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Titulo.
iA jugar se ha dicho! Gamificacion en Educacion Fisica para los peques de Primaria.

Resumen del proyecto (breve descripcion de la innovaciéon y aspectos mas
destacados de sus objetivos, metodologia y actividades; maximo 10 lineas).

El proyecto "jA jugar se ha dicho! Gamificacidon en Educacion Fisica para los
peques de Primaria" aplica la gamificacién en el area de Educacién Fisica con nifos
y nifias de primaria mediante un sistema de recompensas y el uso del Método
Salmédn, una pedagogia sistémica que fomenta el aprendizaje significativo y la
conexion emocional. Se disefian situaciones de aprendizaje adaptadas e inspiradas
en videojuegos, peliculas y juegos de mesa, integrando el mundo ludico de los y las
estudiantes para motivar y desarrollar competencias fisicas, sociales y emocionales.
Este enfoque creativo y dindmico transforma la educacion fisica en una experiencia
divertida y enriquecedora, promoviendo la participacion activa y el aprendizaje a
través del juego y la narrativa.

Justificacion del proyecto: fundamentaciéon, antecedentes, oportunidad e
importancia para el centro.

Fundamentacion

Estudios previos han demostrado que la gamificacion mejora el compromiso
y el rendimiento de los alumnos y alumnas al transformar las actividades educativas
tradicionales en experiencias motivadoras y desafiantes.

Por otro lado, el método Salmén, en particular, ha sido reconocido por su
enfoque en la educacion sistémica, promoviendo aprendizajes mas profundos y
significativos. Ademas, el uso de contextos cercanos a la cultura popular de los
estudiantes, como videojuegos y peliculas, ha tenido éxito en conectar con sus
intereses y generar entusiasmo por aprender.

El proyecto "A jugar se ha dicho" parte de la premisa de que la gamificacion
es una herramienta pedagodgica efectiva para captar la atencion de los estudiantes
y mejorar su motivacion en el aprendizaje. En el ambito de la Educacién Fisica, la
integracién de dinamicas Iudicas con referencias a videojuegos, peliculas y juegos
de mesa crea un entorno atractivo y significativo para los alumnos. Al aplicar el
método Salmodn, se busca fomentar un aprendizaje sistémico que conecte las
experiencias emocionales y relacionales de los nifios con el desarrollo de
competencias fisicas, sociales y emocionales.



Antecedentes

El proyecto tiene su origen en la necesidad de abordar diversos desafios
presentes en el entorno escolar, especialmente relacionados con el estilo de vida
sedentario, la falta de actividad fisica en los estudiantes de primaria y la importancia
de promover su bienestar integral. Su creacion estd basada en las siguientes razones

principales:

Preocupacién por el sedentarismo infantil.
lnvestigaciones recientes han sefialado que los nifos y
nifias cada vez pasan més tiempo inactivos debido al uso
excesivo de panta”as y a la limitada cantidad de
actividad fisica en sus rutinas diarias. Esto ha
contribuido al aumento de prol)lemas como obesidad
infantil, dificultades emocionales y un impacto negativo
en el rendimiento académico.

bl proyecto se inspira en modelos que ya han sido

rl tados en otras I

cémo la incorporacién de actividades organizadas
y creativas tanto en el 4rea de EF como en el patio
escolar puede mejorar signiricativamente la
motivacion, el bienestar y el aprenrlizaje de los

nifios y nifias.

mostrando k-"’L/ P
ORIGEN DEL

PROYECTO

Se identifics que las clases tradicionales, en ocasiones, no
|ogra|7an captar el interés de todos los estudiantes. Esto
motivé la creacién de estrategias innovadoras que, a través
del Jjuego y la creatividad, animasen a los nifios y nifas a
participar activamente y a disfrutar del movimiento.

S
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Oportunidad e importancia para el

La implementacién de este proyecto responde a la necesidad de renovar en
nuestro centro las estrategias pedagdgicas en Educacion Fisica, adaptandolas al
espacio de juego y a los intereses actuales de nuestros nifios y nifias y aprovechando

centro

su familiaridad con elementos del entretenimiento moderno.



Al implementar "A jugar se ha dicho", el centro promueve una ensefianza
integral que no solo desarrolla habilidades fisicas, sino que también refuerza
competencias transversales como el trabajo en equipo, la creatividad y la
inteligencia emocional. Esto mejora el clima escolar, fortalece la identidad del centro
y fomenta un aprendizaje memorable y transformador.

Esta propuesta es una oportunidad para dinamizar las clases, fomentar
valores como la colaboracién y la resiliencia, y contribuir al bienestar fisico y
emocional de los alumnos y alumnas.

Nuestro centro como agente de cambio

Caracteristicas potenciales del centro:

Nos configuramos cédmo un centro educativo comprometido en instaurar
habitos de vida saludable, presentando una serie de caracteristicas potenciales que
fomentan un entorno propicio para el bienestar fisico y mental de los estudiantes.
Estas caracteristicas incluyen:

1) Experiencia en implementacion de programas educativos que abordan temas
como la importancia de la actividad fisica, la nutricion balanceada y el manejo
del estrés, integrando estos temas en el plan de estudios regular.

2) Disponibilidad de espacios deportivos, areas al aire libre y equipamiento
adecuado que motiva a los y las estudiantes a participar en actividades fisicas
regulares, ya sea mediante deportes organizados o recreacion.

3) Fomento de recreos activos con juegos y actividades fisicas que estimulan la
participaciéon de los estudiantes y refuerzan la importancia del movimiento.

4) Organizacion de eventos educativos desde el drea de Educacion Fisica que
sensibilizan sobre la importancia de adoptar habitos de vida saludable,
incentivando a toda la comunidad educativa a participar.

5) Colaboracién entre profesionales de la salud y la actividad fisica y educadores
para abordar de manera integral la salud fisica y emocional de los estudiantes.

6) Cultura escolar establecida que celebray valora la salud, reconociendo los logros
individuales y colectivos relacionados con habitos de vida saludable.

Espacios potenciales del centro:

Disponemos de los siguientes espacios:

1) Areas al aire libre: Patios y campos de juego que proporcionan espacios
versatiles para actividades recreativas, juegos, deportes y eventos al aire libre,
estimulando la participacion activa y el ejercicio.

2) Gimnasio escolar: Disefiado para albergar actividades deportivas vy fisicas, el
gimnasio es un espacio clave para clases de educacidn fisica, practicas deportivas
y eventos que fomenten la actividad fisica.

3) Minihuerto escolar: Conexidn con la naturaleza y la educacidn sobre alimentos
saludables mediante la creacién de un huerto donde los estudiantes pueden
participar en la siembra y cuidado de plantas.



4) Aulario: Utilizado para realizar charlas, talleres y eventos educativos que
aborden temas de salud, nutricién y actividad fisica.

5) Pistas cercanas o senderos para caminar: Con el objetivo de establecer rutas
marcadas en el drea circundante para promover caminatas y actividades fisicas
al aire libre.

4) Objetivos del proyecto que se pretenden alcanzar.

Objetivo principal

El olajetivo principal del proyecto es promover un estilo de vida activo y saludable entre los
estudiantes de educaci(m primaria, mediante |a imp|ementaci6n de estrategias innovadoras de
gamilficacién y aprendizaje basado en retos en el contexto de la educacién fisica. Esto se lograra’
mediante a participacién activa de los mismos en desaffos fisicos y mentales diserados para
aumentar su nivel de actividad fisica, mejorar sus habilidades motoras, fomentar el traloajo en
equipo y la cooperacion, estimular |a creatividad y la resolucién de prololemas, y promover su
bienestar emocional. Al comprometer a los estudiantes en esta emocionante aventura, se busca
inspirarles a adoptar habitos saludables de actividad fisica a |argo p|azo y a desarrollar una

actitud positiva hacia e| ejercicio y e| l)ienestar genera|.

Ademss, el proyecto descrito est4 conectado en el programa de Patios Dingmicos que
desarrollamos en nuestro centro escolar, ya que ambos buscan transformar los espacios
escolares en ambientes propicios para el desarrollo integral de los alumnos y alumnas a través de

la actividad Ffsica, |a interaccion socia| yel aprendizaje signiricativo.

Objetivos especificos

Con el desarrollo del proyecto se pretenden alcanzar los siguientes objetivos

o Promover el uso del espacio escolar como catalizador de actividad fisica.

L] Gamhficar para Fomentar |a participacién activa, priorizan&o el juego estructurado y la
diversién como herramientas clave para involucrar a los nifios y nifias.

L] Desarro”ar actividades que promuevan e| tralaajo en equipo, |a cooperacién, |a reso]uci(’)n
de proHemas y la creatividad, aprovechando las sesiones de EFy los periodos de recreo
como oportunidades de apren&izaje y desarrollo persona|.

L] Diseﬁar retos a&aptaHes a diFerentes niveles de habih&ad, asegurando que todos los
estudiantes encuentren oportunidades para brillar y crecer, promoviendo asf su autoestima
ybienestar emocional.

C |mpactar de manera duradera en los estudiantes, fomentando habitos saludables que

trasciendan |a etapa esco|ar.



Relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible

El proyecto integra criterios de sostenibilidad en su disefio, implementacion
y evaluacion, asegurando que sus beneficios sean duraderos y alineados con los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030. A continuacién, se
detalla su enfoque sostenible y la relacidn con los ODS:

Sosteniloi|idad Socia|

e Inclusién y equidad: Fl proyecto fomenta la participacion de todos los estudiantes, sin
distincion de género, habilidades fisicas o antecedentes socioeconémicos, garantizanéo
igualdad de oportunidades.

e Desarrollo comunitario: Involucra a Familias, docentes y actores Iocales, promoviendo un
entorno de colaboracién y apoyo mutuo.

o Fortalecimiento de habilidades: Proporciona herramientas y valores a los estudiantes que

impactaran positivamente en su desarrollo persona| y social a Iargo plazo.

Sostenibi'idad Econémica
o Uso eficiente de recursos: Las actividades estan disefiadas para aprovechar al méximo los
recursos disponiHes en e| entorno escolar (espacios, materia|es recic|ados 0 cJe l)ajo

costo).

o Accesilaihdad: Busca minimizar los costos adiciona]es para ]as Familias y la institucion

educativa, haciéndo|o replicalole en diFerentes contextos.

Sostenibih&ad Ambienta|

o Reduccién del impacto eco|6gico: Se promueve el uso de materiales reutilizables en las
actividades y se fomenta la sensibilizacién ambiental entre los estudiantes.
e fomento del contacto con la naturaleza: Siempre que sea posiHe, las actividades incluyen

entornos naturales para destacar |a importancia de cuidar el medio ambiente.

ODS 3: Salud y Bienestar
o Promueve un estilo de vida activo y saludable, reduciendo el sedentarismo y
mejorando el bienestar fisico y emocional de los estudiantes.
o Fomenta lasalud mental a través del juego, la interaccién social y actividades
gue reducen el estrés.

ODS 4: Educacion de Calidad
o Integra dindmicas innovadoras que fortalecen habilidades motoras,
cognitivas y sociales, promoviendo un aprendizaje inclusivo y equitativo.
o Aborda la educacidon emocional, la resolucién de problemas y el trabajo en
equipo como parte de una formacion integral.



5)

ODS 5: Igualdad de Género
o Incluye la perspectiva de género en todas las etapas del proyecto,
garantizando la participacion equitativa de nifias y nifios.
o Rompe estereotipos de género mediante actividades y roles neutros,
fortaleciendo valores de igualdad.

ODS 11: Ciudades y Comunidades Sostenibles
o Transforma los patios escolares en espacios dindmicos que promueven la
interaccion, la inclusion y el aprendizaje.
o Estimula la interaccion comunitaria, fortaleciendo la cohesién social en el
ambito local.

ODS 12: Produccién y Consumo Responsables
o Promueve el uso de recursos reciclados o ecolégicos en las actividades del
proyecto.
o Incluye practicas y mensajes educativos sobre la importancia de cuidar los
recursos naturales.

ODS 17: Alianzas para Lograr los Objetivos
o Establece sinergias entre sectores educativos, sanitarios, deportivos y
culturales, maximizando el impacto del proyecto.
o Fomenta la cooperacion entre escuelas, familias, gobiernos locales y
empresas.

Contenidos del proyecto.

Contenidos de| area de Educacién Fisica:

o Salud fisica: efectos Fl'sicos, psicoldgicos y sociales beneficiosos del estilo de vida activo.
Caracteristicas y impacto de alimentos naturales, procesados y ultraprocesados. Pautas de

higiene persona| y postural relacionadas con |a actividad Fl’sica. Prevencién (Je |esiones.

Salud mental: respeto y aceptacion el propio cuerpo. Autoconocimiento e identificacion de

Fortalezas y debihda&es.

Salud socia|: la actividad Fl'sica como hél)ito y alternativa sa|uda[7|e Frente a Formas <Je ocio

nocivas. Estereotipos corpora|es, de género y competencia motriz.

Capacidades perceptivo-motrices en contexto de préctica: esquema corporal, percepcion

espacio/temporal, coordinacién y equi|il)rio y habilidades bésicas.

Condicién fisica y salud: actividades para mejorar la resistencia, fuerza, velocidad y
flexibilidad.

HentiFicacién, abordaje y rechazo de conductas violentas 0 contrarias a |a convivencia en

situaciones motrices.

Normas de uso y transporte activo: la educacién vial desde la actividad fisica y deportiva.

Consumo responsaHe: construccion y reutilizacion de materiales para la practica motriz.

Practica Je actividades Fl’sicas en el medio natura| y urbano.



Contenidos relacionados con la gamiFicacién:
o Sistemas de recompensas: puntos, insignias, niveles y otros elementos que fomenten la
motivacién.
o Narrativas inmersivas: creacién de historias inspiradas en videojuegos, pelfculas y juegos
de mesa para contextualizar las actividades.
o Roles y misiones: asignacion de personajes o tareas espechicas para cada estudiante,
promoviendo la participacion activa.

o Dingmicas de progreso: retroalimentacién constante sobre el avance individual y grupal.

Contenidos transversales:
o Educacion en valores: respeto, empatia, so|idari&ad, igua'dad de género, conciencia
medioambiental, consumo responsal)le, espiritu deportivo.
° |nte]igencia emocional: gestion de emociones durante los retos y actividades.
® Pensamiento critico y resolucién de problemas: disefio de estrategias y toma de decisiones
en las dingmicas Aejuego.

o Creatividad e imaginacién: desarrollo de ideas para resolver desaffos en contextos lddicos.

Contenidos espechicos del método Salmén
e Conexién emocional: actividades que refuercen el vinculo entre el estudiante, sus
compafieros y el entorno.
c Perspectiva sistémica: integracion de las experiencias persona|es de los alumnos para
generar aprendizajes signi{‘\icativos.
® Adaptacién a la diversidad: propuestas inclusivas y a&aptadas a las necesidades

individua|es Je los estudiantes.

Contenidos culturales y referenciales
L] Videojuegos: elementos narrativos, olojetivos y estructuras dejuegos populares.
o Peliculas: escenarios y personajes que inspiren misiones y desafios.
e Juegos (Je mesa: dinémicas co|aborativas 0 estratégicas que puedan tras|adarse a| au|a 0 al

espacio cleportivo.



6) Actuaciones a realizar y calendario previsto de aplicacion.

Concrecion de las principales actividades desarrolladas:

a.

Creacién de nuestra piscifactoria siguiendo los principios metodoldgicos del
Método Salmédn, creado por Marina Crespo y Vanesa Delgado. La eleccién de
la metafora del salmdn se realiza con un propdsito deliberado, ya que se
equipa la lucha constante del pez contra la corriente del rio con el objetivo
educativo de fomentar una actitud critica y responsable hacia el mundo vy la
sociedad que nos rodea. Ademas, se destaca el entorno acudtico de la
escuela como un ambiente propicio para el aprendizaje tanto a nivel
individual como grupal, comparandolo con una piscifactoria en constante
demanda de peces.

Desarrollo de situaciones de aprendizaje basadas en retos gamificados:
Situaciones de aprendizaje para trabajar el esquema corporal, la lateralidad,
la percepcidn espacial y temporal mediante la resolucién de retos que siguen
la tematica y narrativa de videojuegos conocidos.

Situaciones de aprendizaje para trabajar la coordinacion, el equilibrio vy las
habilidades basicas centradas en la narrativa y tematica de juegos de mesa
conocidos.

Situaciones de aprendizaje para trabajar cuentos motores, juegos
predeportivos, juegos alternativos, juegos cooperativos y juegos con
material reciclado basadas en la narrativa y tematica de peliculas infantiles.
El Desafio Final, basado en la preparaciéon de un musical a nivel de centro
dirigido desde el area de Educacion Fisica integrando los contenidos
trabajados durante el curso escolar.

Vinculacién con los Patios Dinamicos, buscando transformar el espacio
escolar en un ambiente propicio para el desarrollo integral de los estudiantes
a través de la actividad fisica, la interaccién social y el aprendizaje
significativo.

Uso de recompensas individuales (diplomas, tarjetas de recompensa, etc...)
y recompensas grupales (sesiones tematicas en Halloween, Navidad, Pascua
y actividades gamificadas relacionadas con Escape Rooms, Break Outs EDU,
Caza de Tesoros, etc...).

Uso de TIC y TAC: aplicaciones como Quizziz, Kahoot y Plickers para evaluar,
presentaciones de contenidos en Genially, muros virtuales en Padlet y
curacién de contenidos en educacionlabs.es y Wakelet. Trabajo de
contenidos usando realidad aumentada y cddigos QR a través de QR
Generator y Merge Cube.



Calendario de aplicacion:

SEPTIEMBRE / OCTUBRE

o Comenzamos con la aplicaci()n del Método Salmén y la Gamificacién como metodologfas
principales Ys sol)re todo, como hilo conductor Ae la asignatura, uniFicando conteni&os y
estrategias en todos los cursos de 1° a 6° de Primaria.

o Situaciones de apren&izaje relacionadas con la actividad fisica, |a alimentacién e kigiene:
My body bones rock! (Esquema corporal y lateralidad) para 1° de primaria.

Get to Know Your Mind-Body Map: Body Schema (Esquema corporal) para 2° de primaria.
The Hunger Games: Get moving and munch hea|thy (Habitos alimenticios, esquema corporal
y percepcion espaciotempora|) para 3° y 4° de primaria.

Getting your Nature Groove On (orientacion, condicién fisica y percepcion espaciotemporal)
para 3° y40 de primaria y amplial)le a b° y 6° de primaria.

o Lecturas semanales de cuentos, historias, cémics o noticias relacionadas con la
alimentacién saludable, higiene corporal y postural, salud bucodental, prevencién de
accidentes, olimpismo, va|0res en el deporte y (Jeportistas reconocidos.

e Carrera so|i<Jaria “|_a vuelta a| co|e", de apoyo a |a investigacién contra |a leucemia in{"anti|.

NOVIEMBRE / DICIEMBRE

o Situaciones de aprendizaje relacionadas con la narrativa y temética de vi&eojuegos:

Time to power up with Super Mario Bros (Percepcién espacial y tempora|) para ]0 de
primaria.

Embark ona Funtastic Pol(emon Quest (Percepcién espacia| y tempora]) para 20 de primaria.
Minecraft in Motion: Physical Education in blocks (Ha'oilidades l)ésicas) para 3° y40 de
primaria.

Getting Fit witln Anima| Crossing. PE Edition (Habih&ades l)ésicas y predeportes) para 30 y
4° e primaria y ampliaHe ab® y 6° de primaria.

o Lecturas semanales de cuentos, historias, comics o noticias relacionadas con la
a]imentacién saludable, higiene corpora] y postura|, sa]ud bucodentaL prevencién de
accidentes, o|impismo, va|ores en e| deporte y deportistas reconocidos.

o Sesiones de baloncesto (ca(Ja 15 dl’as) con el alumnado de 3° de Primaria a cargo del
entrenador del c|u[> de |9a|oncesto Ecija Basl(et.

o Semana sobre ruedas. Circuito de Educacién Vial en e| patio del centro educativo.

. F_Femérides en e| drea de EF en Navidad, inc|uyenc]o “Juegos navideﬁos" al Final del

trimestre.
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ENERO / FEBRERO

o Situaciones de aprendizaje relacionadas con |a narrativa y temética dejuegos de mesa:
Juggling on |ii‘e's trapezel (Coordinaci(’)n y equiiibrio) para 10 (ie primaria i)asa(ia en eljuego
"Ring Circus.

Bringing tiiejungie to PE class with Jumanji! (Coordinacién y equiiiin'io) para 2° e primaria
basada en eljuego "Jumanji."

Bei\oid tiie tiny Oiympics (|niciaci6n deportiva) para 30 y40 de primaria i)asada en eijuego

"Olymplakks".

Pre-sporty fun and gamesl (Juegos predeportivos y aiternativos) para 3° y4° de primaria y

ampliaioie ab° y 6° de primaria, basada en eijuego "Time’s up“.O

o Lecturas semanales de cuentos, i\istorias, comics o noticias relacionadas con la

alimentacién  saludable, iiigiene corporal y postural, salud bucodental, prevencién de
acci(ientes, o|impism0, vaiores en el deporte y deportistas reconocidos.

L4 Breal( Out EDU so|9re l‘AHA&IIIJ()II.':\ se mueve" para celeiorar e| Dia de An(iaiucia.

MARZO / ABRIL

e Situaciones de aprendizaje relacionadas con la narrativa y temética de pelicuias infantiles:
Wiiere superiieroes come to piay! (Hai:iiida(ies Ioésicas) para ]o (ie primaria iJasa(ia en |a
peiicu]a "Los increibles'

Join Forces with Inside Out for an Epic Adventure (Juegos cooperativos y emociones) para

20 (Je primaria basa(ia Lasada en ia peiicuia "Del revés"

Ready to tal<e on tiie ciia“engue injust 60 secondsz (Juegos cooperativos) para 30 y4o (ie

primaria basada en a peiicula "Los Goonies' .

Learning to p|ay Si(ateiaottle/Paia(ios (Juegos con material reciclacio) para 30 y4° cie primaria

y ampiiai)ie ab’ y 6° de primaria, basados en la pe|icu|a "Somos los mejores".

o Lecturas semanales de cuentos, iwistorias, comics o noticias relacionadas con la
aiimentacién sa|u(iai>|e, iiigiene corpora] y postura|, saiuci i}ucodental, prevencién (ie
acci(ientes, o|impismo, vaiores en e] (ieporte y cieportistas reconocidos.

< Participacién en el programa “Oiimpismo en la Escueia", con la celebracion de las
Miniolimpiadas, el encuentro po|i<ieportivo que redne a |os centros educativos
participantes en la difusicn de los valores del (ieporte y el Olimpismo.

o Jornadas deportivas integracias en la Semana Cultural del centro educativo.

o Desafios Saiu(iaiales, retos que el alumnado debers resolver durante la duracion del

programa (Fruticonsejos, cuentacuentos, pequefias investigaciones, etc).
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° Desayuno saludable. Se establecers un men para el desayuno en la J'ornada escolar en el
que predomine el consumo de fruta y alimentos saludables. En educacién Infantil y Primaria
habrs, al menos, dos dias dedicados al desayuno de fruta cada semana.

L] Uso de' Frut()metro, un me&idor de toda ]a Fruta que vamos consumiendo en e| cole con el
objetivo principal de animar al alumnado a que consuma fruta y verdura en el desayuno.
Cada aula del centro rellenara cada mes un Frutémetro, que estara colgado en el corcho de
la clase. Los tutores colocaran una marca al lado del nombre de cada alumno/a aque”os
dias en los que para su almuerzo (recreo) traigan una pieza de fruta o una hortaliza y se la
coma. Por cada clase habra una alumna o alumno ganador, que serd aque| que haya

incorporado durante e| mes un mayor % de Fruta variada en IOS almuerzos.

MAYO / JUNIO
. Actividades de Relajacién y Mindrulness: |ncorporamos sesiones (Je YOGA re|ajacién y

mindfulness en el aula para abordar aspectos relacionados con el bienestar mental y
emocional.

o Actividades de risoterapia para nifios y nifias para promover la socializacién e identificacion
de emociones, asi como para cuidar la salud mental.

. Arteterapia, como herramienta poderosa para ayudar a los nifios y nifias a expresar sus
emociones, mejorar su l)ienestar emocional ydesarro“ar lnal)ihdades creativas.

. Preparamos“School oF Rocl(", el musica'. Se trata de un musical divertido y ”eno de
energia que se centra en la msica y la creatividad. Para adaptar este tema al 4mbito
esco|ar, incorporaremos una variedad de actividades que Fomenten |a participaci()n, |a
expresion artistica y el trabajo en equipo.

. l_ecturas semanales de cuentos, historias, comics o noticias re|acionac]as con |a
alimentacién saludable, higiene corporal y postura|, salud bucodental, prevencién de
accidentes, olimpismo, valores en el deporte y deportistas reconocidos.

o Visitamos la piscina municipa| del La Carlota para realizar diferentes actividades acuéticas

con e| alumnado.



7) Recursos econdmicos y materiales que se requieran, distinguiendo entre los que
el centro o el propio profesorado aporta y los que se solicitan a la Consejeria de
Educacion con la participacion en la convocatoria.

Recursos aportados por el centro:

(¢]

Recursos humanos: Profesorado del centro, alumnado, familias,
profesionales del centro de salud (enfermera escolar), de la biblioteca
municipal y de las demas entidades colaboradoras.

Recursos materiales: Cuentos, historias, comics y libros de la biblioteca o del
propio alumnado, pizarra digital, panel de juegos, panel de evaluacion,
cuaderno de clase de EF, lecturas sobre salud y deportes, flashcards, juegos
de mesa, sellos de aula, carteleria y material de EF. Ademas, incluimos las
frutas y hortalizas que se entregan dentro del Plan de Consumo de Frutas y
Hortalizas en la escuela y el consumo de productos lacteos.

Recursos digitales: Juegos interactivos en Kahoot, Genially, Quizziz y Plickers
sobre lecturas realizadas. Muros virtuales en Padlet y cuentos vy
presentaciones sobre habitos saludables relacionados con la actividad fisica
en Genially. Uso de Seneca para evaluar. Uso de redes sociales y revista
escolar para difundir acciones.

Recursos y materiales que se solicitan a la Consejeria de Educacion:

El presupuesto total del material a solicitar para la consecucion de este

proyecto es de 3.000 € repartidos de la siguiente forma:

L4 |mpresién de carte|er|'a para e| centro e(Jucativoz ]OO€

|mpresién de la revista escolar (presentacién en formato impreso a las Fami|ias): 200€
|mpresién del dossier imcormativo inicial para las Familias: 200€

Compra de trofeos y medallas para alumnado que participa en las o|impiadas escolares a
nive| de centro: 300€

Compra de maquina para hacer chapas para el alumnado participante: 200€

Compra (Je material para organizar los Patios Dindmicos (materia| (Je circuitos de sue|o y
psicomotricidad, Jjuegos de mesa gigantes, puzles gigantes, pintura para sue|os, cuerdas,
redes de escalada y presi”as para instalar en la pare&): 1000€

Material para la organizacion del Musical escolar ((Jos altavoces portétiles con Huetooth,

Fondo tematico para el musical y material accesorio para |os loai|es): ]OOO€

TOTAL: 3000€

13



8) Criterios e indicadores para evaluar el desarrollo del proyecto y el logro de los
objetivos propuestos asi como su incidencia en el centro. Previsiones de
consolidacion en el futuro de las mejoras introducidas, una vez finalizado el
proyecto.

Criterios e indicadores para evaluar el desarrollo del proyecto y el logro de los
objetivos propuestos asi como su incidencia en el centro.

Para garantizar la eficacia del proyecto y su impacto en la poblacién objetivo,
se propuso un sistema de evaluacion basado en una metodologia integral,
indicadores especificos y un andlisis del impacto alcanzado.

Metodologia de evaluacion:

Evaluacién de proceso. Se centra en el seguimiento de la implementacion,
asegurando que las actividades se desarrollen segun lo planificado. Incluye:
o Observacion directa de las actividades realizadas.
o Revision de recursos utilizados (humanos, materiales, tiempos y espacios).
o Entrevistas o encuestas a estudiantes para recopilar retroalimentacién sobre
el desarrollo del proyecto. En el curso escolar 25/26 se pretende ampliar la
encuesta al profesorado del centro.

Evaluacién de resultados. Mide el cumplimiento de los objetivos establecidos,
centrandose en el impacto logrado en la poblacién diana:
o Analisis comparativo antes y después del proyecto.
o Medicidon de cambios en los habitos de actividad fisica, bienestar emocional
y habilidades sociales de los estudiantes.
o Enfoque participativo. Se involucra a todos los actores (docentes,
estudiantes, familias) en el proceso de evaluacién, promoviendo una visiéon
inclusiva y multiple.

Criterios e indicadores de evaluacidn:

Los criterios e indicadores de evaluacién aseguran que el proyecto cumple
con sus objetivos pedagogicos, promueve aprendizajes significativos y genera
impacto en los estudiantes. Se agrupan en tres areas principales: aprendizaje,
implementacién y participacion.

EVALUACION DE APRENDIZAJES

Criterios:

o Desarrollo de habilidades motrices basicas y especificas, condicién fisica y
salud fisica, mental y social.

o Aplicacidn de valores como la cooperacion, el respeto y la empatia durante
las actividades y desarrollo de la convivencia, la conciencia de cuidado al
medio ambiente y el consumo responsable.

o Comprension y adaptacion de los roles y misiones propuestas en el juego.
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o Participaciéon activa en las dindmicas y resolucién de desafios.
Indicadores:

o Porcentaje de estudiantes que mejoran su conciencia corporal, percepcién
espacio/temporal, coordinacién, equilibrio, habilidades motrices basicas y
condicion fisica.

o Observacién directa de conductas cooperativas, como ayudar a compafieros
y compainieras, favorecer la inclusion en los juegos o respetar las reglas.

o Nivel de compromiso demostrado en el cumplimiento de las misiones
asignadas.

o Frecuencia con la que los alumnos y alumnas proponen soluciones creativas

a los retos.

EVALUACION DE LA IMPLEMENTACION DEL PROYECTO

Criterios:
o Eficiencia en la organizacion y desarrollo de las actividades gamificadas.
o Adecuacion de los recursos (materiales, escenarios y recompensas) al
contexto escolar.
o Integracién de elementos culturales (videojuegos, peliculas, juegos de mesa)
en las dindmicas.
o Inclusion de todos los estudiantes, respetando sus capacidades y
necesidades.
Indicadores:
o Cumplimiento del cronograma establecido para las actividades.
o Nivel de utilizacion de los materiales planificados durante las sesiones.
o Diversidad de situaciones de aprendizaje adaptadas a los intereses del grupo.
o Feedback positivo de los estudiantes y familias sobre la experiencia inclusiva

y motivadora.

EVALUACION DE LA PARTICIPACION Y MOTIVACION DE LOS ESTUDIANTES

Criterios:
o Grado de participacion en las actividades y cumplimiento de los objetivos.
o Actitud frente a las dinamicas (esfuerzo, entusiasmo, cooperacién).
o Conexion emocional con la narrativa y los contextos propuestos.
o Impacto en la cohesién grupal y en el clima escolar.
Indicadores:
o Numero de alumnos y alumnas que participan activamente en mas del 80%
de las actividades.
o Observacién de actitudes positivas, como el esfuerzo constante y el

entusiasmo.
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Encuestas o entrevistas que reflejen el nivel de identificacion del alumnado
con la narrativa y los retos.

Mejora en la percepcién de compafierismo y cohesion grupal en las
dinamicas de clase.

EVALUACION GLOBAL DEL IMPACTO DEL PROYECTO

Criterios:
o Grado en que el proyecto mejora la motivacidn general de los estudiantes
hacia la Educacion Fisica.
Transferencia de aprendizajes a otros contextos educativos y personales.
Valoracion del proyecto por parte de la comunidad escolar (familias,
docentes, estudiantes).
Indicadores
o Resultados de encuestas aplicadas a estudiantes y familias sobre su
experiencia con el proyecto.
o Incremento en el nimero de alumnos y alumnas que muestran mayor
interés por las actividades fisicas.
o Evidencias de que los valores trabajados (respeto, cooperacién) se reflejan

en otros espacios escolares.

Instrumentos de Evaluacion:

@)

Rubricas de observaciéon y dianas con una estructura clara, escalas
descriptivas y criterios personalizados para actividades y dinamicas.
Encuestas y cuestionarios (Escalas Likert) dirigidos a estudiantes, docentes y
familias en formato digital tipo Kahoot, Plickers y Google Forms.

Registros anecdoticos y diarios de clase de las docentes incluyendo el
comportamiento general del grupo, ejemplos destacados de colaboracion o
creatividad, dificultades encontradas y como se resolvieron.

Revisidon del Progreso a través de Herramientas de Gamificacién, usando
nuestras tabla de progreso o marcadores visibles.

Valoraciones cualitativas y cuantitativas del desempefio y la participacién de
los estudiantes.

Ejemplos visuales:

Panel de juegos del Método Salmédn:

JUEGOS PRINCIPALES

Tilourones %#

Relevos @,
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Panel de sesion:

JUEGOS PRINCIPALES

MATERIAL

Ejemplos de rubricas:

RUBRICA DE EVALUACION VIDA ACTIVA Y SALUDABLE

| mws || 3 |

L2 |

actuads como modelo de buen

conprtamient e tedasas actiidudes.

EFECIOS FiICos oo s bl b | g agr—
BENEFICI0S0S DE UNESTIO g pon ot leibles y mancios escaes et
DEVIDAACTIVO et dela ctiv
Corrige pastunas Noestn  postons  incomectas
EDUCACINPOSTURALEN Pty e
SITUACIONES COTIDUNAS commetss onstiidod
AUTOCONOCIMENTO E Tione diicskad pors rocosocer sus
IDENTIFICACION DE FORTALEZAS hbiddes o devs e mejn,
Y DEBLIDADES
IMPORTANCIA DEL Puricp e o '.»I:I,,‘M de forma
CALENTANENTO i, poe 0 comprond pemnta o
f—
RESPETO fonants o respte y b ichesgn de respet bmitadas o

RUBRICA DE INTERACCION EFICIENTE Y SOSTENIBLE CON EL ENTORNO

[ mws | [ 3

|2

MOVILIDAD SEGURA,
SALUDABLE Y SOSTENIBLE

Tiene et concieniodo segwidd, pere

sin monstra ovres ol jocucin do
oviniotos, Enpiezs  ntnra hibios

saludables

iado l sourdd

sabud y sostenbildad al moverse. No

M
Muestra p

igoe s normas bcias do sowidd

DEUSO

crestin, exphorindo sus bt

posbidades coneficaci

POSIBILDADES HOTRICES DELOS No rconace s dferests posbldades
ESPACIOS DE JUEGO Y ces el expacio, pore o0 do orma | | otins on of oo 0 b waca
st ctvidodes B opinn shoesslonsis
ESPARCIMENTOINFANTIL
MATERIAL Y SUS POSIBILIDADES Uslizs of el e Form adecvad ¢ o materil con olguos emores, S—

oprpiss

Geokca y previess_ vgon

Recansce agunos riesgos y os miimin,

cuidado del enterre,

oncvindolasstonibide

AC i bl senibdes T & || ;b dether restos en -»Cmun
ELMEDIO NATURAL Y URBANO nan s ko entomes »y<.<-=; isicas en el entorno naturaly urbano,
S compronete sctivments con o | | Muesrn une sctited adecusds haca of . .
CUDADO DEL ENTORNO pme e ‘ No muestr intrés por cudar e ntomo

cudodo el etzme, o & e 0 08

constante

ot oo s somms e comvvnc

Panel de evaluacion de sesion:

CLASE

1°A

1°B

MON CON CARA CONTENTA 0 CARA DE ESFUERZO

@y & Gy Gy &y
©y & Gy &y &y

Ejemplo de diana de evaluacion:

DIANA DE EVALUACION DEL TRABAJO EN EQUIPO

TRABAJO COOPERATIVO

&)

N\

RUBRICA DE AUTORREGULACION EMOCIONAL E INTERACCION SOCIAL EN SITUACIONES MOTRICES

| irems

3

2

GESTION EMOCIONAL

Maatfca y rogla s amociones o

iends uea

s otiocms,
wtted positva y motiadora ante s
desafios

Reconoce olguns emecionss biscss y
e rog ocasonloote,  soaque
mecwia 4poys witreo em shmscietn

desafiantes

o desinterés

mostrando

Frecuerte.

HABILIDADES SOCIALES

Participa activamerte en in
grupales. comunicindese de macer
¥ colaborativa, favoreciendo un ambiente

de equipo smonioo

Paicpa en interccones gropees e
foma modersds, comuniciodose
clborseds e0 b mayoris de s

Participa con dficultad en interacciones
gropales. mostrando problemas para
comunicarse o colaborar con sus

compateros

RESPETO A LAS REGLAS DELOS
JUEGOS

Conpley respetsdo maner comistence
os reglas d b jogos, fomentando ol
oden y lo oquidod dormte as

actividades.

Cumple s eglas bisicas de losjoogos
con ecordtario scasionales, mostrands

n sborzopor respetas

ol igora durate o sctidodes, lo
queatect  dinmcs del e,

CONDUCTAS QUE FAVOREZCANLA
CONVIVENCIA £ IGUALDAD DE
GENERO, INCLUSIVAS

[ — N IR
fhoer  l nchusién, masrands respeto
7 oo haci todos 1us conpoters,

favoreciendo un ambieste integrador

Reconoce a imporanca & o gotldod y

lo inckai, suoque 4 veces necesta
wiotacda g oo

comivencia respetuosa

Preserta actitodes exchyentes o

mostrando resistencia a la inchuside,

RUBRICA DE RESOLUCION DE PROBLEMAS EN SITUACIONES MOTRICES

TEMS

3

2

TOMA DE DECISIONES EN
SITUACIONES INDIVIDUALES Y
DE EQUPO

Muestra stonomis toal, elie acciones
eptims y olapta estrategos segin s

demardas del entoreo.

Toma decisionss adecusdas en la mayoria
de las situaciones, pero a veces necesita

orienkatitn.

Roquer oy constant por doid
ot sccitn ok, mostando poce

autaromia o andlisis

CAPACIDADES PERCEPTIVO-
MOTRICES EN CONTEXTO DE
PRACTICA

Uslza do masers precisa y fids sus

os porceptivo-matrics, inchso

Reconcen y wsa comctsments s

cpocdebs poes

Dificehad para. ider

tiempo o direccién adecuslos para la

car el espacio,

sccidn motriz,

HABILIDADES Y DESTREZAS
MOTRICES BASICAS GENERICAS.

ecua habilidades moties bisics con
ron prcisi,coonieaciényPuder

Desarrolla habilidodes motrices bsicas
con consistancia, aunque con peguefios

sjustes necesarios

habikidades motrices bisicas

sgbcton do

cidn o jecucién

CREATIVIDAD MOTRIZ

Gesersrespoetas orgnles, etias y
cntves,  sdopindose g

stuncio resentads

Propon sohuciones vedslss y crestives

on shuocions conocids, o b cests

Responde con soluciones poco variadas o

opeitiss e s socions plstands,
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Previsiones de consolidacion en el futuro de las mejoras introducidas, una vez
finalizado el proyecto.

Para continuar promoviendo habitos de vida saludable en el futuro, es
importante planificar y desarrollar nuevas lineas de actuaciéon que mantengan el
impulso y la efectividad del programa. Algunas de las ideas que hemos considerado
para el curso 2024/2025 son las siguientes:

o Ampliacién de actividades deportivas: Desarrollar un programa mas amplio
de actividades deportivas y recreativas que incluya una variedad de deportes
y actividades fisicas para todos los niveles de habilidad. Esto podria implicar
la creacion de nuevos clubes deportivos, la organizacion de torneos vy la
incorporacion de nuevas actividades al aire libre.

o Fomento de la agricultura urbana: Implementar proyectos que promuevan
el cultivo de alimentos saludables en la escuela. Esto podria incluir la
creacién de un huerto escolar y la colaboracidn con agricultores locales para
aprender sobre la produccion de alimentos sostenibles.

o Programas de educacién alimentaria: Desarrollar programas educativos que
ensefien a los estudiantes sobre la importancia de una alimentacién
saludable y cdmo tomar decisiones informadas sobre su dieta. Esto podria
incluir la realizacion de talleres de cocina saludable, la invitacion de la
enfermera escolar para dar charlas y la creaciéon de recursos educativos
sobre alimentacién equilibrada.

o Promocidn de la inteligencia emocional: Ampliar el enfoque del programa
para incluir actividades que promuevan la inteligencia emocional y el
bienestar mental. Esto podria implicar la implementacion de programas de
educacién emocional en el aula, la organizacién de sesiones de mindfulness
y meditacidn no solo en el tercer trimestre, y la capacitacion del personal en
técnicas de apoyo emocional.

o Colaboracidon con la comunidad: Establecer alianzas con organizaciones
comunitarias, empresas locales y servicios de salud para ampliar el alcance
del programa y ofrecer recursos adicionales a la comunidad.

o Dotacidon econdmica: Contamos con escasa financiacion econdmica para
desarrollar el programa. Usamos los recursos de que disponemos en el
centro (area de EF) y una dotacién aproximada de 200 euros por parte de
centro y AMPA para patios dindmicops. Nos gustaria ampliar esta dotacion
para poder adquirir nuevos recursos materiales para el proyecto.

o Evaluacién continua y mejora: Implementar un sistema de evaluacién
continua del programa para medir su impacto y hacer ajustes segun sea
necesario. Esto podria incluir la recopilacién regular de datos, la realizacion
de encuestas de satisfaccién y la revision de las practicas y politicas del
programa para garantizar su eficacia y relevancia.
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