacion sobre interaccion y motivacion.

e Propuesta: encesta de percepcion grupal.

Los instrumentos utilizados seran una rbrica, cuestionario y encuesta tipo Likert.

Los objetivos, competencias especificas, criterios de evaluacion y contenidos curriculares estan
establecidos conforme al Real Decreto 157/2022, que regula la ordenacion y ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria en Espafia, junto con el curriculo autonéomico de Castilla y Ledn
(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022; Consejeria de Educacion de Castilla y

Ledn, 2022)
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Tabla VII. Sesion 5

Sesion 5

Titulo: “La Cueva de la Orientacion”.

Actividades:

e Asamblea inicial (15 minutos)

Tras situar a los alumnos en la narrativa, el docente realizara una actividad en la
cual con todo a oscuras guiara a los alumnos a través de los obstaculos y estos

tendran que seguirle, en silencio y sin distraerse.

e Desarrollo de las actividades (30 minutos)

O

Actividad 1: Mapa vivo

Se representa un mapa en el suelo, ya sea con cintas o con aros, que representara
el recorrido por el interior de la cueva. Se les proporcionara un mapa en papel que
les permitira evitar ciertas trampas y que sigan el camino correcto. Tendran que ser
capaces de memorizarlo y seguir el camino correcto sin salirse. Tendran que pasarlo
en grupo y la toma de decisiones es en equipo. En caso de no conseguirlo se

volveria a empezar.

Actividad 2: Luz del Orbe
Se preparara un recorrido que tendran que seguir los alumnos, pero en este caso
iran con los ojos tapados y seran sus compaifieros los que tengan que guiarles para

lograr llegar al destino, cada persona elegira que compaiiero del grupo le guia.

Actividad final:
En esta actividad el docente habra ocultado pictogramas en el espacio en el que se
desarrolle la actividad. Cada uno de los mismos plasmara diferentes acciones como

saltar, correr, gritar, ...que han de ejecutar para poder pasar al ultimo nivel.
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Los alumnos, por equipos, tendran que ser capaces de encontrarlos y, también,

colocarlos; por lo que se requiere un trabajo cooperativo y de coordinacion.

e Asamblea (5 minutos)
Comentaremos que aspectos nos han ayudado a orientarnos, que dificultades han
encontrado. En este momento es importante dejar que tengan conversaciones entre ellos e

intervenir Unicamente para guiar la conversacion.

Contenidos

e Orientacion y navegacion en espacios limitados.

e Lectura de mapas y sefiales.

e (Coordinacién y trabajo cooperativo para superar retos.
e Uso responsable del espacio y materiales.

e Seguridad y valoracion del entorno.

Competencias especificas:

e Aplicar estrategias de orientaciéon y comunicacion para resolver las diferentes situaciones.
e Participar activamente colaborando y mostrando respeto.

e Utilizar recursos y espacios con responsabilidad.

(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022)

Criterios de evaluacion:

e Sigue indicaciones y rutas sefalizadas.
e Colabora en la resolucion de dificultades.
e Muestra responsabilidad en el uso de materiales y espacios.

e Participa con actitud positiva en dinamicas grupales.
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(Ministerio de Educacion y Formacion profesional, 2022)

Respuesta a diferencias individuales:

e Medidas ordinarias: Se realiza una estructuracion de las actividades en fases y se realizaran
apoyos visuales para facilitar el seguimiento. Ademas de ofrecer espacios delimitados para dar
seguridad y claridad en el desarrollo de las actividades.

e Medidas especificas para alumnado ACNEAE:

o Alumno con TEA:
Los mapas deben ser claros y con una secuenciacion visual del recorrido, el trabajo
en parejas siempre permitirle que la persona que le vaya a ayudar sea elegida por
esa persona. Ademas, proporcionarles un tiempo extra para explorar el espacio de
manera segura.

o Alumno con TDAH:
Turnos breves con cambio de roles constante que hace que su atencién se
prolongue. Refuerzo positivo constante.

o Alumno con dificultades motrices leves:
Adaptaciones de recorridos, rutas con menor exigencia fisica, posibilidad de que

asuma los roles de guia y la eliminacion de obstaculos de equilibrio.

Recursos

e Temporales: 50 minutos.
e Espaciales: gimnasio y espacio amplio.
e Humanos: profesor y personal de apoyo.

e Materiales: linterna, antifaces cintas, pictogramas, aros, colchonetas y conos.

Evaluacion

e Alumnado rubrica evaluando la cooperacién, orientacion y actitud.
e Docente: autoevaluacion sobre interaccion y motivacion.

e Propuesta: encesta de satisfaccion y reflexion.
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Los instrumentos utilizados seran una rabrica, cuestionario y encuesta tipo Likert.

Los objetivos, competencias especificas, criterios de evaluacion y contenidos curriculares estan
establecidos conforme al Real Decreto 157/2022, que regula la ordenacion y ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria en Espafia, junto con el curriculo autonémico de Castilla y Ledn
(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022; Consejeria de Educacion de Castilla y

Ledn, 2022)
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Tabla VIII. Sesion 6

Sesion 6

Titulo: “La Cueva de la Orientacion”.

Actividades:

e Asamblea inicial (15 minutos)

Han llegado al final del desafio. Para liberarlo tienen que superar las pruebas que
recogen todo lo hecho en las sesiones anteriores. Se realizara una ronda rapida de
repaso de las sesiones anteriores, a través de preguntas que planteara el docente por
ejemplo “;Qué hicimos en el valle del equilibrio?” O “;qué ritmo bailamos en la

Isla del Ritmo?”.

e Desarrollo de las actividades (30 minutos)

o Actividad final: Escape final

Vamos a distribuir alrededor del gimnasio cuatro simbolos grandes, cada uno de
ellos representara una de las sesiones que han trabajado.

Para recoger cada simbolo tendran que superar una pequefia prueba fisica que esté
relacionada con la sesion que representa el simbolo, las pruebas tienen que pasarlas
todos los integrantes del grupo.

Para el circuito de la sesion uno, relacionado con el equilibrio, se les proporcionara
un cubo pequeflo con agua que tendran que transportar a través de una cinta al
principio, luego un banco y tendran que depositarlo en un cubo mas grande.
Cuando hayan conseguido llenarlo entero se les dara el simbolo.

En cuanto a la sesion relacionada con el ritmo, los alumnos recibiran una secuencia
sin ordenar que contendra movimientos que deberan usar para realizar un baile.
Ademas, elegirdn qué musica es mas adecuada para el baile que, mas tarde,
representaran delante de los demés. Una vez lo hayan hecho se les dara el siguiente

simbolo.
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La cooperacidon, aunque ha estado muy presente en toda la unidad, hay una sesion
que se centra mayoritariamente en este aspecto, para conseguir el simbolo de esta
sesion tendran que cruzar un espacio delimitado que simboliza un rio. Para ello
contaran con diferentes materiales que simularan unas piedras o puente para cruzar.
Tendran que pasar sin perder contacto entre ellos y podrén utilizar todo lo que

consideren.

e Asamblea (5 minutos)
Para finalizar la unidad nos centraremos en que los alumnos expongan sus ideas principales
sobre el escape room, cuales son las dificultades, los aspectos que mas les ha gustado.

Les entregaremos un diploma acreditandoles como Guardianes del Orbe.

Contenidos

e (Circuitos que combinan diferentes habilidades.

e Expresion corporal y gestion emocional.

e Dinamicas cooperativas para resolucion de retos motrices.
e Uso responsable del espacio y materiales.

e Reflexion y autoevaluacion de la experiencia de aprendizaje.

Competencias especificas:

e Aplicar con destrezas y crear distintas habilidades motrices.
e Demostrar cooperacion, empatia y respeto en el desarrollo del circuito.
e Utilizar materiales y espacios con responsabilidad y autonomia.

e Expresar sentimientos y opiniones sobre la experiencia motriz.

(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022)

Criterios de evaluacion:
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e Completa las pruebas motrices del circuito con precision u autonomia.
e C(Colabora de manera eficaz en actividades grupales.
e Muestra actitud positiva y respeto hacia compaiieros y materiales.

e Participa activamente en la reflexion y valoracion de la experiencia.

(Ministerio de Educacion y Formacion profesional, 2022)

Respuesta a diferencias individuales:

e Medidas ordinarias: Tener flexibilidad en el tiempo, los roles son de caracter rotativos y
ademas contar con apoyos visuales y verbales.
e Medidas especificas para alumnado ACNEAE:
o  Alumno con TEA:
Mostrarle de manera anticipada la secuencia del circuito. De nuevo proporcionarle
una libertad a la hora de decidir cuando realizar la tarea, si el alumno necesita
observar la accion y decidir cuando es momento de realizarla permitirselo.
o Alumno con TDAH:
Estaciones con tiempo delimitado, variedad de roles y el refuerzo positivo.
o Alumno con dificultades motrices leves:
Adaptar los movimientos, por ejemplo, en el circuito del ritmo en vez realizar saltos

centrarse en movimiento de brazos.

Recursos

e Temporales: 50 minutos.

o Espaciales: gimnasio y espacio amplio.

e Humanos: profesor y personal de apoyo.

e Materiales: bancos, cuerdas, recipientes para la prueba de transporte, pictogramas, linternas, y

diplomas impresos.

Evaluacion
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e Alumnado rtbrica evaluando las habilidades motrices, cooperacion y expresion emocional.
e Docente: autoevaluacion sobre planificacion y realizacion.
e Propuesta: encesta grupal para valorar la satisfaccion y percepcion del alumnado sobre la

experiencia.

Los instrumentos utilizados seran una rubrica, cuestionario y encuesta tipo Likert.

Los objetivos, competencias especificas, criterios de evaluacion y contenidos curriculares estan
establecidos conforme al Real Decreto 157/2022, que regula la ordenacion y ensefianzas minimas
de la Educacion Primaria en Espafia, junto con el curriculo autonémico de Castilla y Ledn
(Ministerio de Educacion y Formacion Profesional, 2022; Consejeria de Educacion de Castilla y

Leon, 2022)

5.8. EVALUACION

La evaluacion que se ha realizado en las sesiones sigue un modelo formativo, continuo y global,
tal y como se establece en la LOMLOE en el Decreto 38/2022. Esto significa que la evaluacion
no se limita a puntuar al final, sino que se observa y valora todo el proceso de aprendizaje. Esto
nos permite conocer como progresa cada estudiante tanto en sus habilidades motrices, sociales y
emocionales, esto nos proporciona la informacion necesaria para saber qué necesitan para seguir

avanzando.

5.8.1. Evaluacion del alumnado

Para evaluar al alumnado, una de las bases principales es la observacion durante las actividades,
en la rabrica se registrara lo observado, su participacion, precision al ejecutar las tareas motrices,
la cooperacion que muestra en el grupo y la actitud con la que afrontan las sesiones. También se
realizan pruebas practicas para evaluar las destrezas fisicas especificas. Se busca fomentar la
autoevaluacion entre los compaieros, para que aprendan a valorar y apoyarse mutuamente, lo que
hace que el aprendizaje sea mucho mas enriquecedor y que las relaciones sociales dentro del

grupo mejoren.
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Tabla IX. Técnicas e instrumentos de evaluacion del alumnado.

Técnica de Evaluacion Instrumento Utilizado Descripcion 'y uso en la
propuesta

Observacion directa Rubrica de evaluacion Se wusa para evaluar la

(véase Anexo 1) participacion, precision

motriz, cooperacion y actitud
en las distintas actividades
planteadas.

Evaluacion entre iguales | Encuestas de valoracion entre | Se utiliza en las dinamicas

(coevaluacion) los compafieros grupales para valorar la
(véase Anexo 1) coordinacién, comunicacion

y apoyo mutuo.

Encuesta de satisfaccion Cuestionario con escala tipo | Recoge las percepciones que
Likert aplicada al alumnado y | los alumnos tienen sobre la
profesorado motivacion, dificultad,
(véase Anexo Il accesibilidad y adecuacion

general del proyecto.

5.8.2. Evaluacion del docente y de la propuesta de intervencion

Para la evaluacion del alumnado el instrumento utilizado es una rubrica de observacion que valora
la participacion, precision en la ejecucion motriz, cooperacion grupal y actitud positiva.

En cuanto a la autoevaluacion del docente se utilizara un cuestionario de autoevaluacion con
preguntas cerradas y abiertas para valorar la planificacion, la atencion a las diferencias
individuales, el manejo de los recursos y la motivacion del alumnado.

Por ultimo, la evaluacion de la propuesta y se realizard una encuesta de satisfaccion para el
alumnado y profesorado que recoge las percepciones que han tenido durante las diferentes

sesiones sobre la motivacion, dificultad y relevancia de las actividades.

Tabla X. Tabla de técnicas e instrumentos de evaluacion del docente y la propuesta

Técnica de Evaluacion Instrumento Utilizado Descripcion 'y uso en la
propuesta

Autoevaluacion docente Cuestionario de | Sirve para reflexionar sobre la

autoevaluacion docente | planificaciéon, manojo de

(véase Anexo 1V) apoyos, atencion a la
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Encuesta de satisfaccion

Encuesta tipo Likert aplicada
al alumnado y profesorado

(véase Anexo 1)

diversidad y motivacion del
alumnado a lo largo de las
sesiones.

Recoge las percepciones que
los alumnos tienen sobre la
motivacion, dificultad,
accesibilidad y adecuacion

general del proyecto.
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6. CONCLUSIONES

La realizacion de este trabajo has sido un proceso muy enriquecedor, pero también lleno de retos
y dificultades que han supuesto un gran aprendizaje. Uno de los aspectos que mas me ha costado
ha sido la busqueda y seleccion de informacion adecuada sobre la gamificacion aplicada a la EF
en primaria. Encontrar fuentes fiables y actuales que aportaran distintas perspectivas no fue
sencillo, y ordenar toda esa informacion para que tuviera sentido en el trabajo requirié de bastante

trabajo y esfuerzo.

Por otro lado, el transformar esa teoria en una propuesta practica para el aula, sobre todo plasmada
en sesiones concretas, fue todo un desafio. Este trabajo me ha permitido ver lo necesario que es
no solo hacer las actividades entretenidas, sino que estas ayuden al aprendizaje y al desarrollo de
competencias. Otro aspecto muy importante y complejo fue adaptar la propuesta disefiada para
que tuviera un caracter inclusivo, es decir que atienda a las necesidades de los alumnos con
diversidad funcional. Una vez creada la propuesta fue un esfuerzo grande lograr que esta
permitiera la participacion plena de todos los alumnos, a través de ajustes en actividades y

dinamicas.

A pesar de las dificultades que he encontrado en la realizacion del trabajo, este proceso me ha
permitido profundizar en el valor de la gamificacion como estrategia educativa, especialmente en
un area tan importante (y muchas veces poco valorada) como la Educacion Fisica. Este trabajo
me ha permitido aprender que, aunque aplicar estas metodologias innovadoras y poco ejecutadas
puede ser un proceso complicado, pero el resultado que obtenemos puede ser muy positivo para
motivar y favorecer el aprendizaje en los nifios. Siento que este trabajo me ha aportado
herramientas valiosas para continuar innovando y mejorando mi practica educativa, siempre
pensando en ofrecer experiencias de aprendizaje significativas y adaptadas a la diversidad del

alumnado.

De cara al futuro, este TFG abre varias lineas de investigacion y exploracion. Seria interesante
profundizar un poco mas en como la gamificacion integrada con tecnologias emergentes como la
realidad aumentada o la inteligencia artificial puede potenciar ain mas la motivacion y
personalizacion del aprendizaje. Otro aspecto relevante para futuras investigaciones es analizar la
inclusion y adaptacion para la diversidad funcional dentro de estas metodologias, con la intencion
de aumentar la participacion y el beneficio para todos los estudiantes por igual. Para finalizar, un
aspecto que a la hora de realizar el trabajo he tenido muy presente y que considero importante e
interesante de investigar, es como en contextos limitados estos tipos de metodologias, que pueden

llegar a ser costosas, podrian implementarse y utilizarse de igual manera que cualquier otra.
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8. ANEXOS

8.1. Anexol

Rubrica de evaluacion (observacion directa)
Sesion: Sesion 1- El Templo del Movimiento.
Fecha: Grupo:

Escala de valoracion:

e 5 =Excelente
e 4=Bien

e 3 =Suficiente
e 2 =Bueno

e 1 =Necesita mejorar

Criterio 5 4 3 2

Observaciones

Participacion activa - Participa con
entusiasmo en las actividades, levanta la

mano, expresa ideas.

Precision motriz — Ejecuta los
movimientos de forma correcta y

coordinada.

Cooperacion grupal — Trabaja en
equipo, ayuda a los compafieros, respeta

los turnos y a sus compaiieros.

Actitud positiva — Mantiene buena
actitud, respeta normas, muestra

respeto.

Expresion corporal — Utiliza el cuerpo

para expresarse y comunicarse

Puntuacion total: / 20 puntos.

Observaciones generales:
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8.2. Anexo Il

ENCUESTA DE COEVALUACION (ENCUESTA ENTRE IGUALES)

NOMBRE DEL ALUMNO/A QUE EVALUA:

COMPANERO/A EVALUADO/A:

SESION: Sesion 3 — El Valle del Equilibrio.

FECHA:

Marca con una X segun lo que pienses de tu compaiiero/a:

1. (Tu compaiiero/a te ayudo6 cuando lo necesitabas?
o Si, mucho
o Si, bastante
o Un poco
o No
2. ;Trabajo bien en equipo contigo y tus compafieros?
o Si, mucho
o Si, bastante
o Un poco
o No
3. ¢(Se comunicaba contigo durante la actividad?
o Si, mucho
o Si, bastante
o Un poco
o No
4. ;Mostro respeto hacia ti y tus ideas?
o Si, mucho
o Si, bastante
o Un poco
o No
5. ¢(Te animo cuando las cosas eran algo mas complicadas?
o Si, mucho
o Si, bastante

o Un poco
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o No

6. ;Qué fue lo mejor que hico tu compaiiero/a?

7. (En qué podria mejorar?

8. ¢Un mensaje positivo para ti compaiiero/a?
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8.3. Anexo III

PUNTUACION TOTAL: / 20 puntos

Evaluador/a: Fecha: Docente:

AUTOEVALUACION DEL DOCENTE

Reflexion sobre la intervencion en el escape room gamificado

Fecha:

Sesiones evaluadas:

Docente:

PARTE 1: PREGUNTAS CERRADAS

(Escala: 1=Totalmente en desacuerdo | 2= Desacuerdo | 3= De acuerdo | 4= Muy de acuerdo)

PLANIFICACION Y PREPARACION

1. La planificacion de la sesion fue clara y detallada: Ol
2. Dispuse de todos los recursos necesarios para la sesion: 01
3. Las actividades fueron adecuadas para

el nivel del alumnado: o1

INTERVENCION DOCENTE Y GESTION

4. Mantuve una actitud motivadora durante la sesion o1
5. Logré mantener la disciplina y el orden ol
6. Proporcioné instrucciones claras y comprensibles o1
7. Observé activamente el desempefio del alumnado Ol

ATENCION A LA DIVERSIDAD

8. Adapté las actividades para los alumnos con NEAE Ol
9. Todos los alumnos pudieron participar
en las actividades mp|

10. Las adaptaciones fueron efectivas o1

a2

a2

a2

a2
a2
a2

a2

a2

a2

a2

o3

o3

o3

o3
o3
o3

o3

o3

o3

o3

04

04

04

04
04
04

04

04

04

04
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MOTIVACION Y RESULTADOS

11.
12.
13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

El alumnado mostré interés y motivacion Ol a2 o3

La gamificacion fue efectiva como estrategia Ol a2 o3

Los alumnos demostraron aprendizaje significativo ol a2 o3
Puntuacion total: /52 puntos

PARTE II: PREGUNTAS ABIERTAS

(Cuales fueron los momentos mas exitosos de la sesion?

(Qué dificultades encontré durante la sesion?

(Qué adaptaciones o cambios realicé sobre la marcha?

(Como fue la inclusion del alumnado con NEAE?

(Qué mejoraria para la proxima propuesta?

(Observé progreso en aspectos como la cooperacion, la confianza y la empatia?

Observaciones generales sobre la propuesta:

04
04

04
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8.4. AnexolV

INSTRUMENTO IV. ENCUESTA DE SATISFACCION

ENCUESTA DE SATISFACCION DEL ALUMNADO

Nombre: Fecha: Grupo:

Lee cada frase y colorea las estrellas que consideres en funcion a lo que pienses:

- ¥ % = Totalmente en desacuerdo
- ok %% = En desacuerdo
- Yokk% = De acuerdo

- Yok %ok = Totalmente de acuerdo
DIMENSION: MOTIVACION E INTERES

1. Me ha gustado participar en el escape room:
2. Las actividades han sido emocionantes y divertidas:
3. He estado motivado durante todas las sesiones

4. Quiero hacer mas actividades como estas
DIMENSION: DIFICULTAD Y ACCESIBILIDAD

5. Las actividades han tenido un nivel de dificultad adecuado
6. He podido realizar todas las actividades sin problemas

7. El escape room ha sido accesible para todos
DIMENSION: INCLUSION Y TRABAJO EN EQUIPO

8. Mis compafieros/as me han ayudado cuando lo necesitaba
9. He ayudado a mis compaiieros/as durante las actividades
10. Hemos trabajado bien juntos para conseguir los objetivos

11. Me he sentido parte del equipo
DIMENSION: APRENDIZAJE Y SATISFACCION

12. He aprendido mientras me divertia

13. La narrativa del escape room fue interesante

FRR
FeRRW
FRT
FeRR

FeR R
FRR
SRR

SRR
FRRK
SRR
FRRw

FRRw
et
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14. He mejorado en habilidades como
la cooperacion y el equilibrio

15. Recomendaria esta actividad a otros compaiieros/as

PREGUNTAS ABIERTAS:

16. ;Qué te ha gustado mas del escape room?

17. {Qué te ha gustado menos? ;Qué cambiarias?

18. (Cual fue tu momento favorito?

19. ;{Qué consejo le darias al profesor/a para la préxima vez?

TRRH
FRRW
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