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1.Introduccion

Esta programacion esta vertebrada a través de un hilo conductor basado en la
gamificacion con tematica de superhéroes. La eleccion de esta narrativa se
justifica por su alto potencial para despertar la motivacion intrinseca del
alumnado y su perfecta alineacion con los principios del Disefio Universal para
el Aprendizaje (DUA) y el enfoque competencial de la LOMLOE. Utilizar a los
superhéroes como metafora pedagogica permite atender a la diversidad del aula,
visibilizando que cada alumno posee habilidades o "poderes" unicos, y rompe
con el modelo deportivo tradicional, fomentando la inclusién, la coeducacion, el
juego cooperativo y la educacion en valores por encima del mero rendimiento

fisico.

Esta propuesta educativa esta dirigida especificamente al curso de 5° de
Educacién Primaria, disefiada para un grupo de 30 alumnos. La eleccion de este
nivel no esta elegida al azar, sino de mi propia experiencia durante los periodos
de practicas en los centros educativos. Ha sido en este curso donde he tenido la
oportunidad de intervenir con mayor protagonismo, donde me he sentido mas
cémodo en mi rol docente y para el cual he diseiado y puesto en practica un
mayor numero de sesiones, lo que me ha permitido conocer de cerca la realidad

y las necesidades del alumnado de esta edad.

Existe un elemento que da verdadero sentido a esta programacion, la necesidad
innegociable de educar en valores. El patio, el pabellén y la pista deportiva
conforman un laboratorio social inmejorable. En el transcurso de un partido de
baloncesto o de un juego cooperativo, el alumnado experimenta en tiempo real

emociones intensas, conflictos, victorias y frustraciones. Es ahi, en la practica
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viva, donde el area de Educacion Fisica nos permite educar ciudadanos criticos,
ensefandoles a cooperar, a respetar las normas, a rechazar los estereotipos
sexistas mediante la coeducacion, a desarrollar la empatia y a practicar el juego
limpio. A través del deporte, no solo formamos personas motrizmente

competentes, sino ciudadanos civicos, tolerantes y solidarios.

A lo largo del presente documento se desarrolla, en primer lugar, la
fundamentacion tedrica y normativa sustentada en la ley educativa vigente,
seguida de una necesaria contextualizacion del centro escolar y del grupo clase.
Posteriormente, se articulan los elementos curriculares clave: los objetivos, las
competencias y los saberes basicos, asi como las lineas metodoldgicas
utilizadas, el sistema de evaluacion y las medidas de atencién a la diversidad.
Finalmente, como aplicacion practica de todo lo anterior, se presenta en el anexo
el desarrollo completo y detallado de una de las 15 unidades didacticas
propuestas, seleccionando para este caso la Unidad Didactica 7, titulada:

“Justicia por el balén”.

Por ultimo, me gustaria destacar que, durante la fase de ideacion y
estructuracion narrativa de este Trabajo de Fin de Grado, se ha empleado la
asistencia del modelo de inteligencia artificial Gemini 3.1 Pro (Google, 2026). No
obstante, el disefio pedagdgico, la toma de decisiones curriculares y la revision
final del contenido son obra exclusiva del autor, asumiendo la total

responsabilidad sobre el documento final.
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2. Fundamentacion teérico-normativa de la programacion

Toda intervenciéon educativa debe sustentarse en un marco legal y tedrico sélido
que garantice el derecho a la educacion y el desarrollo integral del alumnado.
Por ello, para la elaboracién de esta programacion didactica de Educacion Fisica,
he tomado como referencia la legislacion vigente, partiendo en el nivel mas alto
de la Constitucién Espafiola de 1978. Concretamente, me amparo en su articulo
27, que reconoce el derecho fundamental a la educacién, y en su articulo 43.3,
que insta a los poderes publicos a fomentar la educacion sanitaria, la educaciéon

fisica y el deporte.

Descendiendo a la legislacion educativa de ambito nacional, este documento se
fundamenta en la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE), con
las modificaciones introducidas por la actual Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre, por la que se modifica la LOE (LOMLOE). Esta ley establece un
enfoque marcadamente competencial, situando al alumno en el centro del
proceso de ensefianza-aprendizaje y dando especial importancia a la educacion
inclusiva, la igualdad de género y el desarrollo sostenible. Para concretar los
elementos curriculares de la etapa, me he basado en el Real Decreto 157/2022,
de 1 de marzo, por el que se establecen la ordenacién y las ensefianzas minimas

de la Educaciéon Primaria.

El disefio de las situaciones de aprendizaje y la distribucion temporal se rigen
por el Decreto 61/2022, de 13 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se
establece para la Comunidad de Madrid la ordenacién y el curriculo de la etapa

de Educacion Primaria.
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Esta propuesta tiene en cuenta las directrices del Real Decreto 82/1996, de 26
de enero, por el que se aprueba el Reglamento Organico de los Colegios de
Educacion Primaria. Asimismo, para garantizar un clima de convivencia positivo
y seguro en las sesiones practicas, me respaldo en la Ley 2/2010, de 15 de junio,
de Autoridad del Profesor de la Comunidad de Madrid, y en la Ley Organica
8/2021, de 4 de junio, de proteccion integral a la infancia y la adolescencia frente

a la violencia (LOPIVI).

Por su parte, la evaluaciéon de los aprendizajes de esta programacion se ajusta
estrictamente a la Orden 130/2023, de 23 de enero, de la Comunidad de Madrid,

garantizando su caracter formativo, continuo e integrador.

Por otro lado, siendo la equidad uno de los pilares de mi filosofia docente, la
respuesta a la heterogeneidad de los 30 alumnos de la clase, en la cual hay un
alumno con Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH) y una
alumna con asma, se fundamenta a nivel estatal en el Real Decreto 696/1995,
de 28 de abiril, de ordenacion de la educacion de los alumnos con necesidades
educativas especiales. A nivel autonémico, este compromiso inclusivo se
materializa siguiendo las pautas del Decreto 23/2023, de 22 de marzo, del
Consejo de Gobierno, por el que se regula la atencién educativa a las diferencias

individuales del alumnado en la Comunidad de Madrid.

Por ultimo, mi propuesta se apoya en una fundamentacién tedrica asumiendo
que el aprendizaje en Educacion Fisica debe ser verdaderamente significativo.
Esto implica que los alumnos de 5° de Primaria ademas de ejecutar habilidades
motrices o practicar deportes, deben comprender por qué lo hacen, como afecta
a su cuerpo y como pueden transferir esos aprendizajes a su tiempo libre y a su

vida diaria.
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3.Contextualizacion

Mi programacién esta disefiada para llevarse a cabo en el Colegio Miramadrid.
Este colegio es un centro educativo concertado y privado, de caracter laico y
plurilingUe situado en la Avenida de Juan Pablo Il del municipio de Paracuellos

de Jarama (Comunidad de Madrid).

El Colegio Miramadrid destaca por ser una institucion moderna que abarca todas
las etapas educativas, desde Educacién Infantil hasta Bachillerato. Su proyecto
educativo se asienta sobre pilares fundamentales que encajan a la perfeccién
con mi vision del area de Educacion Fisica: la innovacion tecnolégica a través de
su Plan Digital, la educacion en valores, el plurilinglismo y un fortisimo

compromiso con el deporte y los habitos saludables.

Su identidad se define bajo el lema de ser una "escuela viva", donde conviven
de manera natural la tecnologia, el deporte, el arte, la inclusién y la solidaridad.
Se caracteriza por su afan de vanguardia, apostando fuertemente por el arte
urbano y la creatividad. Ademas, es un colegio pionero en sostenibilidad
energética, ya que cuentan con un innovador sistema de aerotermia y placas

fotovoltaicas, perteneciendo asi a la red de "Escuelas Excelentes”.

A nivel de infraestructura, el centro resulta un entorno idilico para nuestra area,
ya que cuenta con unas instalaciones deportivas privilegiadas que incluyen un
pabellon cubierto, piscina climatizada, campos de césped artificial y amplias
pistas exteriores polideportivas. A esto se suma su gran Seccion Deportiva, un
club propio con un enorme peso en la comunidad, lo que fomenta que la inmensa

mayoria del alumnado tenga un estilo de vida muy activo.
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3.1. Proyectos mas importantes:
El Colegio Miramadrid destaca por no quedarse solo en los libros de texto, sino

por trabajar mediante proyectos transversales que preparan a los alumnos para

el mundo real:

- Proyecto "SOS ODS": Implican a todo el colegio en los Objetivos de Desarrollo
Sostenible a través de campafas solidarias, educaciéon ambiental y semanas de

concienciacion.

- Innovacion Tecnoldgica y Robotica: Tienen integrada la robdtica y la
programacion desde edades muy tempranas para fomentar el trabajo en equipo

y el pensamiento logico.

- Programas de intercambio: El colegio tiene acuerdos con diversos centros
educativos en el extranjero. Cuenta con un proyecto internacional de idiomas
muy estructurado, cuyo objetivo principal es la inmersion linguistica, realizando
intercambios temporales con otros alumnos de paises como Alemania, Irlanda,

Reino Unido, Estados Unidos, Canada o Australia.

- Proyecto Mirazul: Iniciativas centradas en la visibilidad y atencion al alumnado
con Trastorno del Espectro Autista (TEA) y la dinamizacion de los patios con

juegos dirigidos e inclusivos.

3.2. Perfil del alumnado y plan de convivencia:

El entorno sociocultural y demografico del Colegio Miramadrid influye de manera
determinante en la realidad del aula. Situado en Paracuellos de Jarama, un
municipio en constante expansion residencial, el centro acoge mayoritariamente
a familias jévenes de un nivel socioecondmico y cultural medio y medio-alto. Esta

realidad se traduce en una comunidad educativa muy participativa, donde los
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padres y madres muestran una alta implicacion en la vida escolar y valoran
enormemente la formacion integral de sus hijos, apoyando iniciativas vinculadas
a los idiomas, la tecnologia y el deporte. En este contexto estimulante, el perfil
del alumnado de 5° de Educacion Primaria se caracteriza por ser tremendamente
dinamico, participativo y estar familiarizado con metodologias activas y el trabajo
cooperativo. Los alumnos responden de manera muy positiva a los retos motores
y al uso de herramientas digitales. No obstante, al tratarse de un colegio de gran
envergadura y con una profunda vocacion inclusiva apoyada por su Gabinete

Psicopedagdgico, nos encontramos ante aulas heterogéneas.

Dado este caracter heterogéneo y la intensidad de las interacciones sociales
propias de la preadolescencia (10-11 afos), la gestion del clima del aula se
articula de manera directa con el Plan de Convivencia del centro. Lejos de
adoptar un enfoque puramente punitivo, el Colegio Miramadrid apuesta por un
modelo preventivo y educativo, gestionado a través de su "Mesa de
Convivencia". Este plan se sustenta en generar un clima de confianza, fomentar
el dialogo asertivo y hacer participes a los propios alumnos y a sus familias en la
resolucién pacifica de los conflictos, entendiendo que el bienestar emocional es
la base innegociable del éxito académico. Es precisamente en este punto donde
mi programacion didactica de Educacion Fisica cobra su mayor dimension
transversal. El patio y el pabellén actian como el laboratorio social perfecto para
poner en practica las directrices de este Plan de Convivencia. Exigir el fair play,
promover equipos mixtos para garantizar la coeducacion y obligar a llegar a
consensos verbales ante una jugada dudosa no son solo objetivos de mi
asignatura, sino la materializacion real y palpable de la identidad y los valores de

convivencia del Colegio Miramadrid.
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3.3. Clase a la que va dedicada la programacion:
Mi programacion va dirigida a un grupo-clase de 5° de Educacion Primaria,

compuesto por un total de 30 alumnos. A nivel psicoevolutivo, estos estudiantes
de 10 y 11 afos se encuentran en una fase de notable estabilidad motriz, lo que
me permite introducir habilidades mas complejas, dinamicas cooperativas de
mayor exigencia y una reflexibn mas profunda sobre la salud y la expresién
corporal. Se trata de un grupo cohesionado, participativo y muy motivado hacia
la asignatura, en gran parte gracias a esa cultura deportiva que se respira en los
pasillos del centro. No obstante, como en cualquier aula real, nos encontramos
ante un grupo heterogéneo. Dentro de estos 30 alumnos, la programacién
contempla la presencia de un alumno con Trastorno por Déficit de Atencion e

Hiperactividad (TDAH) y una alumna con asma leve inducido por el esfuerzo.

3.4. Organizacién temporal:
La organizacion temporal del Colegio Miramadrid se articula en dos dimensiones

clave: el horario lectivo semanal y el calendario anual.

El centro se rige por el calendario escolar oficial establecido por la Consejeria de
Educaciéon de la Comunidad de Madrid. Este calendario distribuye los dias
lectivos a lo largo de tres trimestres, integrando los periodos vacacionales y las
festividades, tanto nacionales y autonémicas como las propias del municipio de
Paracuellos de Jarama. Esta temporalizacion marca el ritmo general del colegio
y permite estructurar de forma coherente los distintos proyectos institucionales y
semanas tematicas en los que participa todo el alumnado de Primaria. El

calendario con sus sesiones de todo el curso se puede observar en el
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El horario semanal de la etapa esta disefado bajo un criterio estrictamente
pedagogico. La distribucion de las sesiones lectivas busca el equilibrio diario del
alumnado, alternando areas de alta exigencia cognitiva e instrumental con otras
disciplinas mas practicas, artisticas y dinamicas. El Colegio Miramadrid en
Paracuellos de Jarama establece para sus etapas concertadas un horario

general de 9:00 a 13:30 y de 15:30 a 17:00 horas para Infantil y Primaria.

4.0bjetivos:

4.1. Objetivos de etapa:

En el marco de la actual ley educativa y del Articulo 5 del Decreto 61/2022 de la
Comunidad de Madrid, los objetivos de etapa definen los logros que el alumnado
debe alcanzar al finalizar la Educacion Primaria. Desde el area de Educacion
Fisica, mi programacién contribuye de manera decisiva y transversal a varios de

estos objetivos de etapa de Educacion Primaria:

Tabla 1. Objetivos de etapa.

Objetivos de etapa

a) Conocer y apreciar los valores y las normas de convivencia, aprender a obrar poniéndose en el lugar del otro, prepararse para
el ejercicio activo de la ciudadania y respetar los derechos humanos, asi como su participacion en una sociedad democratica.

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

¢) Adquirir habilidades para la resolucion pacifica de conflictos y la prevencion de la violencia, que les permitan desenvolverse
con autonomia en el ambito escolar y familiar, asi como en los grupos sociales con los que se relacionan.

d) Conocer, comprender y respetar las diferentes culturas y las diferencias entre las personas, la igualdad de derechos y
oportunidades de hombres y mujeres, y la no discriminacién de personas por motivos de etnia, orientacion o identidad sexual,
religion o creencias, discapacidad u otras condiciones.

e) Conocer y utilizar de manera apropiada la lengua espafola y desarrollar habitos de lectura.

f) Adquirir en, al menos, la lengua inglesa, la competencia comunicativa basica que les permita expresar y comprender mensajes
sencillos y desenvolverse en situaciones cotidianas en este idioma.

g) Desarrollar las competencias matematicas basicas e iniciarse en la resolucion de problemas que requieran la realizacion de
operaciones elementales de calculo, conocimientos geométricos y estimaciones, asi como ser capaces de aplicarlos a las
situaciones de su vida cotidiana.
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h) Conocer los aspectos fundamentales de las Ciencias de la Naturaleza, las Ciencias Sociales, la Geografia, la Historia y la
Cultura.

i) Desarrollar las competencias tecnolégicas basicas e iniciarse en su utilizacion, para el aprendizaje, desarrollando un espiritu
critico ante su funcionamiento y los mensajes que reciben y elaboran.

j) Utilizar diferentes representaciones y expresiones artisticas e iniciarse en la construccién de propuestas visuales y
audiovisuales.

k) Valorar la higiene y la salud, aceptar el propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias y utilizar la educacion fisica, el
deporte y la alimentacién como me dios para favorecer el desarrollo personal y social.

[) Conocer y valorar los animales mas proximos al ser humano y adoptar modos de comportamiento que favorezcan la empatia y
su cuidado.

m) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y en sus relaciones con las demas personas,
asi como una actitud contraria a la violencia, a los prejuicios y estereotipos de cualquier tipo.

n) Desarrollar habitos cotidianos de movilidad activa auténoma saludable, fomentando la educacion vial y actitudes de respeto
que incidan en la prevencion de los accidentes de trafico.

Elaboracion propia

De todos estos objetivos de etapa, los que van a ser utilizados en mis situaciones

de aprendizaje, en mayor o menor medida son los siguientes:

Tabla 2. Objetivos de etapa utilizados en la programacion.

Objetivos de etapa | a); b); c); d); f); @); h); i); j); K); 1); m) |

Elaboracion propia

4.2. Objetivos didacticos:

Para aterrizar estas grandes metas normativas a la realidad diaria del patio y del
pabellon del Colegio Miramadrid, he formulado una serie de objetivos didacticos
propios y especificos para esta programacién. Estos objetivos representan los
aprendizajes concretos que guiaran mi practica docente a lo largo de todo el
curso escolar con mis 30 alumnos. Los objetivos didacticos que plantea mi
programacion se pueden ver en la siguiente tabla, relacionados con los objetivos

de etapa:
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Tabla 3. Relacién entre objetivos didacticos y objetivos de etapa.

Objetivos didacticos

Promover la cooperacién y la coeducacion, asegurando la participacion equitativa y el éxito de todo el alumnado,
independientemente de su nivel de destreza inicial.

Fomentar el respeto incondicional hacia las reglas, los compafieros y los adversarios, asumiendo diferentes
roles dentro del deporte para entender su logica interna.

Consolidar la adquisicion de habitos de vida activos y preventivos, logrando que interioricen rutinas
indispensables en la practica deportiva como el calentamiento auténomo, la hidratacion y la dosificacion del
esfuerzo.

Fomentar el interés por la practica de distintos deportes dentro y fuera del colegio.

Comprender y aplicar los principios tacticos fundamentales comunes a los deportes de invasioén y de cancha
dividida, como la ocupacion de espacios o el desmarque.

Mejorar la toma de decisiones inteligente por encima de la mera repeticion técnica.

Adquirir las diferentes habilidades motrices especificas de cada disciplina en situaciones reales de juego
modificado, garantizando un aprendizaje significativo.

Elaboracion propia

5.Competencias:

5.1. Competencias clave:
Las competencias clave, de acuerdo con el Real Decreto 157/2022, de 1 de

marzo, son las siguientes. Cada competencia se relaciona con un Perfil de Salida

que se debe superar para terminar la etapa de Educacion Primaria.

Las competencias clave se caracterizan por su transversalidad, no existe
jerarquia alguna entre ellas, engloban los aprendizajes de las distintas areas y

se adquieren a partir de las competencias especificas propias de cada area.

El perfil de salida de la Educaciéon Primaria es la herramienta que permite la
identificacion del nivel de aprendizaje esperado en el alumnado al completar esta
fase de su itinerario formativo. Debe ser, ademas, el referente ultimo de la
evaluacion de los aprendizajes del alumnado y ha de considerarse en la toma de
decisiones sobre la promocion a la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria.

A cada una de las competencias clave se asocian unos descriptores operativos

Objetivos de
etapa

a)b)c)i)j)m)
a)b)c)m)

b) h) k)

b) d) j) k) I)
b) g) k)

b) g) m)
b) f) k)
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que orientan sobre las capacidades que debiera adquirir el alumnado al finalizar
la etapa. Estos descriptores han sido el referente para determinar las
competencias especificas de cada area; la correlacion entre los descriptores
operativos y las competencias especificas conlleva que pueda concluirse el
grado de adquisicion de las competencias clave y, por tanto, la consecucion de

los objetivos previstos para la etapa de Educacion Primaria.

En el anexo | del Real Decreto 157/2022, de 1 de marzo, se describen las
competencias clave y los descriptores operativos que, con caracter prescriptivo,
se exigen al término de la ensefianza basica. A continuacion, para cada una de
las citadas competencias, se presentan los descriptores operativos que orientan
sobre el grado de desarrollo competencial esperado al término de la etapa de

Educaciéon Primaria en la Comunidad de Madrid:

Tabla 4. Competencias clave y descriptores operativos.

CCL

- CCL1. Expresa hechos, conceptos, pensamientos, opiniones o sentimientos de forma oral, escrita, signada o
multimodal, con claridad y adecuacion a diferentes contextos cotidianos de su entorno personal, social y educativo, y
participa con respeto en interacciones de comunicacion, tanto para intercambiar informacion y crear conocimiento como
para construir vinculos personales.

- CCL2. Comprende, interpreta y valora textos orales, escritos, signados o multimodales sencillos de los ambitos
personal, social, y educativo, con acompanamiento puntual, para participar en contextos cotidianos para construir
conocimiento.

- CCL3. Localiza, selecciona y contrasta, con el debido acompafiamiento, informacion sencilla procedente de dos o0 mas
fuentes, evaluando su fiabilidad y utilidad en funcién de los objetivos de lectura, y la integra y transforma en
conocimiento para comunicarla adoptando un punto de vista creativo, critico y personal.

- CCL4. Lee obras diversas adecuadas a su desarrollo madurativo, seleccionando aquellas que mejor se ajustan a sus
gustos e intereses; reconoce el patrimonio literario como fuente de disfrute y aprendizaje; y moviliza su experiencia
personal y lectora para construir y compartir su interpretacion de las obras y para crear textos de intencion literaria a
partir de modelos sencillos.

- CCL5. Pone sus practicas comunicativas al servicio de la convivencia, la gestion dialogada de los conflictos y la
igualdad de derechos de todas las personas, para favorecer un uso eficaz y no discriminatorio de los diferentes sistemas
de comunicacion.

CP

- CP1. Usa, al menos, una lengua, ademas de la lengua propia, en su caso, y el espaiol, para responder a necesidades
comunicativas sencillas y predecibles, de manera adecuada tanto a su desarrollo e intereses como a situaciones y
contextos cotidianos de los ambitos personal, social y educativo.

- CP2. A partir de sus experiencias, reconoce las diferentes lenguas y experimenta estrategias que, de manera guiada,
le permiten realizar transferencias sencillas entre distintas lenguas para comunicarse en contextos cotidianos y ampliar
su repertorio del lenguaje.

- CP3. Conoce y respeta la variedad de las lenguas presentes en su entorno, reconociendo y comprendiendo su valor
como factor de dialogo, para mejorar la convivencia.




Alonso Lorente, Diego COMILLAS

UNIVERSIDAD PONTIFICIA

STEM

- STEM1. Utiliza, de manera guiada, algunos métodos inductivos y deductivos propios del razonamiento matematico en
situaciones conocidas, y selecciona y emplea algunas estrategias para resolver problemas reflexionando sobre las
soluciones obtenidas.

- STEM2. Utiliza el pensamiento cientifico para entender y explicar algunos de los fendmenos que ocurren a su
alrededor, con uso de herramientas e instrumentos adecuados, plantedndose preguntas y realizando experimentos
sencillos de forma guiada.

- STEM3. Realiza, de forma guiada, proyectos, disefiando, fabricando y evaluando diferentes prototipos o modelos,
adaptandose ante la incertidumbre, para generar un producto creativo con un objetivo concreto, procurando la
participacion de todo el grupo.

- STEMA. Interpreta y transmite los elementos mas relevantes de algunos métodos y resultados cientificos, matematicos
y tecnolégicos de forma clara y veraz, utilizando la terminologia cientifica apropiada, en diferentes formatos (dibujos,
diagramas, graficos, simbolos...) y aprovechando de forma critica y responsable la cultura digital para compartir y
construir nuevos conocimientos.

- STEMS. Participa en acciones fundamentadas cientificamente para promover la salud y preservar el medio ambiente
y los seres vivos.

CD

- CD1. Realiza busquedas guiadas en internet y hace uso de estrategias sencillas para el tratamiento digital de la
informacion (palabras clave, seleccién de 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 y/o proyectos escolares mediante el uso de herramientas o plataformas virtuales que le
permitan construir nuevo conocimiento, comunicarse, trabajar en grupo, y compartir datos y contenidos en entornos
digitales restringidos y supervisados de manera segura y responsable ante su uso.

- CD4. Conoce los riesgos y adopta, con la orientacion del docente, medidas preventivas al usar las tecnologias digitales
para proteger los dispositivos, los datos personales, la salud y el medioambiente, y se inicia en la adopcidn de habitos
saludables de las mismas.

- CD5. Se inicia en el desarrollo de soluciones digitales sencillas y sostenibles (reutilizacion de materiales tecnoldgicos,
programacion informatica por bloques, robética educativa...) para resolver problemas concretos o retos propuestos de
manera creativa, solicitando ayuda en caso necesario.

CPSAA

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

- CPSAA2. Conoce los riesgos mas relevantes y los principales activos para la salud, adopta estilos de vida saludable,
y detecta y busca apoyo ante situaciones negativas.

- CPSAA3. Reconoce y respeta las emociones y experiencias de los demas, participa activamente en el trabajo en
grupo, asume las responsabilidades individuales asignadas y emplea estrategias dirigidas a la consecucién de objetivos
compartidos.

- CPSAA4. Reconoce el valor del esfuerzo y la dedicacion personal para la mejora de su aprendizaje y adopta posturas
criticas en procesos de reflexion guiados.

- CPSAAS. Planea objetivos a corto plazo, utiliza estrategias de aprendizaje auténomo y participa en procesos de
autoevaluacién y evaluacion conjunta, reconociendo sus limitaciones y sabiendo buscar ayuda en el proceso de
construccion del conocimiento.

cC

- CC1. Entiende los procesos historicos y sociales mas relevantes relativos a su identidad y cultura, reflexiona sobre
las normas de convivencia, y las aplica de manera constructiva, dialogante e inclusiva en cualquier contexto.

- CC2. Participa en actividades de su entorno cercano, en la toma de decisiones y la resolucion de los conflictos de
forma dialogada y respetuosa con los principios y valores de la Unién Europea y la Constitucion Espafiola, los derechos
humanos y de la infancia, el valor a la diversidad y de la igualdad entre hombres y mujeres, la cohesién social y los
Objetivos de Desarrollo Sostenible acordados por la ONU.

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

- CC4. Comprende las relaciones entre las acciones humanas y el entorno, y se inicia en la adopcion de estilos de vida
adecuados, para conservar la biodiversidad.
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CE

- CE1. Reconoce necesidades inherentes a los retos que debe afrontar y elabora ideas originales, utilizando destrezas
creativas y tomando conciencia de las consecuencias y efectos que las ideas pudieran generar en el entono, para
proponer soluciones valiosas que respondan a las necesidades detectadas.

- CE2. Identifica fortalezas y debilidades propias utilizando estrategias de autoconocimiento, y se inicia en el
conocimiento de elementos econdémicos y financieros basicos, aplicandolos a situaciones y problemas de la vida
cotidiana.

- CE3. Crea ideas planifica tareas, colabora con otros y en equipo, valora el proceso realizado y el resultado obtenido
para llevar a cabo iniciativas de emprendimiento, y considera la experiencia como una oportunidad para aprender.

CCEC

- CCEC1. Reconoce y aprecia los aspectos fundamentales del patrimonio cultural y artistico, comprendiendo las
diferencias culturales y la necesidad de respetarlas.

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

- CCEC3. Expresa ideas, opiniones, sentimientos y emociones de forma creativa, 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.

Elaboracion propia

5.2. Competencias especificas:

Las competencias especificas se encuentran vinculadas mediante los
descriptores operativos a las competencias clave nombradas anteriormente. En
la siguiente tabla se puede apreciar que descriptores operativos se vinculan con

las competencias especificas, necesarios para disefar las unidades didacticas:

Tabla 5. Relacion entre competencias especificas y descriptores operativos

de las competencias clave del perfil de salida del alumnado.

Competencias especificas Descriptores
operativos

1. Adoptar un estilo de vida activo y adecuado practicando regularmente actividades fisicas, | STEM2, = STEMS5,
ludicas y deportivas, adoptando comportamientos que potencien la salud, asi como medidas | CPSAA2, CPSAAS,
que fomenten la responsabilidad durante la practica motriz. CE3.

2. Adaptar los elementos propios del esquema corporal, las capacidades fisicas, perceptivo- | CP2, STEM1,
motrices y coordinativas, asi como las habilidades y destrezas motrices, aplicando procesos de | CPSAA4, CPSAAS5,
percepcion, decision y ejecucion, para dar respuesta a las demandas de proyectos motores y | CE1, CES3.
de practicas motrices con distintas finalidades en contextos de la vida diaria.

3. Desarrollar procesos de regulacion e interaccion en el marco de la practica motriz, haciendo uso | CCL1, CCL5, CP1,
de habilidades sociales y actitudes de, respeto, trabajo en equipo y deportividad, con | CPSAA1, CPSAAS,
independencia de las diferencias de habilidad de los participantes, para contribuir a la | CC2, CC3.
convivencia.

4. Reconocer y practicar diferentes manifestaciones Iudicas, fisico deportivas y artistico- | CD3, CC3, CCECI1,
expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia y sus aportaciones a la cultura, | CCEC2, CCECS,
para integrarlas en las situaciones motrices que se utilizan regularmente en la vida cotidiana. CCECA4.

5. Valorar diferentes medios naturales y urbanos como contextos de practica motriz, interactuando | STEMS5, CD1, CC2,
con ellos y comprendiendo la importancia de su conservacion, adoptando medidas de | CC4, CE1, CE3.
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responsabilidad durante la practica de juegos y actividades fisico-deportivas, para realizar una
practica eficiente y respetuosa con el entorno y participar en su cuidado y mejora.

Elaboracion Propia

Es necesario relacionar las competencias claves y especificas de las situaciones
de aprendizaje con los diferentes objetivos didacticos de la programacion y los

objetivos de etapa. Para ello he disefiado la siguiente tabla:

Tabla 6. Relacion de objetivos didacticos y objetivos de etapa con las

competencias clave y competencias especificas.

Objetivos didacticos Objetivos de Competencias Competencias
etapa clave especificas

Promover la cooperacion y la coeducaciéon, asegurando la a)b)c)j)m) CCL1, CCL5, CP1, 3

participacion equitativa y el éxito de todo el alumnado, CPSAA1, CPSAA3,

independientemente de su nivel de destreza inicial. CC2, CCas.

Fomentar el respeto incondicional hacia las reglas, los compafieros = a) b) c) m) STEM2, STEM5, 1

y los adversarios, asumiendo diferentes roles dentro del deporte CPSAA2, CPSAA3,

(jugador, arbitro, observador) para entender su légica interna. CEs.

Consolidar la adquisicion de habitos de vida activos y preventivos, b) h) k) CP2, STEM1, 2

logrando que interioricen rutinas indispensables en la practica CPSAA4, CPSAAS5,

deportiva como el calentamiento auténomo, la hidratacion y la CE1, CES.

dosificacion del esfuerzo.

Fomentar el interés por la practica de distintos deportes dentroy | b) d)j) k) I) CP2, STEM1, 2

fuera del colegio. CPSAA4, CPSAAS5,
CE1, CE3.

Comprender y aplicar los principios tacticos fundamentales b) g) k) STEM2, STEMS, 1

comunes a los deportes de invasion y de cancha dividida, como la CPSAA2, CPSAAS,

ocupacion de espacios, el desmarque o el apoyo al companero. CE3.

Mejorar la toma de decisiones inteligente por encima de la mera | b) g) m) STEM2, STEMS, 1

repeticion técnica. CPSAA2, CPSAAS,
CEsS.

Adquirir las diferentes habilidades motrices especificas de cada b)f) k) STEM2, STEMS, 1

disciplina (pases, lanzamientos, recepciones o golpeos) en CPSAA2, CPSAA3,

situaciones reales de juego modificado, garantizando un CEs.

aprendizaje verdaderamente significativo.

Elaboracion propia

Para finalizar la parte de las competencias, en el ANEXO |, se puede observar
una tabla en la que se puede ver relacionado las competencias especificas,

competencias clave, descriptores operativos y situaciones de aprendizaje.
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6.Contenidos:

El curso escolar para el grupo de 5° de Educacion Primaria se organiza en 15
Situaciones de Aprendizaje distribuidas a lo largo de los tres trimestres. Esta
secuenciacion garantiza una progresion logica en la dificultad técnico-tactica y

un equilibrio entre los diferentes saberes basicos que marca la LOMLOE.

Toda intervencién didactica necesita enmarcarse en una estructura temporal que
garantice su viabilidad y respete los ritmos de aprendizaje de los escolares. Por
este motivo, la presente programacion se ajusta de manera precisa a la realidad
organizativa del curso en el Colegio Miramadrid, articulandose con relacion al
calendario escolar anual y el horario lectivo semanal, teniendo en cuenta que en
el tercer ciclo de Educacién Primaria se imparten 2 horas de educacion fisica

semanales, generando asi 71 sesiones anuales.

Cada una de las 15 Situaciones de Aprendizaje estan relacionadas con un
superhéroe diferente, con el fin de que el aula se convierta en un entorno en el
que los alumnos respondan genial a las narrativas heroicas, aumentando asi su

compromiso, reduciendo la conflictividad y mejorando el clima de convivencia.

6.1. Criterios de temporalizacién:
La secuenciacion de las 15 Situaciones de Aprendizaje descritas anteriormente

se rige por el calendario escolar oficial de La Comunidad de Madrid para el curso
académico 2026-2027. En el ANEXO II, se puede observar en este calendario
los dias en los que hay sesiones de educacion fisica, los dias festivos y findes
de semana, y los dias en los cuales empiezan o terminan cada uno de los
trimestres. Esta planificacion tiene en cuenta los dias lectivos, las festividades y

los periodos vacacionales que dividen el curso en tres trimestres. Este calendario
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ha sido una herramienta pedagogica indispensable para adaptar la exigencia
motriz y cognitiva de los deportes a los diferentes momentos del afio, dosificando

asi el esfuerzo del alumnado y siguiendo una progresion pedagdgica adecuada.

Teniendo en cuenta todos estos criterios organizativos y pedagogicos, es

necesario establecer una temporalizacion de las 15 situaciones de aprendizaje:

Tabla 7. Resumen de la distribucion de las Situaciones de Aprendizaje y

sus sesiones.

Trimestre Situacion de Fechas previstas N° Sesiones
aprendizaje
Primer Trimestre Uniendo nuestras 07/09 — 23/09 6
fuerzas en la pista
Cuidando nuestra 28/09 — 19/10 6
maquina
Colgando del aro 21/10 — 09/11 5
Deporte sin barreras 11/11 — 25/11 5
jA proteger el area! 30/11 =21/12 6
Segundo Trimestre | Precisién milimétrica 11/01 — 20/01 4
Justicia por el balén 25/01 — 08/02 5
Desafiando la 10/02 — 22/02 4
gravedad
Multiverso a través 24/02 — 08/03 4
de la red
Bailando por la 10/03 — 31/03 4
galaxia
Tercer Trimestre La fuerza de la 05/04 — 14/04 4
velocidad
Golpes estratégicos 19/04 — 28/04 4
iTira de las raices! 05/05 - 17/05 4
El stick de Thor 19/06 — 02/07 5
Mision final 07/07 — 21/07 5

Elaboracion Propia

6.2. Contenidos de la programacién y distribucién
de las Situaciones de Aprendizaje.
En cada uno de los tres trimestres se van a trabajar unos objetivos, conceptos,

valores y deportes diferentes, teniendo en cuenta el clima que hay en cada uno
de esos meses para la realizacion de las sesiones en los diferentes lugares del

colegio.
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- Primer Trimestre: Este primer bloque se centra en crear un clima de aula
positivo, establecer rutinas de salud indispensables y comenzar con la l6gica de

los deportes de invasion.

- Segundo Trimestre: Durante los meses de invierno, aprovecharemos el gran
pabellon cubierto del Colegio Miramadrid para desarrollar deportes que

requieren un mayor control técnico, asi como el bloque de expresion corporal.

- Tercer Trimestre: Con la llegada del buen tiempo, salimos a las pistas exteriores

y aprovechamos las zonas verdes del entorno escolar de Paracuellos de Jarama.

La metafora del "superhéroe" es perfecta para explicar que cada persona tiene
habilidades unicas y diferentes para enfrentarse al mundo. Esta programacion
abraza profundamente los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje
(DUA) y la inclusion educativa, dando una respuesta educativa de calidad a la
diversidad de nuestra aula, prestando especial atencién a las necesidades
especificas de nuestro alumnado: canalizando la energia y fomentando el
enfoque de nuestro alumno con TDAH a través de misiones cortas y
estructuradas, y empoderando a nuestra alumna con asma mediante el
autoconocimiento, la gestién de sus propios recursos y la dosificacién del

esfuerzo, demostrando que conocer nuestros propios limites es un superpoder.

Los superhéroes no solo tienen fuerza fisica; resuelven problemas, investigan,
protegen el medio ambiente y lideran equipos. Esto permite trabajar de forma
transversal las competencias mas alla del simple rendimiento motriz. Al incluir
superheroinas lideres y destacar habilidades no agresivas, se fomenta un
modelo de Educacidon Fisica inclusivo y equitativo. Para integrar la narrativa

gamificada, el curso escolar se concibe como una Academia de Superhéroes.
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Los trimestres se transforman en "fases de entrenamiento” y las Situaciones de
Aprendizaje en "misiones" que el alumnado debe superar. Al adquirir los saberes

basicos de cada unidad, los estudiantes "desbloquean un superpoder".

La calificacion de estas misiones se asienta sobre tres grandes dimensiones que
miden el progreso competencial del alumnado de forma integral. En primer lugar,
se valora la dimension motriz, un apartado donde se observa la ejecucion
técnica, el nivel de condicion fisica y la resolucion practica de los problemas
motores que plantea cada deporte. En segundo lugar, resulta fundamental la
dimension actitudinal, que evalua de forma continua el grado de implicacién del
estudiante, su compromiso con el juego limpio, la capacidad de cooperacion con
sus companeros, el respeto absoluto hacia las normas y el fomento de la
inclusion y la coeducacion en la pista. Por ultimo, se tiene en cuenta la dimension
cognitiva a través de la autonomia personal, la comprension de la

reglamentacién y la toma de decisiones tacticas durante el juego.

El nivel de desempenfio en estas tres areas determina la calificacién de la mision,
asignando el "rango de control" que el alumno adquiere sobre su nuevo poder.
Para superar definitivamente la asignatura, tras haber superado todas las
anteriores misiones, los jévenes reclutas deberan enfrentarse a la misién final
(SdA 15), donde demostraran que han alcanzado el estatus de "héroes
graduados". En este reto de clausura evidenciaran su capacidad para
autoorganizarse, crear torneos sobre los deportes y juegos que han practicado
en las anteriores Situaciones de Aprendizaje, arbitrar los juegos de forma justa 'y
aplicar todo lo aprendido con total autonomia. En la siguiente tabla se detalla
como se relaciona la calificacion académica obtenida en cada mision con el

rango de control adquirido sobre el superpoder desbloqueado (saber basico):
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Tabla 8. Resumen de la distribucién de las Situaciones de Aprendizaje y

sus sesiones.

Rango de control del superpoder Calificacion
Villano 0-4
Novel 5
Recluta 6
Experto 7-8
Maestro 9-10

Elaboracion Propia

El objetivo final de este curso 2026-2027 no es formar atletas de élite, sino dotar

a nuestros alumnos de las herramientas fisicas, cognitivas y sociales necesarias

para que, al cruzar las puertas del colegio, estén preparados para ser los

verdaderos héroes de su propia vida. Las 15 Situaciones de Aprendizaje (SdA)

que se van a desarrollar a lo largo del curso se pueden ver en la siguiente tabla:

Tabla 9. Situaciones de Aprendizaje.

Situaciones de Aprendizaje

Explicacién

SdA 1. "Uniendo nuestras fuerzas
en la pista"

Unidad de evaluacion inicial y cohesion grupal a través de juegos cooperativos. Esencial para
establecer las normas de convivencia, el respeto y las rutinas de clase. Es un aspecto clave
para conseguir centrar a nuestro alumno con TDAH desde el primer dia. Esta Situaciéon de
Aprendizaje se identifica con el Profesor X, ya que este superhéroe reune a jovenes con
distintas habilidades para ensefiarles a controlarse y convivir entre ellos (clima de aula).

- SdA 2. "Cuidando nuestra
maquina":

Centrada en la condicién fisica orientada a la salud. Los alumnos aprenden a disefar
calentamientos auténomos, a tomarse las pulsaciones y a dosificar el esfuerzo. Es
fundamental para lograr la autonomia de nuestra alumna con asma. Esta Situacion de
Aprendizaje se relaciona con Iron Man, porque Tony Stark monitoriza constantemente su
traje y sus constantes vitales, al igual que los alumnos con su cuerpo.

SdA 3. "Colgando del aro"

Iniciacion deportiva al Baloncesto. Deporte de invasion donde trabajaremos los principios
tacticos basicos de desmarque, ocupaciéon de espacios libres y pase. Se relaciona con
Spiederman, porque este superhéroe tiene una excelente agilidad, saltos y una gran
percepcion espacial, gracias a su sentido aracnido.

SdA 4. "Deporte sin barreras”

Introduccion a un deporte alternativo de invasion como el Datchball. Al ser novedoso para
todos, iguala los niveles de competencia iniciales, fomentando la coeducacién y los equipos
mixtos. Se relaciona con la superheroina Wonder Woman, debido a que es el simbolo por
excelencia de la coeducacion, la equidad y la ruptura de barreras. Ademas, su habilidad para
bloquear proyectiles encaja perfectamente con la dinamica de esquivar y atrapar del
Datchball.

SdA 5. "jA proteger el area!"

Iniciaciéon al balonmano. Cerramos el trimestre consolidando la tactica de invasion,
trabajando el ciclo de pasos, el bote, el pase en movimiento y la defensa en linea sin contacto
violento. Se relaciona con el Capitdan America, porque representa el juego limpio, el escudo
impenetrable (defensa) y la estrategia de equipo perfecta para cerrar el trimestre.

SdA 6. "Precision milimétrica"

Deporte de adversario y cancha dividida a través del Badminton. Trabajo de la coordinacion
6culo-manual, los golpeos basicos y la tactica de enviar el volante al espacio libre. Esta
Situacion de Aprendizaje se relaciona con el superhéroe Ojo de Halcén, ya que el objetivo
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de enviar el volante al espacio libre requiere la punteria y la visién tactica de este arquero de
los Vengadores.

SdA 7. "Justicia por el balon”
(Esta unidad es la que he elegido
para desarrollar en el anexo).

Deporte de invasion: Futbol Sala / Futbol 7. Utilizando una metodologia comprensiva, nos
alejaremos del futbol tradicional orientado al rendimiento para centrarnos en el juego limpio,
la tactica colectiva y la ruptura de estereotipos sexistas. Se relaciona con Superman, porque
es el simbolo definitivo de la justicia, la nobleza y el actuar correctamente ("juego limpio").

SdA 8. "Desafiando la gravedad"

Unidad de habilidades gimnasticas y Acrosport. Fomenta el control postural, el equilibrio, la
confianza extrema en los compafieros y la asuncién de responsabilidades de seguridad al
construir figuras grupales. Se relaciona con la Viuda Negra, debido a que el acrosport y la
gimnasia requieren equilibrio, control postural, acrobacias y, sobre todo, confiar tu seguridad
a los compaferos en las figuras grupales, algo fundamental en el trabajo de esta
superheroina tan agil.

SdA 9. "Multiverso a través de la
red”

Deporte de cancha dividida: Voleibol. Introduccion al toque de dedos, antebrazos y saque,
enfatizando la rotacion obligatoria de posiciones para que todos experimenten todos los
roles. Esta Situacion de Aprendizaje se relaciona con Doctor Strange porque el voleibol exige
rotacion constante. Como si de un multiverso se tratara, los alumnos deben experimentar
todas las posiciones (dimensiones) y roles en el campo, utilizando la "magia" del toque de
dedos y antebrazos.

SdA 10. "Bailando por la galaxia”

Manifestaciones artistico-expresivas. A través del ritmo y la musica de diferentes culturas,
trabajaremos la desinhibicion, la creatividad motriz y el respeto por la diversidad. Se relaciona
con Star-Lord de la pelicula Guardianes de la Galaxia. Este superhéroe es conocido por su
amor a la musica y el baile espontaneo. Es el personaje ideal para fomentar la desinhibicion,
el ritmo y el respeto por la diversidad cultural a través de las expresiones artistico-expresivas.

SdA 11. "La fuerza de Ila
velocidad"

Iniciacion ludica al Atletismo. Trabajaremos las carreras de relevos, los saltos y los
lanzamientos adaptados, buscando la superacién personal y la técnica por encima de la
marca absoluta. Se conecta a la perfeccion con el Superhéroe Flash, ya que este personaje
es un experto correr los relevos, realizar saltos y superar las propias marcas personales.

SdA 12. "Golpes estratégicos”

Deporte de bateo y campo: Béisbol adaptado. Requiere una alta estrategia de equipo, toma
de decisiones rapida y asignacion de roles defensivos y ofensivos muy marcados. Se
relaciona con Batman, es excelente en la estrategia de equipo, toma rapida de decisiones,
asignacion de roles y el uso de un "gadget" (el bate).

- SdA 13. "jTira de las raices!"

Iniciacién al Tag Rugby. Deporte de invasion seguro (sin contacto) que rompe los esquemas
con el pase hacia atras. Para cumplir normativamente con el uso y cuidado del entorno,
varias sesiones se realizaran en los parques y espacios verdes urbanos cercanos al colegio.
Conecta con el superhéroe Groot, ya que, al salir a los espacios verdes de Paracuellos de
Jarama, Groot representa el respeto normativo por el cuidado del entorno. Ademas, como el
Tag Rugby es sin contacto, encaja con la naturaleza pacifica de este guardian.

- SdA 14. "El stick de Thor”

Deporte de invasion con implemento: Unihockey. Fomenta el autocontrol, la coordinacion
dculo-manual con stick y el respeto estricto de las hormas de seguridad.

- SdA 15. "Mision final"

Unidad final de sintesis. A modo de proyecto final, los alumnos emplearan todos sus poderes
aprendidos para organizar un pequefio torneo interclase de los deportes aprendidos,
asumiendo todos los roles (arbitros, organizacién, jugadores) para demostrar su autonomia
y consolidar el juego limpio.

A continuacion,

Elaboracion propia

se puede ver desarrollada cada una de las Situaciones de

Aprendizaje con su numero de sesiones, fechas en las que se desarrolla, breve

descripcion, objetivos de la unidad, objetivos de etapa, objetivos didacticos,

saberes basicos, competencias especificas, competencias clave, criterios de

evaluacion, descriptores operativos e interdisciplinariedad.
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Tabla 10. Situaciones de Aprendizaje.

SITUACION DE APRENDIZAJE 1: Uniendo nuestras fuerzas en la pista — Juegos cooperativos

N.° Sesiones 6

Fechas en las que se desarrolla 07/09 — 23/09

Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje consiste en la evaluacion inicial y la creacién de un clima de aula positivo a través de retos
y juegos cooperativos. Siguiendo la narrativa de la "Academia de Superhéroes" (bajo la figura del Profesor X), el
alumnado descubrira sus talentos individuales y aprendera a trabajar en equipo. Es una unidad fundamental para
establecer las normas de convivencia, el respeto mutuo y las rutinas de clase desde el primer dia. Ademas, la
estructuracion clara de estas reglas y la dinamica ludica son un aspecto clave para conseguir centrar la atencién, motivar
y asegurar el éxito de nuestro alumno con TDAH.

Objetivos de la SdA

- Participar activamente en juegos cooperativos y retos grupales, valorando el trabajo en equipo por encima del éxito
individual.

- Conocer, aceptar y respetar las normas basicas de convivencia, seguridad y uso del material de Educacion Fisica.

- ldentificar las propias capacidades motrices y sociales, asi como las de los comparieros, partiendo de la evaluacion
inicial.

- Mostrar empatia e integrar a todo el alumnado en las dinamicas de clase, desarrollando habilidades de resolucién
pacifica de conflictos.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a), b), c), m) 1,2

Saberes basicos

Bloque A. Vida activa y saludable:

- Normas de uso de los espacios y del material de Educacion Fisica.

- Higiene personal y rutinas de seguridad basicas durante la practica motriz.

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Toma de decisiones en juegos cooperativos y retos grupales.

- Adaptacion motriz a las normas y reglas de los juegos de presentacion y cohesion.

Bloque D. Autorregulacién emocional e interaccion social en situaciones motrices:

- Identificacion y gestién de emociones en el juego (éxito, fracaso, frustracion).

- Estrategias de dialogo y resolucion pacifica de conflictos.

- Respeto hacia la diversidad fisica y motriz de los compafieros (clave para la inclusion).

Competencias Especificas Competencias Clave

3 CCL, CP, CPSAA, CC

Criterios de evaluacién Descriptores operativos

3.1,3.2 CCL1, CCL5, CP1, CPSAA1, CPSAA3, CC2, CC3

Interdisciplinariedad

- Educacion en Valores Civicos y Eticos: Se vincula estrechamente a través del trabajo de la empatia, el establecimiento
de normas democraticas de convivencia en el aula y el respeto por la diversidad (fundamental en la narrativa del
"Profesor X" y la integracién de todo tipo de alumnado).

- Lengua Castellana y Literatura: Uso del dialogo asertivo y la escucha activa como herramienta principal para llegar a
acuerdos en los retos cooperativos grupales y para la resolucion de pequefios conflictos surgidos durante la actividad
fisica.

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural: Reconocimiento de la propia identidad, emociones y el conocimiento
de los demas como base de las relaciones sociales en el entorno escolar.

SITUACION DE APRENDIZAJE 2: Cuidando nuestra maquina — Condicién fisica orientada a la salud

N.° Sesiones 6
Fechas en las que se desarrolla 28/09 — 19/10
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje esta centrada en la condicion fisica orientada a la salud y el autoconocimiento corporal.
Bajo la narrativa gamificada de "Iron Man", el alumnado aprendera que su cuerpo es una maquina perfecta que necesita
mantenimiento, energia y cuidado preventivo. Se trabajara de forma tedrica y practica el disefio de calentamientos, la
medicién de la frecuencia cardiaca y la percepcién del esfuerzo. Esta unidad es de vital importancia a nivel inclusivo, ya
que dotara a nuestra alumna con asma de las herramientas y la autonomia necesarias para autorregular su participacion,
dosificar su esfuerzo sin sentirse excluida y conocer sus propios limites.

Objetivos de la SdA
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- Comprender la importancia del calentamiento y disefar secuencias de activacién de forma auténoma.

- Aprender a tomarse las pulsaciones (frecuencia cardiaca) antes, durante y después del ejercicio.

- Adquirir autonomia para gestionar la intensidad del esfuerzo y saber pedir pausas activas cuando sea necesario
(especial atencion a la alumna con asma).

- Interiorizar habitos de hidratacion e higiene postural y corporal vinculados a la practica deportiva.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b), h), i), k) 3

Saberes basicos

Bloque A. Vida activa y saludable:

- El calentamiento general y especifico: fases, disefio y ejecucion con progresiva autonomia.

- Toma de conciencia corporal: frecuencia cardiaca (toma manual de pulsaciones) y respiratoria.

- Escalas de percepcion subjetiva del esfuerzo (identificar niveles de fatiga).

- Habitos preventivos y de higiene: hidratacion durante la practica y gestién de pautas de salud respiratoria (asma).

Competencias Especificas Competencias Clave

1 STEM, CPSAA, CE

Criterios de evaluacidn Descriptores operativos

1.1,1.2,1.3 STEM2, STEM5, CPSAA2, CPSAA3, CE3

Interdisciplinariedad

- Matematicas: Uso del calculo mental y la proporcionalidad (tomar pulsaciones en 6 o 10 segundos y multiplicar para
obtener la frecuencia por minuto).

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural: Estudio del cuerpo humano, centrado en el sistema circulatorio (el
corazon) y el respiratorio (pulmones y transporte de oxigeno, conectando con la explicacion del asma).

SITUACION DE APRENDIZAJE 3: Colgando del aro - Baloncesto

N.° Sesiones 5
Fechas en las que se desarrolla 21/10 — 09/11
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje aborda la iniciacion deportiva al Baloncesto (deporte de invasion). Bajo la narrativa de
"Spider-Man", el alumnado debera desarrollar su "sentido aracnido" (percepcion espacial y anticipacion) para
comprender la logica interna del juego. A través de una metodologia comprensiva y de juegos modificados, el enfoque
no estara en la repeticion mecanica del tiro o el bote, sino en la tactica colectiva: saber codmo desmarcarse, cémo ocupar
los espacios libres y como tomar decisiones inteligentes y rapidas bajo la presién del equipo rival.

Objetivos de la SdA

- Comprender la Idgica interna de los deportes de invasion y el objetivo de progresar hacia la meta contraria.

- Mejorar la percepcion espacial y la anticipacion ("sentido aracnido") para realizar desmarques efectivos y ocupar
espacios libres.

- Ejecutar habilidades motrices especificas (bote, pase y tiro a canasta) dentro de un contexto real de juego modificado.
- Fomentar la toma de decisiones rapidas e inteligentes por encima de la automatizacion técnica.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b), 9), i), k) 5,6,7

Saberes basicos

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Toma de decisiones: anticipacion y eleccion de la respuesta motriz adecuada en situaciones de juego.

- Aplicacion de los principios tacticos basicos de ataque (conservar el balén, progresar, marcar punto mediante
desmarque y apoyos) y defensa (recuperar el balon, evitar la progresion, proteger el aro).

- Habilidades motrices especificas (bote, pase picado/pecho, tiro) integradas en el juego.

Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccién social:

- Respeto a las reglas de juego (no cometer faltas, dobles, pasos).

- Cooperacion ofensiva y defensiva con los miembros del equipo.

Competencias Especificas Competencias Clave

2 CP, STEM, CPSAA, CE

Criterios de evaluacion Descriptores operativos

21,2.2,2.3 CP2, STEM1, CPSAA4, CPSAA5, CE1, CE3

Interdisciplinariedad

- Matematicas: Uso de la geometria plana y espacial en la pista. Los alumnos aplican conceptos matematicos como el
célculo de angulos para dar un buen pase picado, la estimacién de distancias para medir la fuerza de un lanzamiento y
el concepto de la parabola para conseguir encestar la pelota desde diferentes posiciones.
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SITUACION DE APRENDIZAJE 4: Deporte sin barreras - Datchball

N.° Sesiones 5
Fechas en las que se desarrolla 11/11 - 25/11
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje introduce al alumnado en un deporte alternativo de invasién y cancha dividida: el Datchball.
Bajo la figura protectora e igualitaria de "Wonder Woman" y su Lazo de la Verdad, la unidad tiene un marcado caracter
coeducativo. Al ser un deporte nuevo para la mayoria, se igualan los niveles de competencia iniciales, eliminando las
frustraciones tipicas de los deportes tradicionales. Es el escenario perfecto para consolidar los equipos mixtos, promover
la participacion equitativa, trabajar el patron motor de lanzamiento y recepcion, y fomentar la resolucién pacifica de
conflictos.

Objetivos de la SdA

- Conocer y practicar las reglas basicas del Datchball como alternativa de ocio activo.

- Desarrollar habilidades motrices de lanzamiento, recepcion, esquiva y bloqueo de méviles en un entorno seguro.

- Participar activamente en equipos mixtos, rompiendo barreras y estereotipos de género asociados a la practica
deportiva.

- Aplicar el didlogo y la empatia como herramientas fundamentales ("el lazo de la verdad") para resolver pequefios
conflictos durante el juego.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a)c)m) 1,4

Saberes basicos

Bloque E. Manifestaciones de la cultura motriz:

- Los deportes alternativos (Datchball) como forma de ocio activo y saludable fuera de los estereotipos tradicionales.
Bloque D. Autorregulacién emocional e interaccion social en situaciones motrices:

- La coeducacion en la Educacion Fisica: participacion equitativa en equipos mixtos.

- Rechazo activo de comportamientos sexistas, excluyentes o agresivos durante el juego.

- Asuncién de roles de mediacién para la resolucién de conflictos.

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Coordinacion 6culo-manual: patrones basicos de lanzamiento de precision, recepcion y esquiva de objetos en
movimiento.

Competencias Especificas Competencias Clave

3 CPSAA, CC

Criterios de evaluacién Descriptores operativos
21,2.2,2.3 CPSAA3, CC2, CC3

Interdisciplinariedad

- Educacién en Valores Civicos y Eticos: Conexién total con la promocién de la igualdad de derechos y oportunidades
entre hombres y mujeres. Se reflexiona sobre cdmo histéricamente el deporte ha estado dividido por géneros y cémo
ellos, como "héroes", tienen el poder de cambiar esa narrativa jugando juntos y respetandose.

SITUACION DE APRENDIZAJE 5: jA proteger el area! - Balonmano

N.° Sesiones 6
Fechas en las que se desarrolla 30/11 —=21/12
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje aborda la iniciacion al balonmano (deporte de invasién). Bajo la figura de liderazgo y
rectitud del "Capitan América", el alumnado aprendera a trabajar en equipo para proteger su zona (el area de 6 metros)
creando un "escudo" impenetrable: la defensa en linea. El aspecto mas critico de esta unidad es aprender a defender
con intensidad, pero asumiendo la norma del "contacto cero" o no violento, lo que requiere un gran control de impulsos
(un trabajo excepcional para nuestro alumno con TDAH). A nivel ofensivo, se consolidara el ciclo de pasos, el bote y el
pase en movimiento.

Objetivos de la SdA

- Aprender y automatizar la regla del ciclo de pasos (maximo 3 pasos sin botar) y las violaciones del area en balonmano.
- Ejecutar habilidades especificas como el pase armado, la recepcion en carrera y el lanzamiento en salto.

- Organizar una defensa en linea basica, basandose en la comunicacion y el desplazamiento lateral, sin recurrir a
empujones o faltas (defensa "escudo").

- Fomentar el liderazgo positivo, el juego limpio y el control de la agresividad motriz.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a)b)i) k) 2,57

Saberes basicos

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:
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- Habilidades motrices especificas del balonmano: agarre clasico, ciclo de 3 pasos, pase frontal/lateral y lanzamiento
con armado de brazo.

- Tactica colectiva defensiva y ofensiva: basculacion, defensa en linea (el "escudo"), fijar al oponente, pasar y cortar.
Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccién social:

- Control de impulsos motrices y gestién de la agresividad en situaciones de oposicién directa.

- Aceptacién de las decisiones arbitrales frente a infracciones (pasos, dobles, invasion de area).

Competencias Especificas Competencias Clave

2,3 STEM, CPSAA, CC

Criterios de evaluacion Descriptores operativos
21,2.2,3.1 STEM1, CPSAA1, CPSAA4, CC3

Interdisciplinariedad

- Matematicas: Uso de la geometria espacial. El area de balonmano esta delimitada por semicirculos a 6 y 9 metros
(linea de golpe franco). Los alumnos deben interiorizar estas lineas curvas y jugar al limite de la frontera espacial sin
pisarla.

- Educacién en Valores Civicos y Eticos: Trabajo directo sobre el liderazgo positivo frente al liderazgo autoritario, la
justicia y la honorabilidad en el deporte (valores centrales del Capitan América). Se reflexiona sobre como ganar
haciendo trampas o mediante la fuerza bruta devalua la victoria.

SITUACION DE APRENDIZAJE 6: Precision milimétrica — Badminton

N.° Sesiones 4
Fechas en las que se desarrolla 11/01 — 20/01
Descripcién:

Esta situacion de aprendizaje introduce los deportes de adversario y de cancha dividida a través del Badminton. Bajo la
narrativa de "Ojo de Halcén", el alumnado entrenara su punteria, su concentracion y su coordinacion éculo-manual. Al
tratarse de un deporte sin contacto fisico, pero con una red de por medio, el enfoque tactico ya no consiste en invadir,
sino engafar al rival y enviar el movil (el volante) al espacio libre, exigiendo una "precision milimétrica" y una rapida
toma de decisiones en fracciones de segundo.

Objetivos de la SdA

- Desarrollar la coordinacion éculo-manual y el ajuste espacio-temporal mediante el manejo de un implemento (la
raqueta).

- Aprender y ejecutar los golpeos basicos del badminton (saque, globo o dejada).

- Comprender la logica tactica de los deportes de cancha dividida: recuperacion de la posicidén central y busqueda de
los espacios libres en el campo contrario.

- Fomentar el juego limpio y la deportividad en situaciones de oposicion directa.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b) g) k) m) 56,7

Saberes basicos

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Coordinacidon 6culo-manual avanzada: percepcion de trayectorias, velocidades y ajuste postural.

- Habilidades motrices especificas con implemento: agarre de la raqueta, posiciones de espera y golpeos basicos de
badminton.

- Tactica de cancha dividida: enviar el volante lejos del alcance del adversario y retornar a la posicion base central.
Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccién social:

- Gestion de la frustracion ante el error no forzado.

- Auto-arbitraje responsable y respeto al adversario (saludo al inicio y al final del partido).

Competencias Especificas Competencias Clave

2 STEM, CPSAA

Criterios de evaluacion Descriptores operativos
21,2.2,2.3 STEM1, CPSAA1, CPSAA4, CPSAA5

Interdisciplinariedad

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural / Fisica Basica: Estudio de la aerodinamica, la resistencia al aire y
la gravedad. El volante de badminton tiene un vuelo y una parabola Unicos (frena bruscamente por la friccion del aire
con las plumas), lo que permite explicar principios basicos de fisica de una forma muy visual y practica.
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SITUACION DE APRENDIZAJE 7: Justicia por el balén — Futbol sala

N.° Sesiones 5
Fechas en las que se desarrolla 25/01 — 08/02
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje consiste en la iniciacién a los deportes de invasién a través del futbol sala. Bajo la narrativa
de "Superman", el maximo simbolo de la justicia y la nobleza, la unidad utiliza una metodologia comprensiva. El
alumnado debera aprender los conceptos técnicos basicos (pase, control, regate, tiro) y comprender la l6gica tactica del
juego (ocupacion de espacios, desmarques, apoyos). Dada la fuerte carga sociocultural del fatbol, la unidad tiene un
marcado caracter coeducativo: se formaran equipos mixtos equilibrados de forma obligatoria y se trabajara
explicitamente la ruptura de estereotipos de género, el control de impulsos (vital para el alumno con TDAH) y el fair play
(juego limpio).

Objetivos de la SdA

- Aprender las reglas basicas del futbol 7 y futbol sala, aplicandolas desde el respeto y el auto-arbitraje.

- Ejecutar habilidades técnicas basicas (pase, control, conduccién, tiro) en un contexto real de juego y bajo presion de
oponentes.

- Comprender y aplicar los principios tacticos de desmarque, apoyo y ocupacion de espacios libres en situaciones de
juego modificado.

- Participar de forma equitativa y solidaria, asumiendo diferentes roles (jugador, arbitro, observador) y rechazando
activamente actitudes sexistas o violentas.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a), k), i), m) 1,57

Saberes basicos

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Habilidades motrices especificas del futbol: conduccion con diferentes superficies, pase, control orientado y tiro a
puerta.

- Tactica colectiva e individual: creacion de lineas de pase, desmarque, amplitud de campo y ayudas defensivas.
Bloque D. Autorregulacién emocional e interaccion social en situaciones motrices:

- El juego limpio frente a la hipercompetitividad en el futbol.

- Practica coeducativa: visibilizacion de la mujer en el futbol y rechazo de estereotipos y roles de género tradicionales.
- Control de la agresividad motriz y verbal, fomentando el respeto hacia compafieros y rivales.

Competencias Especificas Competencias Clave

2,3 STEM, CPSAA, CC

Criterios de evaluacién Descriptores operativos
21,22,32 STEM1, CPSAA1, CPSAA3, CC3

Interdisciplinariedad

- Educacién en Valores Civicos y Eticos: Analisis critico del deporte en la sociedad actual. Se puede generar un breve
debate o reflexion sobre la brecha salarial en el deporte profesional, el futbol femenino, la violencia en las gradas y cémo
los alumnos (como "superhéroes") deben ser el ejemplo del cambio actuando con nobleza.

SITUACION DE APRENDIZAJE 8: Desafiando la gravedad — Habilidades gimnasticas y Acrosport

N.° Sesiones 4
Fechas en las que se desarrolla 10/02 — 22/02
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje se centra en las habilidades gimnasticas basicas y la iniciacién al Acrosport. Bajo la
narrativa de la superheroina muy agil "Viuda Negra", el alumnado aprendera a controlar su cuerpo en el espacio y a
desafiar la gravedad. El nucleo de esta unidad no es solo fisico, sino profundamente emocional y social: exige un control
postural estricto, equilibrio y, por encima de todo, una confianza extrema en los compafieros. Los alumnos deberan
asumir distintos roles (portor/base, agil, ayuda) asumiendo la responsabilidad directa sobre la seguridad fisica de los
demas, lo que fomenta una cohesién grupal inigualable. Se utilizaran tablets del centro para poder observar como
quedan las posturas grupales de Acrosport.

Objetivos de la SdA

- Desarrollar el control postural, el tono del core, y el equilibrio estatico y dinamico.

- Aprender y ejecutar los agarres correctos y las posiciones de seguridad ergonémicas para evitar lesiones.

- Comprender y asumir de forma responsable los diferentes roles del Acrosport (portor, agil y ayuda).

- Fomentar la confianza en los companieros, el trabajo en equipo y la comunicacién constante para montar y desmontar
figuras grupales de forma segura.

- Hacer un buen uso de las tablets que ofrece el colegio para hacer fotos o videos de las figuras.

Objetivos de etapa | Objetivos didacticos
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a), b), c), i), k), m) 11,2, 7

Saberes basicos

Bloque C. Resolucién de problemas en situaciones motrices:

- Habilidades gimnasticas basicas: volteos, apoyos y transferencias de peso.

- Técnicas especificas de Acrosport: tipos de agarres, apoyos seguros (espalda recta, bloqueos articulares) y fases de
construccion/desmontaje de figuras.

Bloque D. Autorregulacién emocional e interaccion social en situaciones motrices:

- Asuncién de responsabilidades frente a la seguridad propia y ajena (el rol indispensable de la "ayuda").
- Confianza y empatia: superacion del miedo a la caida mediante el apoyo incondicional del grupo.
Bloque E. Manifestaciones de la cultura motriz:

- Dimension estética y expresiva del movimiento y las composiciones grupales.

Competencias Especificas Competencias Clave

2,3 STEM, CPSAA, CC, CCEC

Criterios de evaluacidn Descriptores operativos

2.2,31,32 STEM3, CPSAA1, CPSAA3, CC2, CCE3

Interdisciplinariedad

- Conocimiento del Medio / Ciencias Naturales (Fisica): Es la unidad perfecta para introducir de forma practica conceptos
de fisica elemental. Los alumnos experimentaran con su propio cuerpo qué es el centro de gravedad, la importancia de
tener una base de apoyo para no caerse, y como se distribuyen las fuerzas para levantar a un compariero que pesa casi
lo mismo que ellos sin hacerse dafio en la espalda.

- Educacion Artistica: La composicién final de las figuras requiere simetria, ocupacion espacial y un alto componente
estético visual.

SITUACION DE APRENDIZAJE 9: Multiverso a través de la red - Voleibol

N.° Sesiones 4
Fechas en las que se desarrolla 24/02 — 08/03
Descripcion:

Esta situacién de aprendizaje aborda la iniciacion a los deportes de cancha dividida a través del Voleibol. Bajo la narrativa
de "Doctor Strange" y el "Multiverso", el alumnado comprendera que un mismo campo de juego tiene multiples realidades
(posiciones). A través del sistema de rotacion obligatoria, todos los alumnos "viajaran" por las diferentes dimensiones
de la pista, experimentando todos los roles posibles (colocador, rematador, defensa, sacador). Esto fomenta una
empatia total, ya que todos experimentaran la dificultad de cada puesto. Se trabajaran habilidades técnicas como el
toque de dedos, antebrazos y saque, junto con la tactica de enviar el baldn al espacio libre y la construccion de la jugada
en tres toques.

Objetivos de la SdA

- Comprender y ejecutar las habilidades técnicas béasicas del voleibol: toque de dedos, de antebrazos y saque de
seguridad (por abajo).

- Interiorizar la dinamica de rotacion, comprendiendo la necesidad de pasar por todas las posiciones del campo y
asumiendo todos los roles.

- Aplicar los principios tacticos de cancha dividida: posicion de espera activa, envio del balén al espacio libre rival y
cooperacion para construir jugadas (recepcion - colocacion - pase).

- Gestionar la frustracion ante el error propio y ajeno, entendiendo que en el voleibol un fallo suele suponer un punto
directo para el rival.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a), b), k), m) 2,57

Saberes basicos

Bloque C. Resolucién de problemas en situaciones motrices:

- Coordinacién dindmica general y 6culo-manual: trayectorias aéreas y tiempos de vuelo.

- Habilidades especificas del voleibol: posicién fundamental de espera, toque de antebrazos, toque de dedos y saque.
- Tactica colectiva: el ciclo del juego (defensa - construccion - ataque) y la busqueda del espacio libre.

Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccién social:

- La rotacién como herramienta de equidad: empatia hacia la dificultad de cada rol.

- Resiliencia y refuerzo positivo frente al error no forzado.

Competencias Especificas Competencias Clave

2,3 STEM, CPSAA, CC

Criterios de evaluacidn Descriptores operativos
2.2,2.3,32 STEM1, CPSAA1, CPSAA3, CC2

Interdisciplinariedad
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- Matematicas / Fisica: Las matematicas estan presentes en cada jugada de voleibol. El alumnado debe calcular
constantemente trayectorias parabdlicas, estimar la fuerza de impacto para no enviar el balén fuera del campo y calcular
los tiempos de vuelo para saber en qué momento exacto deben realizar el golpeo de antebrazos.

- Educacion en Valores Civicos y Eticos: Se trabaja profundamente la resiliencia y la cohesién de grupo. En voleibol no
hay contacto fisico con el rival, el verdadero adversario muchas veces es la propia frustracion. Aprender a aplaudir el
intento de un compafiero, aunque el balén caiga, es una leccién vital de empatia.

SITUACION DE APRENDIZAJE 10: Bailando por la galaxia - Manifestaciones artistico-expresivas

N.° Sesiones 4

Fechas en las que se desarrolla 10/03 — 31/03

Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje se centra en las manifestaciones artistico-expresivas y el ritmo. Bajo la narrativa de "Star-
Lord" y su icénica cinta de mezclas musicales, el alumnado viajara por diferentes "planetas"” (culturas musicales y estilos
de baile contemporaneos y tradicionales). Esta Situacion de Aprendizaje no se centra en la perfeccién técnica, sino la
desinhibicion, la creatividad motriz y el trabajo cooperativo. Al ser una Situaciéon de Aprendizaje donde suele aparecer
el miedo al ridiculo, se hara un trabajo exhaustivo sobre el respeto mutuo, la prohibicién absoluta de las burlas y la
ruptura de estereotipos de género, demostrando que todos los héroes tienen ritmo. Al igual que en la SdA 8 “Desafiando
la gravedad”, también se hara uso de tablets que ofrece el centro, para grabar los bailes y poner musica con algun
altavoz que deje el profesor.

Objetivos de la SdA

- Explorar las posibilidades expresivas del cuerpo a través del ritmo, el gesto y el movimiento.

- Conocer y practicar coreografias basicas de diferentes culturas y estilos musicales (el "multiverso musical").

- Superar el miedo escénico y la verguienza, participando de forma desinhibida en las dinamicas de expresion corporal.
- Crear una pequefia coreografia grupal cooperativa, respetando las ideas de todos los miembros del equipo y valorando
la diversidad creativa.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b), j), m), k) 1,4

Saberes basicos

Bloque E. Manifestaciones de la cultura motriz:

- Practicas artistico-expresivas: ritmo, compas y adecuacién del movimiento a diferentes estimulos sonoros.

- Bailes y danzas de diferentes culturas ("planetas") y estilos modernos.

- Composicidn de coreografias grupales sencillas.

Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccién social:

- Gestion de emociones limitantes: la verglienza y el miedo al ridiculo frente al grupo.

- Respeto absoluto por la exposicién publica de los companeros: creacion de un "espacio seguro” libre de burlas.

Competencias Especificas Competencias Clave

3,4 CPSAA, CC, CCEC

Criterios de evaluacidén Descriptores operativos
3.2,4.1,4.2 CPSAA1, CC3, CCEC3, CCEC4

Interdisciplinariedad

- Educacién Artistica (Musica): Es la interdisciplinariedad mas clara de todo el curriculo. Se trabajaran de forma paralela
conceptos de educaciéon musical como el pulso, el acento, los tiempos musicales y la estructura de una cancion (estrofa,
estribillo, puente).

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural: Geografia cultural. Al introducir bailes de distintos lugares del mundo
("planetas de la galaxia"), se puede situar geograficamente el origen de esa cultura y conocer un poco de su contexto
antes de bailarla.

SITUACION DE APRENDIZAJE 11: La fuerza de la velocidad - Atletismo

N.° Sesiones 4
Fechas en las que se desarrolla 05/04 — 14/04
Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje se adentra en el deporte rey y base de casi todas las disciplinas: el Atletismo. Bajo la
narrativa de "Flash" y el dominio de la velocidad, el alumnado experimentara las tres grandes familias atléticas: carreras
(velocidad, relevos y resistencia), saltos (longitud) y lanzamientos (precision y distancia con materiales adaptados). El
enfoque pedagdgico se centra en la superacién de la propia "marca personal”. Esta Situacion de Aprendizaje requiere
un gran control del cuerpo, la dosificacidon de la energia y la comprension de que el esfuerzo continuado es la Unica via
para batir los propios récords. Se hara uso de relojes inteligentes y crondmetros que deje el profesor, para medir los
tiempos de las pruebas de velocidad.

Objetivos de la SdA
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- Ejecutar de forma coordinada y eficiente las técnicas basicas de carrera (fase de apoyo y vuelo), salto y lanzamiento.
- Aprender a dosificar el esfuerzo en las carreras de media y larga duracion, identificando las sefales de fatiga (conexién
vital para la alumna con asma).

- Comprender y aplicar la técnica del testigo en las carreras de relevos, fomentando la sincronizacién y la responsabilidad
compartida.

- Registrar y valorar las marcas personales, desarrollando la resiliencia y la cultura del esfuerzo por encima de la
comparacion con los demas.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b), i), k) 3,7

Saberes basicos

Bloque A. Vida activa y saludable:

- Gestion del esfuerzo y prevencion de la fatiga: ritmos de carrera y respiracion.

- Concepto de mejora continua orientada a la salud.

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Patrones motores fundamentales perfeccionados: técnica de carrera (amplitud y frecuencia de zancada).

- Habilidades especificas del atletismo: saltos horizontales (fases de batida, vuelo y recepcion) y lanzamientos.

- Tactica en pruebas de equipo: entrega y recepcion del testigo en relevos.

Competencias Especificas Competencias Clave

1,2,3 STEM, CPSAA, CE

Criterios de evaluacién Descriptores operativos
1.2,2.2,3.1 STEM1, STEM2, CPSAA4, CE3

Interdisciplinariedad

- Matematicas: Unidad transversal por excelencia para el area de matematicas. El alumnado usard instrumentos de
medida reales para registrar tiempos (cronémetros: segundos y centésimas) y distancias (cintas métricas: metros y
centimetros). Podran calcular las diferencias entre su marca inicial y final para cuantificar su mejora real, aplicando
sumas y restas con decimales de forma préctica y significativa.

SITUACION DE APRENDIZAJE 12: Golpes estratégicos — Beisbol

N.° Sesiones 4

Fechas en las que se desarrolla 19/04 — 28/04

Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje introduce al alumnado en la légica de los deportes de bate y campo mediante la iniciacién
al Béisbol. Bajo la narrativa de "Batman" y el uso de sus herramientas, los alumnos deberan desarrollar una altisima
coordinacién éculo-manual para golpear un mévil en movimiento (pelota blanda), con un bate de goma. A nivel tactico,
supone un reto cognitivo fascinante y diferente a todo lo anterior: los equipos no comparten el objetivo simultaneamente.
El equipo atacante debe gestionar el riesgo (decidir si correr a la siguiente base o quedarse), mientras que el equipo
defensor debe organizarse espacialmente para recuperar la pelota y eliminar al corredor lo antes posible mediante la
anticipacion.

Objetivos de la SdA

- Desarrollar la coordinaciéon éculo-manual necesaria para batear un mévil en movimiento y recepcionar pelotas aéreas
o rodadas.

- Comprender la Idgica interna de los deportes de bate y campo: alternancia de roles asimétricos (ataque vs. defensa).
- Aplicar el pensamiento tactico ofensivo (hacia donde batear para alejar la pelota de los defensores, calcular si da
tiempo a correr) y defensivo (a qué base lanzar la pelota para cortar la jugada).

- Asumir de forma deportiva la frustracién del "strike" (fallar el golpeo) y la eliminacién directa, respetando
escrupulosamente los turnos de participacion.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b), f), 9), k) 2,6,7

Saberes basicos

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Habilidades motrices con implemento: agarre del bate, swing (mecanismo de golpeo lateral) y lanzamiento del bate al
suelo para correr a las bases.

- Habilidades de manipulacion: lanzamiento de precision y recepciones con ambas manos.

- Tactica de bate y campo: percepcién de la velocidad de la bola vs. velocidad del corredor, coberturas defensivas y
ocupacion de bases.

Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccion social:

- Gestion de la frustracion ante la alta tasa de error.

- Respeto estricto por el orden y los turnos de bateo, teniendo una paciencia activa en todo momento.

Competencias Especificas | Competencias Clave
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2,3 STEM, CPSAA, CC
Criterios de evaluacion Descriptores operativos
21,2.2,3.1 STEM1, CPSAA4, CPSAA5, CC2

Interdisciplinariedad

- Matematicas (Geometria del plano): El terreno de juego del béisbol es un escenario matematico perfecto. Se trabajara
el concepto del rombo o diamante, ensefiando a los alumnos qué son los vértices (las bases), como calcular el perimetro
(la distancia total de la carrera completa o "Home Run") y los angulos (por qué un bateo es considerado "falta" si sale
fuera del angulo de 90 grados que forman las lineas del campo).

- Lengua Castellana y Literatura (inglés transversal): Vocabulario técnico propio de este deporte de origen anglosajon
(strike, home run, pitcher, catcher), fomentando la competencia plurilingte.

SITUACION DE APRENDIZAJE 13: iTira de las raices! — Tag Rugby

N.° Sesiones 4

Fechas en las que se desarrolla 05/05 — 17/05

Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje se realiza fuera de las pistas del colegio para interactuar con el entorno urbano y natural
préximo, en los parques mas cercanos al Colegio Miramadrid. Bajo la narrativa de "Groot", el guardian de la naturaleza,
el alumnado se iniciara en el Tag Rugby. Esta modalidad es un deporte de invasion ideal a nivel escolar, ya que elimina
el placaje y el contacto fisico violento, sustituyéndolo por la accién de arrancar una cinta (tag) adherida a un cinturén.
Esto iguala enormemente las capacidades de nifios y nifias de diferentes complexiones fisicas. Ademas de la tactica
del pase hacia atras y la carrera evasiva, el eje transversal sera el uso responsable, civico y sostenible de los espacios
publicos verdes.

Objetivos de la SdA

- Aprender las normas basicas del Tag Rugby, interiorizando la regla fundamental de pasar el balén siempre hacia atras.
- Desarrollar habilidades motrices de carrera evasiva (fintas, cambios de direccién, cambios de ritmo) y arranque rapido
del "tag" en situacién defensiva.

- Disfrutar de la practica deportiva en el entorno natural, valorando los parques como espacios viables para el ocio activo.
- Adoptar comportamientos civicos de cuidado, respeto y no dejar ningun rastro negativo en el entorno natural utilizado.
Objetivos de etapa Objetivos didacticos

b), k), ) 4,57

Saberes basicos

Bloque F. Interaccidon con el entorno natural y urbano:

- Uso activo de los espacios naturales y urbanos (parques) para la practica motriz.

- Normas civicas, cuidado del entorno y asumir el principio de "impacto cero" (recogida de basura, cuidado del césped
y arboles).

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Habilidades especificas del Tag Rugby: agarre del balén ovalado, pase hacia atras y en carrera, retirada y devolucion
del "tag" (cinta).

- Tactica ofensiva (carreras, fintas, crear lineas de pase atras) y defensiva (reducir espacios, fijar al portador del balén).

Competencias Especificas Competencias Clave

2,5 STEM, CPSAA, CC, CE
Criterios de evaluacidén Descriptores operativos
2.1,2.2,51 STEM5, CPSAA4, CC4, CE1

Interdisciplinariedad

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural: Trabajo directo sobre los ecosistemas locales y la biosfera urbana.
Antes o después de la sesion practica, se puede realizar un breve analisis de la flora (tipos de arboles como el que
representa Groot) y la fauna urbana (pajaros, insectos) del parque, concienciando sobre cémo la contaminacion acustica
o los residuos afectan a ese ecosistema y cémo los "héroes" tienen la responsabilidad de protegerlo.

SITUACION DE APRENDIZAJE 14: El stick de Thor — Unihockey

N.° Sesiones 5
Fechas en las que se desarrolla 19/05 — 02/06
Descripcion:

Esta situacién de aprendizaje consiste en la iniciacién a los deportes de invasion con implemento a través del Unihockey
(Floorball). Bajo la narrativa de "Thor" y su legendario martillo (el Mjolnir), el alumnado debera demostrar que se merece
empufar su herramienta. Empunar el stick requiere una inmensa responsabilidad: el enfoque principal de la unidad sera
el respeto estricto a las normas de seguridad (nunca elevar el stick por encima de la rodilla) para proteger a los
compafneros. A nivel técnico-tactico, los alumnos aprenderan a conducir la bola, pasar, recepcionar y tirar a porteria,
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aplicando los principios de desmarque y ocupacién de espacios ya trabajados en el primer trimestre, pero ahora con el
desafio extra que supone manejar un implemento.

Objetivos de la SdA

- Demostrar responsabilidad y control postural en el manejo del stick, respetando escrupulosamente las normas de
seguridad (juego con la pala a ras de suelo).

- Ejecutar las habilidades motrices especificas del unihockey: conduccion, pase, recepcion (amortiguacion) y
lanzamiento a porteria.

- Aplicar los principios tacticos de los deportes de invasion (crear lineas de pase, desmarque, apoyo) adaptados a la
velocidad de la bola en el suelo.

- Asumir un comportamiento ético, gestionando el control de impulsos y evitando el contacto fisico o el uso del
implemento como arma.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a), b), ¢), i), k), ) 2,57

Saberes basicos

Bloque C. Resolucion de problemas en situaciones motrices:

- Habilidades motrices especificas con implemento: agarre correcto del stick (mano dominante y no dominante),
conduccion, pase de empuje y recepcion con amortiguacion.

- Tactica de invasion con bola rodada: mantener la posesion, buscar la amplitud del campo y atacar la porteria.

Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccion social:

- Control estricto de la agresividad motriz: uso responsable del material (el stick no es un arma, es una prolongacion del

brazo).

- Deportividad y respeto ante las infracciones y decisiones arbitrales.

Competencias Especificas Competencias Clave

2,3 STEM, CPSAA, CC

Criterios de evaluacién Descriptores operativos
2.1,2.2,3.1 STEM1, CPSAA1, CPSAA5, CC2

Interdisciplinariedad

- Conocimiento del Medio Natural, Social y Cultural (Fisica Basica): El uso del stick es un ejemplo perfecto para explicar
las palancas de tercer género en el cuerpo humano. Se puede explicar de forma sencilla como el stick multiplica la
fuerza que hacemos con las manos, y por qué la bola sale disparada mucho mas rapido que si la patearamos con el pie,
introduciendo los conceptos de fuerza, punto de apoyo y palanca.

- Lengua Extranjera (Inglés): Al ser un deporte popular en paises ndrdicos y anglosajones, se puede utilizar el
vocabulario original durante las sesiones (Floorball, stick, blade, grip, face-off).

SITUACION DE APRENDIZAJE 15: Mision final

N.° Sesiones 4

Fechas en las que se desarrolla 07/06 — 21/06

Descripcion:

Esta situacion de aprendizaje representa la graduacion de la "Academia de Superhéroes”. A lo largo de esta unidad
final, el alumnado organizara y participara en un gran torneo multideporte cooperativo, repasando las disciplinas mas
destacadas del curso (Datchball, Balonmano, Badminton, etc.). El aspecto clave y diferenciador es la autonomia plena:
los alumnos deben llegar a la pista, organizar los espacios y el material, dirigir sus propios calentamientos de forma
independiente, y asumir de forma rotativa el rol de arbitros y mediadores. El profesor actia unicamente como observador
externo. El objetivo final es demostrar la madurez fisica, cognitiva y emocional ("fuerza, mente estratégica y corazéon de
héroe") necesaria para superar la asignatura.

Objetivos de la SdA

- Autoorganizar y gestionar un evento deportivo a nivel de grupo-clase, distribuyendo espacios, tiempos y materiales de
forma responsable.

- Dirigir y ejecutar rutinas de calentamiento de forma completamente auténoma antes de comenzar los encuentros.

- Asumir el rol de arbitro de manera justa e imparcial, garantizando el cumplimiento de las normas y la seguridad de los
companeros.

- Evidenciar la asimilaciéon de los saberes motrices, tacticos y actitudinales trabajados durante el afio, demostrando
autonomia, juego limpio y resolucion pacifica de los conflictos sin la intervencion del docente.

Objetivos de etapa Objetivos didacticos

a), b), ¢), i), k), m) 2,3,56

Saberes basicos

Bloque A. Vida activa y saludable:

- Practica auténoma del calentamiento general y especifico.

- Autogestion de la hidratacion, la higiene y la dosificacidon del esfuerzo en un formato de torneo.
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Bloque C. Resolucién de problemas en situaciones motrices:

- Transferencia y aplicacion de las habilidades motrices y principios tacticos (invasion, cancha dividida, bate y campo)
en situaciones reales de juego.

Bloque D. Autorregulacion emocional e interaccién social:

- Organizacion de eventos deportivos escolares: auto-arbitraje, sistemas de puntuacién inclusivos y asuncién de roles
organizativos.

- El fair play como requisito indispensable para la competicion saludable. Resolucién de conflictos de manera autbnoma.

Competencias Especificas Competencias Clave

1,2,3 STEM, CPSAA, CC, CE

Criterios de evaluacidn Descriptores operativos
1.1,2.1,3.1,3.2 STEM3, CPSAA3, CC2, CE1, CE3

Interdisciplinariedad

- Matematicas: Gestidon directa del torneo. Los alumnos encargados de la mesa arbitral deberan registrar las
puntuaciones, crear el cuadro del torneo (cruces, liguillas), aplicar sistemas de puntuacion, realizar sumas de puntos
totales, gestionar el cronémetro y calcular la clasificacion final del campeonato.

- Educacion en Valores Civicos y Eticos: Constituye la prueba final de ciudadania. Se reflexiona sobre como la verdadera
heroicidad no es ganar el torneo, sino ser capaz de autoorganizarse en sociedad, dictar leyes justas (reglamento) y
respetarlas, encarnando los valores maximos de la justicia, la equidad y la paz.

Elaboracion propia

7.Metodologia:

La metodologia es, sin lugar a duda, el motor que impulsa todo el proceso de
ensenanza-aprendizaje. En el marco de la actual LOMLOE, el papel del docente
de Educacion Fisica ha evolucionado de forma notable, pasando a ser
disefadores de escenarios de aprendizaje y guias en el desarrollo integral del
alumnado. La metodologia de esta programacion huye de los modelos
tradicionales basados en el mando directo, la repeticion mecanizada y la
hipercompetitividad. Estos enfoques han demostrado ser ineficaces para lograr
habitos de vida activos en todo el alumnado, alejando a los menos habiles de la
practica deportiva. En su lugar, nuestra propuesta metodolégica se fundamenta
en la Neuroeducacion, asumiendo que no hay aprendizaje sin emocion y que la

motivacion intrinseca es el factor determinante para el éxito educativo.
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Por este motivo, el eje vertebrador de nuestra intervencidn es el uso de
metodologias activas, con un protagonismo absoluto de la Gamificacion a través
de la narrativa de la "Academia de Superhéroes". Esta estructura ludica es una
poderosa herramienta pedagdgica que nos permite contextualizar los saberes,
fomentar la cohesién grupal y trabajar la coeducacién de manera natural y
atractiva. A través de este hilo conductor, los alumnos no hacen "ejercicios", sino
que superan "misiones"; y no compiten "contra" el otro, sino que colaboran "con"

sus companieros para salvar el mundo.

Todo este engranaje metodologico se sustenta sobre los principios del Disefio
Universal para el Aprendizaje (DUA), garantizando una atencion a la diversidad
real e inclusiva. En nuestra academia, las barreras se eliminan desde el propio
diseno de la tarea, permitiendo que todo el alumnado encuentre su nivel éptimo

de reto y participacion.

A continuacion, se exponen los principios generales de intervencidn que guian
nuestra labor docente, las metodologias especificas aplicadas en cada situacion
de aprendizaje, la integracién del Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP), y el

papel facilitador de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC).

7.1. Principios generales de la intervencion:

La metodologia de esta programacién didactica no se basa en la intuicidn o en
la tradicion deportiva, sino que se asienta sobre un marco tedrico solido
fundamentado en la neurociencia y en las directrices pedagodgicas de la
LOMLOE. Nuestra intervencion educativa en el area de Educacion Fisica se rige

por los siguientes principios:
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7.1.1. Neuroeducacion y Aprendizaje Emocional: Asumiendo la cita del
neurocientifico Francisco Mora "solo se puede aprender aquello que se ama",
esta programacion situa la emocién como el engranaje principal del aprendizaje
motor. El cerebro del nifio necesita estimulos, curiosidad y sorpresa para
potenciar su capacidad de atencion y motivacion. Por ello, toda la intervencion
se envuelve en la narrativa de la "Academia de Superhéroes", generando un
clima donde el esfuerzo se percibe como una aventura motivante, mejorando la

predisposicidon al movimiento y consolidando la memoria motriz a largo plazo.

7.1.2. Aprendizaje Significativo y Enfoque Competencial: Para que un
aprendizaje perdure en el tiempo, el alumno debe ser capaz de relacionar los
nuevos conocimientos con los que ya posee. Alejandonos del antiguo modelo de
repeticion biomecanica, proponemos situaciones motrices reales y significativas.
El ultimo objetivo es que las habilidades motrices y los valores civicos adquiridos
en el colegio se transfieran al tiempo de ocio en el parque y a su vida diaria,

garantizando asi un verdadero aprendizaje competencial y significativo.

7.1.3. Constructivismo Social y Zona de Desarrollo Préximo: El aprendizaje motor
es un proceso profundamente social. Partiendo de la teoria de Lev Vygotski, se
fomentara el trabajo en la Zona de Desarrollo Préximo (ZDP) a través del
aprendizaje entre iguales. Se disenaran tareas donde el alumnado con mayor
competencia motriz no compita para aplastar al rival, sino que actue como "héroe

veterano" para guiar a los compaferos menos experimentados.

7.1.4. Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) e Inclusién Real: La inclusién
no es una adaptacion puntual, sino el principio de partida. Se aplicaran los tres

principios del DUA (multiples formas de implicacién, representaciéon y accién)
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para garantizar la presencia, participacion y progreso de todo el alumnado,

dando respuesta especifica a la diversidad de nuestra aula:

- Atencion al alumno con TDAH: Se establecen rutinas claras de inicio y fin de
sesion, estructurando las clases en "misiones" cortas y dinamicas que eviten la
fatiga atencional. Se utilizaran senales visuales y roles de responsabilidad para

canalizar su energia de forma positiva y mejorar su autoestima.

- Atencién a la alumna con asma: Se fomenta la educacion preventiva y el
autoconocimiento. Se le ensefiara a reconocer sus propios limites, regular su
esfuerzo y pausar la actividad sin estigmatizacion, sustituyendo su rol fisico por

funciones tacticas, arbitrales o de observacion hasta que se recupere.

7.1.5. Protagonismo del Alumnado y Autonomia: El docente se convierte en un
guia o "director de la academia". Se prioriza la toma de decisiones por parte del
alumnado y la resolucion de problemas. A medida que avanza el curso, se
produce un traspaso progresivo de la responsabilidad, culminando en el tercer
trimestre con situaciones de aprendizaje donde los alumnos se autoorganizan,
calientan de forma independiente y asumen el arbitraje y el sistema de

puntuacion correspondiente para los resultados de los partidos.

7.2. Metodologias especificas:
Para materializar los principios neuroeducativos y el enfoque competencial que

exige la LOMLOE, esta programacion opta por una combinacion de modelos
pedagogicos contemporaneos y estilos de ensefianza participativos y cognitivos,
seleccionando en cada momento la herramienta metodoldgica mas adecuada en

funcion de la Situacion de Aprendizaje (SdA) y de la intencionalidad educativa.
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En el , se detallan las metodologias especificas que vertebran la
intervencion, y como se distribuyen en cada una de las Situaciones de

Aprendizaje.

7.2.1. La Gamificacion: La gamificacion consiste en la aplicacion de mecanicas
y dinamicas de disefio de juegos en contextos no ludicos para potenciar la
motivacion, la concentracion y el esfuerzo. En esta programacion, la gamificacion

envuelve el curso escolar bajo la narrativa de la "Academia de Superhéroes".

- Aplicacion practica: El curriculo se transforma en un mapa de misiones. Cada
Situacion de Aprendizaje no es un bloque de contenidos, sino un "entrenamiento”
liderado por un superhéroe. Los alumnos superan "desafios" (evaluacion
formativa) para conseguir "insignias de poder" (logros competenciales). Esta
metodologia justifica completamente el esfuerzo del alumnado, ya que dota de
significado épico a tareas motrices que, presentadas de forma aislada, podrian

resultar monétonas o frustrantes para los alumnos menos habiles.

7.2.2. Modelo Comprensivo de Iniciacién Deportiva: EI Modelo Comprensivo
invierte la ensefianza tradicional del deporte. En lugar de ensefar primero la
técnica aislada para luego jugar, se parte de juegos modificados que exigen

comprender la tactica para posteriormente mejorar la ejecucién técnica.

- Aplicacion practica: Se aplica intensivamente en las SdA de invasion como la
SdA 5 "jA proteger el area!" (Balonmano), la SdA 13 "Guardianes del cinturén
verde" (Tag Rugby) y la SdA 14 "El stick de Thor" (Unihockey), entre otras. A
través de situaciones de superioridad numérica o espacios reducidos, el

alumnado aprende a leer el juego, buscar espacios libres y tomar decisiones
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inteligentes, garantizando que todos los alumnos participen cognitiva y

motrizmente, independientemente de su nivel técnico previo.

7.2.3. Aprendizaje Cooperativo: Frente a los enfoques competitivos excluyentes,
el Aprendizaje Cooperativo se fundamenta en la interdependencia positiva: el

grupo solo alcanza el éxito si cada uno de sus miembros logran sus objetivos.

- Aplicacion practica: Se emplea como metodologia central en unidades donde
la cohesion grupal y la coeducacién son criticas. Se puede apreciar en la SdA 1
“Uniendo nuestras fuerzas en la pista”, ya que gran parte de los juegos que se
realizan en esta SdA, son juegos cooperativos y de cohesion grupal. Destaca en
la SdA 8 "Desafiando la gravedad", donde la seguridad y el montaje de figuras
dependen de la sincronizacion de los roles de portor, agil y ayuda. Igualmente,
es la base de la SdA 10 "Bailando por la galaxia", donde la creacion de una
coreografia requiere negociacion, asuncion de roles y respeto absoluto por las

aportaciones de todos los miembros del equipo.

7.2.4. Resolucion de Problemas y Descubrimiento Guiado: En coherencia con el
desarrollo de la Competencia Personal, Social y de Aprender a Aprender
(CPSAA), el docente debe ceder el protagonismo planteando preguntas y

guiando al alumno hacia la respuesta.

- Aplicacion practica: Esta metodologia tiene un gran protagonismo en las
Situaciones de Aprendizaje donde los alumnos tengan que tomar decisiones. Se
puede apreciar claramente en la SdA 12 "Golpes de precision" (Béisbol -
Batman), en la cual se plantea a los alumnos un problema. A través de la
resolucion de problemas, el alumno deduce la logica interna del deporte por si

mismo. Asimismo, el descubrimiento guiado es importante en Situaciones de
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Aprendizaje en las cuales los alumnos vayan aprendiendo conceptos técnicos
paso a paso. Se puede apreciar notablemente en la SdA 2 “Cuidando nuestra
maquina”, ya que se utiliza el descubrimiento guiado para que los alumnos

deduzcan qué grupos musculares se estan activando con cada ejercicio.

7.2.5. Autogestion y Asignacion de Roles: A medida que el alumnado avanza en
su "entrenamiento heroico", la metodologia se va orientando a generar un mayor
grado de responsabilidades en los alumnos, provocando que estos sean

capaces de gestionar actividades deportivas y que ocupen diferentes roles.

- Aplicacién practica: Esta progresion metodolégica tiene mucha importancia en
deportes de equipo, por lo que estd muy presente en muchas de las Situaciones
de Aprendizaje de la programacion. La SdA donde mas relevancia tiene esta
metodologia es la SdA 15 "Mision final”, debido a que en ella, el alumnado asume
roles de arbitros, capitanes, responsables de material y jueces de paz, la
responsabilidad del calentamiento y la resolucién pacifica de conflictos, mientras

que el docente asume un rol exclusivo de observador y facilitador.

7.3. Aprendizaje Basado en Proyectos:
El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) es una metodologia activa en la que

el alumnado adquiere un rol protagonista, construyendo su propio aprendizaje a
través de la resolucién de un reto o la creacion de un producto final con aplicacion
en el mundo real. En el area de Educacion Fisica, el ABP trasciende la practica
deportiva para englobar la planificacion, la toma de decisiones, la cooperacion y

la asuncion de responsabilidades organizativas.

La actual normativa establece la obligatoriedad de dedicar, al menos, un 5% del

tiempo lectivo total de la programacion a la metodologia de proyectos. Nuestra
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propuesta curricular consta de un total de 71 sesiones efectivas. El 5% de 71
sesiones equivale a 3,55 sesiones. Este requerimiento legal se supera
ampliamente y se materializa de forma central en la Situacion de Aprendizaje 15:
"Mision Final", a la cual se le dedican 5 sesiones, ubicadas estratégicamente al

final del tercer trimestre como culminacién evaluativa y competencial del curso.

El proyecto final no consiste en que el docente organice una competicion, sino
en que el propio alumnado disefie, gestione y ejecute un evento deportivo real a
nivel de aula. A través de este proyecto, los alumnos demuestran que han
adquirido las competencias necesarias para graduarse como "Superhéroes".
7.4. El papel de las TIC en el proceso de ensefanza-aprendizaje:
El desarrollo de la Competencia Digital (CD) es un mandato normativo de la
LOMLOE para todas las areas. Sin embargo, en Educacion Fisica nos
enfrentamos a un reto pedagdgico particular: combatir el sedentarismo
tecnologico. Por ello, en nuestra "Academia de Superhéroes”, la tecnologia
nunca sustituye al movimiento, sino que lo enriquece, adoptando un enfoque de
"TIC activas". La tabla en la que se puede apreciar que Situaciones de
Aprendizaje hacen uso de las TIC se puede ver en el ANEXO lll. El uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion se estructura en tres grandes

bloques, dependiendo de la funcidon que desemperien:

7.4.1. Las TIC como herramienta docente: El profesor, utiliza la tecnologia para

optimizar la gestion del aula y mantener viva la narrativa:

- Gestion y Evaluacién Formativa: El uso de cuadernos de evaluacion digital
permite evaluar en tiempo real mediante rubricas y llevar un registro util y agil,
algo fundamental para monitorizar los progresos conductuales de nuestro

alumno con TDAH sin interrumpir el ritmo de la clase.
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- Disefio del universo gamificado: Utilizacion de “Canva” para crear los materiales
fisicos y digitales como “Cartas de reclutamiento”, “Cartas de Superhéroes”, y

“Diplomas de Héroe Graduado”, que se pueden ver en el ANEXO IV.

7.4.2. Las TIC al servicio del alumnado y el movimiento: Los alumnos utilizan la
tecnologia de forma puntual, colaborativa y siempre sin estar sentados,

integrandola en la accion motriz:

- Feedback Visual (Video-analisis): En Situaciones de Aprendizaje donde la
conciencia corporal es critica, como la SdA 8 "Desafiando la gravedad" o la SdA
10 "Bailando por la galaxia", se utilizaran tablets del centro, para grabarse y
analizar su postura. Ver su propio error biomecanico es mucho mas eficaz que

una correccion verbal realizada por el docente.

- Codigos QR y Orientacidon: En calentamientos o misiones de busqueda, se
esconderan cbdigos QR por el patio o pabellon. Al escanearlos con la tablet, los
alumnos desvelan el ejercicio de condicion fisica que deben realizar para salvar

al superhéroe Ironman.

- Crondmetros y relojes inteligentes: En la Situacion de Aprendizaje 11 “La fuerza
de la velocidad”, los alumnos tendran a su disponibilidad cronédmetros y relojes
inteligentes para medir sus tiempos, distancias, velocidad, pulsaciones, etc; en

las diferentes pruebas de atletismo que se llevaran a la practica.

7.4.3. Las TIC como recurso de inclusién: La tecnologia se revela como un

asistente muy efectivo para dar respuesta a la diversidad de nuestra aula:

- Para el alumno con TDAH: Las pantallas del pabellon se utilizaran para llevar

el tiempo de las sesiones y partidos que se realicen. Ver como el tiempo se va
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consumiendo le ayuda a estructurar mentalmente la duracion de la tarea,

reduciendo la ansiedad y facilitando las transiciones entre ejercicios.

- Para la alumna con asma: En la SdA 2 "Cuidando nuestra maquina", se
introducira el uso de pulsbmetros de mufeca para que la alumna aprenda a leer
sus pulsaciones, identifique cuando esta entrando en una zona de sobreesfuerzo

y decida cuando debe bajar el ritmo o utilizar su inhalador preventivo.

8. Evaluacion:

Bajo el marco de la LOMLOE, la evaluacion en Educacion Fisica deja de ser un
proceso punitivo centrado en el rendimiento fisico o la ejecucion técnica perfecta,
para convertirse en un proceso continuo, formativo, integrador y competencial.
Evaluar significa recoger informacion para guiar al alumnado en su proceso de

aprendizaje.

Para dotar de sentido a este proceso y mantener la motivacion intrinseca, la
evaluacién se integra de forma natural en la narrativa de la "Academia de
Superhéroes". El progreso de los alumnos se mide a través de un sistema de
progresion gamificada: los alumnos comienzan recibiendo una "Carta de
Reclutamiento” (evaluacion inicial), van consiguiendo "Cartas de Superhéroes"
al superar cada misién (evaluacion continua) y culminan con un "Diploma de

Héroe Graduado" tras superar el torneo final de la SdA 15 (evaluacion sumativa).
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8.1. { Qué, cdmo, cuando y quién va a evaluar?

- ¢, Qué se va a evaluar?: Se evaluara el grado de consecucién de los Criterios
de Evaluacién estipulados en el curriculo para cada Situacién de Aprendizaje.
Estos criterios son el unico referente para comprobar si el alumno ha adquirido
los saberes basicos y ha desarrollado las Competencias Especificas. Evaluamos
las tres dimensiones del movimiento: el saber hacer (ambito motor), el saber

(ambito cognitivo/tactico) y el saber ser (dmbito socio-afectivo).

- ;,Cuando se va a evaluar?: Hay tres tipos de evaluacion en funcion del momento

del curso en el que se encuentren los alumnos:

1. Evaluacion Inicial: Antes de comenzar la SdA 1, los alumnos reciben una
"Carta de Bienvenida y Reclutamiento" oficial de la Academia. Sirve para
realizar un diagndstico del nivel motor y de convivencia del grupo.

2. Evaluacion Formativa y Continua: Al finalizar cada una de las SdA, si el
alumnado demuestra haber alcanzado los criterios de evaluacion
propuestos, "desbloquea" y recibe fisicamente la Carta de Felicitacion del
Superhéroe correspondiente a esa misién (ej. la carta de Spider-Man al
superar la SdA 3). Coleccionar todas las cartas es el requisito
indispensable para acceder a la misién final.

3. Evaluacién Sumativa: Se lleva a cabo en la SdA 15 "Mision Final". Al
gestionar y participar en el torneo multideporte de forma auténoma,
demuestran la consolidacion de las competencias. Al superarlo, reciben

su "Diploma Final".

- ¢, Quién va a evaluar?: Hay tres tipos de evaluacion, dependiendo de quién sea

él que la realice:
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1. Heteroevaluacioén: El docente, al ser el "Director de la Academia”, evalua
el progreso mediante la observacion sistematica.

2. Autoevaluacion: El alumnado reflexiona sobre su propio esfuerzo y
aprendizaje mediante "Dianas de autoevaluacién".

3. Coevaluacion: Se evaluan entre iguales a lo largo de varias Situaciones
de Aprendizaje, pero este tipo de evaluacion resulta fundamental en el

ABP de la SdA 15, donde actuan como arbitros y valoran el juego limpio.

- ¢,Como se va a evaluar?: El docente necesita herramientas objetivas para
decidir si entrega o no la carta del superhéroe en cada una de las misiones. Para
ello, se utilizaran: Rubricas de evaluacion, listas de control, registro anecdético

mediante un cuaderno y herramientas digitales como “Plickers” para la teoria.

8.2. Relacion entre criterios, instrumentos, descriptores y calificacion:

La LOMLOE exige que la calificacion final sea el resultado directo de la
evaluacioén de los Criterios de Evaluacion, que conectan con los Descriptores
Operativos de las Competencias Clave. Para obtener la calificacion trimestral se
ponderan las tres dimensiones de la competencia motriz, evaluadas a través de

los instrumentos mencionados:

Tabla 11. Porcentajes de las dimensiones de competencia motriz.

Dimensién Descripcion Porcentaje Instrumento
Tactica Comprension de reglas, principios tacticos y habitos 20% Plickers y resolucién de
de salud. problemas.
Motriz Ejecucion de habilidades, fluidez, coordinaciéon y 40% Rubricas de desempefio y
participacion en el juego. observacion directa.
Social Esfuerzo, superacion de la propia marca, respeto a 40% Registro anecdatico y
las normas, coeducacion y juego limpio. coevaluacion

Elaboracion propia
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Con el objetivo de cuantificar de forma objetiva el progreso de los alumnos, he
elaborado una tabla en la que se puede observar el peso en la calificacion final
que tendra cada misién (Situacion de Aprendizaje) por trimestre. Asimismo, se
puede observar el valor porcentual seleccionado para cada una de las
competencias clave de las SdA en el , 'y el valor porcentual de cada

uno de los criterios de evaluacion con sus instrumentos utilizados para ello en el

8.3. Criterios de evaluacién minimos exigibles:

Aunque la evaluacion es personalizada e inclusiva, existen unos "poderes
basicos" (minimos exigibles) para poder graduarse en la Academia, relacionados

fundamentalmente con la Competencia Ciudadana (CC) y el respeto:

1. Seguridad innegociable: Respetar de forma estricta las normas de
seguridad en el uso de materiales.

2. Respeto e Inclusién: Ausencia total de burlas, discriminacion sexista o
rechazo hacia los companeros menos habiles durante la formacién de
equipos o la ejecucion de las practicas.

3. Higiene y Autocuidado: Venir con la ropa deportiva adecuada, traer agua

y realizar el aseo adecuado al terminar cada sesion.

8.4. Evaluacién del proceso de ensenanza:

La evaluacion no es unidireccional. El docente debe evaluar su propia practica y

le funcionamiento de la Programacion Didactica. Para ello se utilizaran dos vias:

- Autoevaluacién del docente: Mediante un diario de clase donde se registrara el

funcionamiento de las sesiones.
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- Evaluacién por parte del alumnado: Al finalizar cada trimestre, los alumnos
rellenaran un breve cuestionario anonimo llamado "El buzén de la Academia”
(ANEXO 1V), en el que deben valorar dibujando estrellas (1 — 4) si las
explicaciones del profesor han sido claras, si los juegos han sido divertidos y si

se han sentido tratados con justicia.

8.5. Evaluacioén en situaciones especiales:

La evaluacion debe ser justa, lo que significa que no puede ser idéntica para
todos, aplicando los principios del DUA. La obtencion de las Cartas de

Superhéroes se adaptara al punto de partida de cada estudiante:

- Evaluacion del alumno con TDAH: No se le penalizara la falta de atencion o la
impulsividad motriz inicial. La evaluacidon se centrard en su progreso
intraindividual, valorando positivamente sus esfuerzos por mantener el
autocontrol, respetar los turnos y asumir roles de responsabilidad. Se utilizaran
rubricas muy visuales y cortas para que el alumno sepa exactamente qué se

espera de él en cada sesion.

- Evaluacion de la alumna con asma: En las Situaciones de Aprendizaje de alta
intensidad, el criterio de evaluacion motor cambia. No se evalia su marca o su

resistencia, sino su competencia para autogestionar la salud.

9. Atencion a las diferencias individuales del alumnado:

La actual Ley Organica 3/2020 establece la inclusion educativa como un principio

fundamental, concibiendo la diversidad del alumnado como la norma.
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En el area de Educacion Fisica, esto implica acercarse a una pedagogia flexible

que garantice el éxito motriz, cognitivo y socioafectivo de cada estudiante.

En nuestra "Academia de Superhéroes", la narrativa sirve como vehiculo
perfecto para normalizar las diferencias: cada héroe tiene sus propios
"superpoderes" (fortalezas) y su propia "kriptonita" (puntos de mejora), y es el

trabajo en equipo lo que garantiza el éxito de la mision.

9.1. El Diseino Universal para el Aprendizaje (DUA):

La atencion a las diferencias individuales no se basa en realizar adaptaciones
significativas aisladas, sino en aplicar los principios del Disefio Universal para el
Aprendizaje desde la fase de planificacion. El DUA propone crear entornos de
aprendizaje accesibles, eliminando las barreras de antemano. En nuestras

Situaciones de Aprendizaje (SdA), aplicamos sus tres principios:

1. Multiples formas de Implicacion: Para captar el interés de todos los ritmos
y perfiles, utilizamos la gamificacion. Se fomenta la autonomia
permitiendo que el alumnado elija el nivel de dificultad del reto en

actividades de condicion fisica 0 asuma roles de arbitraje o capitania.

2. Multiples formas de Representacion: La informacion no se da de una sola
manera. Las instrucciones de los juegos se explican verbalmente, se
apoyan visualmente y se demuestran motrizmente mediante modelos

ejecutados por los propios alumnos.

3. Multiples formas de Accidon y Expresidon: Se flexibilizan las reglas y los
materiales. En todos los deportes, se ofrecen diferentes tamafios de
pelotas o distancias de lanzamiento para que todos puedan alcanzar el

éxito motriz independientemente de su nivel de coordinacion.
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9.2. Actuacioén ante situaciones especificas:
Ademas del marco general del DUA, nuestra aula cuenta con dos casos

concretos que requieren medidas especificas de acceso y personalizacion,

siempre desde un enfoque inclusivo y equitativo:

- Alumno con Trastorno por Déficit de Atencidon e Hiperactividad (TDAH): Este
alumno tiene dificultad para mantener la atencion sostenida, impulsividad motriz
y baja tolerancia a la frustracién. Para lograr la inclusién de este alumno, se debe
estructurar lo maximo posible la sesion con rutinas muy marcadas al inicio y al
final. Las instrucciones seran cortas, directas y visuales. Para controlar su
impulsividad motriz, se le asignaran "roles de responsabilidad activa", como ser
el "Capitan de Material" o el encargado de demostrar los ejercicios. En juegos de
espera, se modificaran las reglas para eliminar las filas o se reduciran los tiempos

de inactividad, evitando la aparicion de conductas disruptivas.

- Alumna con Asma Bronquial: Vamos a tratar que esta alumna sea capaz de
prevenir crisis asmaticas generadas por la realizacion de ejercicio y pueda
gestionar la fatiga sin dificultad. Se realizara un calentamiento progresivo, tendra
acceso inmediato a su inhalador de rescate, y se le ensefiara a reconocer su
umbral de fatiga; bajo la premisa de que "un buen héroe sabe cuando debe
descansar", podra pausar su actividad fisica sin penalizacion académica,
asumiendo temporalmente roles tacticos como entrenadora, observadora del

juego limpio o arbitro, hasta que logre su recuperacion total.
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9.3. Actividades de refuerzo y ampliacion para atender
a los diferentes ritmos de aprendizaje:

Atender a la diversidad también significa dar respuesta a aquellos alumnos con
una competencia motriz inferior y a aquellos con altas capacidades motrices, sin
que esto suponga separarlos del grupo. En lugar de crear juegos distintos, se
aplican modificaciones sobre la misma tarea en aspectos como el espacio,

material o reglas:

- Modificacion del material: Uso de balones de gomaespuma, pelotas mas

grandes, o raquetas con mayor superficie de golpeo para facilitar el éxito.

- Modificacion del espacio y tiempo: Reducir las distancias de lanzamiento,
generar "zonas seguras" donde no pueden ser interceptados, o dar la regla de
"3 segundos de posesioén intocable" para que tengan mas tiempo para pensar y

ejecutar un pase a un compariero sin que un rival lo evite.

- Agrupamientos: Situaciones de superioridad numeérica en ataque para facilitar

la resolucion tactica.

- Retos cognitivos: Aumentar la complejidad tactica del juego, mediante la
inclusion de reglas como exigirles que realicen el pase con su mano no
dominante, o que "el equipo solo puntua si todos han tocado el balén

previamente".

- Tutoria entre iguales: Asumir el rol de "Héroe Veterano". Su objetivo de
ampliacion ya no es marcar mas goles, sino ser responsables de que sus
companeros de equipo mejoren, dandoles consejos técnicos y liderando la

tactica del grupo de forma positiva.
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10. Contribucion de la programacion al

desarrollo de otros planes:

De acuerdo con el enfoque global y transversal que promueve la LOMLOE, la
Educacion Fisica no puede concebirse como una asignatura aislada. Nuestra
programacion didactica es uno de los engranajes que hay dentro del Proyecto
Educativo de Centro (PEC) y contribuye de forma activa y sistematica al
desarrollo de los distintos planes institucionales, enriqueciendo la dinamica

escolar a través de la narrativa de la "Academia de Superhéroes".

- Contribucion al Plan de Fomento de la Lectura y la Expresion Oral y Escrita: La
asignatura de Educacion Fisica esta tradicionalmente alejada de este plan, pero
en mi programacion tendra gran importancia, ya que los alumnos deberan poner

en practica su comprension lectora al obtener las diferentes cartas.

- Contribucion al Proyecto Bilinglie / Fomento de la Lengua Extranjera: Teniendo
en cuenta el origen anglosajon de los superhéroes y los deportes que se realizan
en las Situaciones de Aprendizaje, resulta motivante para los alumnos aprender

nuevo vocabulario en inglés, al hacerlo de forma natural y ludica.

- Contribuciéon al Plan de Convivencia: Nuestra programacion es un pilar
fundamental del Plan de Convivencia, ya que en ella se van a trabajar aspectos
como la prevencion del acoso escolar gracias a la figura del superhéroe, gracias
a que todos los alumnos deben servir al bien de la “Academia de Superhéroes”;
y la cohesion de grupo, el respeto y la resolucién de conflictos, generando asi un

excelente clima de aula.
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- Contribucion al Plan de Integracion de las TIC: Como se desarrollé en el
apartado metodoldgico, la programacién fomenta una Competencia Digital activa
y saludable (TIC activas), alejando al alumno del uso sedentario de las pantallas.
Contribuimos al plan digital del centro ensefiando al alumnado a utilizar
dispositivos electronicos como tablets con fines de mejora personal: grabando y
coevaluando posturas en Acrosport (SdA 8), escaneando codigos QR en
pruebas de orientacion, familiarizandose con tecnologia biométrica mediante el
uso de pulsémetros para el cuidado de la salud y con el uso de cronémetros y

relojes inteligentes para tomar tiempos en las pruebas de velocidad de atletismo.

- Contribucién al Plan de Igualdad y Coeducacién: Esta programacion combate
frontalmente los estereotipos para fomentar la igualdad real a través de la
inclusion de heroinas que sirvan de referentes para los alumnos, y la
participacion en deportes alternativos como el Datchball, Tag Rugby vy

Unihockey, en los que todos los alumnos parten desde el mismo punto.

11. Conclusiones:

El desarrollo del presente Trabajo de Fin de Grado se ha realizado con el firme
proposito de materializar los conocimientos pedagdgicos adquiridos durante
estos afnos de formacién universitaria en una propuesta educativa real,
estructurada y transformadora. Al establecer el objetivo inicial de disehar una
Programacién Didactica anual de Educacion Fisica para el curso académico
2026-2027, el reto principal no consistia unicamente en lograr el cumplimiento

de la actual Ley Organica 3/2020 (LOMLOE), sino en establecer este marco
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legislativo en un escenario vivo y tangible: la realidad del centro de Educacion

Primaria llamado Colegio Miramadrid.

Para dar respuesta a este desafio, se ha disefiado una propuesta curricular
dividida en 15 Situaciones de Aprendizaje. Lejos de quedar como un documento
tedrico vacio, el resultado es un plan de accion real y plenamente aplicable en el
aula del curso de 5° de Primaria. Cada sesion, cada reto motriz y cada
instrumento evaluativo han sido ajustados adecuadamente al enfoque
competencial de la normativa vigente, demostrando que es posible lograr la
maxima exigencia legislativa mediante una practica docente dinamica y

significativa.

Para lograr la conexion significativa con el alumnado, la intervencion
metodoldgica se ha basado en los principios de la neuroeducacion, y ha utilizado
la gamificacion mediante la narrativa de la “Academia de Superhéroes”, en la
cual la emocion y el esfuerzo fisico adquieren un protagonismo indiscutible para
la adquisicion del aprendizaje, generando una verdadera adherencia deportiva.
También se han usado otras metodologias activas, como el Aprendizaje
Cooperativo o la Resolucion de Problemas, entre otras. El Aprendizaje Basado
en Proyectos (ABP), es fundamental en la programacién, ya que los alumnos
deberan superar la ultima SdA “Mision Final”, creando diferentes torneos

multideporte de manera autonoma e independiente.

En este escenario heroico, la inclusién y la coeducacion son los pilares mas
importantes de la practica docente. Lejos de concebir las diferencias individuales
como barreras, la programacion aplica los principios del Disefio Universal para
el Aprendizaje (DUA) para dar respuesta a realidades cotidianas del aula, como

el TDAH o el asma, demostrando que en un verdadero equipo todas las personas



Alonso Lorente, Diego COM"_LAS

UNIVERSIDAD PONTIFICIA

son importantes. La narrativa también actua como herramienta para combatir
activamente la brecha de género historica en Educacion Fisica a través de la
practica de deportes alternativos y la proyeccion de referentes femeninos, como
Wonder Woman o Viuda Negra, para eliminar los estereotipos sexistas y

conseguir asi un patio escolar verdaderamente igualitario para todos.

En el ambito evaluativo, esta propuesta asume el cambio de paradigma exigido
por la LOMLOE, eliminando el enfoque tradicional centrado en el rendimiento. A
través del sistema gamificado de obtencion de “Cartas de Superhéroes” y el
“Diploma Final”, la evaluacion se transforma en un proceso motivador vy
formativo, donde el alumnado asume el protagonismo de su aprendizaje y no
entiende el error como un fracaso, sino como un paso necesario en su

entrenamiento para mejorar.

En definitiva, la Educacién Fisica del siglo XXl trasciende la formacion de atletas
para asumir la enorme responsabilidad de crear ciudadanos criticos, civicos y
comprometidos con su propia salud. La elaboracién de este Trabajo de Fin de
Grado representa el fin de cinco afios de crecimiento universitario, consolidando
mi preparacion para dar el salto definitivo a la realidad del aula. Ser maestro hoy
exige ser un guia y ser capaz de generar experiencias significativas en los
alumnos; porque el objetivo ultimo de esta “Academia de Superhéroes” no es
ensefar a nuestros alumnos a saltar mas alto o correr mas rapido que los demas,
sino entregar las herramientas, los valores y la pasién necesarios para que se
conviertan en los verdaderos héroes de su propia vida, capaces de hacer un

mundo mejor del que tenemos actualmente.
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13.1. Desarrollo de la Situacién de Aprendizaje escogida:

He elegido desarrollar la Situacién de Aprendizaje 7 “Justicia por el balén”.

13.1.1. Contextualizacién y justificacion de la programacion dentro de la SdA:

13.1.2. Objetivos didacticos y su contribucién a los objetivos de etapa y de programacion:

Tabla 12. Contextualizacion de la SdA 7.

Trimestre

Duracion

N° SdA

N° Sesiones

Ubicacion

2

25/01 — 08/02

7

5

Pabellén

Elaboracién propia

Tabla 13. Objetivos didacticos de la SdA 7.
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Objetivos de
la situacion
de
aprendizaje

- Aprender las reglas basicas del futbol 7 y futbol sala, aplicandolas desde el respeto y el auto-arbitraje.

- Ejecutar habilidades técnicas basicas (pase, control, conduccion, tiro) en un contexto real de juego y bajo presién de oponentes.

- Comprender y aplicar los principios tacticos de desmarque, apoyo y ocupacién de espacios libres en situaciones de juego modificado.

- Participar de forma equitativa y solidaria, asumiendo diferentes roles (jugador, arbitro, observador) y rechazando activamente actitudes sexistas o violentas.

Objetivos de
etapa

a): Convivencia y ciudadania: Aprender a obrar poniéndose en el lugar del otro, prepararse para el ejercicio activo de la ciudadania y respetar los derechos

humanos, asi como su participacion en una sociedad democratica.

k): Educacién Fisica y Salud: Utilizar la educacion fisica y el deporte como medios para favorecer el desarrollo personal y social, aceptando el propio cuerpo y el

de los demas con respeto.

i): Uso de las TIC: Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas e iniciarse en su utilizacién, para el aprendizaje, desarrollando un espiritu critico ante su

funcionamiento y los mensajes que reciben y elaboran.
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m): Coeducacién y Afectividad: Desarrollar capacidades afectivas en todos los ambitos de la personalidad y actitudes contrarias a los prejuicios sexistas (aspecto
clave al abordar el futbol desde una perspectiva igualitaria).

Contribucion | - Desarrollo de la Competencia Motriz: Consolida la transferencia tactica de otros deportes de invasion trabajados previamente
alos - Fomento de la Autonomia y Valores: Convierte la practica deportiva en una herramienta de ciudadania, donde la victoria pierde valor si no se consigue mediante
Objetivos la equidad y el respeto mutuo.

Elaboracion propia

13.1.3. Competencias clave y especificas y su relaciéon con los objetivos y contenidos:

El enfoque de esta Situacion de Aprendizaje (SdA) trasciende el mero aprendizaje técnico del futbol sala o futbol 7 para centrarse

en el desarrollo competencial del alumnado, utilizando la narrativa de Superman como hilo conductor para trabajar el juego limpio y

la equidad. A continuacion, se detalla la vinculacion de las competencias con los objetivos didacticos y los Saberes Basicos

establecidos en el Decreto 61/2022 de la Comunidad de Madrid.

Tabla 14. Relacién entre competencias especificas y objetivos y contenidos.

Competencia
especifica 2:
Resolucioén de

Relacién con los Objetivos: Se vincula con el objetivo didactico del ambito cognitivo y motor. En el futbol, el alumno debe decidir constantemente si es
mejor pasar, regatear o tirar a puerta en funcién de la posicién de los defensores.

Relacién con los Saberes Basicos: Se materializa a través del Bloque C (Resolucion de problemas en situaciones motrices), especificamente mediante el

problemas trabajo de la "toma de decisiones", el "desmarque", y la "ocupacion de espacios libres".

Competencia Relacion con los Objetivos: Es el corazén de esta unidad y se relaciona directamente con el objetivo del ambito socioafectivo (juego limpio, coeducacion y
especifica 3: resolucién pacifica de conflictos).

Autorregulacion Relacién con los Saberes Basicos: Se trabaja mediante el Bloque D (Autorregulacién emocional e interaccion social), aplicando de forma practica el
emocional. "respeto a las reglas", el "rechazo a los estereotipos sexistas asociados al futbol" y la "gestion de la frustracion" ante la derrota o las decisiones arbitrales.

Elaboracion propia
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Tabla 15. Competencias clave de la SdA 7.
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usando un cronémetro o un reloj electrénico.

STEM El alumnado, al rotar por el rol del arbitro, podra operar tecnolégicamente el marcador electronico del pabellén, y gestionar el tiempo de los partidos

(empatia) y a gestionar sus emociones (controlar la ira ante una falta en contra).

CPSAA | Se moviliza a través del aprendizaje cooperativo. El alumnado aprende a autoevaluar su desempefio, a ayudar al compafiero con menor nivel motriz

escolares.

CcC Es la competencia estrella de la SdA 7. Se desarrolla al convertir el terreno de juego en una sociedad donde los alumnos redactan normas, asumen las
penalizaciones por falta de respeto y aprenden a convivir en equipos mixtos, rompiendo los estereotipos de género tipicos del futbol en los patios

Elaboracion propia

Tabla 16. Relacion curricular de los diferentes elementos en la SdA 7.

Objetivo Saber basico C. especifica | C. clave
Aplicar tacticas colectivas Blogue C: Juegos de invasion 2 CPSAA
Fomentar el juego limpio y la coeducacién | Bloque D: Resolucion de conflictos y rechazo de estereotipos 3 CC

Elaboracion propia

13.1.4. Contenidos y contenidos transversales.
- Los saberes basicos seleccionados para esta situacion de aprendizaje son:

Tabla 17. Saberes basicos de la SdA 7.

Bloque C. Resolucion de problemas | Practica de juegos deportivos de invasion (futbol sala/futbol 7 adaptado). Aplicacion de principios tacticos ofensivos y defensivos
en situaciones motrices basicos: el desmarque, la creacién de lineas de pase, la ocupacion de espacios libres y la progresion hacia la meta contraria.
Bloque D. Autorregulacion Préactica de la nobleza y el "juego limpio" (narrativa de Superman). Respeto estricto del reglamento, aceptacién constructiva de
emocional e interaccién social la derrota o victoria, gestion de la frustracion y asuncién rotativa de roles (jugador, arbitro, observador).

Elaboracion propia
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- En esta situacion de aprendizaje se trabajan de forma practica los siguientes contenidos transversales de la ley:

Tabla 18. Contenidos transversales trabajados en la SdA 7.

Coeducacion e Igualdad de Es el eje transversal prioritario de esta mision. Se exige la creacién de equipos mixtos y se fomenta la ruptura activa de los
Género estereotipos sexistas histdricamente asociados al futbol, garantizando un uso equitativo del espacio y del mévil entre nifios y nifias.
Educacién para la Paz y Fomento de la justicia y la resolucion pacifica de los conflictos inherentes al juego deportivo, evitando las faltas de respeto y utilizando
Convivencia la empatia.
Expresion y Comprension Oral | Uso del didlogo asertivo y estructurado como unica herramienta valida para debatir jugadas polémicas, arbitrar a los compafieros y
llegar a consensos sin la intervencion directa del docente.

Elaboracion propia

13.1.5. Metodologia y recursos:

Para garantizar el éxito de la mision "Justicia por el balon", se ha realizado una seleccion especifica de las metodologias, espacios

y materiales:

Tabla 19. Metodologias, espacios y materiales usados en la SdA 7.

Metodologias | - Modelo Comprensivo: Se prioriza la comprension tactica del juego por encima de la repeticidn técnica.

- Gamificacién: Esta metodologia genera la narrativa de la SdA mediante el superhéroe Superman.

- Aprendizaje Cooperativo: Se estructura la clase en equipos mixtos heterogéneos donde la interdependencia positiva es obligatoria para poder puntuar.
Espacios Las sesiones se desarrollaran integramente en el Pabellon Deportivo cubierto del centro. Esta instalacion garantiza una superficie éptima y segura para
el bote y control del balén de futbol sala, permite utilizar las lineas de la pista para la orientacion espacial y asegura la realizacion de las sesiones frente
a posibles climatologias adversas.

Materiales Se empleara material deportivo convencional como balones de futbol sala, conos y setas para delimitar espacios reducidos, y petos de colores para
identificar a los equipos mixtos. Atendiendo al DUA, se incluiran balones de gomaespuma o de menor peso para los alumnos que presenten miedo al
impacto o dificultades motrices, garantizando su participacién segura.

Elaboracién propia
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13.1.6. Descripcion de las actividades:
Tabla 20. Sesiones de la SdA 7.

Sesiéon n° 1

Descripcion de la sesion:

Sesion introductoria y de evaluacion inicial. Se presenta la narrativa de Superman, y los alumnos reciben una carta de bienvenida en la que hay una introduccion sobre la
situaciéon de aprendizaje y se da importancia al juego limpio. En esta sesion se forman los equipos mixtos y heterogéneos que se mantendran durante toda la mision.
Motrizmente, se prioriza el contacto libre con el balén y la conduccion, evaluando el nivel de partida del grupo y estableciendo normas estrictas de respeto. El alumno con
TDAH asume su primer rol como "Capitan de Seguridad" (encargado del material).

Temporalizacién de las actividades

- Calentamiento (10 min): Asamblea inicial de presentacion de la mision. Los alumnos haran un calentamiento de movilidad articular en dos filas y luego realizaran un juego
motor de activacion llamado "Los meteoritos de Krypton": Consiste en un pilla-pilla donde todos se moveran por el espacio conduciendo con el pie un balén. Las personas
que ligan también tienen un balén y tienen que tratar de tirar el balén a los compaferos. Quien pierda el control del balén se congela hasta que un compafiero le choca la
mano.

- Parte Principal (25 min): Minijuegos de control del balén en equipos mixtos y espacios reducidos, como el “Relevo a Superman”, en el que los alumnos se van a dividir
en tres equipos heterogéneos para competir por ver qué equipo hace mas rapido un circuito de conduccién de balén, mediante una carrera de relevos formada por varios
conos/setas.

- Vuelta a la Calma (10 min): Los alumnos van a recoger el material y se van a reunir en el centro del campo para realizar una reflexién sobre cdmo se han sentido
trabajando en equipos mixtos.

Sesién n° 2

Descripcion de la sesion:

Esta sesion estd disefiada para trabajar los conceptos técnicos del pase y los conceptos tacticos del desmarque y la creacion de lineas de pase. El alumnado debe usar la
"vision de rayos X" de Superman para escanear el terreno y encontrar al compafiero o compafiera libre de ningun defensor antes de realizar un pase. Se incluyen balones
de gomaespuma en uno de los campos para alumnos con menor destreza o miedo al impacto.

Temporalizacion de las actividades

- Calentamiento (10 min): Activacidon auténoma liderada por los alumnos, como han aprendido en la SdA 2 “Cuidando nuestra maquina”. Tras ello van a realizar el juego
de “El Super Rondo”: Los alumnos haran grupos de 6-7 personas, y tendran que darse pases entre ellos sin que la persona del medio intercepte el balén.

- Parte Principal (25 min): Los alumnos se van a organizar en 4 equipos, dos en una mitad del campo y dos en la otra. Van a jugar al juego de "Los 10 pases de la justicia”,
el cual tiene como objetivo dar 10 pases seguidos sin que el equipo rival intercepte el balén para sumar un punto.

- Vuelta a la Calma (10 min): Estiramientos guiados por parejas. Puesta en comun con preguntas como “; Es mejor pasar rapido o conducir mucho el balén?”
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Sesiéon n° 3

Descripcion de la sesion:

Sesion enfocada en la tactica defensiva y en la resolucion de conflictos. Se ensefia a defender, interceptar y presionar sin el uso de contacto fisico brusco. Es una sesion
donde suelen surgir roces, por lo que se entrena la pausa del juego y la comunicacion asertiva para resolver las disputas de forma autbnoma.

Temporalizacion de las actividades

- Calentamiento (10 min): Movilidad articular y juego de "Quitarle la capa al villano", en el que hay que arrebatar petos colgados de la cintura al resto de compafieros
mientras se conduce el balén. Con este juego se fomenta la vision periférica.

- Parte Principal (25 min): Juego de "jDefender la linea!". Un equipo intenta cruzar una linea delimitada por conos mientras el otro defiende interceptando los pases.

- Vuelta a la Calma (10 min): Dinamica de "La gomaespuma de la Justicia". Sentados en circulo, se pasan un balén de gomaespuma diciendo algo positivo que haya
hecho un companero del sexo opuesto durante la clase.

Sesion n° 4

Descripcion de la sesion:

Sesion de consolidacion donde se integra el concepto técnico del tiro mediante el ataque y la defensa utilizando porterias de futbol sala. Se aplican normas modificadas
para asegurar la coeducacion y la interdependencia positiva: los goles conseguidos por pases cooperativos 0 que involucren a ambos géneros valen doble.
Temporalizacién de las actividades

- Calentamiento (10 min): Calentamiento especifico de golpeos y tiros a puerta sin defensores, adaptando distancias segun el nivel motriz del alumnado.

- Parte Principal (25 min): Triangulares de mini-partidos cortos en canchas divididas a lo ancho del pabellén. Cada 5 minutos los equipos se cambian de campo.

- Vuelta a la Calma (10 min): Recogida de material, control de pulsaciones y relajacién, hablando de los resultados de los partidos y de las jugadas mas destacables.

Sesion n° 5

Descripcion de la sesion:

Sesion final de la SAA destinada a la evaluaciéon sumativa/formativa. Se organiza un torneo autogestionado. El docente se retira a un rol de observador periférico para
rellenar las rubricas de evaluacién. Los alumnos asumen el arbitraje, el registro de marcadores digitales y la mediacion. Se introducen los marcadores electronicos
operados por los alumnos que no se encuentren disputando el partido. Para ganar el torneo, el equipo debe sumar tanto puntos de gol como "puntos de
nobleza/compaferismo". Al finalizar, los alumnos que hayan cumplido los criterios obtienen su recompensa, recibiendo una carta de Superman.

Temporalizacién de las actividades

- Calentamiento (10 min): Los propios capitanes organizan el calentamiento de su equipo.

- Parte Principal (25 min): Desarrollo de los partidos del torneo. Simultaneamente, los alumnos que estan en descanso contestan a 3 preguntas rapidas de reglamento y
tactica utilizando la herramienta “Plickers”.

- Vuelta a la Calma (10 min): Gran reunién final, para realizar una autoevaluacién y la entrega de la Carta de Superman a los alumnos que han superado la misién.

Elaboracion propia
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13.1.7. Evaluacioén:
- El peso que tendran las competencias clave sobre la Situacion de Aprendizaje, y el porcentaje de esta sobre el trimestre se puede

observar en la siguiente tabla:

Tabla 21. Porcentajes de evaluacion de la SdA 7.

Situacion de Aprendizaje Competencias clave y porcentaje Criterios de evaluacion y Porcentaje sobre el trimestre
porcentaje
SdA 7 “Justicia por el balon” STEM - 20% 2.1.-20% 20%
CPSAA — 45% 2.2. - 30%
CC -35% 3.2. - 50%

Elaboracion propia
- Bajo la narrativa de Superman, el objetivo evaluativo es comprobar si el alumnado ha adquirido la competencia para jugar de forma
inteligente (tactica), noble (juego limpio) y equitativa (coeducacion).

La superaciéon de esta unidad supondra la entrega oficial de la "Carta de Superman" (ANEXO 1V), requisito indispensable para

avanzar hacia la mision final del curso. Los sistemas con los que se van a evaluar las sesiones son:
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Tabla 22. Sistemas de evaluacion para las sesiones.

Evaluacién continua > Sesiones 1 -4 - Registro anecdoético (iDoceo): Anotaciones diarias del docente sobre las conductas de respeto, esfuerzo y
gestion de la frustracion en los equipos mixtos.

- Observacion sistematica: Para valorar la progresion en el desmarque y la vision de juego.

Evaluaciéon sumativa y formativa > 5 - Rdbrica: Utilizada por el docente durante el torneo final. Evaluara la tactica y la actitud en cuatro niveles:
Novel, Aprendiz, Héroe, Leyenda. Esta rubrica se puede observar en el ANEXO |V.

- Plickers: Durante los descansos del torneo, el alumnado respondera a 3 preguntas rapidas sobre el
reglamento y la tactica de situaciones de juego.

- Diana de Autoevaluacion: En la asamblea final, el alumnado valorara su propia aportacién al clima de

convivencia del equipo con una valoracién del 1 al 5.

Elaboracion propia

13.1.8. Atencion a las diferencias individuales del alumnado:

Para atender a la diversidad de los alumnos, y lograr la inclusion de todos ellos, se tendra en cuenta los principios del DUA, indicados

anteriormente. Para ello, en esta sesidn, se tomaran las siguientes medidas:



Alonso Lorente, Diego COMILLAS COMILLAS

UNIVERSIDAD PONTIFICIA UNIVERSIDAD PONTIFICIA

Tabla 23. Recursos para atender a las diferencias individuales del alumnado.

- Rutinas estructuradas: Uso de reuniones al inicio (para centrar la atencion) y al final (vuelta a la calma).

- Instrucciones directas: Explicaciones cortas, apoyadas en recursos visuales y en demostraciones motrices.

- Roles de responsabilidad motriz: Se le asignaran roles como "Capitan de Material" o demostrador oficial de los ejercicios.

- Gestion de la frustracion: No se le penalizara por pérdidas de atencion involuntarias. Se evaluara su esfuerzo por aplicar técnicas de autorregulacion, como

alejarse de la jugada o respirar para relajarse antes de reaccionar impulsivamente ante un conflicto.

- Calentamiento preventivo: Es necesario hacer calentamientos muy progresivos en todas las sesiones para evitar el asma inducido por el ejercicio (AIE).

- Accesibilidad médica: Tendra su inhalador siempre accesible cerca de la pista.

- Autogestion de la fatiga: La alumna tiene total libertad para detener su actividad cuando note el inicio de la fatiga, sin necesidad de pedir permiso ni tener
una penalizacién en su nota.

- Roles alternativos: Durante sus descansos, no quedara inactiva o apartada; asumira roles de observacion tactica, arbitraje o gestion de marcadores

electrénicos hasta que se recupere y vuelva a participar en la actividad.

Elaboracion propia
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13.2. Actividades elaboradas:

ANEXO I. Tabla 24. Relacion entre competencias especificas de Educacion fisica, descriptores de las
competencias clave del perfil de salida y situaciones de aprendizaje.

Competencia especifica 1 Competencias clave Descriptores Situaciones de Aprendizaje
operativos (SdA)
Adoptar un estilo de vida activo y adecuado practicando regularmente | STEM STEM2, STEM5 - SdA 2: Cuidando nuestra
actividades fisicas, ludicas y deportivas, adoptando comportamientos que maquina.
potencien la salud, asi como medidas que fomenten la responsabilidad durante - SdA 11: La fuerza de la
la practica motriz. velocidad.
CPSAA CPSAA2 - SdA 15: Mision final.
CE CE3
Competencia especifica 2 Competencias clave Descriptores Situaciones de Aprendizaje
operativos (SdA)
Adaptar los elementos propios del esquema corporal, las capacidades fisicas, | CP CP2 - SdA 3: Colgando del aro.
perceptivo-motrices y coordinativas, asi como las habilidades y destrezas - SdA 5: jA proteger el areal
motrices, aplicando procesos de percepcién, decisién y ejecucién, para dar - SdA 6: Precision milimétrica.
respuesta a las demandas de proyectos motores y de practicas motrices con - SdA 9: Multiverso a través
distintas finalidades en contextos de la vida diaria. STEM STEM1 de la red.
- SdA 12: Golpes de
precision.
- SdA 14: El stick de Thor.
CPSAA CPSAA4, CPSAA5
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CE CE1, CE3
Competencia especifica 3 Competencias clave Descriptores Situaciones de Aprendizaje
operativos (SdA)
Desarrollar procesos de regulacion e interaccion en el marco de la practica | CP CP1 - SdA 1: Uniendo nuestras
motriz, haciendo uso de habilidades sociales y actitudes de, respeto, trabajo en fuerzas en la pista.
equipo y deportividad, con independencia de las diferencias de habilidad de los - SdA 4: Deporte sin
participantes, para contribuir a la convivencia. barreras.
CCL CCL1, CCL5 - SdA 7: Justicia por el
balon.
- SdA 8: Desafiando la
gravedad.
CPSAA CPSAA1, CPSAA3 - SdA 15: Mision final.

CcC CC2, CC3
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Competencia especifica 4

Competencias clave

Descriptores

Situaciones de Aprendizaje

operativos (SdA)

Reconocer y practicar diferentes manifestaciones ludicas, fisico deportivas y | CD CD3 - SdA 4: Deporte sin barreras.
artistico-expresivas propias de la cultura motriz, valorando su influencia y sus - SdA 10: Bailando por la
aportaciones a la cultura, para integrarlas en las situaciones motrices que se galaxia.
utilizan regularmente en la vida cotidiana. - SdA 15: Misién final.

CcC CC3

CCEC CCECH1, CCEC2,

CCECS3, CC4

Competencia especifica 5

Competencias clave

Descriptores

Situaciones de Aprendizaje

operativos (SdA)

Valorar diferentes medios naturales y urbanos como contextos de practica | STEM STEM 5 - SdA 13: Rugby pacifico.
motriz, interactuando con ellos y comprendiendo la importancia de su - SdA 15: Misién final.
conservacion, adoptando medidas de responsabilidad durante la practica de
juegos y actividades fisico-deportivas, para realizar una practica eficiente y
respetuosa con el entorno y participar en su cuidado y mejora. CD CD1

CC CC2,CC4

CE CE1, CE3

Elaboracion Propia
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ANEXO Il. Calendario escolar 2026-2027 aplicado a la programacién.

| Septiembre 2026 | | Octubre 2026 ] [ Noviembre 2026 ] | Diciembre 2026 ] Enero 2027
L M X J VvV S D L M X J V S D L M X J V s D L M X J VvV s D L M x J v s D
1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 1 3 4 5 6 1 2 3
7 8 10 11 12 13 13 8 9 10 11 2 3 5 ) 7 8 7 8 10 11 12 13 4 5 6 7 8 9 10
1
15 17 18 19 20 12 13 15 16 17 18 10 12 13 14 15 15 17 18 19 20 12 14 15 16 17
22 24 25 26 27 20 22 23 24 25 17 19 20 21 22 22 23 24 25 26 27 19 21 22 23 24
Fin
2 27 2 30 31 24 26 27 28 20 28 29 30 31 2 28 20 30 31
| Febrero 2027 | Marzo 2027 ] [ Abril 2027 | Mayo 2027 ] | Junie 2027 ]
L M X J \ S D L M X 1 \ S D L M X 1 v S5 D L M X 1 v S D L M X ] A\ s D
2 4 5 6 7 2 a4 5 6 7 1 2 3 4 1 2 1 3 4 5 6
9 11 12 13 14 9 11 12 13 14 13 8 9 10 11 3 4 6 7 8 9 8 10 11 12 13
16 18 19 20 21 16 18 19 20 21 13 15 16 17 18 11 13 14 15 16 15 17 18 19 20
23 25 26 27 28 22 23 24 25 26 27 28 20 2 23 24 2 18 0 21 2 23 2 23 24 25 26 27
Fin
29 30 31 27 29 30 25 27 28 29 30 28 29 30

Bl Sesiones de educacion fisica — Situacién de Aprendizaje a la que corresponde [ Inicio y fin de cada trimestre
CIFin de semana o festivo

Elaboracion propia
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ICAI ICADE | CIHS ICAI ICADE _CIHS.
ANEXO Ill. Tabla 25. Uso de las TIC de los alumnos en las SdA.
SdA1 SdA2 | SdA3 | SdA4 | SdA5 | SdA6 | SdA7 | SdA8 | SdA9 | SdA10 | SdA11 SdA12 | SdA13 | SdA14 | SdA15
TIC X X X X X X X

Elaboracion Propia

ANEXO IV. Materiales graficos para las Situaciones de Aprendizaje:
Tabla 27. Rubrica para la SdA 7.

Competencia

que se evalua

Villano (0 — 4)

Novel (5)

Recluta (6)

Experto (7 - 8)

Maestro (9 — 10)

Agresividad verbal o fisica,

burlas, comentarios sexistas

explicitos, trampas o exclusién

de comparfieros menos

habiles.

No asume las normas si le
perjudican. Se frustra, protesta o
coopera muy poco con los

compafieros del sexo opuesto.

Respeta las normas y a sus
comparnieros. Juega en equipos
mixtos sin generar conflictos,

con poca interaccion social.

Promueve la coeducacion
pasando el bal6n a nifios y
nifias por igual. Acepta el
resultado con nobleza y respeta

a los rivales.

Detiene cualquier comentario
sexista, hace de mediador en los
conflictos de forma pacifica y
autébnoma, y siempre anima a sus

companeros.

No participa en el juego, se

queda quieto o entorpece las

jugadas de su propio equipo.

Corre detras del balén sin
ningun argumento. No crea
lineas de pase, pero muestra

intenciéon motriz.

Intenta desmarcarse, aunque le
cuesta entender el juego. Pasa
el balén, tomando decisiones

precipitadas.

Levanta la cabeza para buscar
espacios libres, y elegir la
opcién de pase mas inteligente

la mayoria de las veces.

Entiende el juego de forma
excelente. Se anticipa a la jugada,
organiza tacticamente a su equipo y
busca potenciar siempre a sus

companieros.
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CIHS | CiHs |

Abandona su rol o lo utiliza
para hacer trampas. Pone en
riesgo el material tecnoldgico

del centro.

Asume su rol, pero no presta
atencion. Necesita que el
profesor le corrija

constantemente.

Utiliza el marcador electrénico
bien, pero requiere ayuda
puntual del docente para sumar

puntos.

Ejerce su rol de érbitro, Arbitra con seguridad, explica sus

controlando los tiempos y decisiones y ayuda a los
aplicando las reglas companferos que tienen dificultades.

consensuadas.

Buzén de la Academia:

BUZON DE LA ACADEMIA

6 %%

Cuando el profesor explica la mision del dia, ¢lo entiendes todo a la primera?

Cuando un ejercicio 0 juego te resulta muy dificil, ;sientes que el profesor te ayuda a conseguirlo?
;Te han parecido divertidos los juegos, deportes y retos de este trimestre?

iTe gusta usar las cartas, los poderes y la historia de los Superhéroes en clase?

JCrees que en los equipos todos (nifios y nifias) participdis por igual y os paséis el balén?

‘Cuando hay un problema o una trampa en el juego, ;sientes que el profesor es justo resolviéndolo?
Situvieras el poder de cambiar una sola regla o juego de la clase, ;cual seria?

£Cudl ha sido tu momento favorito o tu misién preferida de este trimestre?

Estrellas (1 - 4)

Y

Carta de Mision Completada:

iENHORABUENA POR HABER
COMPLETADO LA MISION!

'\~\ ‘/// B

SONGRA
S UIATION

s /I/I\‘Q .

Superman te felicita por
haber superado la misién 7

Diploma de Héroe Graduado

»y
LN qm
P Colegio

Diego Alonso Lorente mil'ﬂ

Carta de Reclutamiento

CARTA DE RECLUTAMIENTO

iAlerta, futuro héroe! Mis radares han detectado un potencial
extraordinario en ti ¥ el mundo necesita tus habilidades. La
«Academia de Superhéroes» abre oficialmente sus puertas: te
esperan misiones épicas, retos de equipo y cartas de nivel que solo
desbloqueards con esfuerzo y juego limpio. El planeta corre
peligro y nuestra victoria depende de que entrenes tu cuerpo y t
menlte junto a tus companeros. {Aceplas la mision de unirte a
nuestro equipo y convertirte en leyenda?

Firma: El Director de la Academia. ..

g

NV

HEROE GRADUADO

Curso: 5°A

\@I

4
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ANEXO V: Tabla 26. Metodologias usadas en cada Situacion de Aprendizaje:
SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA | SdA
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15
Gamificacion X X X X X X X X X X X X X X X
Modelo comprensivo X X X X X X X X
Aprendizaje Cooperativo X X X
RP y DG X X X X X X X X X X
Asignacion de roles X X X X X X X X X X
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ANEXO VI: Tabla 27. Porcentajes de calificacién de cada SdA:

Primer 20% 20%
trimestre CP 15%
CPSAA 40%
CC 25%
2 STEM 35% 20%
CPSAA 40%
CE 25%
3 CP 15% 20%
STEM 25%
CPSAA 35%
CE 25%
4 CPSAA 55% 20%
CcC 45%
5 STEM 35% 20%
CPSAA 40%
CC 25%

Elaboracion propia
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ANEXO VII: Tabla 28. Porcentajes de Criterios de Evaluacién y
herramientas utilizadas:

SdA Criterio de evaluacion | Porcentaje Instrumento de evaluacion
1. Uniendo nuestras fuerzas en la 3.1 60% Registro anecddtico en iDoceo
pista 3.2 40% Diana de autoevaluacion
2. Cuidando nuestra maquina 1.1 50% Diario de entrenamiento del alumno
1.2 30% Cuestionario en Plickers
1.3 20% Observacion directa
3. Colgando del aro 2.1 50% Rubrica de observacién docente
2.2 30% Rubrica de habilidad técnica
2.3 20% Registro anecddtico en iDoceo
4. Deporte sin barreras 2.1 40% Rubrica de observacién docente
2.2 30% Rubrica de observacién docente
2.3 30% Registro anecddtico en iDoceo
5. A proteger el area! 2.1 60% Rubrica de observacién docente
2.2 20% Rubrica de habilidad técnica
3.1 20% Escala de coevaluacién entre iguales
6. Precision milimétrica 2.1 30% Rubrica de observacién docente
2.2 50% Rubrica de habilidad técnica
2.3 20% Registro anecdético en iDoceo
7. Justicia por el baldn 2.1 20% Rubrica "Escala Héroe"
2.2 30% Cuestionario en Plickers
3.2 50% Diana de autoevaluacion.
8. Desafiando la gravedad 2.1 40% Rubrica de valoracion motriz
3.1 30% Registro anecddtico en iDoceo
3.2 30% Escala de coevaluacion grupal
9. Multiverso a través de la red 2.2 50% Rubrica de habilidad técnica
2.3 25% Rubrica de observacién docente
3.2 25% Diana de autoevaluacion
10. Bailando por la galaxia 3.2 50% Rubrica grupal de desempefio
4.1 30% Cuaderno de equipo
4.2 20% Observacion directa

Elaboracion propia



