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Resumen

El presente proyecto de innovacion sera un instrumento que posibilite la
adaptacion de la educacion del SXXI al &rea de Educacion Fisica. El objetivo es
acercar las nuevas tecnologias y las metodologias activas (también el modelo
pedagdgico de Flipped Classroom) a nuestra area desarrollando la competencia
digital del alumnado. Se considera el modelo de sustitucion, adaptacion,
modificacion y redefinicion, ya que es el alumnado el que modificara las
propuestas del docente y difundira resultados en la red. Hay otros objetivos que
este proyecto pretende; dar a conocer y practicar por parte del alumnado un
deporte alternativo, motivador y coeducativo como es el Colpbol o contribuir a la
igualdad de género por medio de la practica deportiva y metodologias activas. El
proyecto ayudara a reducir el absentismo escolar del alumnado de minorias
étnicas por medio de la motivacion. Aunque se parte del andlisis del contexto de
aplicacién, el ajuste al marco normativo posibilita la aplicacion a otros Centros
Educativos con caracteristicas similares o que pretendan desarrollar los
objetivos de la competencia, de la igualdad de género y los objetivos de
desarrollo sostenible. Los mecanismos para llevar a cabo dicho proyecto
(programacion, metodologia, evaluacion, retroalimentacion, etc...) tienen en
cuenta el Disefio Universal de Aprendizaje y las inteligencias multiples para

enriquecer la ensefianza y un enfoque adecuado para la atencion a la diversidad.

Palabras clave: Colpbol, metodologias activas, igualdad de género, objetivos

de desarrollo sostenible, Flipped Classroom, D.U.A.



Abstract

This innovation project aims to be an instrument that enables the
adaptation of 21st-century education to Physical Education. Its objective is to
bring new technologies and active methodologies (also the Flipped Classroom
pedagogical model) to our area to contribute to the development of the digital
competence of students, considering the SAMR model (substitution, adaptation,
modification, and redefinition) since It is the students who will modify the teacher's
proposals and disseminate results on the Internet. There are other objectives that
this project aims to achieve, such as making students aware of and practicing an
alternative, motivating, and co-educational sport such as Colpbol or contributing
to gender equality through sports practice and active methodologies. Likewise,
the project may help reduce school absenteeism among ethnic minority students
through motivation. Although it is based on the analysis of the context of the
application, the adjustment to the regulatory framework makes it possible to apply
to other Educational Centers with similar characteristics or that, although they do
not have them, aim to develop the objectives of competition, gender equality, and
development. of the O.D.S. Implementing the mechanisms to carry out the said
project (programming, methodology, evaluation, feedback, etc...) considers the
Universal Learning Design and multiple intelligences as a means to enrich

teaching and an appropriate approach for attention to diversity.

Keywords: Colpbol, active methodologies, gender equality, sustainable

development goals, Flipped Classroom, D.U.A.
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1. INTRODUCCION
En la actual era digital, la incorporacion de nuevas formas de ensefar y aprender
en los centros educativos aprovechando los recursos tecnoldgicos, no es una

opcion, es una obligacion.

El presente Trabajo Fin de Master parte de la necesidad de ir adaptando la
normativa de la Ley Orgéanica de la Educacién (LOMLOE) a la practica educativa,
en concreto al area de Educacion Fisica. También al contexto donde se aplicara
este proyecto de innovacion educativa. En este sentido, dicha ley especifica la
necesidad de adaptar el proceso de ensefianza aprendizaje a las caracteristicas
del alumnado, incluyendo actividades cooperativas y motivadoras que tengan en
cuenta el contexto real del alumnado (Ley Orgéanica 3/2020 de 29 de diciembre.
Por la cual se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.,
s. f., p. 10).

Ademas, se hace necesario la implementacion del Marco de Referencia de la
Competencia Digital Docente (MCDD) y en concreto del area 6. Esta se refiere
a la competencia digital del alumnado que sera desarrollada por medio de las
competencias especificas de los docentes y que van a permitir al alumnado ser
competentes digitales dentro de una sociedad activa, responsable y critica
(MRCDD_V06B_GTTA.pdf, s. f.).

Por otro lado, en igualdad de género se pretende la igualdad entre las personas.
Para ese objetivo han sido numerosos los avances que se han producido, sobre
todo en los dltimos afios. Aunque es cierto que se evidencian necesidades de
progreso (Sanjuan, 2013). En este sentido, y en relacion con el area de la
Educacion Fisica, hemos detectado una menor implicacion de las nifias. No solo
es llamativo este aspecto, sino que ademas en los recreos las nifias se muestran

menos participes en actividades de caracter deportivo.

Por ultimo, en el analisis del contexto, se observa que la poblacion escolar de
minoria étnica (gitana) esta muy presente en el centro educativo. Esta poblacion
escolar tiene un alto indice de absentismo “justificado” y cuyos datos se derivan
del analisis de faltas registradas mensualmente por las tutorias. Este indice

aumenta entre las alumnas de esa minoria étnica.



Una vez que hemos detectado estas necesidades, en este trabajo se propone
una programacion didactica para el area de Educacion Fisica en un 6° de
Educacion Primaria, donde utilizaremos la Gamificacion como elemento
motivador. Se caracteriza por su dinamismo, su caracter integrador y motivacion
y diversion (Qué es el Colpbol—Colpbol.es. (s. f.) dando como resultado una
propuesta pedagogica innovadora. Tiene como objetivo fundamental la mejora
de la competencia digital del alumnado de forma transversal y la igualdad de
género en todos los campos que se pretenden abordar. De esta manera,
motivamos al alumnado, lo guiamos por medio de actividades digitales,
deportivas y motivadoras para que saquen el potencial que llevan dentro y
muestren un compromiso verdadero y activo hacia las diferencias de género,

estereotipos y cualquier actitud discriminatoria.

Con ello, integramos en nuestro proyecto de innovacion educativa la
transformacién digital, tan necesaria y detectada en el contexto de aplicacién
(docente, alumnado y familia). Los Objetivos de Desarrollo Sostenible son
también atendidos. Es base del proyecto el nUmero 4, referido a la igualdad de
género y educacion de calidad. También se abordan otros ODS de forma mas
superficial y transversal como; el nimero 3 salud y bienestar o el numero 10

reduccion de las desigualdades.

Para el desarrollo de esta programacién didactica, expondremos en un comienzo
las caracteristicas del contexto del centro donde se han detectado estas
necesidades, asi como la del alumnado a la que esta dirigido. Pasaremos a una
justificacion legal de este proyecto de innovacion con referencias normativas, el

porqué de la necesidad y el marco teérico pedagdgico aplicable.

Posteriormente, expondremos los objetivos generales y objetivos especificos de
esta propuesta y las competencias que se relacionan. Estructuramos los saberes
bésicos (antiguos contenidos) dentro del area de Educacion Fisica que nos

llevaran a la consecucion de los objetivos propuestos.

En el apartado de la metodologia, se describe el objetivo general y los objetivos

especificos de una forma mas concreta.

Seguidamente, se presenta el proyecto de Colpbol-Gamificado donde se

incluiran objetivos, competencias, saberes basicos, secuenciacion, metodologia



y criterios de evaluacion. Finalizamos con la exposicién de las conclusiones y

futuras lineas de trabajo y las referencias bibliogréaficas.

2. PRESENTACION DE LA PROGRAMACION DIDACTICA DEL CENTRO

2.1 CONTEXTO DEL CENTRO

Siguiendo a Alejandro Tiana Ferrer, catedratico de la UNED, el éxito o el fracaso
del alumnado va a depender mucho del contexto individual y social. Es por ello
gue hay que considerar; el punto de partida social, el contexto, la estructura y
clima familiar, el habitat o medio de residencia y la composicion social del centro

(Ferrer, s. 1.).

En este sentido, pasamos a exponer lo mas significativo de dicho contexto

externo:

Medio urbano: Se sitia en una localidad con buenas comunicaciones con
ndcleos de poblacién préxima, gozando de una situacion privilegiada

geograficamente hablando.

Medio fisico: el centro educativo se sitia en Andalucia Oriental, muy adecuado
para la practica deportiva en cualquier época del afio. Contando con un paisaje
tipico de la Campifia Mediterranea, que también puede ser utilizado en algun

momento.

Medio cultural: la localidad donde se ubica el centro educativo cuenta con una
cultura tradicional y patrimonio histérico-artistico muy rico. Ademas, posee varios
espacios deportivos convencionales y la implantacion de usuarios de internet va

aumentando progresivamente, aunque sea una poblacion con raices rurales.
En un andlisis del contexto interno lo mas destacables es:

Instalaciones: el centro cuenta con un aula del futuro con un mobiliario adecuado
y diverso equipamiento informatico (50 portatiles y 50 Chromebook), 1 gafas de
realidad virtual, kits de robdtica, 2 impresoras 3D y red de alta velocidad. Dispone
de una pista de césped artificial que se utilizara para el desarrollo del Colpbol. El
aula del alumnado al que esté dirigido este TFM dispone de proyector, pantalla

y ordenador del docente.



Alumnado: el alumnado del centro al que va dirigido este proyecto de innovacién
educativa es de sexto de primaria. El curso pasado habia 2 cursos, ya que es un
centro de doble linea, sin embargo, para el presente curso escolar lo han dividido
en tres por problemas de disciplina y las caracteristicas del alumnado. De
manera que cada grupo de alumnado cuenta con dieciocho, siendo 20 nifias y
34 nifios. Estas se reparten de forma igualitaria entre las diferentes aulas. De
igual manera, hay diez alumnos/as de minoria étnica que también se han
repartido de forma equitativa entre los diferentes grupos. El porcentaje de
absentismo “justificado” que representa estos grupos se asemeja a la linea
general del centro. Ademas, un porcentaje muy bajo de alumnas participan en

actividades deportivas extraescolares.

Alumnado con necesidades educativas especiales (NEE): El curso de 6° al que
va dirigido esta programacion didactica cuenta con un alumno con un trastorno
especifico del lenguaje caracterizado por problemas en la comprension y
expresion del lenguaje, tanto a nivel hablado como leido y escrito. Otra alumna
con Sindrome de Down con un problema de insuficiencia cardiaca leve y
controlado, un retraso leve a nivel intelectual que no dificulta el desarrollo normal

de las clases, aunque si presenta apatia hacia el deporte y con obesidad.

Resultados de evaluacién: llegan al 80% con rendimiento satisfactorio, aunque

si se detecta un porcentaje bastante inferior entre el alumnado mas absentista.

Convivencia: el Centro Educativo tiene su propio Plan de Convivencia activando
protocolos de acoso escolar, violencia de género en el dmbito educativo y

agresion entre el alumnado o hacia el profesorado.

Equipo Docente: Esta integrado por tres personas tutoras. Dos maestros,
especialista en Educaciéon Primaria y una maestra que es Especialista en Lengua
Extranjera Inglés. Un maestro de Educaciéon Fisica Bilingle, una maestra de
religion catolica y otro de religion evangélica y un maestro especialista en musica

gue forma parte del Equipo Directivo.

Programaciones generales: el Centro Educativo no tiene actualizadas las

programaciones didacticas de las diferentes areas a la normativa LOMLOE.

Nivel de competencia digital: el alumnado al que va destinado este trabajo de

innovacion educativa tiene un nivel competencial adecuado, un gran porcentaje



sabe manejar un portatil y practicamente el 90% tiene mdvil en casa. Haciendo

uso de redes sociales y app de mensajeria.

Digitalizacion del Centro: el centro educativo hace uso de las redes sociales para
la difusion de las actividades que se vienen desarrollando. Aunque se lleva a
cabo un Plan de Actuacion Digital, el nivel competencial acreditado de los
docentes y regulado en las resoluciones relativas a la transformacion digital
educativa de la Consejeria de la Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion

profesional, es de un A2.

Planes y Programas desarrollados en el Centro en los tres ultimos afios: el centro
educativo cuenta con el programa de Transformacion Digital Educativa, en el que
destaca STEAM y Pensamiento Computacional, DigiCraft de la fundacion
Vodafone y Retotech de la fundacion Endesa, el Programa Mas Deporte y el
Programa de Igualdad de Género que pueden ser aprovechados en este trabajo
de innovacién educativa. Aunque los resultados muestran un avance en el nivel
competencial digital del alumnado, hay mucho margen de mejora. Ademas, el
centro educativo aprobd en Claustro en el mes de septiembre la participacién en
unas Olimpiadas locales al ser este afo “ano olimpico” ya que en el 2024 se

celebraran los Juegos Olimpicos en Paris durante los meses de verano.

2.2 OBJETIVOS DEL TFM
El presente trabajo de fin de master tiene el siguiente objetivo general:

- Empoderar al alumnado mediante metodologias activas y desarrollar sus
competencias digitales reduciendo las desigualdades de género en el

area de Educacion Fisica.
Ademas, tiene los siguientes objetivos especificos:

- Poner en marcha el trabajo cooperativo y el modelo pedagogico de flipped
classroom tomando como base la gamificacion, en el area de Educacion

Fisica.

- Dar a conocer y practicar por parte del alumnado un deporte alternativo,

motivador y coeducativo como es el Colpbol.

- Contribuir a la igualdad de género por medio de la practica deportiva y

metodologias activas.



- Ayudar al desarrollo de la competencia digital del alumnado a través del

uso de herramientas digitales de colaboracién y difusién de contenido.

- Ayudar a reducir el absentismo escolar del alumnado de minorias étnicas

por medio de la motivacion.

3. CONTEXTO LEGISLATIVO DE LA PROGRAMACION DIDACTICA.

En el marco legislativo, si analizamos el “Pilar Europeo de Derechos Sociales”
observamos que se pone de manifiesto que la Union Europea ha de ser garante
del derecho a la educacién de todos los ciudadanos europeos. En ella se resalta
dos caracteristicas esenciales de esa educacion; de calidad y con caracter
permanente e inclusiva. Esto dara como resultado una Europa cuya sociedad
esté mas unida, cohesionada y basada en el desarrollo sostenible. (Tajani et al.
- PILAR EUROPEO DE DERECHOS SOCIALES.pdf, s. f.)

Atendiendo al maximo referente en nuestro pais, la Constituciéon Espafola de
1978, dentro de su articulo 27 se recoge el derecho a la educacion de todos y
todas las espafiolas. Se establece como objetivo principal un desarrollo completo
de la personalidad enfocada a respetar las libertades, los derechos y los
principios basicos de convivencia en todo sistema democratico. El articulo 14 de
la Carta Magna, hace referencia a la igualdad de género. En él se rechaza
cualquier tipo de discriminacién por razén de nacimiento, raza, sexo, religion o
cualquier condicién o circunstancia personal o social. En su articulo 9.2, cede a
los poderes publicos la obligacion de promover esas condiciones para la
igualdad efectiva del individuo y de los grupos de personas. (BOE-A-1978-31229
Constitucion Espafiola., s. f.).

En Espafia, la igualdad de género se ha intentado desarrollar también por medio
de las leyes coeducativas (ANEXO 1) donde se hacen referencia al sistema
educativo como contexto en el que tendra entre sus principios el de fomentar la
igualdad entre personas y eliminar las barreras que la dificultan (BOE-A-2007-
6115 Ley Organica 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad efectiva de mujeres

y hombres., s. f.)

En este sentido, en la Comunidad Autondmica Andaluza se ha articulado planes

con acciones concretas encaminadas a hacer efectivo ese objetivo de otorgar a



los poderes publicos en nuestra comunidad las lineas basicas de intervencion.
(Plan Estratégico para la Igualdad de Mujeres y Hombres en Andalucia 2022-

2028 - Planes y programas - Junta de Andalucia, s. f.)

Siguiendo en este marco legislativo actual, atendemos a las caracteristicas
metodoldgicas. “Es necesario que el proceso de ensefianza aprendizaje se
adapte a las caracteristicas del alumnado, incluyendo actividades cooperativas
y motivadoras que tengan en cuenta el contexto real del alumnado para que su
aprendizaje sea significativo y aumentemos la autoestima del alumnado.” (Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion., s. f., p. 10).

En la concrecién autonémica de dicha Ley Organica 2/2006 se establece que
tanto la presentacion del curriculo como la cantidad de metodologias sean
variadas. Se respetara el ritmo de aprendizaje del grupo y esas metodologias
deben estar enfocadas a el desarrollo integral del alumnado y potenciarlo.
(Decreto 101/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenaciéon y el
curriculo de la etapa de Educacién Primaria en la Comunidad Autbnoma de
Andalucia., s. f., p. 8470/7)

Por otro lado, se describe la competencia digital como, la capacidad para
desarrollar una serie de habilidades encaminadas al uso responsable, a nivel
psicofisico, de las tecnologias para interactuar en la sociedad actual. Se incluye
la alfabetizacion informacional, creacion de contenidos, la ciberseguridad entre
otras areas. (Instruccion 12/2022, de 23 de junio, de la Direccién General de
ordenacién y evaluacion educativa, por la que se establecen aspectos de
organizacion y funcionamiento para los centros que imparten educacion primaria.
s.f., p. 17)

Por ultimo, en dichas instrucciones se establece que, para el desarrollo y
elaboracién de situaciones de aprendizaje se necesita de una metodologia
activa, participativa, motivadora, aprendizaje entre iguales, de igualdad de
género y que tenga como referencia la vida cotidiana y entorno inmediato del

alumnado.
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4. IDENTIFICACION DE LAS AREA DE MEJORA DE LA GUIA DIDACTICA Y
APORTACION DE NOVEDADES.

En el andlisis de la programacién del centro, hemos detectado que no se dispone
de una programacion didactica adaptada a la nueva normativa LOMLOE. En este
sentido, deberemos tener en cuenta marco normativo (ANEXO I1). En el ambito
de nuestra comunidad autonoma, Andalucia, sera la base para la elaboracion de
dichas programaciones didacticas. En concreto, para el nivel de 6° al que se

enfoca este trabajo de innovacién educativa.

Se exponen a continuacion las areas de mejora detectadas y las propuestas de

mejora:

A. La complecion de apartados. La Consejeria de Desarrollo Educativo y
Formacién Profesional de la Junta de Andalucia recomienda la siguiente

estructura curricular para las programaciones:

- Descripcion del Area/Materia/Ambito

- Competencias Especificas y su relacion con los descriptores operativos.
- Criterios de evaluacion por curso.

- Saberes basicos por bloques.

- Concrecién curricular. Tabla donde se relaciona competencias

especificas, criterios y saberes.

Propuesta de mejora: La Consejeria de Educacion ha puesto a disposicién de
los Centros Educativos novedades en la plataforma educativa y de gestion
Seneca y que se ajusta a la normativa vigente. Es por ello, que la formacion del
profesorado, para el uso de ésta, es crucial. Podemos concretar nuestras

programaciones con dicha herramienta digital.

B. Reorganizacion de las Unidades Didacticas Integradas en Situaciones de
Aprendizaje (SdA). La nueva normativa habla de que las SdA son unidades de
programaciéon con tareas y actividades significativas para el alumnado, en
contextos cercanos y que les suponga la superacion de retos, despertando el
deseo y la curiosidad de seguir aprendiendo. Para ello, se movilizard la
aplicacion de saberes basicos, que desarrollen procesos cognitivos,

emocionales y psicomotrices. Se favorecera diferentes tipos de agrupamientos.

11



Propuesta de mejora: Para la programacion de estas SdA haremos uso de la
funcionalidad dispuesta a tal fin en la plataforma educativa y de gestién Seneca.
El disefio de las secuencias didacticas se desarrollara de forma progresiva segun
su complejidad. Se hace necesario la planificacion variada de actividades
orientada a una evolucién con sentido. Es relevante favorecer un éxito temprano.
Este llevara a la motivacion y a un auge de las expectativas que el alumnado
tiene sobre si. De modo que podra superar los diferentes retos a pesar de su
aumento de complejidad. Abordaremos la gamificacion y el trabajo cooperativo
como metodologias activas, con el uso del modelo pedagdgico de Flipped

Classroom y el desarrollo de procesos cognitivos:

Tabla 1

Tipologia de actividades basado en el modelo de estilos de aprendizaje de Kolb.

TIPOLOGIA DE ORIENTACIONES PROCESOS
ACTIVIDADES COGNITIVOS

1° Motivacion Planteamiento del reto y centro de interés. Analizar
Capta la atencion, curiosidad y motivacion.

3° Exploracién Experiencias sencillas para garantizar el éxito, Evaluary

sin incluir conocimientos nuevos. crear

5° Aplicacion Realizacién del reto, dando significatividad al
aprendizaje y conectando con otros.

Fuente: Creacion propia a partir de Kolb, D. (1984a), Experiential learning experiences as the

source of learning development. Nueva York: Prentice Hall.

C. Interdisciplinariedad. La nueva normativa plantea el desarrollo de SdA
globalizadas con competencias clave transversales que se atienden desde todas

las &reas. Ademas, las materias dentro de estas SdA no dejan de ser asignaturas
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estancas pasando a trabajar desde un punto de vista criterial aspectos que son

comunes a otras areas.

Propuesta de mejora: El caracter transversal de nuestra propuesta, requerira la
cooperacion con todo el equipo docente, pero en especial con los tutores, el
maestro de Educacién Artistica y las tutorias que imparten Lengua Castellana.

Se incluiran en las SdA criterios de estas areas dada su transversalidad.

D. Actividades de tecnologia de la informacion y la comunicacion (TIC). El
objetivo del MRCDD es concretar las competencias digitales de los docentes a
lo largo de su etapa profesional, sea cual sea la materia, ensefianza o ciclo en
el que imparta docencia. Es en el proceso de ensefanza-aprendizaje, donde
atenderemos a esa realidad formando a nuestro alumnado en el uso correcto de
las TIC. El aunar las TIC hacia un uso metodoldgico adecuado, integrado en el
proceso de ensefianza y aprendizaje, supone avanzar hacia las tecnologias de
aprendizaje y conocimiento (TAC), debiendo ser este el objetivo a alcanzar
dentro de los centros educativos. En el area de Educacion Fisica, Adal Sempere,
profesor de Educacion Fisica, nos da una idea de cdmo podemos pasar de las
TIC a las TAC, de pasar a usar la tecnologia a ensefiar con la tecnologia en
nuestra area y en la escuela en general. En este sentido, habla de poder utilizar
herramientas digitales que ayuden al alumnado a crear pequefios torneos
teniendo transferencia a la vida real. Es el docente el que ensefia al alumnado a
utilizar esas herramientas y el alumnado el que crea el torneo, convirtiéndose en

creador del mismo y participante a la vez.

Propuesta de mejora: Algunos ejemplos para conseguir lo anteriormente

expuesto seria:

- Usar Genially de forma colaborativa para que el alumnado participe en la
creacion de contenido en esta herramienta que servira de gestion de la
competicion de Colpbol a desarrollar.

- Hacer uso del modelo pedagdgico de Flipped Classroom como inicio de
los retos planteados y después trabajar en grupo-debate sobre ellos.

- Disefiar y crear los distintivos de los equipos participantes con
herramientas digitales y de forma colaborativa (repartiendo
responsabilidades segun interés y habilidades) e incrustarlas en el

Genially.
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- Usar el video como herramienta de creacion de contenido para su uso en
Flipped Classroom. Ademés de utilizarla por parte del alumnado como
herramienta para la difusion del producto final.

- Hacer uso de la herramienta digital de MyClassgame como herramienta
de gestidon del proceso de gamificacion y elemento motivador atendiendo

a la diversidad.

E. Metodologias activas. En el centro se ha trabajado de forma puntual algunas
estrategias cooperativas. Kagan (1994) refiriéndose al aprendizaje cooperativo,
lo define como un conjunto de estrategias que permite la interaccién cooperativa
entre el alumnado formando esta parte integral de su proceso de aprendizaje.
Johnson y Johnson (1991), al igual que Kagan y otros muchos autores, concluye
gue la consecuciéon de unos objetivos que son comunes a un grupo pequefo se
alcanzan mediante la cooperacion. Siguiendo a Panitz (2001) en este
aprendizaje cooperativo el docente adopta un papel de disefiador y controlador
de las interacciones entre alumnado y de los resultados que se pretenden

consequir.

Por otro lado, Marqués (2016) sefiala que la clase invertida o al revés no es una
metodologia, sino un modelo pedagdgico, una forma de ensefiar basada en el
constructivismo y en la Taxonomia de Bloom. Continta el autor sefialando que,
es en ese modelo constructivista donde el alumnado se sitia en el centro del
aprendizaje y el docente el agente responsable de acompanar a aquel en la

construccién de conocimiento.

Por altimo, Contreras y Eguia (2017), en referencia a la gamificacion sefala que
se hace uso de una serie de mecanicas de juego, elementos y técnicas de juegos
no ladicos con la intencionalidad de mejorar la experiencia del usuario, su
implicacion, fidelidad y diversion. La gamificacion, siguiendo a Isaac J. (2021) va
més alld del uso de insignias o clasificaciones, si queremos conseguir unos

habitos que perduren en el tiempo.
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Propuesta de mejora:

Aprendizaje cooperativo. Va a ser con esta metodologia activa, entre otras, con
la que desarrollemos parte de este trabajo de innovacién para llevarlo a cabo
con nuestro alumnado. El aprendizaje cooperativo es una de las metodologias
activas que favorece el desarrollo competencial del alumnado cuando se
organizan grupos pequefios en el aula maximizando el aprendizaje, la inclusion
y reduciendo el acoso escolar. Incluiremos estrategias cooperativas en los
ejercicios propuestos como el “Folio giratorio”, “Entrevista simultanea” o “Sabio
y escriba” (ANEXO V).

Flipped Classroom. El modelo pedagdgico de flipped classroom nos ayudara a
transmitir las reglas y normas, saberes de caracter tedrico, a nuestro alumnado.
Ademas, usaremos el descubrimiento guiado en el uso de plataformas y

herramientas digitales en este trabajo de innovacion.

Gamificacion. Vamos a optar por la gamificacion como base del trabajo de
innovacion educativa. En ella haremos uso de elementos de motivacion
extrinseca e intrinseca. La primera nos va a permitir, en un primer momento,
“‘enganchar” al alumnado en la gamificacion planteada. Vamos a conseguir una
mayor implicacion de los estudiantes en las actividades, tareas, retos
planteados. Utilizada en momentos puntuales o determinantes, va a contribuir a
mantener la motivacién a lo largo del proceso de aprendizaje. Isaac J. (2021)
sefiala que la motivacién intrinseca, nos conducird a una automotivacién del
alumnado. El mero hecho de aprender es suficientemente motivador para que
éste participe en las tareas gamificadas y por tanto habra mayor garantia de que
el aprendizaje sea duradero y significativo. Haremos uso de la herramienta de
MyClassgame (ANEXO VIII), por ser gratuita, respetar la proteccion de datos y
estar perfectamente disefiada para atender a nuestro proyecto. Ademas, nos
servira como herramienta de gestion de la gamificacion, otorgar XP, HP,
insignias, cromos, controlar el tiempo de trabajo en los diferentes ejercicios-
desafios propuestos en los retos, utilizar la funcionalidad RANDOM (ANEXO 1X)
cuando un grupo se encuentre estancado en su dinamica de funcionamiento,
etc... En cualquier caso, el uso de las herramientas digitales propuestas siempre

cumplira la proteccién de datos de los menores, y siempre se intentara acceder
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mediante las cuentas educativas de la plataforma Microsoft 365 que pone a

disposicién la Consejeria de Educacion para los centros educativos publicos.

F. Desarrollo de valores relativos a la equidad y diversidad. En la programacion
de centro, aparecen actividades que abordan el Programa de Igualdad de
Género. Sin embargo, es necesario un tratamiento de estos valores de forma
transversal en las diferentes areas y su adecuacion a uno de los principios de la

metodologia STEAM (perspectivas de género).
Propuesta de mejora:

La nueva concrecion curricular de las SdA nos llevara a abordar desde las
competencias especificas, tanto del area de E.F como de las areas transversales
gue trata nuestro proyecto de investigacion, los perfiles de salida STEM.
Ademas, los ejercicios propuestos en nuestras SdA se abordaran desde el
aprendizaje cooperativo favoreciendo la inclusion e igualdad de oportunidades.
Tendremos en cuenta para ello los principios basicos que Spencer Kagan (1994)

disefid para un aprendizaje cooperativo estructurado:

1. Interdependencia positiva: Aunque cada miembro del grupo ha de poner de
manifiesto una capacidad linglistica adecuada para llegar a acuerdos con el
resto y conseguir asi la meta establecida, esta interdependencia positiva se
consigue cuando, de forma individual, se realiza la tarea asignada por el grupo
de forma responsable. Desafios como la gran asamblea o asamblea de expertos

nos llevaré a ello.

2. Responsabilidad individual: Esa responsabilidad individual repercutird de
forma positiva 0 negativa en el trabajo del grupo y resultado final del objetivo.
Ejercicios que conlleven el reparto de tareas en grupos de expertos para

después llegar al desafio final, nos ayudara.

3. Participacion equitativa: se ha de contar con la garantia suficiente para que
todas las personas integrantes del grupo puedan realizar las tareas asignadas
en igualdad de condiciones. El trabajo adecuadamente distribuido, sera
fundamental para que todas estas tengan el mismo peso de participacion que el
resto de las personas integrantes. Estrategias cooperativas como sabio y escriba

nos permitira esto.
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4. Interaccion simultanea: el didlogo, la exposicion de opiniones e ideas y la toma

de decisiones de forma conjunta sera tarea de todos los integrantes del grupo.

G. Desarrollo de valores éticos. Se hace necesario un tratamiento transversal de
los valores éticos que se intentan inculcar a nuestro alumnado. Nuevamente, la
concrecion curricular de nuestra SdA nos llevara a trabajar criterios que abordan

estos valores.
Propuesta de mejora:

El caracter transversal de nuestra SdA lleva consigo el tratamiento de ejercicios
como las asambleas, el debate, lluvia de ideas etc. Estos nos llevaran a participar

en situaciones comunicativas orales y escritas respetuosas y colaborativas.

Por otro lado, la propia gamificacion, en su inicio, lleva un trabajo de investigacion
sobre el V.A.R (ver, animar y respetar). Un decalogo deportivo para la practica
del Colpbol. En esta gamificacion se fomentara también estos valores por medio
de la consecucidn de insignias grupales e individuales llamadas FAIR PLAY.

Imagen 1

Insignias Fair Play de la gamificacion Kids League de Colpbol.

QO

EQUIPO EQUIPO

Fair Play,

Fuente: https://view.genial.ly/64c7e81d95e20b00111efc45/presentation-twincon-league-kids.

5. REFUERZO Y GRUPOS DE ATENCION ESPECIAL.

La citada Orden de 30 de mayo, regula la atencion a la diversidad en la etapa de
Educacién primaria, apoyandose en los principios del Disefio Universal de
Aprendizaje (DUA) para favorecer la igualdad de oportunidades y dotando de
medidas que hacen posible el acceso al proceso de ensefianza aprendizaje del
alumnado que presenta alguna necesidad especifica de apoyo educativo. Se
contemplan medidas de atenciébn para la deteccion y potenciacion de

capacidades, como la verbal, creativa, deportiva..., del alumnado para favorecer
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el éxito académico y ofrecer orientaciones educativas ajustadas a las

capacidades y destrezas de cada uno de ellos.”

Continta la misma orden en su articulo 27, sobre las medidas generales para la
atencion a la diversidad y diferencias individuales, que se podra optar por el
trabajo cooperativo como metodologia de trabajo, el trabajo por proyectos o la
tutorizacion entre iguales. Este es el cambio fundamental que vamos a introducir
con nuestro proyecto de innovacion educativa, introduciendo metodologias
activas como la gamificaciéon, base del proyecto de innovacién y estrategias

cooperativas que favoreceran:

A) La atencion a la diversidad, respetando el ritmo de aprendizaje del

alumnado.

B) Cohesién de grupo y la igualdad de género, ya que crearemos grupos

mixtos y heterogéneos como marca la norma.

C) Favorecera la motivaciéon del alumnado reduciendo el indice de

absentismo del alumnado de minoria étnica.

D) Ayudara a la integracion del alumnado con necesidades educativas

especiales que abordamos (sindrome de Down 'y TEA).

Usaremos flipped classroom como modelo pedagdgico para algunos
procedimientos del proceso de ensefianza-aprendizaje, como dar a conocer los
retos de la gamificacion, los tutoriales de las herramientas digitales que vayamos

a utilizar, y que se desarrollaran fuera del contexto del aula.

Vamos a tener especial cuidado con la posible brecha digital entre el alumnado
de minoria étnica y la atencion al alumnado con necesidades educativas

especiales.
Las acciones concretas para atender a la posible brecha digital seran:
1. Realizar un estudio del alumnado en posible exclusiéon social y brecha digital.

2. Establecer de forma coordinada con los responsables del proyecto de
transformacién digital (TDE y CompDigEdu) junto con el Equipo Directivo del
Centro un decalogo de buen uso de los equipos informaticos en préstamo.
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3. Elaborar un sistema de préstamo de esos equipos informaticos para ese

alumnado.

Ademas, haremos uso del aprendizaje cooperativo como metodologia que
contribuye al refuerzo educativo y la atencion a la diversidad, favoreciendo su
autonomia. Cabera y Pesantez (2015) insisten en que el papel del docente sera
el de organizador y guia para conseguir el objetivo propuesto. Esas estrategias
cooperativas, disefiadas y planificadas por el docente, activaran las destrezas
necesarias para que el alumnado aprenda de forma significativa y autbnoma.
Ramos, A. (2016) sefiala que, al hacer uso del aprendizaje cooperativo como
metodologia de aprendizaje, se ha de crear grupos heterogéneos para activar
las diferencias cognitivas y la reflexion del alumnado. Sin embargo, en la fase de
consolidacion se optara por grupos homogéneos para mantener la motivacion y
el nivel de implicacién. Estas estrategias nos ayudaran a la mejora de la
competencia comunicativa de todo el alumnado y en especial del alumno con

trastorno especifico del lenguaje (TEL) con el que vamos a trabajar.

El alumnado con TEL, segun Carballo (2012), presenta un déficit verbal claro
gue se ve afectado en algunas areas o estructuras del lenguaje. El aprendizaje
cooperativo contribuira a mejorar esas areas deficitarias, teniendo en cuenta los

principios basicos de Spencer Kagan (1994).

Tanto para la atencién a la diversidad como para el alumnado con necesidades
educativas especiales, tomaremos las referencias del D.U.A. Booth, T. y Aiscow,
M (2015) son los primeros autores que hablaron sobre el concepto de barreras
en el ambito educativo. Insistieron en la necesidad de atender y salvar estas para
gue todo el alumnado pueda desarrollarse y aprender de una forma integral.
Aunque no debemos centrarnos unicamente en que esas “deficiencias” son la
causa principal de su fracaso o dificultades educativas. En este sentido, el D.U.A
es un modelo que, teniendo en cuenta al alumnado en su diversidad y con el
objetivo de lograr una inclusion efectiva, reduce las barreras que pudieran darse
en el proceso de ensefianza aprendizaje, tanto fisicas, sensoriales, cognitivas y
culturales. En nuestro proyecto de innovacién educativa vamos a utilizar el
recurso de eXelLearning para crear los recursos educativos que vamos a ofrecer

al alumnado. Haremos uso del estiio DUA que ofrece diversas formas de

19



representar la informacidon y acceso a ésta (lectura facilitada, audio y apoyo

visual).

Complementado la propuesta anterior, y para facilitar que todo el alumnado
tenga acceso a las Situaciones de Aprendizaje programadas en nuestra area de
Educaciéon Fisica, nos basaremos en los Principios y pautas del DUA. Asi,
siguiendo a Alba Pastor, C. (2019) podemos concretar la siguiente tabla que nos
ayudara a este fin:

Tabla 2

Medidas generales y especificas de atencion educativa (DUA)

PRINCIPIOS DUA (3) PAUTAS DUA (9)

Proporcionar maltiples Proporcionar Proporcionar Proporcionar
formas de implicacién | opciones para el opciones para opciones para la
alumnos/as. interés. sostener el esfuerzo | autorregulacion.
y la persistencia.

Proporcionar multiples | Proporcionar Proporcionar Proporcionar
formas de acciény | opciones para la opciones para la opciones para las
expresion. accion fisica. expresion y la funciones
comunicacion. ejecutivas.

Fuente: Alba Pastor, C. (2019). Disefio Universal para el Aprendizaje: Educacién para todos y
practicas de ensefianza inclusivas.

Por otro lado, la actividad fisica es un derecho que es reconocido, en todos los
ambitos legales, para todas las personas, también para aquellas que presentan
alguna discapacidad psiquica. En nuestro pais, se recoge en la Ley Orgénica
2/2006, de mayo, de Educacion, modificada por la Ley Organica 8/2013, de 9 de
diciembre, de Mejora de la calidad Educativa los principios de normalizacion e
inclusion, como los que han de regir la atencién a los alumnos y alumnas con
Necesidad Especifica de Apoyo Educativo. Estos son tenidos en cuentan para
atender a la alumna con Sindrome de Down que hay en 6°. Prestaremos atencién

a la configuracion de las sesiones programadas, de manera que favorezca en

20



esta alumna, el desarrollo las competencias necesarias para su vida diaria

(iniciativa, autodominio, cooperacion, el habito de la actividad fisica).

Siguiendo a Contrera, C. (2010), nos gustaria destacar el material a utilizar tanto
en la practica deportiva como en el uso de las tecnologias de la informacion y

comunicacion con esta alumna:

- Utilizaremos pocos objetos para facilitar la atencion, debiendo ser
grandes y lentos al principio. Progresivamente avanzaremos a un menor
tamafio pudiendo aumentar su velocidad. Para esto el trabajo
cooperativo con el alumnado de referencia sera primordial, asi como el

trabajo coordinado con los especialistas de pedagogia terapéutica.

- El montaje de los circuitos para la practica de la actividad fisica, el
acceso a los videos que utilicemos en el modelo pedagdgico de flipped
classroom sera realizado por parte del alumnado, también de la alumna
con Sindrome de Down, contando con la ayuda de sus iguales y

supervisado por el maestro de referencia.

Por ultimo, la memoria visual esta mas desarrollada en el alumnado con
Sindrome de Down que la memoria auditiva. Utilizaremos actividades
encaminadas a esa memoria visual para garantizar el éxito, tanto en las
actividades fisicas propuestas como en las que se requiera del uso de las TICs.
El aprendizaje cooperativo jugara un papel fundamental, ya que el alumnado con
Sindrome de Down aprende fundamentalmente por imitacién. Ademas,
tendremos en cuenta las inteligencias multiples desarrolladas por Gardner, H.
(2005). Asi conseguiremos un desarrollo integral de todo el alumnado,

respetando y potenciando sus habilidades, sus intereses...

A continuacién, exponemos las inteligencias propuestas por Howard Gardner
(Gardner, H. (2005). Inteligencias multiples. Revista Piscologia y Educacion,
volumen 1, 17-26. Recuperado el 9 de noviembre de 2023 de

http://revistadepsicologiayeducacion.es/index.php/descargasj/view.download/3/

16.html). Exponemos ejemplos genéricos de como vamos a trabajar las mismas
en nuestro proyecto de innovacion favoreciendo a la atencion a la diversidad,

grupos de refuerzo y grupos de especial atencién:
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a. Inteligencia Linguistica: es la capacidad para usar y manejar la lengua fonética
de forma simbdlica y precisa. Fomentaremos su desarrollo por medio de la
lectura de las normas y reglas del Colpbol y juegos concretos. La narrativa de la

gamificacion y sus diversos elementos, normas, reglas, insignias, puntuacion...

b. Inteligencia l6gico-matematica: es la capacidad por el uso de los nameros, la
resolucién de problemas mateméaticos. En nuestra propuesta la fomentamos por
medio del sistema de puntuacion con los XP, con el sistema de puntos para
conseguir cromos, para calcular los XP que se pueden obtener cuando se

consigue una tarea...

c. Inteligencia viso-espacial: es la capacidad para formar, en el espacio, un
modelo mental. El propio desarrollo de las sesiones de E.F y del juego alternativo
del Colpbol, donde se requiere el desplazamiento, la blusqueda de espacios
libres...favorecera esta inteligencia. Ademas, haciendo uso de borradores y
herramientas digitales, se crearan los escudos y equipaciones de los equipos
participantes. Al alumnado con este tipo de inteligencia, le gusta dibujar, disefiar,

aprender con imagenes...

d. Inteligencia corporal-cinestésica: es la habilidad para el control corporal y la
destreza para usar materiales u objetos. Al igual que la anterior inteligencia, ésta

se abordara con la propia practica del Colpbol y sesiones de la actividad fisica.

e. Inteligencia musical: es la habilidad para la discriminacion, expresion y esta
relacionada con el tono, el ritmo... En nuestra propuesta de innovacion, el
alumnado creara un himno para su equipo, un grito de guerra...y que ademas
ayudara a la cohesion del grupo. Por otro lado, en las sesiones propuestas,

haremos uso del ritmo y la masica en general para determinados juegos.

f. Inteligencia interpersonal: la capacidad de entender a los demas en nuestro
proyecto de innovaciéon se aborda con el propio trabajo cooperativo. El aspecto
competitivo de la propuesta que realizamos, supone el trabajo de la capacidad

de ponerse en lugar del otro.

g. Inteligencia intrapersonal: es la capacidad de conocerse a uno mismo. Rutinas
de pensamiento como antes pensaba, ahora pienso o la creacion de un diario de

aprendizaje con el uso de las TICs, fomentaran esta inteligencia.
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h. Inteligencia naturalista: es la capacidad para comprender la naturaleza'y como
desarrollarse en ella. Adaptamos los juegos para trabajarlos en el entorno natural
gue ofrece el contexto del Centro Educativo. Ademas, programaremos
actividades que lleven al alumnado a reflexionar sobre la importancia de utilizar
recursos digitales en detrimento de analdgicos donde tengamos que hacer uso

de papel.

I. Inteligencia existencial: la capacidad para comprender la realidad. Actividades

de metacognicion favorecera esta inteligencia.

6. DESARROLLO DE LA SITUACION DE APRENDIZAJE (SdA)

En la LOMLOE se habla de situaciones de aprendizaje para la adquisicion
efectiva de las competencias. Estds SdA deberan estar adecuadamente
contextualizadas y acordes a las experiencias y formas de comprender la
realidad del alumnado. Las SdA propuestas estardn relacionadas con el
curriculo, con las competencias clave y las competencias especificas de cada

area.

En esta linea, la presente SdA, estd enmarcada en el contexto legislativo al que
hemos hecho referencia en el punto 3. Tiene como referentes el Real Decreto
157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacion y las
ensefianzas minimas de la Educacion Primaria y el Decreto 101/2023, de 9 de
mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de la etapa de

Educacion Primaria en Andalucia.

Introduccion a la Situacién de Aprendizaje.

6.1 Grupo de clase

El alumnado del centro al que va dirigido este proyecto de innovacion educativa
es de sexto de primaria. En la siguiente tabla se indica el alumnado de minoria
étnica entre paréntesis. El alumno con un trastorno especifico del lenguaje se
encuentra en 6° C y la alumna con Sindrome de Down en 6° B, estos se indican

entre corchea.
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Tabla 2B

Distribucién del alumnado por curso.

Curso Nifios Ninas Total alumnado
6° A 12 (3) 6(2) 18

6°B 11(1) [1] 7(2) 18

g°C 11[1] 7(2) 18

Fuente: elaboracion propia.

6.2 Deteccion de conocimientos previos.

El reto 1 esta destinado a captar el interés del alumnado. El reto 2 esta enfocado
a desarrollar actividades de activacion. Se enfoca a la deteccion de los
conocimientos previos del alumnado sobre el deporte alternativo del Colpbol y

de la Educacién Fisica en general. Con este reto prestaremos atencion a si:

- Conocen el deporte en la practica y sus reglas basicas.

- Conocen aspectos como el origen, los valores que transmite, la técnica o
tactica a emplear.

- Tienen la idea de que la Educacion Fisica es jugar y hacer deporte.

- Ven la relacién que el area tiene con otras areas de curriculo y mucho
menos con el uso de la tecnologia.

- Conocen gué es un diario de aprendizaje, qué es la metacognicion y si
han reflexionado después de una clase de Educacion Fisica.

- Conocen gue hay un material reglamentario para la practica del Colpbol.

- Conocen qué es la gamificacion o las clases invertidas. Han trabajado, en
algunos momentos, en cooperativo en asignaturas como Lengua

Castellana o Matematicas.

6.3 Justificacidon de la Situacion de Aprendizaje.
Se presenta la SAA numero 1 del proyecto de innovacion. Esta programada para

favorecer la cohesion de grupo y conocer lo que nuestro alumnado sabe sobre
los aspectos sefialados en el punto anterior. Con ella se inicia un cambio
metodoldgico en el area de Educacion Fisica, adaptando la programacion a la

normativa vigente. Se asentaran las bases para la practica del Colpbol como
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deporte de equipo. En él estan presentes valores como la cooperacion,
integracion y coeducacion. Se promovera el sentimiento de pertenencia a un
grupo (equipo) y se fomentara la cooperacion. Se reducira al maximo el
individualismo de otros deportes. Se eliminara la diferenciacion y el rechazo,
especialmente en la dicotomia entre chicos y chicas, potenciandose el aspecto
coeducativo en el juego/deporte. Para la practica de esta modalidad deportiva
de caracter alternativo, no es tan importante las capacidades fisicas, ya que se
puede practicar tanto por chicos como por chicas con condiciones fisicas muy
similares. Se va a posibilitar una gran variedad de acciones y gestos técnicos
gue tienen como base el golpeo del baldn, tanto por el aire como a ras de suelo.
Se impulsard la inclusion temprana de colectivos desfavorecidos o con

discapacidad.

Por ultimo, se iniciard al alumnado en el proceso de metacognicion,
reflexionando sobre sus puntos fuertes, débiles y tomando conciencia de sus
sentimientos y emociones en la practica deportiva. Todo ello con un sentido
curricular, al estar relacionado con las competencias y criterios de evaluacion del
Decreto 101/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacion y el
curriculo de la etapa de Educacion Primaria en la Comunidad Autonoma de

Andalucia.
Los objetivos de desarrollo sostenible que se abordaran son:
0.D.S numero 3: Salud y bienestar. Se promovera el bienestar y la vida sana.

0.D.S numero 4: Educacion de calidad. El acceso garantizado e igualitario a todo
el alumnado a las SdA programadas y sus ejercicios. Se concretan soluciones a
la brecha digital detectada, contribuyendo a la alfabetizacién digital de todas y

todos. Esto nos llevara al tratamiento del objetivo.

0.D.S numero 5: Igualdad de género. Se fomentara el empoderamiento de todos

y todas, en especial del alumnado mas desfavorecido en este aspecto.

0.D.S numero 16: Paz, justicia e instituciones sélidas. Se trabajaran actividades

encaminados a la resolucion pacifica de conflictos. Ademas, el V.A.R de la

honestidad nos ayudara a ello.

0O.D.S numero 17: Alianzas para lograr los objetivos. El trabajo cooperativo

contribuira al tratamiento de este objetivo.
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6.4 Concrecion curricular de la SdA.

La SdA planteada, tiene un caracter transversal con las areas de Lengua
Castellana y Literatura y Educacion artistica. Se expone en el ANEXO | la
relacién con las competencias especificas y criterios de evaluacion de ambas
areas y toda la concrecion curricular con respecto al area de Educacion Fisica.

6.5 Secuencia didéctica y titulo: Colpbol Genial (ANEXO 1)

Definicion: El producto final de esta SAA sera completar, con creaciones propias
del alumnado, un Genially (ANEXO X). La consecucion de este producto final
pasa por la realizacién de diferentes retos individuales y grupales. Mapa Colpbol

es el nombre de esta entrega final.

Reto 1 0O.D.S: 4-5-17 | Proceso Cognitivo: Temporalizacion:

Tipo de Actividad: Motivacion | Analizar 12 Semana

Captaremos la atencién del alumnado con una video-pildora de la gamificacion. Se
capta la atencion del alumnado y se dirige al centro de interés (el deporte alternativo
del Colpbol). Posteriormente, se presentara el reto. Este consiste en completar el
Genially que servirhd como gestién de la competicion de Colpbol.

Ejercicios Recursos

1. Visualizacion de la video-pildora de la gamificacién en - 1 Chromebook por
casa. parejas.

2. Debate en clase sobre el video (107). - Edpuzzle.

3. Presentacion del reto y realizaciéon de Edpuzzle como - Acceso a las webs
autoevaluacion (5°). de la King League y

4. Investigacién sobre la web de la Kings League y Queen | Queen League.
League y Colpbol por grupos (15).

5. Puesta en comun de las conclusiones (10°). 10’ para la
6. Acceso e investigacion al Genially (gestion de la preparacion previa de
competicion) (15’). los recursos.

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado con
eXelLearning.

Metodologia y medidas generales atencién (DUA) Inteligen. Multiples

Flipped Classroom (modelo pedagogico). ILr:?grUIesrt'lsi)a;al
ATENCION AL REFUERZO Y DUA: Trabajo cooperativo. P '
- Intrapersonal.

Principio 1: (1.1). Principio 2: (2.2 y 2.3). Principio 3: (3.3).

- Viso-espacial.

Competencias Especificas Criterios de Evaluacion

E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.6 6.3 6.6.3 6.3.3
6.3 6.3.2
6.10 6.10.1
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Reto 2 O.D.S: 4-5-16 | Proceso Cognitivo:

Recordar y aplicar

Tipo de Actividad: Activacién

Se presenta la narrativa gamificada del Reto 2 de Colpbol. Esta no solo evalla el

1. Rio sabio: de forma individual se rellena el antes
pensaba de la rutina de pensamiento (Anexo V) (10).

2. Lluvia del conocimiento: con Mentimeter generar una
lluvia de ideas sobre el Colpbol y la actividad fisica (10’).
3. La asamblea sabia: se debatira sobre la lluvia de ideas
del ejercicio 2. Se sacaran conclusiones por grupos (15).
4. La gran asamblea: las personas sabias elegidas en el
ejercicio 3 exponen sus conclusiones. Cualquier miembro
del grupo puede reforzar o apoyar lo argumentado (15’).
5. Rio sabio: de forma individual se rellena el ahora
pienso de la rutina de pensamiento (10°).

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado
con eXelLearning.

Metodologia y medidas generales atencién (DUA)

Gamificacién y trabajo cooperativo

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado
con eXelearning.

Principio 1: (1.1.y 1.3).

Principio 2: (2.2 'y 2.3).

Principio 3: (3.2).

Nota 1: Utilizacion de lectura adaptada con pictogramas en
video y texto al alumnado TEL en coordinacion con la
maestra de Audicién y Lenguaje.

Nota 2: Para los ejercicios de asamblea/debate se seguiran
las pautas establecidas en el Proyecto Linguistico que
tenga el Centro.

conocimiento previo de los estudiantes sobre el Colpbol y la Educacion Fisica, sino
gue también los involucra en una experiencia educativa emocionante y memorable. A
medida que los estudiantes superan los desafios, ganan fragmentos de un antiguo
libro de conocimientos. Al reunir todos los fragmentos, desbloquearan el hechizo que
dispersa la sombra oscura y restauraran la luz a la Tierra de Conocimiento.

Ejercicios Recursos

Temporalizacion:
23 Semana

- MyClassgame.

- Plataforma
Mentimeter.

- Ficha de rutina de
pensamiento "antes
pensaba-ahora pienso".
- 1 Chromebook por
persona.

Competencias Especificas Criterios de Evaluacion

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Inteligen. Multiples

- Linguistica.
- Interpersonal.
- Intrapersonal.
- Existencial.

E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.6 6.4 6.6.3 6.4.2
6.3 6.3.2
6.10 6.10.2
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Reto 3
17

0.D.S: 4-5-16- Proceso Cognitivo:

Evaluar y crear

Tipo de Actividad: Exploracion

1. Desafio View: Los equipos visualizan el reto (Se usa
Flipped Classroom).

2. Desafio de Asamblea: Los equipos se reldnen para
exponer las ideas conclusiones sobre lo extraido del
desafio View (10’).

3. Rio sabio: de forma individual se rellena el antes
pensaba de la rutina de pensamiento sobre qué es un
Diario (5').

2. Lluvia del conocimiento: con Mentimeter generar una
lluvia de ideas sobre qué es un Diario (5°).

3. La asamblea sabia: se debatira sobre la lluvia de ideas

4. La gran asamblea: las personas sabias elegidas en el
ejercicio 3 exponen sus conclusiones. Cualquier miembro
del grupo puede reforzar o apoyar lo argumentado (10’).
5. Rio sabio: Individual se rellena el ahora pienso de la
rutina de pensamiento (5’).

7. Desafio Diario: Individual el alumnado completara su
diario de aprendizaje en Microsoft 365 (Anexo XIV).
Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado
con eXelLearning (15’).

Temporalizacion:

32y 42 Semana

Este Reto 3 nos servird para presentar el Diario de Aprendizaje como herramienta
de reflexion y crecimiento personal (metacognicion). Se presentara el reto como
Mente Activa y haremos uso de OneNote de Microsoft Teams. A medida que los
estudiantes avanzan en sus diarios, acumulan "Estrellas de Reflexion", simbolizando

Su crecimiento y compromiso con la autoevaluacion.
Ejercicios Recursos

- Edpuzzle, plataforma
Microsoft Plataforma
MyClassgame, 1 ficha
de rutina de
pensamiento antes
pensaba-ahora pienso
por persona.

- 1 Chromebook por
persona.

del ejercicio 2. Se sacaran conclusiones por grupos (10’).

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Metodologia y medidas generales atencion (DUA)

Gamificacion y trabajo cooperativo.
Ejercicio 2: estrategia ENTREVISTA SIMULTANEA

(prequntas previas traidas de casa a partir del ejercicio 1).

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado
con eXelearning.

Principio 1: (1.1.-1.3).

Principio 2: (2.2 'y 2.3).

Principio 3: (3.2).

Inteligen. Multiples

- Lingiistica.
- Interpersonal.
- Intrapersonal.
- Viso-espacial.
- Existencial.

Competencias Especificas Criterios de Evaluacion

E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.6 6.6.3
6.3 6.3.2
6.10 6.10.2
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Reto 4 0.D.S: 4-5-16 Proceso Cognitivo:

Tipo de Actividad: Exploracion

Evaluar y crear

creatividad y la inclusion.

Ejercicios

1. Desafio Distintivos de Equipo (Flippgeed Classroom).
2. Desafio de Asamblea: Los equipos se relnen para
exponer las ideas conclusiones sobre lo extraido del
desafio View (10’).

3. Desafio Ficha (Anexo XVI): Los equipos deben
completar una ficha de equipo donde figura (nombre del
equipo, valores que transmite, miembros del equipo,
escudo, equipacion y grito de Colpbol). Estrategia
cooperativa 1-2-4 (10’).

4. Desafio distintivos: Los equipos debatiran y se reparten
por grupos de expertos para crear los borradores sobre
los distintivos (escudo, equipacién e himno). Experto
musical, disefiador/a y experto/a digital. Estrategia
cooperativa: Sabio y escriba (20’).

5. Desafio distintivo II: Los equipos llevaran sus
borradores a la ejecucion. Haciendo uso de las
herramientas digitales GIMP, AUDACITY y CANVA.
Estrategia cooperativa: Sabio y escriba. (20)

6. Desafio presentacion: Los expertos presentan los
trabajos en sus equipos (10’).

7. Desafio Diario en casa.

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado

Gamificacién y trabajo cooperativo.

Ejercicio 2: estrategia ENTREVISTA SIMULTANEA
Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA.
Principio 1: (1.1y 1.3).

Principio 2: (2.2 'y 2.3).

Principio 3: (3.2).

Temporalizacion:

32y 42 Semana

Los equipos deberan crear los distintivos de sus equipos fortaleciendo su trabajo en
equipo y habilidades técnicas (ficha del equipo, escudo e himno). Se crearan grupos
de expertos segun sus habilidades. Al final, el alumnado recibira insignias (ANEXO
XIl) que premiard, no solo el desempefo en la cancha de Colpbol, sino también la

Recursos

Edpuzzle Gimp (para la
creacion del escudo);
Audacity (para la
creacion del himno);
Canva (para las
equipaciones); Chrome
Book dos por equipo;
Conexion a internet;
Material para los
borradores; Ficha de
Equipo.

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

con eXelLearning.
Metodologia y medidas generales atencion (DUA) Inteligen. Multiples

- Linguistica.

- Interpersonal.
- Intrapersonal.
- Musical.

- Viso-espacial.

Competencias Especificas Criterios de Evaluacion

E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.3 6.6 6.4 6.3.1 6.6.2 6.4.2
6.4 6.3 6.3.2 6.6.3
6.10 6.4.2 6.3.2
6.10.1
6.10.2
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En este reto 5 haremos uso de estrategias cooperativas para que el grupo supere el
desafio de investigar sobre el Colpbol accediendo a su web. La tarea no solo es
investigar el Colpbol, sino también aprender a trabajar juntos, apoyandose
mutuamente en sus fortalezas. A medida que avanzan en la investigacion, los equipos

consiguen insignias
simbolizando el brillo de sus esfuerzos colaborativos.

"Estrellas de ColpConocimientos"

como recompensa,

1. Desafio View: (Se usa Flipped Classroom)

2. Desafio de Asamblea: Los equipos se relinen para
exponer las ideas conclusiones sobre lo extraido del
desafio View (10’).

3. Desafio Investiga: Los equipos debatiran sobre los
puntos que mas les interesan sobre el trabajo de
investigacion. (Estrategia cooperativa: folio giratorio).
De cada grupo, un experto se reunira con el resto de
expertos para llegar a acuerdos de que puntos
trabajara cada grupo. Si no llegan a acuerdos, con la
funcionalidad de Random de MyClassgame se reparten
los puntos (15).

4. Desafio Investiga Il: Cada equipo se divide en 2 e
investigan sobre lo que se acordd. Posteriormente se
pone en comun con su grupo. (Estrategia cooperativa:
fichas parlantes) (15°).

5. Desafio Digital: Acceso por grupos al documento
para afiadir su parte de la investigacion Estrategia
Cooperativa: Sabio y escriba (25’).

6. Desafio Lector: El documento compartido se lee por
parte de todo el equipo. (Estrategia cooperativa: ping
pong de preguntas). Se puede elaborar una bateria de
preguntas creada por el alumnado para usar esa
estrategia cooperativa con mayor efectividad (15’).

7. Desafio Diario (en casa).

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado
con eXelearning.

Edpuzzle para la presentacion
del reto.

Web del Colpbol:
https://www.colpbol.es/es/que-

es-el-colpbol/

1 Chromebook por grupo.

Documento compartido.

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Gamificacién y trabajo cooperativo. - Linguistica.
Ejercicio 2: estrategia ENTREVISTA SIMULTANEA. | - Interpersonal.
Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA - Intrapersonal.
creado con eXelLearning. - Musical.
Principio 1: (1.1-1.3). - Viso-espacial.
Principio 2: (2.2 'y 2.3). - Existencial.
Principio 3: (3.2).
E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.6 6.4 6.6.3 6.4.2
6.3 6.3.2
6.10 6.10.2
6.10.1
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https://edpuzzle.com/media/65dd757c46a37747b6542d32
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https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/04/Entrevista-equipos.pdf

En este reto 6 haremos uso de estrategias cooperativas para que el grupo supere el
desafio comparar y contrastar las webs de la Queen-League y la de Kids-league
(Genially de gestién de la competicién). Se utilizaré la rutina de pensamiento compara
y contrasta. A medida que avanzan en la investigacion, el grupo recopila "Estrellas de

ColpCompara” como recompensa, simbolizando el
colaborativos.

brillo de sus esfuerzos

1. Desafio View: (Se usa Flipped Classroom).

2. Desafio de Asamblea: Los equipos se relinen para
exponer las conclusiones sobre lo extraido del View (10°).
3. Desafio Investiga: Los equipos debatiran sobre los
puntos que mas les interesan sobre el trabajo de
investigacion. (Estrategia cooperativa: folio giratorio). De
cada grupo, un experto se reunira con el resto de expertos
para llegar a acuerdos de que puntos trabajara cada grupo.
Si no llegan a acuerdos, aparece la funcionalidad de
Random de MyClassgame se reparten los puntos (15).

4. Desafio Investiga Il: Cada equipo se divide en 2 e
investigan sobre lo que se acordé. Posteriormente se pone
en comun con su grupo. (Estrategia cooperativa: fichas
parlantes) (15°).

5. Desafio Compara y Contrasta: Ruina de pensamiento
compara y contrasta. Cada grupo accede al documento
compartido de Word para afiadir su parte de la
investigacion Estrategia Cooperativa: Sabio y escriba (20).
(Apartados a comparar: Equipos, Jugador 12 y 13 y Player
X, Partidos, Clasificacién, Armas secretas y Cartas de la
liga con lo que el alumnado sabe de la Queen League,
Cromos e Insignias -estos Ultimos es un afiadido de la Kids
League por lo que se hara un resumen de estos apartados)
6. Desafio Lector: El documento compartido se lee por
parte de todo el equipo. (Estrategia cooperativa: ping pong
de preguntas). Se puede elaborar una bateria de preguntas
creada por el alumnado para usar esa estrategia
cooperativa con mayor efectividad (15’).

7. Desafio Diario (en casa).

Edpuzzle

Webs:
https://queensleagque.pro/
Web Kids-league

1 Chromebook por grupo.

Documento compartido.

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Gamificacion y trabajo cooperativo. - Linguistica.
Principio 1: (1.2.-1.3). - Interpersonal.
Principio 2: (2.2-2.3). - Intrapersonal.
Principio 3: (3.2-3.3). - Musical.
- Viso-espacial.
- Existencial.
E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.6 6.3 6.6.2 6.3.2
6.10 6.4 6.6.3 6.3.3
6.10.1 6.4.2
6.10.2
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https://queensleague.pro/
https://view.genial.ly/650754c1712a4200100334d9/presentation-colpbol-league-kids

Presentacion del reto 7. Los equipos deberdn superar el desafio del V.A.R (ver,
animar y respetar) ANEXO XV, donde deberan leer las normas, comprenderlas y
contestar a una serie de preguntas en Genially. Obtendran la insignia del V.A.R que
le permitira acceder al campo de juego en los dias de competicion.

1. Desafio View: Los equipos visualizan el reto 7. (Se usa
Flipped Classroom, se visualiza en casa).

2. Desafio de Asamblea: Los equipos se retnen para
exponer las ideas conclusiones sobre lo extraido del
desafio View (10°).

3. Desafio VAR: Tarea individual donde cada miembro del
equipo debera leer las estrellas del VAR de la Honestidad.
Seguidamente realizaran las preguntas de compresion
(Pinchar en Insignia del VAR) ANEXO XV (5’).

4. La asamblea sabia: Los equipos debatiran sobre las
reglas del V.A.R y exponen sus conclusiones e
interpretaciones (10°).

5. Desafio puesta en escena: Los equipos en la pista de
Colpbol practicaran las normas del V.A.R en un partido
preparatorio. Para acceder deben haber conseguido la
insignia del V.A.R. (Asegurarnos del éxito de todos y todas)
(40").

6. Desafio Diario: De forma individual el alumnado
completara su diario de aprendizaje en Microsoft Teams
(en casa).

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA creado con
eXeLearning y Genially (uso de pictogramas para el
alumnado TEL).

Video de youtube del reto
7.

Plataforma de
MyClassgame.

Web Kids-league

1 Chromebook por
persona.

Pista de Colpbol.

1 balén de Colpbol.

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Gamificacion.

TRABAJO COOPERATIVO.

Ejercicio 2: estrategia ENTREVISTA SIMULTANEA.
Principio 1: (1.1.y 1.3).

Principio 2: (2.1-2.2-2.3).

Principio 3: (3.1-3).

- Interpersonal.

- Intrapersonal.

- Viso-espacial.

- Existencial.

- Corporal-Cinestésica.

E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.6 6.1 6.6.3 6.1.4

6.3 6.3.2

6.4 6.3.3

6.4.2
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Se presenta el reto 8 que nos servira para que el alumnado complete el Genially de
la gestion competitiva del Colpbol. Dando significatividad a parte del aprendizaje
realizado hasta ahora. En esta tarea no habrd elementos intrinsecos en la
gamificacion, solo extrinsecos (la realizacion y visualizacion del resultado como

recompensa).

1. Desafio View: Los equipos visualizan el reto y
herramientas digitales a utilizar. (Se usa Flipped
Classroom).

2. Desafio de Asamblea: Los equipos se relnen para
exponer las ideas conclusiones sobre lo extraido del
desafio View (10’).

3. Grupos de expertos/as: Cada equipo elegira dos
expertos para la realizacién del reto (fotografo,
informatico, gestor deportivo y Geniallies)

Si no llegan a acuerdos, aparece el RANDOM. Con la
funcionalidad de Random de MyClassgame se reparten
las especialidades (107).

4. Desafio fotogréafico: Las personas expertas fotégrafas
de cada equipo realizaran una foto a cada integrante del
equipo con la Tablet.

5. Desafio Limpieza: Las personas expertas informaticas
eliminaran el fondo de las fotos con la herramienta
remove.gb.

6. Desafio “Geniallies”; Las personas expertas
“Geniallies” agregaran las fotos, los escudos y lemas de
sus equipos al Genially (ANEXO XI).

7. Desafio Gestion Deportiva: Las personas expertas en
Gestién Deportiva completaran la parte de Partidos del
Genially (ANEXO XIlI).

8. Desafio Diario: De forma individual el alumnado
completara su diario de aprendizaje en Microsoft 365.
(ANEXO XIV).

Edpuzzle.

1 Chroma, 1 Chromebook
por grupo, 1 tablet por grupo,
1 tripode, acceso a la web
remove.bg, Genially, Gimp.
MyClassgame.

20’ para los ejercicios 4 a 8
gue se realizaran de forma
silmutanea.

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Gamificacién y trabajo cooperativo - Linguistica.
Principio 1: (1.2.-1.3). - Interpersonal.
Principio 2: (2.2-2.3). - Intrapersonal.
Principio 3: (3.2-3.3). - Musical.
- Viso-espacial.
Nota: En los retos 4 a 8, el alumnado podra ir | - Existencial.
terminando los retos que aln no hay superado. Si lo
hubieran finalizado, podran realizar tareas de ayuda a
ese alumnado.
E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.4 6.3 6.4 6.4.2 6.6.2 6.4.2
6.6 6.6.3
6.10 6.10.2
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En este Ultimo reto ColpDifusion, el alumnado difundira la competicién del Colpbol y
el Genially de Gestion por medio de videos y carteles con cédigos QR (Anexo X). La
elaboracion continuada del diario de aprendizaje servird de autoevaluacion y
coevaluacién. La recompensa de la gamificacion serd extrinseca.

1. Desafio View: Los equipos visualizan sobre el reto
y herramientas digitales a utilizar. (Se usa Flipped
Classroom).

2. Desafio de Asamblea: Los equipos se reunen para
exponer las ideas conclusiones sobre lo extraido del
desafio View (10°).

3. Grupos de expertos/as: Cada equipo elegira
personas expertas para la realizacion de los desafios.
Si no llegan a acuerdos, aparece el RANDOM. Con la
funcionalidad de Random de MyClassgame se
reparten las especialidades (10’).

4. Desafio CartelQR: Las personas expertas haran
uso de Canva para disefiar un cartel en el que se
anuncie la competicion del Colpbol y el Genially. Hara
uso de la web QR-monkey para generar los cédigos
QR.

5. Desafio Video: Las personas expertas elaboraran
un video para dar a conocer la competicion y el
Genially. En cada video aparecera una persona
integrante de cada equipo de la clase.

6. Desafio Difusién: Las personas expertas
elaboraran un mensaje para mandar por correo
electronico a la Direccion del Centro para que
difundan los carteles, el video y el Genially por los
medios de comunicacion digital del centro.

7. Desafio Diario: Cada miembro del equipo expondra
a su grupo los aspectos mas significativos de su
diario de aprendizaje como método de autoevaluacién
y coevaluacion (Método Sandwich).

Genially, tablets, Canva
para la elaboracion de
carteles, acceso a
generador de QR
https://www.grcode-
monkey.com/esl/.
Impresoras.

20’ para los ejercicios 4 a 6
gue se realizaran de forma
simultanea.

10’ para la preparacion
previa de los recursos.

Gamificacién y cooperativo

Lectura facilitada, audio y apoyo visual del REA
creado con eXelLearning.

Principio 1: 1.2 - 1.3.

Principio 2: 2.- 2.3.

Principio 3: 3.2-3.3.

- Linguistica.

- Interpersonal.

- Intrapersonal.

- Musical.

- Corporal-Kinestésica.
- Viso-espacial.

- Existencial.
E.A LCYL E.F E.A LCYL E.F
6.3 6.6 6.1 6.3.1 6.6.3 6.1.4
6.4 6.10 6.3 6.3.2 6.10.1 6.3.3
6.4 6.4.1 6.10.2 6.4.3
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6.6 Evaluacion

Se realizara una evaluacion formativa del alumnado. Se utilizara la plataforma
educativa de la Junta de Andalucia, Séneca. Se hara uso de la funcionalidad de
crear actividades evaluables y llevarlas a cuaderno del maestro. En este sentido
sera una evaluacion criterial haciendo uso de la rubrica que genera la propia
plataforma. La propia herramienta define diferentes niveles para cada uno de los
criterios establecidos. Estos criterios son los expuestos en el ANEXO 1.

Imagen 1

Rubrica de evaluacién de criterios

EF1.6.3.1.Participar en actividades de caracter motor, desde la autorregulacién de su actuacioén, con predisposicion, esfuerzo, perseverancia y E
mentalidad de crecimiento, controlando la impulsividad, gestionando las emociones y expresandolas de forma asertiva.

1-2,9 3-4,9 5-6,9 7-8,9 9-10
caracter motor, desde la
No participa en actividades Participa en actividades de Participa ocasionalmente en Participa con frecuencia en
| autorregulacion de su
de caracter motor, sin caracter motor pero con actividades de caracter actividades de caracter
actuacion, con
autorregular su actuacion ni escaso control de las motor, desde la motor, desde la

predisposicion, esfuerzo,

gestionar sus emociones de emociones sin expresarlas de autorregulacion de su autorregulacion de su 3
5 perseverancia y mentalidad

forma asertiva forma asertiva actuacion, con actuacién gestionando las
de crecimiento, controlando

redisposicion emociones y expresandolas
P P y s la impulsividad, gestionando

comenzando a gestionar de forma asertiva
las emociones y

cada vez mas las emociones
expresandolas de forma

y expresandolas de forma
asertiva

Fuente: Plataforma de gestidn educativa Séneca. https://seneca.juntadeandalucia.es/seneca

La propia plataforma Séneca permite un registro diario de evaluacion.
Utilizaremos esta funcionalidad para evaluar cada sesion programada. La
observacion directa sera parte fundamental de proceso de evaluacién formativa.
De igual modo sera objeto de evaluacion la practica docente con los siguientes
indicadores y niveles.

Tabla 3

Indicadores y niveles de evaluacion de la practica educativa

Indicadores-Calificacién 1-29 | 3-49 | 56,9 | 7-8,9 | 9-10

Resultados de la evaluacion de la materia

Métodos didacticos y pedagdgicos.

Adecuacion de los materiales y recursos.

Eficacia de las medidas de ADyD.U. A

Instrumentos de evaluacion (variados, diversos,
accesibles y adaptados)

Fuente: Elaboracioén propia a partir de la funcionalidad de Séneca.
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El diario de aprendizaje servira de autoevaluacion y coevaluacion. Ademas, se
utilizardn rubricas para la autoevaluacion en determinados ejercicios y la
estrategia cooperativa de “Parada de 3 minutos” para evaluar el funcionamiento

del grupo (ANEXO IIl Frenamos y Evaluamos).

Los datos arrojados en el andlisis de los resultados de evaluacion, serviran para
la mejora tanto de esta SAA como las posteriores que se desarrollaran. Para ello,
se utilizara una rutina de pensamiento basada en el modelo de reflexivo de Gibbs

(Anexo Rutina de Pensamiento).

Parala coevaluacion del trabajo cooperativo, se hara uso de una lista de control

creada con la herramienta CoRubric (ANEXO VI). Se realizar al final de la SdA.

Para la autoevaluacion, se hara uso de una rubrica elaborada con CoRubric.
En ella aparece el codigo del criterio de Educacion Fisica a evaluar. Dicho criterio
se ha “traducido” a un leguaje mas compresible para el alumnado y se ha
graduado en diferentes niveles de valoraciéon (ANEXO VII). Se realizara al final
de la SdA.

7. POSIBILIDAD DE PROYECTOS DE INNOVACION EDUCATIVA.

7.1 Justificacion de lainnovacion docente.

Las metodologias activas utilizadas en nuestro proceso de ensefianza nos
llevaran a conseguir involucrar al alumnado en su proceso de aprendizaje (LOpez
Noguero, 2005).

Entre las necesidades detectadas para llevar a cabo este trabajo de
investigacion, ya hemos indicado que esta la necesidad de un cambio
metodoldgico y adaptado a la nueva normativa. En este sentido, y siguiendo a
De Miguel (2005), profesor de la Universidad de Oviedo, aboga por un modelo
educativo en el que se fomente ese cambio metodolégico. Se centrard en el
proceso de aprendizaje y pondra en un segundo plano el proceso de ensefianza.
De esta manera, el protagonista sera el alumnado. En esta misma linea
encontramos a Rosa Liarte, profesora de Geografia e Historia. Dando su punto
de vista sobre la necesidad de ese cambio metodolégico, expone que; la
educacion actual debe sufrir una transformacion metodolégica impulsada por el

gremio docente y que lleve al alumnado a un papel mas activo en su proceso de
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ensefanza y aprendizaje (tekman education < El punto de vista de Rosa Liarte,
s.f)

Siguiendo esta linea de transformacion metodoldgica, también debemos
considerar que vivimos en una sociedad digital y que por tanto afecta a todos los
ambitos y esferas incluyendo el educativo. Las tecnologias de la informacion y
comunicacion transforman nuestra sociedad y por extension la educacion,
afectando a todos los niveles educativos, modalidades y ambitos (Aguaded et al,
2010). Es en este contexto educativo donde surge el concepto de tecnologia del
aprendizaje y del conocimiento (TAC). El concepto de TAC fue creado por
Vivancos, explicando como el uso de la tecnologia en el &mbito educativo tiene
muchas posibilidades, mucho mas alla del puro uso instrumental. Tanto las TIC,
como las TAC, han de estar al alcance de la educacién para que esta esté

adaptada al maximo a la sociedad actual (Moya Lopez, 2013).

Ciertamente en el area de Educacion Fisica, el uso de las TAC es practicamente
novedosa y muy reciente. Se convierte, por tanto, en todo un reto para los
docentes y en concreto en este trabajo de innovacion educativa. Son muchos los
autores que lo ven como una oportunidad de innovacién que puede llevar a
motivar al alumnado a la préactica de la actividad fisica (PRAT AMBROS et al.,
2013). Siguiendo el estudio realizado por este autor, la mayoria de los docentes
usan las herramientas digitales como organizadores del area de E.F y hay muy
poca utilizacibn como recurso con caracter mas pedagoégico. Esto nos motiva

aun mas a llevar a cabo esta programacion didactica.

El constructivismo es la base de esta metodologia donde el alumnado toma
papel protagonista en su proceso de aprendizaje. Siguiendo a Fernandez (2009)
en la educacion se trata de promover un modelo de aprendizaje que esta
caracterizado, entre otros aspectos, por un enfoque del proceso de ensefianza-
aprendizaje basado en el trabajo cooperativo entre docentes y alumnado.
Destaca el autor, como de importante es la tecnologia de la informacion y la
comunicacion y la multitud de posibilidades que ofrece para desarrollar modos

de aprender innovadores.

Un estudio realizado sobre metodologias activas en la Educacion Fisica
realizadas por autores como LeOn, Martinez-Mufioz y Santos (2023) para la

Universidad de Nebrija y la Universidad Autbnoma de Madrid, subraya la
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practicamente nula presencia de metodologias activas en las clases de E.F. En
ella predomina un modelo instructivo y reproductivo de ensefianza. En este
mismo estudio, se destaca la necesidad de un cambio en el aprendizaje de la
E.F para adecuarla a la realidad actual. El estudio justifica el uso de las
metodologias activas (M.A) en nuestra area debido a que; favorecen el desarrollo
competencial del alumnado (competencias clave), aumentan la autonomia del
alumnado, hay una mayor motivacion hacia la practica de la Educacion Fisica y
en general hacia la préactica de cualquier actividad fisica. Entre las conclusiones
expuestas, se sigue a autores como (Fletcher et al., 2021; Garcia-De las
Bayonas y Baena-Extremera, 2017). Estos concluyen con los resultados
obtenidos, donde el aprendizaje y la motivacion del alumnado se ve
incrementado cuando se hace uso de las M.A como recurso metodoldgico en el

area de Educacion Fisica (Ledn, Martinez-Muioz y Santos, 2023).

Santiago Campién (2019), en una relacién-conexién del modelo pedagdgico del
flipped-learning con las inteligencias multiples de la taxonomia de Bloom, indica
gque los pensamientos de orden superior como son; el aplicar, analizar, evaluar
y crear, el alumnado lo realiza en el aula de forma grupal y el docente como guia.
Los pensamientos de orden inferior como son el recordar y comprender se
realizaran en casa, de forma individual y a partir de los materiales creados por

el/la docente previamente.

En un intento de adaptar la taxonomia de Bloom con la nueva era digital, Andrew
Churches (2019) agreg6 una serie de términos clave (verbos) relacionados con
las acciones que se hacen con las herramientas digitales. Esta taxonomia va a
ser importante tenerla en consideracion a la hora de hacer un uso efectivo de las

herramientas digitales en nuestro proyecto de innovacion educativa.
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Taxonomia de Bloom en la era digital

'Habilidades de Pensamiento | [espectro oELa |

[MAPA DE LA TAXONOMiA DIGITAL DE BI.OOM]

comparilr, editar Publicar y blogear

Interﬂretar, resumir, inferir, parafrasear,

clasificar, comparar, explicar, ejemplificar, Participar en redes
hacer blsquedas avanzadas, hacer

Comprender Verbos blsquedas Booleanas, hacer periodismo en Contribuir
formato de blog (blog jurnalism), “Twittering
(usar Twitter), categonzar, etiquetar,
comentar, anotar. suscribir J Chatear

Reconocer, listar, describir, identificar,
recuperar, denominar, localizar, encontrar,

Comunicarse por

: COMUNICACION
de Orden Superior
Colaborar
Términos clave 'Diseftar, construir, planear, producir, idear; Moderar
trazar, elaborar, programar, filmar, animar,
blogear, video blogear (video blogging)
mezclar, remezclar, participar en un wiki Negociar
2 (wiki-ing), publicar, “videocasting'
[ \_podcasting’, dirigir, transmitir Debatir
(Y]
E Revisar, formular hipétesis, criticar, Comentar
§ experimentar, juzgar, probar, detectar,
i mqnltore?r, cqrpema: e-‘1 Jl blog revisar, Reunirse en |a red
publicar, moderar, colaborar, participar en
g Q‘edesmem‘orkmg: reelaborar, probar. dRea"Zfar
Comparar, organizar, deconstruir, ) RESLEOET]
g atribuir, delinear, enéontrar, estructurar, clas por Skype
Analizar |— Verhos —Jmi integrar, recombinar, enlazar. valdar, hacer| >
z Vet ingenieria inversa (reverse engineering), Revisar
8 ‘cracking’, recopilar informacion de medios
a' (media clipping). y, Preguntar/Questionar
w (Implementar, desempenfar, usar, ejecutar,
2] Aplicar Verbos correr, cargar, jugar, operar, "hackear" Contestar
g (hacking), subir archivos a un servidor
=
o
4
2
™
w
aQ
E
<
=

utilizar vifietas (bullet pointing), resaltar, marear]
(bookmarking), participar en la red social
(social bookmarking), marcar sitios favoritos

correo electrénico

Comunicarse por

Los elementos resaltados en negrita son verhos reconocidos y ya existentes.

Los elementos en color azul son nuevos verbos del entorno digital.

(favouriting/local bookmarking), buscar, hacer Twitter/Microbiogs
busquedas en Google (googling). Mensajeria
: — : instantanea
Habilidades de Pensamiento .
= . Escribir textos
de Nivel Inferior ~ )

Nota: La tabla representa los diferentes términos clave relacionados con elementos de
pensamiento del orden superior ya existentes (negrita) y los nuevos aportados por Andrew
Churches. Tomado de (Instituto Superior Tecnoldgico " et al., 2021)

Por otro lado, la gamificaciéon es un método que se combina con otros métodos
de aprendizaje para obtener unos buenos resultados (flipped classroom,
aprendizaje cooperativo, aprendizaje basado en proyectos, pensamiento de
disefio, aprendizaje basado en la competencia...) (Realinfluencers, 2019). La
gamificacion sera la base de nuestro proyecto de innovacion como elemento
motivador para el alumnado. Esta metodologia puede tener elementos
intrinsecos y extrinsecos. Estos ultimos, lo extrinsecos, van a aumentar la
motivacion del alumnado de manera que su experiencia de aprendizaje se va a
enriguecer (Kim, 2015). Numerosos autores llaman a esta motivacion,
motivacion extrinseca, refiriéndose a ella como conductas provocadas por
elementos de recompensas como puntos, fama, elogio, etc...y que van a motivar

al alumnado a la consecucion de los objetivos. (Deci et al., 1991). Este tipo de
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motivacion va a ser utilizada en una primera fase de la gamificacion, ya que va
a generar un alto grado de compromiso, voluntad y motivacion pero que hay que

cuidarla.

Nuestro proceso de gamificacion se dirigirA progresivamente a la motivacion
intrinseca. Como sefala Ryan y Deci (2000) este tipo de motivacion va a llevar
al estudiante a hacer algo que es intrinsecamente agradable o emocionante sin
esperar una recompensa externa. Esto llevara a un proceso de aprendizaje en
el que el alumnado participara por el mero hecho de adquirir conocimientos,

habilidades o desarrollo competencial.

Por lo tanto, motivacion extrinseca y motivacion intrinseca deben estar presentes

en un proceso de gamificacion en el &mbito educativo. En el nuestro esta.

7.2 Objetivos generales de la innovacion
El objetivo general de la innovacién educativa propuesta es:

1. Contribuir a la superacién de las areas de mejora detectadas en la

comparacién de la programacion didactica del centro con el curriculo oficial.
Este objetivo general se concreta en esto otros mas especificos:

- Utilizar la plataforma educativa Séneca para disefiar las SdA acordes la

normativa vigente y siguiendo las orientaciones de la Consejeria de Educacion.

- Utilizar diferentes herramientas digitales que garanticen la proteccién de datos
(Genially, MyClassgame, Edpuzzle...) para contribuir al empoderamiento del

alumnado y favoreciendo su competencial digital.

- Introducir metodologias activas (gamificacion y trabajo cooperativo) junto con
el modelo pedagdgico de flipped classroom, como elementos motivadores para

el alumnado y para la atencién a la diversidad.

- Desarrollar valores de equidad y diversidad, asi como valores éticos por medio

del conocimiento y practica del deporte alternativo del Colpbol.

- Dar a conocer al alumnado modelos de competicion (King League y Queen
League) que ademas de ser motivadores, favorecen el respeto a la diferencias

individuales y grupales.

c) Plan de trabajo
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c.1 Metodologia. Se hara necesaria la convocatoria de reuniones con los tutores
de los cursos. Asi daremos a conocer el proyecto de innovacion y su
transversalidad con las areas de aquellos. No obstante, es preciso una
comunicacion constate de calidad. Se hara posible a través del uso de diversos
medios digitales (correo electronico, mensajeria movil instantanea, herramientas
colaborativas como Word, OneDrive..., reuniones sincronicas con
Teams...). Todas las herramientas de la plataforma Microsoft 365 que la
Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion Profesional pone a nuestra
disposicion y que garantizan la proteccion de datos. Las reuniones se dedicaran
a exponer, organizar, compartir y poner en comun el material elaborado, asi
como a decidir diversos aspectos del proyecto. No se perderan de vista las

reuniones presenciales.

c.2 Temporalizacion y actividades de las fases del proyecto. Los numeros de las
casillas corresponden a la numeracion de cada una de las actuaciones de las

diferentes fases de desarrollo.

Meses/Actuaciones . | Oct | Nov | Dic | Ene | Feb Mar | Abr | May

Jun

‘ Calendario de reuniones

‘ Preparacion de herramientas

‘ Concrecion de la SAA
FASE

INICIAL Acuerdos sobre herramientas
digitales

Disefio de gamificacion

Estructura de video para la
presentacion del reto

Uso de Séneca

Revisidn de tareas

Marco visual de la
gamificacion

SdAy guia con eXelLearning 2
I

Subida a repositorios libres 3
I

Prueba de la gamificacion 4
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Prueba del REA (eXeLearning) 5

Rubricas del proyecto y SdA 6

Evaluacion del Proyecto

Concrecion de actividades

Difusidn del Proyecto en redes

Difusién a la Comunidad
Educa

Implantacién en el aula

Autoevaluacion de la practica

Actividades de la fase Inicial:

1.

Establecer un calendario de reuniones de coordinacion con el Equipo
Docente.

Preparaciéon de las herramientas colaborativas para la comunicacion
fluida entre los docentes.

Concrecion de las SdA de la gamificacion.

Acuerdos sobrelas herramientas digitales para la gamificacion
(Mentimeter, Genially, eXeLearning...) y la plataforma de gestién de la
gamificacion (MyClassgame).

Disefio del proceso de gamificacion (narrativa, objetivos, dinamicas,
mecanicas, estética, presentacion, componentes, elementos de
gamificacion).

Acuerdos sobre la estructura de los videos de presentacion de los retos 'y
de las actividades de flipped Classroom (en casa y en clase).
Elaboracién de la programacion, SdA y cuaderno en la herramienta de
gestion de Centro SENECA.

Revisibn de tareas realizadas y asignacibn de nuevas tareas,

cumplimiento de la temporalizacion y dudas o dificultades encontradas.
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Actividades de |la fase de desarrollo:

1.

L

Elaboraciéon del marco visual de la gamificacion con la herramienta
Genial.ly.

Elaboracién de las SdA y guias con eXelLearning.

Subida de los contenidos a repositorios libres y gratuitos.

Pruebas de enlaces y recursos de la gamificacion por pares.

Pruebas de enlaces y recursos del eXelLearning por partes.

Creacion de las rubricas para la valoracion del proyecto y de las SdA.

Actividades de la fase final:

1.

Evaluacion del proyecto en su conjunto (materiales elaborados, idoneidad
de las SdA, entorno web, comunicacion con el alumnado). Para ello se
utilizaran las rabricas elaboradas.

Concrecion de actividades a partir de las propuestas de mejora que surjan
de la evaluacion del proyecto con el fin de darle continuidad.

Dar a conocer el mismo a otros docentes mediante plataformas online

(YouTube, pagina web, Twitter, Instagram...).

Comunicacion al Claustro del Centro y a las familias de la existencia del
proyecto y su puesta en marcha en las aulas.

Implantacion del proyecto con el propio alumnado en las aulas.

Autoevaluacion de la propia practica docente al finalizar cada SdA.

d) Evaluacion. Realizaremos una evaluacion formativa, dado que es la mas

apropiada para la evaluaciéon de procesos, buscando una mejora continua del

proceso gamificador y retos planteados en las SdA. Nos centraremos en la

evaluacion y calificacion de los criterios de evaluacién. Haremos uso de la

herramienta de gestion de centro, Séneca.

La planificacion sera la siguiente:

1.

Se disefiaran las situaciones de aprendizaje en Séneca con los criterios
asignados.
Se genera el cuaderno de profesorado donde apareceran las actividades

evaluables para el alumnado con los criterios establecidos en las SdA.
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3. Laherramienta Séneca, crea una rubrica para cada criterio con diferentes

niveles de concrecion.
4. La seleccion de ese nivel para el criterio seleccionado saldra a partir de

las técnicas e instrumentos de evaluacion disefiados para cada SdA.

Imagen 2

Generacion del cuaderno y actividades evaluables a partir de la SdA disefiada.

(Profesorade)
23005207 - C.E.L.P,_ Maoug

Guinea de Toro, Fernando
_séneca - @R
A @ 8 W ¢
: 1

SECUENCIACION DIDACTICA

Producto final
alumnado [S] -
» Denominacién:
Mis alumnos y alumnas + [ Kelpbol Genial I
o Definicién:
-Parametros
€l producto final de esta SAA sera completar con creaciones propias del alumnado un Genially Que actuara como sistema donde se gestionara todo el funcionamiento de la competicion del
“olpbol. nsecu . final  Ia realizach iferentes retos individuales y grupak
asthidadas wiakisd Colpbol. La consecucién de este producto final pasa por la realizacién de diferentes retos individuales y grupales
Cuade

Familias y tutores + Actividades L
“Auterizacién recogida de alumnado
~GRItON MUCOZACION/firmas Actividades Ejercicios Temporalizacion Recursos Metodologia

Reto 1 e.. 19 Semana paral & Flipped Ci ATENCION AL REFUERZ
Faltas de asistencia +

Reto 2 2% Semana Plataforma de MyClassgame Gamificacion TRABAJO COOPERATIVO Ejercicio 2: estrategia ENTREVISTA SIN
Segumiento del Absentismo Escolar +

Reto 3 1. Desafio View: Los 1 sesién de |a 3% semana. Edpuzzie para la prasenta. Gamificacion TRABA IO COOPERATIVO Ejercicie 2: estrategia ENTREVISTA Sik
“Cuestionaries de alumnads

Reto 4 1. Desafic View: Los ... 30 y 4% Semana Edpuzzle (para videos dek... Gamificacién TRABAJO COOPERATIVO ATENCION AL REFUERZO Y DUA Lect:

Fuente: Plataforma de gestién educativa Séneca. https://seneca.juntadeandalucia.es/seneca

Esta herramienta permite una notificacion inmediata a las familias de los

resultados obtenidos por el alumnado.

La herramienta nos permite también un andlisis de los resultados en los
diferentes criterios del area que se han calificado. Permitiendo asi una reflexién

sobre aquellos que necesitan ser atendidos por su valor.
Imagen 3

Vision global por area/materia segun los criterios de evaluacion.
Alumno/a Valoracién | Nota Nota evaluacién | EF1.5.1.1
slobel - |evaluacion (11 evaiuacion)
a
[ NE NE v NE NE NE NE NE NE NE NE NE

Fuente: Plataforma de gestién educativa Séneca. https://seneca.juntadeandalucia.es/seneca

En esta planificacion evaluativa se tendra en cuenta la participacion del
alumnado. Para ello serd importante la lista de control para la coevaluacion y

autoevaluacion generados con CoRubric (Anexo V1y VII).
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7.3 Cuestionario para valorar si los objetivos propuestos se han
conseguido.

En nuestra propuesta de innovacion, contamos con un instrumento de valoracion
en el caso de posibles interrupciones durante el desarrollo del trabajo del
alumnado en grupo para comprobar si los objetivos se estan cumpliendo. Este
instrumento se llama “frenamos y evaluamos”. Se ha disefiado por el centro
educativo para el trabajo cooperativo, por lo que lo integramos en nuestro

proyecto de innovacion (ANEXO llI).

Por otro lado, para recoger las impresiones del alumnado sobre el proyecto
llevado a cabo, le pasaremos el siguiente cuestionario. Destacar que, tiene la

funcionalidad de lector inmersivo para atender a la diversidad del alumnado.

Cuestionario

8. CONCLUSIONES Y POSIBLES AREAS DE INVESTIGACION.

8.1 Conclusiones
Las principales conclusiones que se extraen de este Trabajo Final de Master y
gue estan relacionadas con los objetivos establecidos al comiendo del mismo,

son:

1. Eluso de metodologias activas, en la que el alumnado es protagonista de
su propio aprendizaje, y en el que se ponen de manifiesto los principios
bésicos de Spencer Kagan (sobre todo con el aprendizaje cooperativo)
unido al uso de la tecnologia, permite que nifios y nifias, sin distincion,
vean a la otra persona capaz, responsable, y participe en el desarrollo y
la consecuciéon de un objetivo comun. Esto permite que el alumnado se
sienta empoderado, mas motivado, aunque al mismo tiempo acepta sus

limitaciones y posibilidades, respetando la de los demas.
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2. El uso de rutinas de pensamiento favorece esa aceptacion y el respeto a

las posibilidades de los demas.

El uso adecuado del modelo pedagogico de Flipped Classroom junto con
una metodologia como es la gamificacion (se le explica al alumnado y a
las familias el por qué, el para qué, el como...) hace que este no se vea
como incompatible con el area de Educacion Fisica. Un &rea que es,
claramente, activa y dinamica, pero que va mas alla del juego y de la
diversion. Asi es percibida por el alumnado y las familias.

El alumnado se siente muy motivado a la hora de practicar el deporte del
Colpbol. Se observa una alta implicacion de todo el alumnado,
rompiéndose las barreras que impedian a la mayoria de las nifias
participar en las activades fisicas. La puesta en marcha de la Kids League,
ha posibilitado una mayor participacion femenina en las actividades
fisicas. El alumnado de cursos inferiores (4° y 5° ha tomado como
referencia ese modelo de juego coeducativo e imitan esos habitos

deportivos.

8.2 Posibles areas de investigacion.

El uso adecuado de la tecnologia en el area de E.F resulta, como hemos visto,

motivador. Sin embargo, podria ser un problema o dificultad que el tiempo de

uso de esa tecnologia se viera superpuesta al tiempo de activiad fisica. Es un

problema al que hay que prestar atencién, puesto el objetivo maximo de la

disciplina es la actividad fisica. Por tanto, aunque es necesario en el disefio de

las sesiones considerar el tiempo de preparacion de los dispositivos (tanto al

comienzo como al final de la misma) siempre hay que intentar evitar que

presencia de la tecnologia sea superior a la presencia de la actividad fisica. Es

por ello que planteamos las siguientes preguntas de investigacion:

¢Cuantas sesiones de las programadas esta presente el uso de la
tecnologia?

¢, Qué tiempo global de esas sesiones ocupa el uso de la tecnologia?
¢Qué tiempo global de toda la programacion ocupa el uso de la
tecnologia?

¢, Se lleva el uso de la tecnologia fuera del aula?
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- ¢El uso de la tecnologia conlleva movimiento en otros contextos que no

sea el aula?

También podria ser interesante estudiar las caracteristicas fisicas del alumnado

en cuanto a peso y capacidades fisicas basicas, asi como coordinacion.

- Tabla de peso al comienzo de la SdA y al final.
- Test de capacidades fisicas basicas al comienzo y al final de la SdA.
- Test de coordinacién al comienzo y al final de la SdA.
- Analisis de los resultados:
. ¢Aumenta el peso del alumnado? ¢ Disminuye o se mantiene?
. ¢, Los resultados en fuerza, velocidad, flexibilidad y resistencia aumentan,
disminuye o se mantiene?
¢Los resultados en coordinacibn motriz aumenta, disminuye o se

mantiene?

Se podria estudiar la posibilidad de usar la tecnologia para estos registros. Esto
podria ser interesante para el trabajar criterios de evaluacién de otras areas,

como las matematicas.

El cualquier caso, el avance hacia estas areas de investigacion y el crecimiento
general del proyecto en su conjunto, dependera siempre de la implicacién de los

diferentes agentes (profesorado, alumnado, familias...).
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ANEXOS
ANEXO | COMPETENCIAS Y CRITERIOS DE EVALUACION POR AREAS

EDUCACION ARTISTICA

Competencias Especificas

EAR.6.3.Expresar y comunicar de manera creativa ideas, sentimientos y emociones,
experimentando con las posibilidades del sonido, la imagen, el cuerpo y los medios
digitales, para producir obras propias.

EAR.6.4.Participar del disefio, la elaboracién y la difusién de producciones culturales
y artisticas individuales o colectivas, poniendo en valor el proceso y asumiendo
diferentes funciones en la consecucion de un resultado final, para desarrollar la

creatividad, la nocién de autoria y el sentido de pertenencia.

Criterios de Evaluacion

EAR.6.3.1.Producir obras propias basicas, utilizando las posibilidades expresivas
del cuerpo, el sonido, la imagen y los medios digitales basicos y mostrando
confianza en las capacidades propias.

EAR.6.3.2.Expresar con creatividad ideas, sentimientos y emociones a través de
diversas manifestaciones artisticas, utilizando los diferentes lenguajes e
instrumentos a su alcance, mostrando confianza en las propias capacidades y
perfeccionando la ejecucién. EAR.6.4.1.Planificar y disefiar producciones culturales
y artisticas colectivas, trabajando de forma cooperativa en |la consecucién de un
resultado final y asumiendo diferentes funciones, desde la igualdad y el respeto a la
diversidad.

EAR.6.4.2.Participar activamente en el proceso cooperativo de producciones
culturales y artisticas, de forma creativa y respetuosa y utilizando elementos de
diferentes lenguajes y técnicas artisticas.




LENGUA CASTELLANA

LCL.6.10.Poner las propias practicas comunicativas al servicio de la convivencia
democratica, utilizando un lenguaje no discriminatorio y detectando y rechazando
los abusos de poder a través de la palabra, para favorecer un uso no solo eficaz
sino también ético del lenguaje.

LCL.6.3.Producir textos orales y multimodales, con coherencia, claridad y registro
adecuados, para expresar ideas, sentimientos y conceptos; construir conocimiento;
establecer vinculos personales; y participar con autonomia y una actitud cooperativa
y empatica en interacciones orales variadas.

LCL.6.6.Buscar, seleccionar y contrastar informacién procedente de dos o mas
fuentes, de forma planificada y con el debido acompafiamiento, evaluando su
fiabilidad y reconociendo algunos riesgos de manipulacion y desinformacion, para
transformarla en conocimiento y para comunicarla de manera creativa, adoptando

un punto de vista personal y respetuoso con la propiedad intelectual.

LCL.6.10.1.Rechazar los usos linguisticos discriminatorios y los abusos de poder a
través de la palabra identificados mediante la reflexion grupal puntualmente
acompafnada sobre distintos aspectos, verbales y no verbales, de la comunicacién,
teniendo en cuenta una perspectiva de género.

LCL.6.10.2.Movilizar, con la planificacion y el acompafiamiento necesarios,
estrategias basicas para la escucha activa, la comunicacion asertiva y la
deliberacién argumentada, progresando en la gestion dialogada de conflictos,
proponiendo soluciones creativas. LCL.6.3.2.Participar en interacciones orales
espontaneas o regladas, incorporando estrategias sencillas de escucha activa, de
cortesia linglistica y de cooperacién conversacional.

LCL.6.6.2.Compartir los resultados de un proceso de investigacion sencillo,
individual o grupal, sobre algin tema de interés personal o ecosocial, realizado de
manera acompanada.

LCL.6.6.3.Adoptar habitos de uso critico, seguro, sostenible y saludable de las
tecnologias digitales en relacion con la busqueda y la comunicacién de la

informacion.
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EDUCACION FiSICA

EF1.6.1.Adoptar un estilo de vida activo y saludable, practicando regularmente
actividades fisicas, ludicas y deportivas, adoptando comportamientos que potencien
la salud fisica, mental y social, asi como medidas de responsabilidad individual y
colectiva durante la practica motriz, para interiorizar e integrar habitos de actividad
fisica sistematica que contribuyan al bienestar.

EFI.6.3.Desarrollar procesos de autorregulacion e interaccion en el marco de la
practica motriz, con actitud empatica e inclusiva, haciendo uso de habilidades
sociales y actitudes de cooperacion, respeto, inclusion, trabajo en equipo y
deportividad, con independencia de las diferencias etnoculturales, sociales, de
género y de habilidad de los participantes, para contribuir a la convivencia social y al
compromiso ético en los diferentes espacios en los que se participa.
EFI1.6.4.Reconocer y practicar diferentes manifestaciones ludicas, fisico-deportivas y
artistico-expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia y sus
aportaciones estéticas y creativas a la cultura tradicional y contemporanea, para
integrarlas dentro del repertorio de actuaciones motrices que se utilizan

regularmente en la vida cotidiana.

EFI.6.1.4.Identificar y abordar conductas inapropiadas vinculadas al ambito corporal,
la actividad ludica y deportiva, que resultan perjudiciales para la salud o afectan
negativamente a la convivencia, adoptando posturas de rechazo a la violencia, a la
discriminacioén y a los estereotipos de género, y evitando activamente su
reproduccion.

EFI1.6.3.2.Respetar las normas consensuadas, asi como las reglas de juego, y
actuar desde los parametros de la deportividad y el juego limpio, reconociendo las
actuaciones de compaferos y compairieras y rivales.

EFI1.6.3.3.Convivir mostrando en el contexto de las practicas motrices habilidades
sociales, dialogo en la resolucion de conflictos y respeto a la diversidad, ya sea de
género, de origen nacional, étnica, socio-econémica o de competencia motriz, y
mostrando una actitud critica y un compromiso activo frente a los estereotipos, las
actuaciones discriminatorias y la violencia, haciendo especial hincapié en el fomento
de la igualdad de género.

EF1.6.4.2.Valorar el deporte como fendmeno cultural analizando criticamente los
estereotipos de género o capacidad y los comportamientos sexistas que a veces

suceden en su contexto, rechazandolos y adoptando actitudes que eviten su
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reproduccioén en el futuro.

EF1.6.4.3.Reproducir y crear composiciones con o sin soporte musical, y comunicar
diferentes sensaciones, emociones e ideas, de forma estética y creativa, desde el
uso de los recursos ritmicos y expresivos de la motricidad.

EFI.6.A.2.Salud social: aproximacion a los efectos de los malos habitos relacionados
con la salud e influencia en la practica de actividad fisica. La exigencia del deporte
profesional. Aceptacién de distintas tipologias corporales, para practicar en
igualdad, diversidad de actividades fisico-deportivas. Estereotipos corporales, de
género y competencia motriz.

EF1.6.A.3.Salud mental: consolidacion y ajuste realista del autoconcepto, teniendo
en cuenta la perspectiva de género. Respeto y aceptacién del propio cuerpo y del
aspecto corporal de los demas. Vision critica de las imagenes ajustadas o
distorsionadas ofrecidas en los entornos sociales, tanto reales como virtuales, que
ayudan o entorpecen el mantenimiento o la mejora de un equilibrio social, fisico y
mental.

EFI1.6.C.5.Creatividad motriz: identificaciéon de estimulos internos o externos que
exijan un reajuste instantaneo de la accion motriz. Apoyo enrecursos digitales.
EFI1.6.D.2.Habilidades sociales: estrategias de trabajo en equipo para la resolucién
constructiva de conflictos en situaciones motrices colectivas. Respeto y tolerancia a
las diferencias individuales, adjudicacion de roles, liderazgo, aceptacion de
responsabilidades. EFI.6.D.3.Concepto de fairplay o «juego limpio». Acciones que
muestren una amenaza a la practica deportiva. Habitos no adecuados, conductas
violentas, manipulacion del juego.

EFI1.6.D.4.Identificacion y rechazo de conductas violentas o contrarias a la
convivencia en situaciones motrices.

EFI.6.E.2.Usos comunicativos de la corporalidad: comunicacidon de sensaciones,
sentimientos, emociones e ideas complejas.

EFI.6.E.3.Practica de actividades ritmico-musicales con caracter expresivo.
EFI.6.E.4.Deporte e igualdad y perspectiva de género: sexismo en el deporte
amateur y profesional.
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CCEC1. Reconoce y aprecia los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y
artistico, comprendiendo las diferencias entre distintas culturas y la necesidad de
respetarlas.

CCEC2. Reconoce y se interesa por las especificidades e intencionalidades de las
manifestaciones artisticas y culturales mas destacadas del patrimonio, identificando
los medios y soportes, asi como los lenguajes y elementos técnicos que las
caracterizan.

CCECS3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones de forma creativa y
con una actitud abierta e inclusiva, empleando distintos lenguajes artisticos y
culturales, integrando su propio cuerpo, interactuando con el entorno y
desarrollando sus capacidades afectivas.

CCECA4. Experimenta de forma creativa con diferentes medios y soportes, y diversas
técnicas plasticas, visuales, audiovisuales, sonoras o corporales, para elaborar
propuestas artisticas y culturales.

CCLA1. Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de
forma oral, escrita, signada o multimodal, con claridad y adecuacién a diferentes
contextos cotidianos de su entorno personal, social y educativo, y participa en
interacciones comunicativas con actitud cooperativa y respetuosa, tanto para
intercambiar informacién y crear conocimiento como para construir vinculos
personales.

CCLS5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia democratica,
la gestion dialogada de los conflictos y la igualdad solo eficaz sino también ética de
los diferentes sistemas de comunicacion.

CC2. Participa en actividades comunitarias, en la toma de decisiones y en la
resolucién de los conflictos de forma dialogada y respetuosa con los procedimientos
democraticos, los principios y valores de la Union Europea y la Constitucion
espanola, los derechos humanos y de la infancia, el valor de la diversidad y el logro
de la igualdad de género, la cohesién social y los Objetivos de Desarrollo
Sostenible.

CC3. Reflexiona y dialoga sobre valores y problemas éticos de actualidad,
comprendiendo la necesidad de respetar diferentes culturas y creencias, de cuidar
el entorno, de rechazar prejuicios y estereotipos, y de oponerse a cualquier forma de
discriminacion o violencia.

CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas

para el tratamiento digital de la informacién (palabras clave, seleccion de
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informacion relevante, organizacion de datos;,) con una actitud critica sobre los
contenidos obtenidos.

CD2. Crea, integra y reelabora contenidos digitales en distintos formatos (texto,
tabla, imagen, audio, video, programa informatico¢,) mediante el uso de diferentes
herramientas digitales para expresar ideas, sentimientos y conocimientos,
respetando la propiedad intelectual y los derechos de autor de los contenidos que
reutiliza.

CD3. Participa en actividades o proyectos escolares mediante el uso de
herramientas o plataformas virtuales para construir nuevo conocimiento,
comunicarse, trabajar cooperativamente, y compartir datos y contenidos en entornos
digitales restringidos y supervisados de manera segura, con una actitud abierta y
responsable ante su uso.

CE3. Crea ideas y soluciones originales, planifica tareas, coopera con otros y en
equipo, valorando el proceso realizado y el resultado obtenido, para llevar a cabo
una iniciativa emprendedora, considerando la experiencia como una oportunidad
para aprender.

CPSAA1. Es consciente de las propias emociones, ideas y comportamientos
personales y emplea estrategias sencillas para gestionarlas en situaciones de
tensién o conflicto, adaptandose a los cambios y armonizandolos para alcanzar sus
propios objetivos.

CPSAAZ2. Conoce los riesgos mas relevantes y los principales activos para la salud,
adopta estilos de vida saludables para su bienestar fisico y mental, y detecta y
busca apoyo ante situaciones violentas o discriminatorias.

CPSAADb. Planea objetivos a corto plazo, utiliza estrategias de aprendizaje
autorregulado, y participa en procesos de auto y coevaluacion, reconociendo sus
limitaciones y sabiendo buscar ayuda en el proceso de construccién del
conocimiento.

STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar algunos de los
fenémenos que ocurren a su alrededor, confiando en el conocimiento como motor
de desarrollo, utilizando herramientas e instrumentos adecuados, planteandose
preguntas y realizando experimentos sencillos de forma guiada.

STEMS. Participa en acciones fundamentadas cientificamente para promover la
salud y preservar el medio ambiente y los seres vivos, aplicando principios de ética

y seguridad y practicando el consumo responsable.
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ANEXO I

MARCO NORMATIVO PARA LA PROGRAMACION DIDACTIVA

Decreto 101/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de
la etapa de Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma de Andalucia

Orden de 30 de mayo de 2023, por la que se desarrolla el curriculo correspondiente a la
etapa de Educacién Primaria en la Comunidad Auténoma de Andalucia, se regulan
determinados aspectos de la atencion a la diversidad y a las diferencias individuales, se
establece la ordenacién de la evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado y se
determina el proceso de transito entre las diferentes etapas educativas.

DECRETO 328/2010, de 13 de julio, por el que se aprueba el Reglamento Organico de
las escuelas infantiles de segundo grado, de los colegios de educacién primaria, de los
colegios de educacion infantil y primaria, y de los centros publicos especificos de
educacién especial.

LEYES - REALES DECRETOS - DECRETOS - OTROS TEXTOS LEGALES

BOE-A-1978-31229 Constitucion Espariola. (s. f.). Recuperado 25 de octubre de 2023,
de https://www.boe.es/eli/les/c/1978/12/27/(1)/con

BOE-A-2007-6115 Ley Organica 3/2007, de 22 de marzo, para la igualdad efectiva de
mujeres y hombres. (s. f.). Recuperado 25 de octubre de 2023, de https://www.boe.es/
eli/es/lo/2007/03/22/3/con

BOE-A-2022-3296 Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, por el que se establecen la
ordenacion y las ensefianzas minimas de Educacién Primaria. (s.f.). Recuperado 13 de
noviembre de 2023, de https.:/www.boe.es/eli/es/rd/2022/03/01/157/dof/spa/pdf

Decreto 101/2023, de 9 de mayo, por el que se establece la ordenacién y el curriculo de
la etapa de Educaciéon Primaria en la Comunidad Auténoma de Andalucia. hitps:/
www.juntadeandalucia.es/boja/2023/90/2

Instruccién 12/2022, de 23 de junio, de la Direccién General de ordenacién y evaluacion
educativa, por la que se establecen aspectos de organizaciéon y funcionamiento para los
centros que imparten educacion primaria.

Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion. (s. f.).

MRCDD_V06B_GTTA.pdf. (s. f.). Recuperado 21 de octubre de 2023, de hitps://
aprende.intef.es/sites/default/files/2023-02/MRCDD_V06B_GTTA.pdf
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Plan Estratégico para la Igualdad de Mujeres y Hombres en Andalucia 2022-2028—
Planes yprogramas—Junta de Anda!ucra (s. f.). Recuperado 25 de octubre de 2023 de
htt tadeand

tadistica/planes/detall 2404' htm

Resoluciéon de 20 de septiembre de la Direccién General de Tecnologias Avanzadas y
Transformaciéon Educativa de la Consejeria de Desarrollo Educativo y Formacion
profesional por la que se convoca el procedimiento para la acreditacion de la
competencia digital docente por la via de la formacién en la comunidad auténoma de
Andalucia.

ANEXOS Il RUBRICA FRENAMOS Y EVALUAMOS

z T renamos y €valuamos

de
‘%‘”m:’ en grupo
ooperativo

Nombre del equipo:

;Terminamos las tareas en el tiempo establecido?

¢Utilizamos el tiempo adecuadamente?

¢(Hemos progresado JUNTOS y JUNTAS en nuestro trabajo?

¢(Hemos cumplido con nuestras responsabilidades cada uno?

¢(Nos hemos ayudado?

Esto hacemos bien como grupo y lo vamos a mantener:

Esto es lo que necesitamos mejorar y lo vamos a conseguir:




ANEXO IV RUTINA DE PENSAMIENTO




ANEXO V ESTRATEGIAS COOPERATIVAS

- Pin pon de preguntas.

- Folio giratorio.

- Entrevista en equipo (simultanea)

- 1-2-4 (equipo-pareja-solo)

- Sabio y escriba

- Fichas parlantes

ANEXO VI LISTA DE CONTROL (Elaborado con CoRubric)

Lista de control Coevaluacion

Este formulario servird para evaluar las actividades. Primero selecciona a qué
compafiero/a evallas y después, para cada aspecto, elige si se ha logrado

fguitor947@g.educaand.es Cambiar de cuenta &

* Indica que la pregunta es obligatoria

Correo electrénico *

I:] Registrar fguitor947@g.educaand.es como el correo que se incluira al enviar mi
respuesta

Alumno/a que se evalda *

Elige -

(D Esta pregunta es obligatoria

Participa en la toma de acuerdos de equipo *

+/ Cumple el criterio X No cumple el criterio

Participa en la toma de
acuerdos de equipo O O

Comentarios

Tu respuesta

Cumple con las tareas y comisiones asignadas, contribuyendo directamente con *
el objetivo del grupo.

+/ Cumple el criterio 2 No cumple el criterio


https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/04/Ping-pong-de-preguntas.pdf
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/04/Folio-giratorio.pdf
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/04/Entrevista-equipos.pdf
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/04/Equipo-pareja-solo.pdf
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/03/Sabio-y-escriba.pdf
https://blogsaverroes.juntadeandalucia.es/olivoplc/files/2021/03/Fichas-parlantes.pdf

ANEXO VIl FORMULARIO DE AUTOEVALUACION

Autoevaluacion en Colpbol

Este formulario servird para evaluar las actividades. Primero selecciona a qué

compaiiero/a evallas y después, para cada aspecto, elige la descripcién que més coincida

con su actividad

fguitor947@g.educaand.es Cambiar de cuenta

* Indica que la pregunta es obligatoria

Correo electrénico *

D Registrar fguitor947@g.educaand.es como el correo que se incluira al enviar mi
respuesta

Alumno/a que se evalta *

Elige v

EFI. 6.1.4 Acepto a los compafieros en los juegos y no tengo comportamientos
violentos (insultos, golpear violentamente la pelota, pido disculpas...)

EXPERTO: APRENDIZ:

., AVANZADO: Una NOVEL: Todos
Nunca he tenido Alguna vez que .
. vez tuve un los dias me
este tipo de ; otrame ha
problemilla . ocurre
problemas ocurrido

EFI. 6.1.4 Acepto
a los compaferos
en los juegos y no
tengo

comportamientos

violentos O O O O
(insultos, golpear

violentamente la

pelota, pido
disculpas...)
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ANEXO VIIl PLATAFORMA DE GESTION DE LA GAMIFICACION

Clases creadas para la gestion.

ACADEMIA COPBOL 6°A ACADEMIA 2°B AL RESCATE COPBOL 6°C
UINION 5°A i UINION 5°B k

NIVEL

A14 (A14)

L - Gol doble 2' ﬂ ﬂ Gol tripel 2' " ‘ 3' sancion para el rival
E = Comodin

Colecciones de cromos (serviran para trabajos de investigacion en actividades

= Penalti a favor
E

de ampliacion)

# EVENTOS & COMPORTAMIENTOS $ PENALIZACIONES ® INSIGNIAS © PoDEReS JILNAUNIAAIIMIM S TIENDA W FRASES IE NIVELES @ VILLANOS

(’lmr;)

LAILA PALAU
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ANEXO IX

Funcionalidad RANDOM de la plataforma MyClassgame

ornos Jugan
HERRAMIENTAS

LIl © CRONOMETRO | B CUENTA ATRAS W pIsefio

Estudiante Equipo Evento Penalizacién Poder Coleccionable Frase Todos

Random | Reiniciar

A8 (A8)

Experiencia 50

Vida 10
Dinero 50.00

e §F W
o

ANEXO X GENIALLY (GESTION DE LA COMPETICION)

URL y cédigo QR (creacién del alumnado con grcode-monkey)

https://view.genial.ly/650754¢c1712a4200100334d9/presentation-colpbol-league-kids

ANEXO Xl

Seccién de Equipo con los escudos elaborados por el alumnado con Gimp.

“Fquipos )

Equipos participantes en la temporada 2022-2023

POWER

RANGERS

0

2a
N
~
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https://www.qrcode-monkey.com/
https://view.genial.ly/650754c1712a4200100334d9/presentation-colpbol-league-kids

ANEXO XIlI
Insignias a conseguir en la competicion

goleadora. Ademas, el juego limpio se premia. Asi que habré otra insignia para el equipo FAIR PLAY y la
persona Player FAIR PLAY (que cometan menos faltas en el partido, que acepte el resultado final, que respete
al equipo contario y que se de la mano al final del encuentro)

e ™e

A K %

En cada jornada habraé insignias para el equipo que meta més puntos y para la persona Player méxima @
S| a
2,

e

A % o
- EQUIPO

EQUIPO Méxima goleador

Mxima goleadora de la jornada
de la jornada

EQUIPO
Méximo goleador
de la jornada

EQUIPO

EQUIPO EQUIPO,

Fair Play Eoinllavy

pn

Fair Play
EQUIPO Fair Play

@

AN % x X :
Ployer
PLAYER Maéxima
gosacia
de lo jornadg

PLAYER
Méxima goleadora

Méxima goleadora
de la jornada

de la jornada

- ----ﬁt-Af([-P ----- ~
PLAYER PLAYER

Fair Play

o)

Foir Play

@

PLAYER Fair Play

Fair Play

@

@

ANEXO Xl
Tabla de Clasificacion (sera gestionada por el alumnado)

———

Y @ Equipo Puntos Jugados Ganados Perdidos FairPlay

1. Capibara Island 3 1 1 0 1

2. Xbuyers 3 1 1 0 1

3. El Barrio 3 1 1 0 0

4. Abejones C.C 0 1 0 1 1

5. Leones 0 1 0 1 1

6. Power Rangers 0 1 0 1 5L

©0¢
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Continua ANEXO XIlI

“Partidos
Jornada 1 FECHA FECHA Jornada 2
Jornada 3 FECHA FECHA Jornada 4
0-0
0-0
Jornada 5 FECHA
I [ —
0-0
0-0 0y
VR
~Qae
ANEXO XIV DIARIO DE APRENDIZAJE
6°B Bloc de notas v
Archivo Inicio Insertar Dibujar Vista Ayuda Bloc de notas de clase Q  ;Qué desea hacer?
v [f]v Segoe Ul vigv N K § V7Y Av & A@ Ev =v Ev A/Estilosv @Etiquetasv R @ DPapeI

IIN [ 6°BBlocde notas v s 8
he damos la bienvenida al Bloc de notas de clase

p ' Bienvenido Te damos la bienvenida ... 9

> _Biblioteca de conteni... Preguntas mas frecuente...

- En esta seccion vas a realizar tu DIARIO DE APRENDIZAJE a partir de ahora. Sigue los siguientes pasos:
> _Collaboration Space

. Pincha en los 3 libros encima de la lupa.

. Pincha encima de tu nombre.

. Pincha encima de "Diario de Aprendizaje”

. Puedes poner un titulo encima de la Fecha.

. Pincha debajo de la fecha y comienza a escribir tu diario. No olvides contestar a estas preguntas:

> _Exclusivo para profes...

[S AN S

¢Qué has aprendido?
¢Como te has sentido hoy?

¢ Cuéles son tus fortalezas?
¢ Cuéles son tus debilidades?

111
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ANEXO XV

Cuestionario sobre el V.A.R (Se accede desde el Genially de Gestién). Se consigue la

insignia del V.A.R que permite al alumnado poder participar en la competicion.
Insignia del V.A.R

En el Colpbol hay que saludar al equipo contrario
antes del partido

Verdadero

ENVIAR

Enhorabuena has conseguido la insignia del V.A.R de la
V.A.R

honestidad. Pidesela a tu maestro y pégala donde
quieras.
PE LA
HONESTIDAD
Animar Respetar
g
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ANEXO XVI

Ficha de inscripcion (se descargara por el alumnado desde el Genially de
Gestion)

IS}
FICHA DEL EQUIPO 3°3;

NOMBRE DEL EQUIPO: 1

PRINCIPALES VALORES:

7 GRITO DEL EQUIPO:

_ESCUDO EQUIPACION

NOMBRE DE LOS JUGADORES

‘ Fuente: twincon.es
e gy
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