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PROYECTO DE INNOVACIÓN EDUCATIVA Y DESARROLLO CURRICULAR CONVOCATORIA 
2025 
 

1) Título.  
¡A jugar se ha dicho! Gamificación en Educación Física para los peques de Primaria. 
 

2) Resumen del proyecto (breve descripción de la innovación y aspectos más 
destacados de sus objetivos, metodología y actividades; máximo 10 líneas).  
 

El proyecto "¡A jugar se ha dicho! Gamificación en Educación Física para los 
peques de Primaria" aplica la gamificación en el área de Educación Física con niños 
y niñas de primaria mediante un sistema de recompensas y el uso del Método 
Salmón, una pedagogía sistémica que fomenta el aprendizaje significativo y la 
conexión emocional. Se diseñan situaciones de aprendizaje adaptadas e inspiradas 
en videojuegos, películas y juegos de mesa, integrando el mundo lúdico de los y las 
estudiantes para motivar y desarrollar competencias físicas, sociales y emocionales. 
Este enfoque creativo y dinámico transforma la educación física en una experiencia 
divertida y enriquecedora, promoviendo la participación activa y el aprendizaje a 
través del juego y la narrativa. 
 

3)  Justificación del proyecto: fundamentación, antecedentes, oportunidad e 
importancia para el centro.  

 

Fundamentación 
 

Estudios previos han demostrado que la gamificación 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 Salmón, en particular, ha sido reconocido por su 
enfoque en la educación sistémica, promoviendo aprendizajes más profundos y 
significativos. Además, el uso de contextos cercanos a la cultura popular de los 
estudiantes, como videojuegos y películas, 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 gamificación 
es una herramienta pedagógica efectiva para captar la atención de los estudiantes 
y mejorar su motivación en el aprendizaje. En el ámbito de la Educación Física, la 
integración de dinámicas lúdicas con referencias a videojuegos, películas y juegos 
de mesa crea un entorno atractivo y significativo para los alumnos. Al aplicar el 
método Salmón, se busca fomentar un aprendizaje sistémico que conecte las 
experiencias emocionales y relacionales de los niños con el desarrollo de 
competencias físicas, sociales y emocionales. 
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Antecedentes 
 

El proyecto tiene su origen en la necesidad de abordar diversos desafíos 
presentes en el entorno escolar, especialmente relacionados con el estilo de vida 
sedentario, la falta de actividad física en los estudiantes de primaria y la importancia 
de promover su bienestar integral. Su creación está basada en las siguientes razones 
principales: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Oportunidad e importancia para el centro 
 

La implementación de este proyecto responde a la necesidad de renovar en 
nuestro centro las estrategias pedagógicas en Educación Física, adaptándolas al 
espacio de juego y a los intereses actuales de nuestros niños y niñas y aprovechando 
su familiaridad con elementos del entretenimiento moderno.  
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Al implementar "A jugar se ha dicho", el centro promueve una enseñanza 
integral que no solo desarrolla habilidades físicas, 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 colaboración y la resiliencia, y contribuir al bienestar físico y 
emocional de los alumnos y alumnas. 
 
Nuestro centro como agente de cambio 
 

Características potenciales del centro: 
 

Nos configuramos cómo un centro educativo comprometido en instaurar 
hábitos de vida saludable, presentando una serie de características potenciales que 
fomentan un entorno propicio para el bienestar físico y mental de los estudiantes. 
Estas características incluyen: 
 

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

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

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

4) Organización de eventos educativos desde el área de Educación Física que 
sensibilizan sobre la importancia de adoptar hábitos de vida saludable, 
incentivando a toda la comunidad educativa a participar. 

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

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

 

Espacios potenciales del centro: 
 

Disponemos de los siguientes espacios: 
1) Áreas al aire libre: Patios y campos de juego que proporcionan espacios 

versátiles para actividades recreativas, juegos, deportes y eventos al aire libre, 
estimulando la participación activa y el ejercicio. 

2) Gimnasio escolar: Diseñado para albergar actividades deportivas y físicas, el 
gimnasio es un espacio clave para clases de educación física, prácticas deportivas 
y eventos que fomenten la actividad física. 

3) Minihuerto escolar: Conexión con la naturaleza y la educación sobre alimentos 
saludables mediante la creación de un huerto donde los estudiantes pueden 
participar en la siembra y cuidado de plantas. 
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4) Aulario: Utilizado para realizar charlas, talleres y eventos educativos que 
aborden temas de salud, nutrición y actividad física. 

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

 
4) Objetivos del proyecto que se pretenden alcanzar. 

 

Objetivo principal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Objetivos específicos  
 

Con el desarrollo del proyecto se pretenden alcanzar los siguientes objetivos 
específicos: 
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Relación con los Objetivos de Desarrollo Sostenible 
 

El proyecto integra criterios de sostenibilidad en su diseño, implementación 
y evaluación, asegurando que sus beneficios sean duraderos y alineados con los 
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030. A continuación, se 
detalla su enfoque sostenible y la relación con los ODS: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ODS 3: Salud y Bienestar 
o Promueve un estilo de vida activo y saludable, reduciendo el sedentarismo y 

mejorando el bienestar físico y emocional de los estudiantes. 
o Fomenta la salud mental a través del juego, la interacción social y actividades 

que reducen el estrés. 
 

ODS 4: Educación de Calidad 
o Integra dinámicas innovadoras que fortalecen habilidades motoras, 

cognitivas y sociales, promoviendo un aprendizaje inclusivo y equitativo. 
o Aborda la educación emocional, la resolución de problemas y el trabajo en 

equipo como parte de una formación integral. 
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ODS 5: Igualdad de Género 
o Incluye la perspectiva de género en todas las etapas del proyecto, 

garantizando la participación equitativa de niñas y niños. 
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 dinámicos que promueven la 

interacción, la inclusión y el aprendizaje. 
o Estimula la interacción comunitaria, fortaleciendo la cohesión social en el 

ámbito local. 
 

ODS 12: Producción y Consumo Responsables 
o Promueve el uso de recursos reciclados o ecológicos en las actividades del 

proyecto. 
o Incluye prácticas 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 cooperación entre escuelas, familias, gobiernos locales y 

empresas. 
 

5) Contenidos del proyecto.  
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6) Actuaciones a realizar y calendario previsto de aplicación.  
 

Concreción de las principales actividades desarrolladas: 
 

a. Creación de nuestra piscifactoría siguiendo los principios metodológicos del 
Método Salmón, creado por Marina Crespo y Vanesa Delgado. La elección de 
la metáfora del salmón se realiza con un propósito deliberado, ya que se 
equipa la lucha constante del pez contra la corriente del río con el objetivo 
educativo de fomentar una actitud crítica y responsable hacia el mundo y la 
sociedad que nos rodea. Además, se destaca el entorno acuático de la 
escuela como un ambiente propicio para el aprendizaje tanto a nivel 
individual como grupal, comparándolo con una piscifactoría en constante 
demanda de peces.  
 

b. Desarrollo de situaciones de aprendizaje basadas en retos gamificados:  
o Situaciones de aprendizaje para trabajar el esquema corporal, la lateralidad, 

la percepción espacial y temporal mediante la resolución de retos que siguen 
la temática y narrativa de videojuegos conocidos.  

o Situaciones de aprendizaje para trabajar la coordinación, el equilibrio y las 
habilidades básicas centradas en la narrativa y temática de juegos de mesa 
conocidos.  

o Situaciones de aprendizaje para trabajar cuentos motores, juegos 
predeportivos, juegos alternativos, juegos cooperativos y juegos con 
material reciclado basadas en la narrativa y temática de películas infantiles.  

o El Desafío Final, basado en la preparación de un musical a nivel de centro 
dirigido desde el área de Educación Física integrando los contenidos 
trabajados durante el curso escolar. 

 

c. Vinculación con los Patios Dinámicos, buscando transformar el espacio 
escolar en un ambiente propicio para el desarrollo integral de los estudiantes 
a través de la actividad física, la interacción social y el aprendizaje 
significativo. 
 

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

e. Uso de TIC y TAC: aplicaciones como Quizziz, Kahoot y Plickers para evaluar, 
presentaciones de contenidos en Genially, muros virtuales en Padlet y 
curación de contenidos en educacionlabs.es y Wakelet. Trabajo de 
contenidos usando realidad aumentada y códigos QR a través de QR 
Generator y Merge Cube.  
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Calendario de aplicación: 
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7) Recursos económicos y materiales que se requieran, distinguiendo entre los que 
el centro o el propio profesorado aporta y los que se solicitan a la Consejería de 
Educación con la participación en la convocatoria.  

 

Recursos aportados por el centro: 
o Recursos humanos: Profesorado del centro, alumnado, familias, 

profesionales del centro de salud (enfermera escolar), de la biblioteca 
municipal y de las demás entidades colaboradoras. 

o Recursos materiales: Cuentos, historias, cómics y libros de la biblioteca o del 
propio alumnado, pizarra digital, panel de juegos, panel de evaluación, 
cuaderno de clase de EF, lecturas sobre salud y deportes, flashcards, juegos 
de mesa, sellos de aula, cartelería y material de EF. Además, 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 lácteos. 

o Recursos digitales: Juegos interactivos en Kahoot, Genially, Quizziz y Plickers 
sobre lecturas realizadas. Muros virtuales en Padlet y cuentos y 
presentaciones sobre hábitos saludables relacionados con la actividad física 
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 Consejería de Educación: 
 

El presupuesto total del material a solicitar para la consecución de este 
proyecto es de 3.000 € repartidos de la siguiente forma:  
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8) Criterios e indicadores para evaluar el desarrollo del proyecto y el logro de los 
objetivos propuestos así como su incidencia en el centro. Previsiones de 
consolidación 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 así como su incidencia en el centro. 
 

Para garantizar la eficacia del proyecto y su impacto en la población objetivo, 
se propuso un sistema de evaluación basado en una metodología integral, 
indicadores específicos y un análisis del impacto alcanzado. 

 

Metodología de evaluación: 
 

Evaluación de proceso. Se centra en el seguimiento de la implementación, 
asegurando que las actividades se desarrollen según lo planificado. Incluye: 

o Observación directa de las actividades realizadas. 
o Revisión de recursos utilizados (humanos, materiales, tiempos y espacios). 
o Entrevistas o encuestas a estudiantes para recopilar retroalimentación sobre 

el desarrollo del proyecto. En el curso escolar 25/26 se pretende ampliar la 
encuesta al profesorado del centro. 

 

Evaluación de resultados. Mide el cumplimiento de los objetivos establecidos, 
centrándose en el impacto logrado en la población diana: 

o Análisis comparativo antes y después del proyecto. 
o Medición de cambios en los hábitos de actividad física, bienestar emocional 

y habilidades sociales de los estudiantes. 
o Enfoque participativo. Se involucra a todos los actores (docentes, 

estudiantes, familias) en el proceso de evaluación, promoviendo una visión 
inclusiva y múltiple. 

 
Criterios e indicadores de evaluación: 
 

Los criterios e indicadores de evaluación aseguran que el proyecto cumple 
con sus objetivos pedagógicos, promueve aprendizajes significativos y genera 
impacto en los estudiantes. Se agrupan en tres áreas principales: aprendizaje, 
implementación y participación. 

 
EVALUACIÓN DE APRENDIZAJES 
 

Criterios: 
o Desarrollo de habilidades motrices básicas y específicas, condición física y 

salud física, mental y social. 
o Aplicación de valores como la cooperación, el respeto y la empatía durante 

las actividades y desarrollo de la convivencia, la conciencia de cuidado al 
medio ambiente y el consumo responsable. 

o Comprensión y adaptación de los roles y misiones propuestas en el juego. 
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o Participación activa en las dinámicas y resolución de desafíos. 
 

Indicadores: 
o Porcentaje de estudiantes que mejoran su conciencia corporal, percepción 

espacio/temporal, coordinación, equilibrio, habilidades motrices básicas y 
condición física. 

o Observación directa de conductas cooperativas, como ayudar a compañeros 
y compañeras, favorecer la inclusión 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. 

 
EVALUACIÓN DE LA IMPLEMENTACIÓN DEL PROYECTO 

 

Criterios: 
o Eficiencia en la organización y desarrollo de las actividades gamificadas. 
o Adecuación de los recursos (materiales, escenarios y recompensas) al 

contexto escolar. 
o Integración de elementos culturales (videojuegos, películas, juegos de mesa) 

en las dinámicas. 
o Inclusión de todos los estudiantes, respetando sus capacidades y 

necesidades. 
 

Indicadores: 
 

o Cumplimiento del cronograma establecido para las actividades. 
o Nivel de utilización 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. 
 

EVALUACIÓN DE LA PARTICIPACIÓN Y MOTIVACIÓN DE LOS ESTUDIANTES 
 

Criterios: 
 

o Grado de participación en las actividades y cumplimiento de los objetivos. 
o Actitud frente a las dinámicas (esfuerzo, entusiasmo, cooperación). 
o Conexión emocional con la narrativa y los contextos propuestos. 
o Impacto en la cohesión grupal y en el clima escolar. 

 

Indicadores: 
o Número de alumnos y alumnas que participan activamente en más del 80% 

de las actividades. 
o Observación de actitudes positivas, como el esfuerzo constante y el 

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

o Mejora en la percepción de compañerismo y cohesión grupal en las 
dinámicas de clase. 

 
EVALUACIÓN GLOBAL DEL IMPACTO DEL PROYECTO 
 

Criterios: 
o Grado en que el proyecto mejora la motivación general de los estudiantes 

hacia la Educación Física. 
o Transferencia de aprendizajes a otros contextos educativos y personales. 
o Valoración 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 número de alumnos y alumnas que muestran mayor 

interés por las actividades físicas. 
o Evidencias de que los valores trabajados (respeto, cooperación) se reflejan 

en otros espacios escolares. 
 

Instrumentos de Evaluación: 
 

o Rúbricas de observación y dianas con una estructura clara, escalas 
descriptivas y criterios personalizados para actividades y dinámicas. 

o Encuestas y cuestionarios (Escalas Likert) dirigidos a estudiantes, docentes y 
familias en formato digital tipo Kahoot, Plickers y Google Forms. 

o Registros anecdóticos y diarios de clase de las docentes incluyendo el 
comportamiento general del grupo, ejemplos destacados de colaboración o 
creatividad, dificultades encontradas y cómo se resolvieron. 

o Revisión del Progreso a través de Herramientas de Gamificación, usando 
nuestras tabla de progreso o marcadores visibles. 

o Valoraciones cualitativas y cuantitativas del desempeño y la participación de 
los estudiantes. 

 
Ejemplos visuales: 

 
Panel de juegos del Método Salmón: 
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Panel de sesión:                                                                 Panel de evaluación de sesión: 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                               Ejemplo de diana de evaluación: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Ejemplos de rúbricas: 
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Previsiones de consolidación en el futuro de las mejoras introducidas, una vez 
finalizado el proyecto. 

Para continuar promoviendo hábitos de vida saludable en el futuro, es 
importante planificar y desarrollar nuevas líneas de actuación 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 Ampliación de actividades deportivas: Desarrollar un programa más amplio 
de actividades deportivas y recreativas que incluya una variedad de deportes 
y actividades físicas para todos los niveles de habilidad. Esto podría implicar 
la creación de nuevos clubes deportivos, la organización de torneos y la 
incorporación 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 podría incluir la 
creación de un huerto escolar y la colaboración con agricultores locales para 
aprender sobre la producción de alimentos sostenibles. 

o Programas de educación alimentaria: Desarrollar programas educativos que 
enseñen a los estudiantes sobre la importancia de una alimentación 
saludable y cómo tomar decisiones informadas sobre su dieta. Esto podría 
incluir la realización de talleres de cocina saludable, la invitación de la 
enfermera escolar para dar charlas y la creación de recursos educativos 
sobre alimentación equilibrada. 

o Promoción de la inteligencia emocional: Ampliar el enfoque del programa 
para incluir actividades que promuevan la inteligencia emocional y el 
bienestar mental. Esto podría implicar la implementación de programas de 
educación emocional en el aula, la organización de sesiones de mindfulness 
y meditación no solo en el tercer trimestre, y la capacitación del personal en 
técnicas de apoyo emocional. 

o Colaboración 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 Dotación económica: Contamos con escasa financiación económica para 
desarrollar el programa. Usamos los recursos de que disponemos en el 
centro (área de EF) y una dotación aproximada de 200 euros por parte de 
centro y AMPA para patios dinámicops. Nos gustaría ampliar esta dotación 
para poder adquirir nuevos recursos materiales para el proyecto. 

o Evaluación continua y mejora: Implementar un sistema de evaluación 
continua del programa para medir su impacto y hacer ajustes según sea 
necesario. Esto podría incluir la recopilación regular de datos, la realización 
de encuestas de satisfacción y la revisión de las prácticas y políticas del 
programa para garantizar su eficacia y relevancia. 
 

 


