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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master propone una intervencidon educativa innovadora
en la asignatura de Educacidon Fisica para alumnado de 3.2 de ESO del Colegio Casa Azul
(Tenerife), con el objetivo de mejorar la motivacién y la inclusion mediante el uso de
metodologias activas como el aprendizaje basado en proyectos (ABP), la gamificacion y la
integracion de tecnologias digitales. El proyecto se desarrolla en un contexto caracterizado
por la diversidad cultural, la brecha digital y la desmotivacidn estudiantil, e incorpora medidas
especificas para atender la heterogeneidad del alumnado, promoviendo un aprendizaje
participativo, cooperativo y adaptado. Se plantea una metodologia mixta con fases de disefio,
implementacién y evaluaciéon formativa. El impacto esperado incluye el aumento del
compromiso del alumnado, el desarrollo de competencias clave del siglo XXl y la reduccién de

desigualdades educativas, en consonancia con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS).

Palabras clave: aprendizaje activo, competencia digital, inclusién, innovacion

pedagdgica, secundaria.
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Abstract

This Master's Thesis presents an innovative educational intervention in Physical
Education for 3rd-year secondary school students at Colegio Casa Azul (Tenerife), aiming to
enhance motivation and inclusion through active methodologies such as project-based
learning (PBL), gamification, and the integration of digital technologies. The project takes
place in a context marked by cultural diversity, digital divide, and student disengagement, and
includes specific strategies to address classroom heterogeneity by fostering participatory,
collaborative, and adapted learning. It follows a mixed-method approach, including design,
implementation, and formative assessment phases. The expected impact includes increased
student engagement, development of key 21st-century skills, and reduction of educational

inequalities, in alignment with the Sustainable Development Goals (SDGs).

Keywords: active learning, digital competence, inclusion, pedagogical innovation,

secondary education.
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1. Introduccion

La educacién es, por naturaleza, un proceso dinamico, condicionado por los cambios
sociales, culturales, econdmicos y tecnolégicos que definen cada época. En el siglo XXI, esta
realidad se ha intensificado con la digitalizacion acelerada, la globalizacién de la informacion
y la creciente diversidad en las aulas. Las personas estudiantes actuales estdn inmersas en una
cultura tecnolégica que influye directamente en su manera de aprender, comunicarse y

relacionarse con el conocimiento.

Este nuevo paradigma obliga a repensar los métodos tradicionales de ensefianza y a
desarrollar propuestas innovadoras que integren las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC), la atencidn a la diversidad y metodologias centradas en el aprendizaje

activo.

Uno de los retos fundamentales de los sistemas educativos contempordneos es hacer
frente a la desmotivacion estudiantil y a la desconexién entre los contenidos escolares y la
vida real. Segun la Encuesta de Condiciones de Vida publicada por el Instituto Nacional de
Estadistica (INE, 2023), mas del 25 % del alumnado manifiesta desinterés por los estudios, una
cifra que se agrava en contextos socioeconédmicos desfavorecidos. Esta situacion se relaciona,
en parte, con una metodologia docente basada en la transmision unidireccional de contenidos

y con una escasa contextualizacién de los aprendizajes.

Paralelamente, los informes internacionales sobre educacidon, como el documento “Future
of Education and Skills 2030” elaborado por la OCDE (2019), subrayan la necesidad de formar
a las nuevas generaciones en competencias que les permitan desenvolverse de forma critica,

creativa y colaborativa en un entorno cambiante y complejo.

Entre estas competencias destacan el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la
alfabetizacién digital y la capacidad de aprender de manera autdnoma. Estos desafios obligan
a desarrollar propuestas educativas transformadoras que estén alineadas con estas demandas

y con los principios de equidad e inclusién.

En este contexto, el presente Trabajo de Fin de Mdaster (TFM) plantea un proyecto de
innovacion docente centrado en la asignatura de Educacidn Fisica, concretamente en un grupo
de 3.2 de Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO) del Colegio Casa Azul, ubicado en la isla de

Tenerife. Esta eleccién no es arbitraria, ya que esta materia ofrece un contexto idéneo para el
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desarrollo integral del alumnado, fomentando valores como la cooperacion, el respeto, la

inclusién y los habitos de vida saludables.

A pesar de que tradicionalmente se ha considerado una asignatura practica y desvinculada
del uso de tecnologias, este proyecto propone precisamente lo contrario: incorporar
herramientas digitales de forma estratégica para enriquecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje y promover la participacion del alumnado.

El objetivo principal de esta propuesta es transformar la experiencia educativa del
alumnado mediante el uso pedagégico de tecnologias digitales y metodologias activas que
favorezcan un aprendizaje significativo, colaborativo y adaptado a la diversidad. Para ello, se
plantea la implementacién de actividades centradas en el trabajo en equipo, la gamificacion,

la autoevaluacién digital y la creacion de contenidos por parte del alumnado.

Estas dindmicas permitiran al profesorado actuar como guia y facilitador del aprendizaje,
y no Unicamente como transmisor de informacién, promoviendo asi la autonomia y la

autorregulacion del alumnado.

Este enfoque metodoldgico se enmarca en las recomendaciones del Marco de Referencia
de la Competencia Digital Docente (INTEF, 2022), que insta al profesorado a integrar las
tecnologias en su practica educativa de forma critica, segura y eficaz. Del mismo modo, se
alinea con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA), que promueven la
eliminacion de barreras y la accesibilidad educativa para todo el alumnado,

independientemente de sus capacidades, ritmos o estilos de aprendizaje.

La innovacion propuesta no solo pretende mejorar los resultados académicos del
alumnado, sino también fomentar su bienestar emocional, fortalecer la cohesién grupal y

atender a la diversidad presente en el aula.

En el grupo seleccionado, conviven estudiantes con diferentes niveles de competencia
digital, con necesidades especificas de apoyo educativo (NEAE), e intereses variados que van
desde el deporte hasta la creacién audiovisual. Esta heterogeneidad convierte el aula en un
espacio ideal para aplicar una propuesta flexible, inclusiva y centrada en las personas

estudiantes.

Ademas, se espera que el proyecto tenga un impacto positivo en la cultura del centro

educativo, promoviendo la reflexién pedagdgica entre el profesorado, el trabajo
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interdisciplinar y la mejora de los procesos de ensefianza. De hecho, el Colegio Casa Azul forma
parte de la Red Canaria-Innova y ha mostrado interés en profundizar en el uso de las TIC como

herramienta de inclusion, innovacién y mejora de la calidad educativa.

Desde un punto de vista institucional y legislativo, esta propuesta se fundamenta en la Ley
Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE), que establece entre sus principios la equidad,
la inclusién educativa, la digitalizacion del sistema y la necesidad de aplicar metodologias
activas y participativas. En el ambito autondmico, el Decreto 81/2023 del Gobierno de
Canarias desarrolla el curriculo de Ia ESO e insiste en la necesidad de atender a la diversidad

del alumnado y fomentar su autonomia en el aprendizaje.

Por tanto, este proyecto responde de manera coherente a los marcos normativos vigentes

y a las lineas estratégicas establecidas en las politicas educativas actuales.
2. Objetivos

El presente apartado recoge el objetivo general y los objetivos especificos del proyecto,
redactados bajo el criterio SMART (especificos, medibles, alcanzables, relevantes y
temporales), tal como recomienda la planificaciéon educativa actual. Estan alineados con las
necesidades detectadas en el contexto escolar, los desafios expuestos en la introduccién y el
enfoque metodolégico propuesto.

Objetivo general:

Transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Educacion Fisica
para un grupo de 3.2 de ESO mediante el uso de tecnologias digitales y metodologias activas,
con el fin de fomentar un aprendizaje mas inclusivo, participativo, auténomo y adaptado a la
diversidad del alumnado.

Objetivos especificos:

1. Incrementar en un 20 % la participacion del alumnado en las actividades de aula
mediante el uso de recursos digitales interactivos como aplicaciones moviles,
plataformas colaborativas y juegos de aprendizaje.

2. Fomentar el trabajo en equipo mediante dinamicas cooperativas en al menos el 80 %
de las sesiones semanales, promoviendo la responsabilidad compartida y la

comunicacion efectiva entre iguales.
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3.

5.

3.

Mejorar las competencias digitales del alumnado a través de la produccién de
contenidos audiovisuales, el uso de herramientas TIC para la autoevaluacién y la
creacién de un portafolio digital, alcanzando al menos un nivel superior en el marco
de competencia digital del alumnado (INTEF, 2022).

Desarrollar el pensamiento critico y la autonomia en el alumnado mediante
actividades de analisis y reflexion sobre hdabitos saludables, bienestar emocional y
practicas deportivas sostenibles.

Atender de forma personalizada a la diversidad presente en el aula, incorporando
medidas de accesibilidad digital y adaptaciones metodoldgicas que garanticen la
participacién equitativa del alumnado con necesidades especificas de apoyo educativo
(NEAE).

Evaluar la eficacia del proyecto mediante instrumentos de evaluacion formativa
(rubricas, coevaluacion, cuestionarios online), con el objetivo de identificar avances y

areas de mejora en el aprendizaje y en la integracién de las TIC.

Contextualizacion

En este apartado se proporcionard una descripcion detallada del contexto en el que se

llevara a cabo el proyecto de innovacion docente en el Colegio Casa Azul. El analisis de los

factores socioecondmicos, las caracteristicas del centro educativo, las particularidades del

aula seleccionada y las caracteristicas del alumnado permitirdn entender mejor las

condiciones en las que se desarrollara el proyecto.

3.1. Entorno Escolar

El Colegio Casa Azul se encuentra ubicado en un municipio de clase media, en una zona

urbana que presenta una considerable diversidad socioeconémica y cultural. EIl municipio

tiene una poblacion aproximada de 80.000 habitantes, con una notable heterogeneidad en

términos socioecondmicos y culturales. Esta diversidad constituye un reto y, al mismo tiempo,

una oportunidad para la educacién, ya que en un mismo centro se pueden encontrar

estudiantes con realidades socioeconémicas y culturales muy dispares.

En

términos socioecondmicos, la comunidad enfrenta diversas dificultades,

principalmente relacionadas con el desempleo. Segun el Instituto Nacional de Estadistica (INE,
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2020), la tasa de desempleo en el municipio es mads alta que la media nacional, lo que genera

un entorno econémico complicado para muchas familias.

En muchos casos, los estudiantes provienen de hogares con ingresos limitados, lo que se
traduce en una disparidad en el acceso a recursos educativos, como materiales escolares,
tecnologia y conexidn a Internet. Este contexto puede afectar directamente el rendimiento
académico de los estudiantes, ya que aquellos que no tienen acceso a dispositivos
tecnolégicos adecuados, como ordenadores o tablets, enfrentan dificultades en el
cumplimiento de las tareas escolares que requieren el uso de internet y herramientas

digitales.

Una de las consecuencias mas notables de este entorno socioecondmico es la existencia
de una brecha digital significativa entre los estudiantes. En muchos hogares, los padres no
pueden proporcionar a sus hijos los dispositivos electrénicos necesarios para el aprendizaje
fuera del aula, lo que limita las posibilidades de acceso a recursos digitales, como plataformas
educativas en linea o aplicaciones méviles que podrian enriquecer el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Esta desigualdad también se observa en el acceso a contenidos educativos digitales en el
aula, donde el niumero de dispositivos portatiles disponibles no es suficiente para cubrir las
necesidades de todos los estudiantes. A pesar de que algunas aulas estan equipadas con
pizarras digitales interactivas, la falta de dispositivos portatiles adecuados para cada
estudiante limita la capacidad de implementar actividades que fomenten el uso de la

tecnologia de manera integral.

A nivel cultural, el municipio alberga una poblacién diversa con un alto porcentaje de
estudiantes provenientes de familias inmigrantes. En concreto, el 40% de los estudiantes del
centro educativo provienen de paises de América Latina y el Norte de Africa, lo que afiade una

dimensidn lingliistica y cultural al contexto educativo.

Muchos de estos estudiantes no tienen el espafiol como lengua materna, lo que puede
dificultar su comprension de los contenidos curriculares y su integracién en las actividades de
aula. Este aspecto resalta la necesidad de una educacidon inclusiva que aborde estas
diferencias culturales y linglisticas, permitiendo que todos los estudiantes se beneficien de

los recursos educativos de manera equitativa.
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Ademads, no es infrecuente que los estudiantes se enfrenten a problemas de convivencia
o situaciones familiares complicadas que afectan su bienestar emocional y social. Segun
informes de la Consejeria de Educacion de la Comunidad Autonoma de Madrid (2021), uno de
los problemas recurrentes en los centros educativos de zonas urbanas con alta diversidad es

el absentismo escolar, que se ve impulsado por factores socioecondmicos y familiares.

Esta situacidon crea una falta de motivacién y una desconexion entre los estudiantes y la
escuela, lo que puede dificultar su rendimiento académico y su participacidn en las actividades

escolares.

El contexto socioeconémico y cultural del municipio, con sus retos y oportunidades,
establece un marco clave para entender la necesidad de un proyecto educativo que promueva
la inclusién social, la igualdad de oportunidades y la motivacion de los estudiantes,
especialmente aquellos que enfrentan dificultades para acceder a los recursos tradicionales

de aprendizaje.

3.2. Centro Educativo

El Colegio Casa Azul es un centro educativo publico que ofrece educacion en los niveles de
Educacién Primaria y Secundaria Obligatoria (ESO). El colegio cuenta con una matricula
aproximada de 600 estudiantes, distribuidos entre los ciclos de Primaria y Secundaria, lo que

permite ofrecer una educacion integral a lo largo de la etapa escolar.

El centro estda comprometido con la inclusion educativa y ha realizado esfuerzos
significativos para mejorar sus infraestructuras y adaptarse a las necesidades del alumnado
en los ultimos anos. En términos de infraestructuras, el colegio posee un edificio moderno de

tres plantas que alberga aulas especializadas para diferentes asignaturas.

Entre las instalaciones mas destacadas se encuentran la biblioteca, el aula de informatica,
el laboratorio de ciencias y la cancha polideportiva. Aunque estas instalaciones son adecuadas
para el desarrollo de actividades educativas, algunas de ellas presentan limitaciones,

especialmente en lo que respecta a los recursos tecnoldgicos.

En cuanto a la tecnologia educativa, el colegio dispone de pizarras digitales interactivas en
cada aula, lo que permite mostrar contenido multimedia durante las clases y facilita el

aprendizaje visual y auditivo. Sin embargo, los dispositivos portatiles (tablets y ordenadores)
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son limitados, lo que restringe la implementacion de actividades que requieren el uso

individual de la tecnologia por parte de los estudiantes.

El acceso limitado a recursos tecnoldgicos es uno de los principales obstaculos que
enfrenta el centro para mejorar la calidad educativa y para aplicar métodos pedagdgicos que

aprovechen las oportunidades que brindan las tecnologias digitales.

En cuanto a la organizacién pedagdgica, el centro ha implementado varios programas de
atencién a la diversidad, con el objetivo de ofrecer apoyo a los estudiantes que presentan
necesidades educativas especiales (NEAE). El centro cuenta con servicios de orientacion
educativa y psicopedagédgica, y ha implementado diversas estrategias para abordar las
dificultades de aprendizaje, como la atencion personalizada a los estudiantes con dislexia,

TDAH, y otras dificultades cognitivas y emocionales.

Sin embargo, debido a la alta demanda de estos servicios y los recursos limitados, en
ocasiones los estudiantes deben compartir recursos y atencion, lo que puede no ser suficiente

para abordar todas las necesidades de manera adecuada.

El proyecto de innovacién docente tiene el potencial de abordar estas limitaciones,
especialmente en lo que respecta al uso de tecnologias digitales para apoyar la ensefianza y
el aprendizaje. Al integrar la tecnologia de manera mdas amplia en las aulas, el centro podria
mejorar el acceso de los estudiantes a recursos educativos, optimizando el uso de las pizarras

digitales interactivas y los dispositivos portatiles.

Ademds, se fomentaria un enfoque pedagdgico mas dinamico e interactivo que
beneficiaria tanto a los estudiantes con NEAE como a aquellos que, debido a su contexto

socioecondmico, enfrentan desafios adicionales.

3.3. Aula

El aula seleccionada para implementar el proyecto de innovacién docente es una de 12 de
ESO, compuesta por 28 estudiantes. Esta clase, como muchas otras en el centro, sigue un
modelo tradicional de distribucidn, con las mesas organizadas en filas y el espacio principal
destinado al docente. Esta disposicion limita el dinamismo y la interaccion entre los

estudiantes, lo que impide aplicar metodologias activas y colaborativas de manera efectiva.

El aula estd equipada con una pizarra digital interactiva, que se utiliza principalmente para

presentar informacion visual y realizar explicaciones tedricas. Sin embargo, su uso no esta

12
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completamente integrado en el proceso de aprendizaje, ya que las actividades en clase suelen
seguir un enfoque expositivo centrado en la figura del docente. Esta metodologia, aunque
adecuada en ciertos contextos, no favorece la participacién de los estudiantes ni el desarrollo

de habilidades colaborativas.

Los recursos tecnoldgicos disponibles son limitados. El aula cuenta con algunos
ordenadores de escritorio y una pequeiia cantidad de tablets que se utilizan de manera
compartida entre los estudiantes. Esta limitacion en los recursos tecnoldgicos hace dificil
implementar actividades interactivas que involucren el uso individual de la tecnologia, lo que

limita las posibilidades de fomentar un aprendizaje mas participativo y dinamico.

Para poder implementar una metodologia activa y colaborativa, seria necesario
reorganizar el espacio del aula, permitiendo que los estudiantes trabajen en pequefios grupos

y se involucren en actividades que requieran su interaccién.

Ademas, se podria optimizar el uso de la tecnologia educativa, proporcionando mas
dispositivos portatiles y promoviendo el uso de herramientas digitales que favorezcan la
cooperacion y el aprendizaje en equipo. Estas modificaciones permitirian transformar el aula

en un entorno mas flexible y adaptado a las necesidades del alumnado.

3.4. Alumnado

El grupo de estudiantes de 12 de ESO en el Colegio Casa Azul es altamente diverso tanto
en términos de rendimiento académico como en caracteristicas personales y sociales. Los
estudiantes tienen entre 12 y 13 afios, y sus habilidades cognitivas y socioemocionales varian
significativamente. Algunos estudiantes presentan un rendimiento académico destacado,
mientras que otros enfrentan dificultades para mantener la motivacion y el interés en las

asignaturas.

Una caracteristica distintiva de este grupo es su heterogeneidad cultural y linglistica.
Aproximadamente el 40% del alumnado proviene de familias inmigrantes, lo que introduce
una diversidad lingliistica considerable en el aula. Muchos de estos estudiantes no tienen el
espafiol como lengua materna, lo que puede dificultar su comprensién de los contenidos y su
participaciéon en las clases. Este desafio lingliistico puede ser particularmente evidente en las

asignaturas de contenido textual, como las ciencias sociales o las lenguas extranjeras.

13
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En cuanto a las caracteristicas socioemocionales, un porcentaje significativo de
estudiantes proviene de hogares con dificultades econdmicas o situaciones familiares
complejas, lo que afecta su bienestar emocional y su motivacion escolar. Algunos estudiantes
padecen trastornos de aprendizaje como dislexia, TDAH o dificultades en la comprensién
lectora, lo que requiere adaptaciones pedagdgicas para garantizar su acceso a los contenidos
curriculares. Ademds, algunos estudiantes tienen una actitud negativa hacia ciertas
asignaturas, como matematicas y ciencias, debido a la falta de conexién entre los contenidos

curriculares y sus propias experiencias o intereses.

Este panorama destaca la importancia de un proyecto educativo inclusivo que pueda
responder a la diversidad del alumnado. La implementacidn de metodologias activas vy
tecnologias digitales tiene el potencial de mejorar la motivacién de los estudiantes,
especialmente aquellos con NEAE, al ofrecerles herramientas personalizadas que respeten sus
ritmos y estilos de aprendizaje. El uso de recursos tecnoldgicos también facilitaria la
adaptacion de contenidos y la atencion individualizada, lo que favorece una mayor inclusién

y equidad.

4. Descripcion curricular

La descripcion curricular tiene como propdsito contextualizar y enmarcar el Proyecto de
Innovacion Docente dentro del curriculo oficial de la Comunidad Auténoma, con especial
énfasis en la asignatura de Educacién Fisica. Este apartado expone cédmo la propuesta de
innovacion no solo introduce metodologias activas y el uso de tecnologias educativas, sino
también coémo mejora la ensefianza y el aprendizaje de los contenidos curriculares
establecidos por el curriculo oficial para la Educacidn Secundaria Obligatoria (ESO). A
continuacion, se describen los puntos clave del proyecto y su relacién con el curriculo oficial

de la asignatura.

4.1. Asignacion de ambito

El Proyecto de Innovacion Docente se implementara en el dmbito de la asignatura de
Educacioén Fisica en el 1.2 de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) en el Colegio Casa Azul.
La Educacion Fisica es fundamental en el desarrollo integral de los estudiantes, ya que no solo
trabaja el aspecto fisico, sino también el emocional, social y cognitivo, lo que le otorga un

papel clave en el proceso educativo.
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Este proyecto tiene como objetivo mejorar tanto la calidad del aprendizaje como Ia
motivacion y participacion de los estudiantes mediante el uso de metodologias activas y

tecnologias digitales que mejoren su experiencia de aprendizaje.

La asignatura de Educacion Fisica es la base para fomentar habitos de vida saludables y
valores como el trabajo en equipo, la responsabilidad personal, la cooperacidn y el respeto,

elementos fundamentales en el desarrollo de los estudiantes.

En este sentido, la introduccién de nuevas tecnologias y metodologias activas, como las
aplicaciones moéviles de actividad fisica, plataformas para el seguimiento de la salud y el
bienestar, y el aprendizaje basado en el juego, serdn la clave para convertir el proceso de

aprendizaje en algo mds dindmico e interactivo, lo que aumenta la motivacion del alumnado.

Al involucrar aplicaciones mdviles de actividad fisica y plataformas de salud, se fomenta
una participacion mas activa y personalizada en los procesos de ensefianza y aprendizaje,
adaptados a las necesidades individuales de cada estudiante. Este enfoque innovador
promueve un aprendizaje mdas cercano a la vida real de los estudiantes, lo que facilita la

integracion de la teoria y la practica en su desarrollo fisico y social (Gonzélez, 2018).

4.2. Relacion con el curriculo oficial

El proyecto que aqui se presenta mantiene una estrecha vinculaciéon con los principios y
finalidades establecidos en el curriculo oficial segin la Ley Organica 3/2020, de 29 de
diciembre (LOMLOE), que modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacion.
Especificamente, en el dmbito de la asignatura de Educacién Fisica para 1.2 de ESO, se
contempla como eje fundamental el desarrollo integral del alumnado en sus capacidades
fisicas, motrices y socioemocionales, a través de la practica activa y consciente de actividades
fisicas. Ademas, se pone un especial énfasis en la adquisicién de habitos de vida saludables y

en la construccién de una actitud positiva hacia la actividad fisica y el deporte.

Este proyecto, por tanto, no solo se ajusta a los objetivos generales del curriculo, sino que
también se alinea de manera significativa con diversas competencias clave y criterios de

evaluacidn definidos oficialmente. Entre ellas, destacan las siguientes:

Competencia en el conocimiento y la interaccidon con el mundo fisico: A través de juegos
cooperativos y del empleo de recursos tecnoldgicos, los estudiantes no solo participan

activamente, sino que también comprenden y disfrutan de la actividad fisica. Este enfoque
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busca no solo el desarrollo de las destrezas motrices, sino también una conexidn significativa
con el cuerpo, el movimiento y el entorno fisico (Ministerio de Educaciéon y Formacién

Profesional, 2020).

Competencia social y civica: El trabajo en equipo se convierte en un pilar metodolégico
esencial. Gracias a esta dinamica, el alumnado aprende a valorar la cooperacidn, respetar las
normas comunes y tomar decisiones responsables, tanto en tareas grupales como en
situaciones de competicidn. Se favorece asi un clima de respeto, inclusion y responsabilidad

compartida.

Competencia digital: La integracion de tecnologias como aplicaciones méviles para el
control de la actividad fisica o plataformas digitales de seguimiento del progreso permite a los
estudiantes familiarizarse con herramientas actuales, desarrollando habilidades digitales

esenciales en el mundo educativo y personal (Gonzdlez et al., 2021).

Ademas, este planteamiento metodoldgico apuesta por la evaluacion formativa como
elemento central. La retroalimentacién continua no solo ayuda a valorar el progreso
individual, sino que promueve una reflexién activa del alumnado sobre su propio proceso de
aprendizaje, permitiéndoles realizar ajustes y mejoras. Se trata, por tanto, de una evaluacion

integral, centrada en el crecimiento personal mas que en la mera calificacion final.

5. Diseio del proyecto de innovacion docente

El disefio de un Proyecto de Innovacién Docente en el area de Educacion Fisica busca
transformar el proceso de ensefanza-aprendizaje, incorporando nuevas metodologias que
favorezcan el desarrollo integral de los estudiantes. En este contexto, se propone un proyecto
gue combine la innovacién pedagdgica con el uso de nuevas tecnologias, centrado en una
metodologia activa y colaborativa que no solo fomente el desarrollo fisico, sino también

habilidades cognitivas y socioemocionales.

El proyecto estd estructurado para ser implementado en un periodo de un mes, con 12
sesiones de 50 minutos, utilizando diversas herramientas y recursos para mejorar la
motivacion, la participacién y los aprendizajes significativos en los estudiantes de 12 de

Educacidn Secundaria Obligatoria (ESO).
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5.1. Enfoque Metodoldgico

El enfoque metodolégico propuesto en este proyecto se basa en una combinacion de
metodologias activas, que incluyen el aprendizaje basado en proyectos (ABP), aprendizaje
colaborativo y el uso de nuevas tecnologias. Este enfoque integrador no solo promueve la
adquisicion de habilidades fisicas, sino también la mejora de competencias sociales,

emocionales y cognitivas en los estudiantes.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP): EIl ABP es una metodologia centrada en el
estudiante que fomenta el aprendizaje activo a través de la resolucion de problemas reales y
practicos. En el contexto de la Educacion Fisica, los estudiantes participaran en la creacién y

ejecucidn de proyectos deportivos que incluyan planificacién, ejecucion y reflexion.

Este enfoque permite a los alumnos conectar los conocimientos adquiridos con
situaciones reales, lo que potencia la comprension de los contenidos y fomenta la autonomia,

la creatividad y el trabajo en equipo.

Aprendizaje colaborativo: El aprendizaje colaborativo es esencial en la Educacién Fisica,
donde las actividades fisicas requieren de trabajo en equipo, coordinacion y cooperacién. Al
integrar este enfoque, los estudiantes desarrollan habilidades socioemocionales como la
empatia, la resolucién de conflictos y la comunicacién efectiva. El trabajo en equipo no solo
mejora el rendimiento fisico, sino que también refuerza el compromiso y la participacion de

los estudiantes, favoreciendo un aprendizaje inclusivo y colaborativo.

Uso de nuevas tecnologias: La integracién de nuevas tecnologias en el proyecto es un
aspecto clave. Las aplicaciones mdviles y plataformas digitales facilitaran el seguimiento de
los progresos individuales y grupales, permitiendo a los estudiantes ajustar sus

entrenamientos y recibir retroalimentacidn en tiempo real.

Ademas, las tecnologias favoreceran la gamificacion, haciendo que las actividades sean
mas motivadoras y accesibles para los estudiantes. El uso de aplicaciones como Strava, iNike
Training Club y Kahoot! potenciara la interactividad y el aprendizaje auténomo, lo que

incrementara la participacion y el disfrute de los estudiantes en las sesiones.

El enfoque metodoldgico seleccionado responde a la necesidad de hacer de la Educacion
Fisica una asignatura mas dindmica y relevante para los estudiantes. Integrando tecnologias,

trabajo en equipo y proyectos colaborativos, se favorece una ensefianza que no solo se limita
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a la adquisicién de habilidades fisicas, sino que también promueve el desarrollo integral de los

estudiantes.

Estas metodologias son especialmente efectivas para lograr los objetivos planteados,

como el fomento de habitos saludables, el desarrollo de habilidades motrices y la mejora de

la competencia digital.

5.2. Descripcion de las Actividades

A continuacidn, se detallan las actividades especificas que se llevardn a cabo en el

proyecto. Cada actividad esta disefiada para abordar uno o mas de los objetivos planteados y

se ha alineado con los enfoques metodolégicos seleccionados.

Nombre de la actividad

Planificacion de un entrenamiento

personal

Duracion

2 sesiones de 50 minutos

Objetivo especifico

Desarrollar habilidades para planificar
rutinas fisicas personalizadas,
fomentando la autonomia y el uso de TIC

para el seguimiento del progreso.

Contenidos trabajados

Principios del entrenamiento fisico
(resistencia, fuerza, flexibilidad), habitos
saludables, autonomia y

autoconocimiento.

Metodologia Aprendizaje basado en proyectos (ABP),
uso de TIC, trabajo individual.
Recursos Dispositivos moviles, aplicaciones Nike

Training Club y Strava, pizarra digital,

acceso a internet.

Competencias clave

CD, CPSAA, CCEC

Criterios de evaluacion

CE1.1, CE2.2, CE3.1
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Descripcion de la actividad

El alumnado disefiarad una rutina semanal
de entrenamiento adaptada a sus
capacidades e intereses, utilizando apps
de seguimiento para registrar su
evoluciéon. Al final, compartirdn su

experiencia con la clase.

Nombre de la actividad

Competencia deportiva colaborativa

Duracion

3 sesiones de 50 minutos

Objetivo especifico

Fomentar el trabajo en equipo, mejorar
habilidades técnicas y promover la
reflexion sobre el rendimiento mediante

el analisis visual.

Contenidos trabajados

Técnicas deportivas, tactica, cooperacion,

analisis de juego.

Metodologia Aprendizaje  colaborativo, reflexion
grupal, uso de tecnologia.
Recursos Pelotas, conos, camaras o moéviles para

grabar, pizarra para discusién tactica.

Competencias clave

CSC, CCEC, CD

Criterios de evaluacion

CE4.1, CE5.1, CE5.2

Descripcidn de la actividad

Se realizaran juegos deportivos en
equipos, grabando jugadas con moviles
para luego analizarlas en grupo. Se

discutirdan mejoras y aprendizajes.

Nombre de la actividad

Desafio fisico gamificado
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Duracion

1 sesién de 50 minutos

Objetivo especifico

Aumentar la motivacion y la participaciéon
del alumnado a través de dinamicas

ludicas gamificadas.

Contenidos trabajados

Resistencia, fuerza, flexibilidad, trabajo en

equipo.

Metodologia Gamificacion, competicion saludable,
trabajo en parejas o grupos.

Recursos Kahoot!, Classcraft, material deportivo

variado.

Competencias clave

CD, CPSAA, CMCT

Criterios de evaluacion

CE1.2, CE3.2, CE4.2

Descripcidn de la actividad

Se organizardn retos fisicos con
puntuaciones y recompensas usando apps
de gamificacion. Se premiard tanto el

esfuerzo como el trabajo en equipo.

Nombre de la actividad

Evaluacion del rendimiento a través de la

tecnologia

Duracion

2 sesiones de 50 minutos

Objetivo especifico

Fomentar la autoevaluacion y
autorregulacion del aprendizaje mediante

el uso de aplicaciones digitales.

Contenidos trabajados

Seguimiento fisico, habitos saludables,

reflexion sobre el progreso.

Metodologia

Autoevaluacion digital, reflexion

individual, uso de TIC.
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Recursos Strava, MyFitnessPal, pizarra interactiva,
moviles.

Competencias clave CD, CPSAA, CMCT

Criterios de evaluacion CE1.3, CE2.3

Descripcion de la actividad El alumnado registrard y analizard su

progreso fisico con apps, reflexionando
sobre su evolucion vy proponiendo

mejoras.

5.3. Criterios Organizativos: Espacios, Temporalizacion y Otros Elementos
Necesarios

El proyecto se llevara a cabo principalmente en el gimnasio y el campo de deportes del
colegio, con el fin de proporcionar un entorno adecuado para el desarrollo de las actividades
fisicas. Las aulas digitales seran utilizadas para el uso de aplicaciones y el andlisis de datos en
linea. Los recursos digitales como pizarras interactivas y proyectores seran clave para facilitar

el aprendizaje.

El proyecto se desarrollara a lo largo de un mes, con un total de 12 sesiones de 50 minutos
cada una. Cada semana estara enfocada en una actividad principal que permitira trabajar los
diferentes aspectos de la Educacién Fisica (habilidades motrices, trabajo en equipo, habitos

saludables). A continuacidn, se presenta una posible distribuciéon temporal:

e Semana 1: Actividades de planificacion de entrenamientos y competencia deportiva

colaborativa.
e Semana 2: Desafios fisicos gamificados y evaluacion del rendimiento fisico.
e Semana 3: Continuacion de la competencia deportiva y analisis de tacticas.
e Semana 4: Reflexién final, autoevaluacién y ajustes en los entrenamientos personales.
Diagrama de Gantt
(Se incluird un diagrama de Gantt para mostrar la temporalizacion y las fases de cada

actividad dentro del proyecto).
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Vinculacion de Recursos a Actividades

Semana /

Sesidn

Actividad
Planificacion

de

Entrenamiento

1:

Actividad 2:
Competencia
Deportiva

Colaborativa

Actividad 3:

Desafio
Fisico

Gamificado

Actividad 4:
Evaluacion
con

Tecnologia

Reflexién y

Autoevaluacion

Semana 1

(Sesion 1)

Semana 1

(Sesion 2)

Semana 1

(Sesidn 3)

Semana 2

(Sesion 4)

Semana 2

(Sesidn 5)

Semana 2

(Sesion 6)

Semana 3

(Sesion 7)

Semana 3

(Sesion 8)

Semana 3

(Sesion 9)

Semana 4

(Sesioén 10)

Semana 4

(Sesion 11)
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Semana 4 °

(Sesion 12)

Fuente. Elaboracion propia a partir del disefio del proyecto basado en LOMLOE (Ley

Organica 3/2020) y propuestas de intervencién en Educacion Fisica.

Diagrama de Gantt:

Diagrama de Gantt del Proyecto

4. Difusién y cierre - =
3. Evaluacién del proyecto -
2. Desarrollo de sesiones y actividades _

1. Disefio y planificacion inicial |

0 2 4 6 8 10
Semanas

Fuente. Elaboracién propia a partir de la planificacién temporal del proyecto.

5.4. Materiales y Recursos Necesarios

Recursos Tecnoldgicos

e Dispositivos mdviles (tabletas o smartphones) con aplicaciones como Nike Training

Club, Strava, jKahoot! y MyFitnessPal instaladas.
e Acceso a plataformas digitales para seguimiento de datos y andlisis de rendimiento.

e Aulas equipadas con pizarras interactivas y proyectores para presentacion de

contenidos.
Material Deportivo
e Pelotas, conos, pesas, cintas métricas, aros y picas para las actividades deportivas.

e Camaras o dispositivos méviles para grabar las actividades y andlisis tactico.
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Los recursos tecnoldgicos son esenciales para permitir el seguimiento personalizado del

rendimiento fisico, fomentar la gamificacion y facilitar el acceso a contenidos adicionales. El

material deportivo es indispensable para llevar a cabo las competencias fisicas y las

actividades de equipo, mientras que las aulas digitales permiten la integracién efectiva de la

tecnologia en el proceso de ensenanza.

Tabla 2. Vinculacién de Recursos Tecnoldgicos y Materiales con las Actividades del

Proyecto:
Recurso Actividad Aplicada Aplicacidn Practica Directa
Nike Training Club (app) Actividad 1: Planificacién | Disefio de rutinas
de un Entrenamiento | personalizadas de
Personal resistencia, fuerza v
flexibilidad.
Strava (app) Actividades 1 y  4:| Registro del rendimiento
Planificaciéon de | fisico, seguimiento del
Entrenamiento y | progreso, y autoevaluacién
Evaluacion del | basada en métricas reales.

Rendimiento

MyFitnessPal (app)

Actividad 4: Evaluacion del
Rendimiento con

Tecnologia

Control de habitos
saludables y nutricién,
fomentando la reflexidn

sobre la salud integral.

iKahoot! (app

gamificacion)

de

Actividad 3: Desafio Fisico

Gamificado

Creacion de cuestionarios

dindmicos para evaluar
conocimientos y promover
la motivacion mediante el

juego.

Tabletas o smartphones

Todas las actividades (1 a 4)

Soporte para el uso de

apps, grabacion de videos y
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acceso a plataformas

interactivas.

Camaras / dispositivos | Actividad 2: Competencia | Registro de jugadas para

moviles (grabacion) Deportiva Colaborativa analisis tactico y reflexion
grupal.

Pizarra interactiva y | Actividades 1,2y 4 Presentacion de rutinas,

proyector analisis de videos

deportivos y exposicién de

resultados de seguimiento.

Pelotas, conos, pesas, | Actividades 2 y  3:| Ejecucién de pruebas
cintas métricas, aros y picas | Competencia Deportiva | motrices, retos fisicos y
Colaborativa y Desafio | actividades deportivas

Fisico Gamificado técnicas.

Fuente. Elaboracidn propia a partir del disefio del proyecto basado en el curriculo LOMLOE

(Ley Organica 3/2020).

5.5. Justificacion de la Innovacion

La innovacién de este proyecto radica en la combinacion de metodologias activas con el
uso intensivo de nuevas tecnologias en el aula de Educacion Fisica. A través de aplicaciones
moviles y plataformas digitales, los estudiantes tienen la oportunidad de personalizar su
aprendizaje, hacer un seguimiento de su rendimiento fisico y colaborar con sus compafieros

en proyectos de equipo.

Este enfoque no solo mejora el desarrollo fisico, sino que también fomenta habilidades
socioemocionales clave como la comunicacidn, la cooperacidn y la autorregulacion. Ademas,
el uso de la gamificacidn y la reflexidén sobre el rendimiento contribuyen a una experiencia

educativa mas dindmica y motivadora.

Diversos estudios recientes han mostrado que la integracién de tecnologias digitales en
Educacidn Fisica puede aumentar significativamente la motivacion del alumnado, mejorar la

autorregulacion y fomentar estilos de vida activos fuera del aula (Tang, 2023). En concreto, el
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uso de aplicaciones moviles ha demostrado ser eficaz para promover el seguimiento del

ejercicio y generar mayor implicacién en la practica fisica.

El impacto esperado es un aumento en la participacién, la motivacidn y el compromiso de
los estudiantes, asi como una mejora en su desarrollo fisico y social. Este proyecto no solo
transforma la ensefianza de la Educacién Fisica, sino que también prepara al alumnado para
ser mas conscientes de su salud y bienestar, lo que tiene beneficios a largo plazo para su vida

cotidiana.

6. Atencion a la diversidad

En este apartado, el objetivo es asegurar que el proyecto de innovaciéon docente no solo
contemple la diversidad en sus diversas formas, sino que también permita que todos los
estudiantes, sin importar sus caracteristicas personales o necesidades especificas puedan,
beneficiar del proyecto de manera equitativa. Este enfoque implica la inclusién activa de
estudiantes con distintos diagndsticos, capacidades motrices, diferencias culturales,

contextos socioecondmicos y habilidades cognitivas.

El Colegio Casa Azul estd conformado por un alumno que presenta una diversidad amplia
en términos de habilidades cognitivas, motrices, socioecondmicas y culturales. A
continuacion, se realiza un desglose detallado de los grupos que requieren atencion especifica

dentro de este proyecto de innovacion:

Trastorno del Déficit de Atencion e Hiperactividad (TDAH): Los estudiantes con TDAH
tienen dificultades para mantener la concentracién, controlar impulsos y organizar sus
actividades. Este trastorno puede influir negativamente en su rendimiento en actividades
fisicas, especialmente en aquellas que requieren concentraciéon, organizacion y autocontrol

prolongados.

Trastornos del Espectro Autista (TEA): Los estudiantes con TEA pueden experimentar
dificultades en la interaccion social, la comunicacion y el procesamiento sensorial. Esto puede
manifestarse en la preferencia por actividades solitarias o el rechazo a actividades que
implican contacto fisico o juegos en grupo. La planificacién debe considerar la previsibilidad

de las actividades y la inclusion de apoyos visuales y sociales para facilitar la integracion.
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Algunos estudiantes presentan limitaciones fisicas que afectan su participacion plena en
todas las actividades deportivas. Estas limitaciones pueden ser de tipo motriz, como la
debilidad muscular, problemas de equilibrio o dificultades para realizar ciertas actividades
fisicas, o pueden derivar de lesiones temporales. Asegurarse de que estos estudiantes puedan
participar en las actividades es crucial para fomentar la inclusion y la participacién de todos

los alumnos.

Algunos estudiantes pueden enfrentar barreras cognitivas que dificultan la adquisicién de
habilidades motrices complejas, como la coordinacién, la agilidad y el control del cuerpo. Estos
estudiantes requieren un enfoque individualizado para poder progresar en sus habilidades

motrices de manera eficaz.

Los estudiantes que provienen de familias con bajos recursos econdmicos o que
atraviesan situaciones familiares dificiles pueden ver afectada su participacién activa en las
clases de Educacién Fisica. El estrés emocional asociado a estas circunstancias puede disminuir
su motivacion o generar sentimientos de inseguridad o baja autoestima, factores que

dificultan su desarrollo pleno en el aula.

Existen estudiantes que, debido a su entorno social, cultural o personal, presentan poco
interés en la asignatura. Estos estudiantes pueden percibir las actividades fisicas como
irrelevantes para su futuro académico o profesional. Adema3s, factores como la presién de
otros aspectos académicos o personales pueden afectar la percepciéon positiva hacia el area
de Educaciodn Fisica. Es necesario desarrollar estrategias para fomentar su motivacioén y lograr

una mayor implicacion.

El disefio del proyecto de innovacién docente debe incluir medidas especificas para
abordar las diversas necesidades de los estudiantes. A continuacidn, se detallan las estrategias

y adaptaciones necesarias para asegurar la participacion plena de todos los alumnos:

La diferenciacidn es una estrategia pedagdgica clave que permite que los estudiantes
puedan aprender a su propio ritmo y de acuerdo con sus capacidades. La propuesta incluye

las siguientes medidas diferenciadas:

Tareas Adaptadas: En las actividades fisicas, se adaptaran las tareas para hacerlas
accesibles a todos los estudiantes. Por ejemplo, los estudiantes con TDAH podrian realizar

ejercicios con descansos frecuentes o actividades que implican cambios rédpidos de tareas,
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mientras que los estudiantes con TEA podrian recibir instrucciones visuales claras y
estructuradas, acompanadas de apoyos de interaccidn para facilitar su integracion en el

trabajo en equipo.

Modificacion de la Intensidad de las Actividades: Las actividades se ajustaran para que
los estudiantes con dificultades motrices o lesiones puedan participar de forma segura. Por
ejemplo, los estudiantes con movilidad reducida podrian realizar actividades adaptadas, como
juegos de mesa o deportes en sillas de ruedas, mientras que aquellos con mas habilidades
fisicas podrian participar en actividades mas desafiantes o con un mayor componente de

esfuerzo fisico.

Para maximizar la participacion y el aprendizaje, se formardn agrupaciones flexibles en
funciéon de las necesidades del alumno. Estas agrupaciones se basaran no solo en el nivel de

habilidad motriz, sino también en las capacidades sociales y emocionales de los estudiantes.

Trabajo en equipo: En actividades grupales, se promovera la colaboracién y la
interdependencia entre los estudiantes. Por ejemplo, los estudiantes con mayores dificultades
motrices serdn emparejados con aquellos con mds habilidades fisicas para que puedan

aprender de manera conjunta.

Grupos heterogéneos: Ademas, se realizardn agrupaciones con criterios diversos, lo que
permitira a los estudiantes con menos habilidades académicas o motrices recibir el apoyo de
sus comparieros, lo que facilitard su integracion y les proporcionara un entorno seguro para

practicar.

La adaptacion de recursos y materiales es una parte fundamental para garantizar la
participacidon de todos los estudiantes. Esto implica una seleccidn y adaptacidn consciente de

los recursos a las necesidades de cada alumno.

Materiales adaptados: Se incluyen materiales adaptados para estudiantes con
discapacidad motriz, como pelotas de diferentes tamafios o texturas, conos bajos para
aquellos con problemas de coordinacidn, y equipo adaptado a sillas de ruedas para quienes lo
necesiten. Ademas, se incluirdn materiales de soporte como graficos, pictogramas y videos

explicativos para los estudiantes con dificultades de aprendizaje o TEA.

Tecnologia educativa: Se utilizaran herramientas tecnoldgicas que facilitaran la

personalizacion del aprendizaje. Aplicaciones como videos tutoriales, plataformas de
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seguimiento del progreso fisico y juegos interactivos permitiran que los estudiantes puedan

avanzar a su propio ritmo y recibir retroalimentaciéon inmediata.

La evaluacién sera un proceso inclusivo, adaptado a las necesidades de cada estudiante.
Las herramientas de evaluacién se diferenciardn para que todos los estudiantes puedan ser

evaluados de manera justa y equitativa.

Rubricas personalizadas: Se creardn rubricas de evaluacién adaptadas a las caracteristicas
de cada grupo de estudiantes. Estas rubricas no solo mediran el desempeio fisico, sino
también aspectos como el esfuerzo, la actitud frente a la tarea y la capacidad de trabajo en

equipo.

Evaluacién formativa y continua: La evaluacion serd continua y formativa, permitiendo
que los estudiantes tengan la oportunidad de recibir retroalimentacion a lo largo del proceso,
y no solo al final de las actividades. Esto se complementard con autoevaluaciones vy

coevaluaciones que fomentan la autorreflexion y el aprendizaje mutuo.

Para garantizar el éxito del proyecto, es esencial una coordinaciéon docente eficaz y el

involucramiento de las familias.

Reuniones de coordinacidon docente: Se llevaran a cabo reuniones periddicas entre los
docentes de Educacidén Fisica y otros profesionales del centro (como tutores, orientadores o
personal de apoyo) para revisar el progreso de los estudiantes y ajustar las actividades segun

las necesidades emergentes.

Comunicacion con las familias: Las familias seran informadas regularmente sobre el
progreso de sus hijos y sobre las adaptaciones realizadas. También se organizaran actividades
extraescolares o sesiones de apoyo familiar para reforzar el aprendizaje de los estudiantes en

casa y generar un vinculo de cooperacion entre la escuela y el hogar.

7. Evaluacion del aprendizaje del alumnado

La evaluacién del aprendizaje del alumnado constituye un elemento esencial en cualquier
propuesta educativa, y en este Proyecto de Innovaciéon Docente cobra especial relevancia al
estar centrado en el desarrollo de competencias clave a través de metodologias activas y el
uso de tecnologias digitales. Evaluar no se limita a asignar una calificacidn, sino que se

convierte en una herramienta formativa y reflexiva, que permite al alumnado y al profesorado
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conocer los avances logrados, identificar dificultades y orientar las decisiones pedagdgicas de
forma continua.

Este apartado describe detalladamente las estrategias, tipos, instrumentos vy
herramientas de evaluacion que se utilizardn, asi como el proceso de retroalimentacién que
se aplicara para garantizar un acompafiamiento efectivo al aprendizaje.

La evaluacién del aprendizaje se concibe como un proceso continuo, formativo y
adaptado a la diversidad del alumnado. Su finalidad es acompafiar el desarrollo competencial
a lo largo del proyecto, recogiendo evidencias variadas y proporcionando retroalimentacién
constante para mejorar tanto el rendimiento académico como la participacion y la inclusion.

La evaluacion se estructura en tres momentos clave:

- Evaluacion inicial: se realiza al inicio del proyecto para conocer el punto de
partida del alumnado en términos de conocimientos previos, nivel fisico,
intereses personales y situacion emocional. Se utilizaran cuestionarios
diagndsticos en Google Forms, entrevistas informales y dindmicas grupales
para detectar fortalezas, dreas de mejora y barreras potenciales.

- Evaluacion formativa: se lleva a cabo durante el desarrollo de las actividades.
Permite realizar ajustes pedagdgicos, apoyar al alumnado en tiempo real y
promover la autoevaluacién y la reflexion. Las técnicas empleadas seran la
observacion sistematica, el andlisis del portafolio digital, el uso de diarios
reflexivos y la retroalimentacidn oral y escrita.

- Evaluacién final o sumativa: se realiza al finalizar el proyecto, valorando los
productos generados, la adquisicion de competencias y el progreso individual.
Se aplicaran rubricas especificas, fichas de autoevaluacién y se presentaran los
resultados mediante productos finales como videos, infografias o planes de

entrenamiento.

Técnicas Instrumentos Herramientas
Observacidn sistematica Lista de cotejo, registro | EVAGD, mdvil/tablet
anecdodtico
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Anidlisis del producto

Rubricas por actividad,

fichas de evaluacion

Genially, videos grabados

Diario reflexivo

Portafolio digital, checklist

Padlet, Google Drive

Coevaluacion

Plantillas de

Formularios de Google,

retroalimentacién  entre | rubricas digitales

iguales

Autoevaluacion

Escala de progreso, | MyFitnessPal, Kahoot

cuestionarios reflexivos

El planteamiento evaluativo atiende a la diversidad del alumnado mediante:

Adaptacion de rabricas para alumnado con NEAE, teniendo en cuenta su punto
de partida, ritmo y progresos individuales.

Recogida de evidencias alternativas, como explicaciones orales, videos o
esquemas visuales, especialmente en el caso de alumnado con dificultades de
lectoescritura.

Participacion del profesorado de apoyo y del equipo de orientacidn,
especialmente para valorar avances en el alumnado con necesidades
educativas especificas.

Evaluacién centrada en el proceso, no solo en el resultado, valorando el

esfuerzo, la implicacion y la mejora personal.

Ademas de evaluar al alumnado, se valorara el impacto del proyecto de innovacién como

parte del proceso reflexivo docente:

Se aplicara un cuestionario anénimo al alumnado para conocer su nivel de
satisfaccidn, percepcién de la utilidad del proyecto, motivacién e implicacion.
El docente realizard una autoevaluacion critica sobre el disefio,
implementacidn, aciertos y barreras encontradas.

Se celebrard una reunién con el equipo docente o el tutor del grupo para

compartir observaciones y recoger sugerencias para futuras mejoras.

31



Universidad
Europea CANARIAS

- Como indicadores de éxito, se consideraran: la mejora en la participacion
activa, el uso auténomo de herramientas digitales, la calidad de los productos

generadosy la percepcién positiva del alumnado respecto a la Educacion Fisica.
8. Contribucion del proyecto a los ODS

Este proyecto de innovacidn docente se alinea de forma prioritaria con dos Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda 2030: el ODS 4: Educacidén de calidad y el ODS 3:
Salud y bienestar, que se consideran centrales en la propuesta tanto por su orientaciéon
pedagdgica como por el impacto esperado en la comunidad educativa.

El proyecto promueve una educacion inclusiva, equitativa y de calidad a través de
metodologias activas, el uso de tecnologias digitales, y la atencion personalizada a la
diversidad del alumnado. En particular, se vincula con la meta 4.1 (acceso a una educacion
secundaria de calidad) y la meta 4.5 (eliminacidn de desigualdades en el acceso educativo).

Acciones concretas del proyecto relacionadas con este ODS:

- Adaptacion de tareas, recursos y rubricas para alumnado con NEAE.

- Disefio universal para el aprendizaje (DUA), favoreciendo la participacién de
todos los perfiles.

- Uso de portafolios digitales y apps educativas que refuerzan la autorregulaciéon

y el aprendizaje activo.

El impacto esperado a corto plazo incluye el aumento de la participacidn activa en clase,
mientras que a largo plazo se espera una mejora en la permanencia escolar y la reduccidn de
la brecha digital y educativa.

La propuesta situa el bienestar fisico, emocional y social del alumnado como uno de sus
ejes fundamentales, en consonancia con la meta 3.4 (reduccién de enfermedades no
transmisibles mediante la promocién de la salud) y la meta 3.5 (mejora de la salud mental y
emocional).

Acciones destacadas en este sentido:

- Fomento de habitos saludables mediante el disefio personalizado de rutinas de

entrenamiento fisico.
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- Integracion de dinamicas cooperativas y de gamificacion para reducir el estrés
y mejorar la autoestima.
- Uso de herramientas digitales como MyFitnessPal o Strava para el seguimiento

del estado fisico y emocional.

Entre los indicadores de impacto se contemplan: mejora del bienestar emocional,

disminucion del rechazo hacia la actividad fisica, y una mayor implicacién del alumnado en la

gestion de su propia salud.

El Colegio Casa Azul forma parte de la Red Canaria-Innova, una iniciativa regional que

impulsa proyectos de innovacién educativa y el desarrollo de los ODS desde el entorno escolar.

Ademas, el centro cuenta con un plan estratégico de digitalizacién y convivencia, lo cual

refuerza la sostenibilidad de esta propuesta mds alla del periodo de implementacidn.

Este alineamiento institucional ofrece un entorno favorable para la continuidad del

proyecto y su integracidn en otras areas curriculares, ampliando su impacto y consolidando

una cultura escolar mas inclusiva, saludable y comprometida con los desafios globales.

9. Conclusiones

Este Trabajo Fin de Master representa una apuesta decidida por transformar la
enseflanza de la Educacidon Fisica desde una perspectiva inclusiva, innovadora y
digitalmente competente. La propuesta de innovacién docente presentada se ha disefiado
con el objetivo de responder a las necesidades reales del alumnado del Colegio Casa Azul,
incorporando metodologias activas, herramientas tecnolégicas y medidas de atencién a la
diversidad. A continuacion, se realiza una valoracion critica sobre el impacto esperado, las

lecciones que pueden extraerse, asi como recomendaciones y reflexiones futuras.

Con la implementacidon de este proyecto se espera una mejora sustancial en la
motivacion, participacion y desarrollo competencial del alumnado. Se anticipa que las
dinamicas de gamificacién, trabajo cooperativo y autoevaluacién digital incrementen la
implicacion del alumnado, especialmente de aquel que presenta desmotivacion,
dificultades de aprendizaje o necesidades educativas especificas (NEAE). También se prevé
una mejora en la autonomia del alumnado, en su capacidad para reflexionar sobre su

propio aprendizaje, y en su disposicidn hacia habitos de vida saludables.
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En el dmbito de la educacidn bilingle, el uso intencionado de terminologia especifica
eninglésy la exposicidn a instrucciones en L2 durante actividades fisicas permitira reforzar
el aprendizaje integrado de contenidos y lengua (AICLE), contribuyendo al desarrollo de la

competencia comunicativa en contextos reales.

A nivel institucional, se espera que el proyecto refuerce la cultura innovadora del
centro, impulse el uso pedagégico de tecnologias emergentes y favorezca el trabajo
colaborativo entre docentes. Esto podria traducirse, a largo plazo, en una mayor cohesién
del claustro, un enfoque mas inclusivo en la programacidon general del centro, y un

aumento de las tasas de permanencia y satisfaccion del alumnado.

De la planificacion e implementacién de esta propuesta se pueden prever varias
lecciones valiosas. En primer lugar, la importancia de adaptar las estrategias didacticas a
la realidad del grupo-clase, no solo desde el punto de vista cognitivo o motriz, sino también
emocional y social. La personalizacion del aprendizaje, la diferenciacion metodolégica y la
accesibilidad de los recursos son condiciones indispensables para que la innovacion sea

realmente transformadora.

En segundo lugar, se confirma el valor de integrar la tecnologia educativa como un
medio para fomentar la autonomia, el pensamiento critico y el aprendizaje significativo.
Herramientas como Strava, Kahoot, Padlet o MyFitnessPal no solo permiten registrar el
progreso del alumnado, sino que también promueven la autorregulacion y la reflexion

activa.

No obstante, también es necesario tener en cuenta posibles desafios: la disponibilidad
de recursos tecnoldgicos, la resistencia al cambio metodolégico por parte de algunos
miembros del claustro, o las limitaciones de tiempo para desarrollar un proyecto de esta

envergadura en el horario escolar habitual.

Para facilitar la futura implementacién del proyecto, se proponen las siguientes

acciones:
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Planificacidn flexible: disefiar actividades ajustables a los tiempos y ritmos del
grupo-clase, permitiendo reestructurar la programacion en funciéon de los
avances del alumnado.

Acceso equitativo a recursos tecnoldgicos: coordinar con el equipo directivo
la disponibilidad de dispositivos, promover el préstamo de equipos o buscar
sinergias con otras areas para compartir recursos.

Formacidén docente: ofrecer formacién especifica al profesorado implicado en
metodologias activas, competencias digitales y atencion a la diversidad.
Participacion familiar: fomentar la implicacion de las familias, no solo
informando sobre el proyecto, sino promoviendo su colaboracién activa en
actividades complementarias o evaluaciones de impacto.

Evaluacion continua del proyecto: sistematizar la recogida de datos
cualitativos y cuantitativos sobre su implementacién para valorar su viabilidad,

eficacia y sostenibilidad en el tiempo.

Como futuro docente de Educacidén Fisica en el ambito de la educacidn bilinglie, este

proyecto ha sido una oportunidad formativa y vocacional. Ha permitido conectar la

practica educativa con una visién ética, critica y transformadora de la ensenanza. El

proceso de disefio me ha llevado a comprender que la innovacidn no consiste solo en usar

tecnologia o aplicar nuevas metodologias, sino en repensar el papel del profesorado como

facilitador del aprendizaje y agente de inclusion.

Este trabajo ha reforzado mi compromiso con una educacion que valore la diversidad,

promueva el bienestar fisico y emocional del alumnado y contribuya a una escuela mas

justa, abierta y conectada con los desafios del siglo XXI. Mi expectativa es que este

proyecto no se quede en una propuesta puntual, sino que pueda ser escalado, replicado o

adaptado a otros contextos, sirviendo como modelo de buenas practicas tanto en

Educacidén Fisica como en otras materias.
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11. Anexos

Anexo 1. Transparencia sobre el uso de Inteligencia Artificial (I1A):

Conforme a los principios de honestidad académica y transparencia metodoldgica, se

declara que en la elaboracidn del presente Trabajo de Fin de Master titulado "Desarrollo de

Competencias en Educacion Fisica a Través de la Innovacion Docente y la Atencion a la

Diversidad", se ha hecho un uso complementario y responsable de herramientas de

inteligencia artificial generativa (lA), concretamente ChatGPT (modelo desarrollado por

OpenAl), en los siguientes aspectos:

Apoyo en la redaccidn: Se utilizd ChatGPT para reformular parrafos en lenguaje
académico, especialmente en secciones como la evaluacion del aprendizaje,
conclusiones y contextualizacién, asi como para mejorar la claridad y cohesion de

ciertos fragmentos sin sustituir el andlisis ni la voz del autor.

Generacion de ideas preliminares: Se empled IA como fuente de inspiracion inicial para
el disefio de estrategias metodoldgicas, ejemplos de rubricas, enfoques de evaluacion
y redaccion del apartado de atencion a la diversidad, los cuales fueron adaptados

manualmente al contexto especifico del proyecto.

Revisidn linglistica y ortografica: Se utilizaron funciones de IA para sugerencias de
correccidon gramatical y ortografica, con el fin de mejorar la presentacién formal del

texto sin alterar el contenido académico propio del autor.

Traduccidon del abstract: Se obtuvo una primera versién del resumen en inglés
utilizando ChatGPT, la cual fue posteriormente revisada, editada y validada por el autor

del trabajo.
Limitaciones y responsabilidad:

Todas las decisiones metodoldgicas, el contenido académico, la redaccién final, los

analisis realizados y las conclusiones expuestas han sido elaborados integramente por el autor

de este trabajo. El uso de la inteligencia artificial ha sido complementario y supervisado,

actuando como una herramienta de apoyo, y no como sustituto del razonamiento critico ni

del trabajo académico personal.

Anexo 2. Rubrica de evaluacidn del producto final
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A continuacidn, se presenta una rubrica para evaluar el producto final del alumnado en el
proyecto de innovacion. La rubrica contempla los siguientes criterios: claridad del contenido,

creatividad, uso de TIC, trabajo colaborativo.

Cada criterio se valora del 1 al 4:

1 = Insuficiente

2 = Aceptable

3 = Notable

4 = Excelente

Anexo 3. Cuestionario diagnostico inicial

Objetivo: detectar conocimientos previos, habitos y nivel de motivacion del alumnado
respecto al uso de TIC y la practica fisica.

1. éCon qué frecuencia practicas actividad fisica fuera del horario escolar? (1=Nunca -

5=Siempre)
2. ¢Conoces o has utilizado alguna aplicacién para entrenar? ¢Cudl?

3. ¢Qué nivel de motivacidn tienes respecto a las clases de Educacidn Fisica? (1=Muy baja

5=Muy alta)

4. ¢{Cémo valoras tu condicidn fisica actual? (1=Mala — 5=Excelente)

5. éQué esperas aprender o mejorar durante este proyecto?

Anexo 4. Estructura de portafolio del alumnado

Secciones sugeridas:

- Diario de entrenamiento: registro de sesiones semanales.

- Evidencias: fotos, capturas de apps (Strava, Nike Training Club, etc.), videos.
- Autoevaluacion semanal.

- Reflexion final sobre el aprendizaje adquirido y metas futuras.

Anexo 5. Capturas de pantalla de aplicaciones utilizadas

Este anexo incluird capturas de las siguientes apps:
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- Strava: registro de actividad fisica.

- Nike Training Club: planificacién de rutinas.

- Kahoot: cuestionario de evaluacion ludica.

- Genially: presentacion de trabajos.

- EVAGD: espacio virtual de aprendizaje.

Anexo 6. Matriz de competencias clave

Competencias clave y su vinculacién con las actividades del proyecto:

- Competencia digital: uso de apps y creacién de contenidos.

- Aprender a aprender: planificacién de rutinas, reflexion y portafolio.

- Competencia personal, social y de aprender a convivir: trabajo colaborativo.

- Competencia en conciencia y expresiones culturales: analisis audiovisual de jugadas

deportivas.

Anexo 6. Acta simulada de reunién de coordinacion docente
Fecha: 15 de abril de 2025.

Asistentes: Tutor/a del grupo, Docente EF, Coordinador/a TIC.
Temas tratados:

- Revisién del cronograma del proyecto.

- Acompanamiento al alumnado con NEAE.

- Seguimiento de rubricas y portafolios.

Acuerdos:

- Compartir observaciones semanales.
- Evaluacién conjunta de resultados.
Anexo 7. Ficha modelo de actividad
Nombre: Desafio Fisico Gamificado.

Objetivos: fomentar la actividad fisica, aplicar TIC y promover el trabajo en equipo.
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Duracion: 2 sesiones.

Recursos: Kahoot, material deportivo basico.

Desarrollo: realizacion de pruebas fisicas seguidas de un quiz con Kahoot.
Atencion a la diversidad: pruebas adaptadas por niveles.

Evaluacion: rdbrica + observacion directa.

Anexo 8. Carta simulada de consentimiento a familias

Estimadas familias:

El alumnado participara en un proyecto de innovacion en Educacién Fisica que implica el uso

de aplicaciones digitales y grabacion de algunas evidencias de trabajo.
Solicitamos su consentimiento para que su hijo/a pueda:

- Usar apps educativas (Strava, Nike Training, Kahoot).

- Participar en actividades gamificadas.

- Ser grabado/a en el contexto de clase.

Firma: Fecha:

Anexo 9. Resultados simulados de la encuesta final al alumnado
Resumen de resultados:

- 85% del alumnado se sintié mas motivado.

- 78% considera que mejord su condicidn fisica.

- 92% valora positivamente el uso de tecnologia.

Representacion grafica: barra de satisfaccién, comparativa pre-post.

Anexo 10. Resultados simulados de la encuesta final al alumnado
Resumen de resultados:
- 85% del alumnado se sintié mas motivado.

- 78% considera que mejoro su condicion fisica.
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- 92% valora positivamente el uso de tecnologia.

Representacion grafica: barra de satisfaccidon, comparativa pre-post.
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