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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Méster presenta una propuesta de innovacién metodologica
centrada en la ensefianza de la danza en Educacion Fisica, mediante el uso de la
gamificacion como estrategia para mejorar la motivacion y la implicacion del alumnado
de 2.° de ESO. El trabajo surge a partir del analisis de la Programacion Didéctica del
centro de practicas Fuenteblanca, donde se detectd una presencia limitada del bloque de
contenidos expresivos y una escasa utilizacion de metodologias activas. El objetivo
principal ha sido disefiar una Unidad Didactica gamificada que fomente la creatividad,
la expresion corporal, la inclusion y el trabajo cooperativo. La propuesta se desarrolla
de forma auténoma en el contexto escolar y se compone de ocho sesiones estructuradas
en torno a una narrativa basada en un concurso de talentos: Talent Dance.

La metodologia didactica combina el aprendizaje cooperativo, el aprendizaje basado en
retos, la gamificacion y el uso de herramientas digitales como Genially, que permite
desarrollar contenidos interactivos sin necesidad de recursos audiovisuales ni grabacion
de videos. La evaluacion se plantea de forma formativa, mediante rubricas, observacion
directa del docente, coevaluacion entre compafieros y autoevaluacion reflexiva.

Las conclusiones del trabajo apuntan al cumplimiento general de los objetivos
propuestos. No obstante, la unidad no ha podido ser aplicada en el aula, quedando como
una intervencion planificada. Se constata la viabilidad del disefio y su alineacion con los
principios del curriculo y con los Objetivos de Desarrollo Sostenible relacionados con la
inclusion, la equidad y la educacion de calidad.

Palabras Clave: Gamificacion, danza, motivacion, Educacion Fisica



ABSTRACT

This Master's Thesis presents an innovative methodological proposal focused on
teaching dance in Physical Education through gamification as a strategy to enhance
motivation and student engagement in 2nd year of Secondary Education. The work
stems from the analysis of the Teaching Program of the internship school, where a
limited presence of expressive content and scarce use of active methodologies were
observed. The main objective was to design a gamified Teaching Unit that promotes
creativity, body expression, inclusion, and cooperative work. The proposal is developed
autonomously within the school context and consists of eight sessions structured around
a talent show narrative: Talent Dance. The methodological approach combines
cooperative learning, challenge-based learning, gamification, and the use of digital tools
such as Flipgrid and Genially. Assessment is planned through formative strategies using
rubrics, direct observation, peer assessment, and self-assessment. The conclusions of the
project indicate that the proposed objectives were generally met, although the unit could
not be implemented during the internship period and remains a planned intervention.
Nonetheless, the design is considered viable and aligned with curricular principles and
the Sustainable Development Goals related to inclusion, gender equity, and quality
education.

Keywords: gamification, dance, motivation, Physical Education.
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1. INTRODUCCION DEL TFM.

Se sabe desde hace tiempo que el juego es una herramienta educativa muy
eficaz, ya que no solo contribuye a consolidar los conocimientos y mejorar la
concentracion, sino que también fomenta la motivacion en los estudiantes (Contreras,
2016). En este contexto, la gamificacion surge como una metodologia innovadora que
aprovecha los elementos del juego para potenciar el aprendizaje en distintos &mbitos
académicos, incluida la Educacion Fisica. Uno de los contenidos de la Educacion Fisica
que suele generar menor interés y participacion en el alumnado es la danza. A pesar de
sus multiples beneficios a nivel motor, expresivo y social, muchos estudiantes de
Secundaria la perciben como una actividad poco atractiva o desafiante. Esta falta de
motivacion puede deberse a la falta de familiaridad con la disciplina, el miedo al juicio
de sus compaiieros o la ausencia de metodologias dindmicas que hagan la experiencia

mas inmersiva y participativa (Diaz y Troyano, 2013)

En este sentido, la gamificacion puede ser una estrategia eficaz para transformar
la ensefianza de la danza, haciendo que los estudiantes se impliquen de manera mas
activa en su aprendizaje. Mediante mecanicas de juego como niveles, retos,
recompensas y dindmicas de equipo, esta metodologia puede convertir la ensefianza de
la danza en una experiencia mas atractiva y significativa. Son varios los estudios que
destacan su impacto positivo en muchas de las cualidades que todo docente desearia
fomentar en sus clases, como el aumento de la motivacion de los estudiantes (Ardoy,

Campillo y Lopez et al., 2017)
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Gracias a este enfoque, en los ultimos afios se ha experimentado un notable
crecimiento, lo que ha motivado a mas profesores e investigadores a explorar este
ambito, especialmente en el campo de la Educacion Fisica. Desde la segunda mitad de
la década, ha aumentado significativamente la cantidad de estudios y propuestas
gamificadas, destacandose en todos los niveles educativos, lo que se considera un punto
favorable para esta metodologia (Escaravajal y Martin, 2019).

Mediante la gamificacion, los estudiantes logran incrementar su motivacion,
mejorar sus habilidades sociales, fomentar la participacion, aprender contenidos mas
avanzados, fortalecer sus competencias sociales, colaborar en equipos de trabajo, entre
otros beneficios (Ortega y Chacon-Borrego, 2022). Ademas, esta metodologia es
adecuada para todas las etapas educativas y para cualquier materia o area, incluida la
asignatura de Educacion Fisica. En este sentido, autores como Leon-Diaz et al., (2019)
sostienen que mediante este enfoque se pueden trabajar todos los aspectos curriculares
de la asignatura, favorece la creacion de un entorno de aprendizaje ludico y proporciona
experiencias de aprendizaje significativo para los estudiantes, lo que ofrece diversas
ventajas y beneficios para la Educacion Fisica.

Dentro de este marco, diferentes estudios han sefialado que la gamificacion
también puede contribuir a la promocion de habitos saludables, especialmente en el
contexto de la Educacion Fisica. Segun Monguillot et al., (2015), la gamificacion
ofrece numerosas oportunidades en el aula de Educacion Fisica, subrayando su impacto
en la promocion y adopcion de habitos saludables vinculados a la actividad fisica. Para
estos autores, "la gamificacidn se presenta como una herramienta poderosa para

movilizar conocimientos y fortalecer aprendizajes.
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1.1.- Justificacion.

Este trabajo surge de una inquietud personal derivada de mi experiencia como
alumna en el Conservatorio Profesional de Danza de Murcia. Se ha evidenciado que la
practica de la danza aporta multiples beneficios a los estudiantes, favoreciendo su
desarrollo tanto a nivel fisico como mental (Paparizo et al., 2005).

De acuerdo con Hannah (2014), la danza contribuye al fortalecimiento de la
autoestima, el desarrollo de habilidades sociales y la promocioén de un estilo de vida
saludable. La practica de esta actividad puede mejorar la socializacion entre el
alumnado y aumentar su autoestima (Quesada, 2006), Ademas, la expresion corporal
que implica esta disciplina permite estimular la creatividad, la libre expresion y la
comunicacion a través del cuerpo, reforzando la confianza en uno mismo (Quesada,
2006).

La gamificacion, como estrategia educativa, ofrece la posibilidad de transformar
el aprendizaje de la danza dentro de la asignatura de Educacion Fisica, convirtiéndolo
en una experiencia mas dinamica y participativa. A través del uso de mecénicas de
juego, se puede mejorar el compromiso del alumnado, fomentar su creatividad y
desarrollar competencias esenciales como la expresion corporal, la coordinacion y el
trabajo en equipo (Gaitan, 2013).

Ademas, en el contexto educativo actual, donde las metodologias activas estan
ganando protagonismo, considero que la aplicacion de la gamificacion en la ensenanza
de la danza puede representar una propuesta innovadora con un gran potencial para
mejorar la motivacion en estudiantes de 2.° de ESO. Teniendo en cuenta estos aspectos,

este TFM tiene como finalidad ofrecer una propuesta pedagogica alternativa que
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enriquezca el aprendizaje y haga que los estudiantes se involucren de manera mas activa

en su propio proceso formativo.

1.2.- Objetivos.

A continuacion, con la intencion de identificar los retos planteados en este

trabajo, se plasman los siguientes objetivos:

1.2.1 Objetivos Generales:

OGl1.- Disenar e implementar una Unidad Didactica basada en la gamificacion
para la ensefianza de la danza en Educacion Fisica en 2.° de ESO.

OG?2. - Analizar la Programacion Didactica del centro de practicas y realizar
propuestas de mejora sobre la ensefianza de la danza en Educacion Fisica,
enfocdndose en aspectos como la evaluacion, el uso de TIC y otros elementos

clave.

1.2.2 Objetivos Especificos:

En base al OG1, se plantean:
OE]1. - Aplicar los elementos basicos del juego en la ensefianza de la danza a
través de la gamificacion, incluyendo: las mecénicas (puntos, niveles,
recompensas y retos); las dindmicas (narrativa, emociones, feedback); y

componentes (avatares, logros, emblemas y misiones).
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OE2. — Disetiar las 8 sesiones de la secuencia didactica gamificada a través de
un programa de talentos ("Talent Dance") donde los estudiantes superen desafios

progresivos.

Y en relacion con el OG2, se abordan:
OES3. - Analizar la Programacion Didactica del centro de practicas para
identificar debilidades en la ensefianza de la danza, con especial atencion a la
evaluacion, el uso de TIC y la aplicacion de metodologias innovadoras.
OEA4. - Disefiar propuestas de mejora para la ensefianza de la danza en
Educacion Fisica, basadas en el analisis de la Programacion Didactica y en la

experiencia obtenida durante la implementacion de la Unidad Didactica.

1.3.- Presentacion de capitulos.

Este Trabajo Fin de Master (TFM) se estructura en varios capitulos que abordan
el disefio e implementacion de una propuesta didactica basada en la gamificacion para la
ensefianza de la danza en Educacion Fisica en 2.° de ESO. Se presentan la justificacion
del estudio, los objetivos planteados, el marco tedrico sobre gamificacion y su
aplicacion en la educacion, la metodologia utilizada, el disefio de la Unidad Didactica
"Talent Dance", su implementacion y evaluacion, asi como las conclusiones y
propuestas de mejora derivadas del estudio.

Para la elaboracion de algunos apartados del trabajo, se ha utilizado de forma
puntual la herramienta de inteligencia artificial ChatGPT 3.5, concretamente para apoyo
en la generacion de ideas y redaccion preliminar, siempre bajo revision y adaptacion

personal mia.
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1.4.- Metodologia.

Este apartado describe los pasos seguidos en la elaboracion del Trabajo Fin de
Master (TFM), en el que se ha disefiado una propuesta didactica basada en la
gamificacion para la ensefianza de la danza en Educacion Fisica en 2.° de ESO.

a) Analisis de la Programacion Didactica del centro

Se reviso la programacion de la asignatura de Educacion Fisica en 2.° de ESO
del centro de practicas. Se identifico que la ensefianza de la danza estaba incluida dentro
de la Unidad UF3: "Deportes y Expresion Corporal", con una duraciéon de 15 sesiones al
final del curso. Sin embargo, no se contemplaba una metodologia gamificada ni un
desarrollo especifico de estrategias que fomentaran la motivacion del alumnado a través
del juego. Ademas, se observéd que no habia un enfoque sistematico para la integracion
de las TIC en la ensefianza de la danza, y que la evaluacion se centraba mas en aspectos
técnicos que en la expresion artistica o la motivacion intrinseca del alumnado.

b) Formulacién de los objetivos

A partir de este diagnostico, se establecieron dos objetivos generales (OG1 y
0OG2). El primero (OG1) se enfoco en el diseiio e implementacion de una Unidad
Didéactica basada en la gamificacion para la ensefianza de la danza, mientras que el
segundo (OG2) se centrd en el andlisis de la programacion del centro y en la propuesta
de mejoras para la ensefianza de la danza en Educacion Fisica, considerando aspectos
como la evaluacion y el uso de TIC. Estos objetivos generales se concretaron en cuatro
objetivos especificos (OE1-OE4), detallados en el apartado 2 del TFM.

c) Revision de la literatura cientifica y normativa
Se realiz6 una revision de la literatura cientifica sobre gamificacion en la

ensenanza, su aplicacion en Educacion Fisica y su impacto en la motivacion del
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alumnado. Se consultaron bases de datos académicas como Google Académico y
Dialnet, utilizando palabras clave como "gamificacion en Educacion Fisica", "danza 'y
motivacion", "uso de TIC en la ensefianza de la danza" y "evaluacion en Educacion
Fisica". Ademas, se incluyeron fuentes tanto en espafiol como en inglés con el objetivo
de obtener una perspectiva mas amplia y diversa sobre el tema. También se revisaron
documentos normativos, incluyendo los Decretos y Ordenes de la Comunidad
Auténoma de Murcia relacionados con la ensefianza de la Educacion Fisica en
secundaria.
d) Disefio de la Unidad Didactica

A partir de la revision tedrica y del andlisis de la programacion del centro, se
disefi6 una Unidad Didactica gamificada titulada "Talent Dance". Esta propuesta
incorpord mecénicas de juego como puntos, niveles, recompensas y retos; dindmicas
basadas en narrativa, emociones y feedback; y componentes como avatares, logros,
emblemas y misiones. La secuencia didactica se estructur6 en desafios progresivos que
permitieran al alumnado mejorar su expresion corporal y su competencia motriz de
forma ludica y motivadora.

e) Implementacion y evaluacion de la Unidad Didactica

Dado que no fue posible llevar a cabo la implementacion de la Unidad Didéctica
durante el periodo de practicas, la propuesta “Talent Dance” queda formulada como una
intervencion didactica planificada. Aun sin aplicarse en el aula, se han disefiado todos
los elementos necesarios para su puesta en practica, incluyendo la secuenciacion de
sesiones, las rubricas de evaluacion, el sistema gamificado completo, las adaptaciones

para la diversidad y el uso de herramientas digitales. Esta propuesta est4 alineada con el

Trabajo Final de Master — Universidad Europea
Presentado por D./Diia. Nombre del/la alumno/as



curriculo de Educacion Fisica de 2.° de ESO y se considera viable para su futura
aplicacion, permitiendo ademads abrir lineas de mejora e investigacion educativa.
f) Conclusiones y propuestas de mejora

A partir del proceso de anélisis, disefio y fundamentacion realizado en este
Trabajo Fin de Master, se extraen diversas conclusiones. En primer lugar, se constata
que la gamificacion puede ser una herramienta eficaz para incrementar la motivacion
del alumnado en contenidos tradicionalmente menos valorados, como la danza en
Educacion Fisica. La elaboracion de una Unidad Didactica gamificada ha permitido
integrar elementos como el juego, la emocion, la narrativa y el trabajo cooperativo en un
disefio pedagogico completo, adaptado al nivel educativo y al contexto curricular.

Ademas, el analisis de la Programacion Didéctica del centro de practicas ha
evidenciado ciertas carencias en cuanto a la presencia de la danza, el uso de TIC y la
evaluacion competencial. Como propuesta de mejora, se plantea una mayor integracion
de contenidos expresivos en las unidades anuales, la incorporacion de metodologias
activas que promuevan la participacion del alumnado, y el uso sistematico de
herramientas digitales para fomentar la autoevaluacion, la creatividad y la inclusion.

Aunque la unidad Talent Dance no ha podido implementarse, se considera una
propuesta didactica sélida y viable, aplicable en contextos reales de aula. Su aplicacion
futura permitiria valorar de forma empirica su impacto sobre el aprendizaje, la
motivacion y el desarrollo competencial del alumnado, abriendo asi nuevas vias para la

innovacion y la investigacion educativa en el area de Educacion Fisica.
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2. MARCO TEORICO
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2. MARCO TEORICO

2.1. La gamificacion.

La gamificacion se ha convertido en una metodologia educativa innovadora que
incorpora elementos propios del disefio de juegos en entornos no ludicos, con el
objetivo de incrementar la motivacion y el compromiso del alumnado. No se trata
unicamente de “jugar” en el aula, sino de aplicar estrategias estructuradas como retos,
recompensas, dindmicas de progreso o puntuaciones para enriquecer el proceso de

ensenanza-aprendizaje.

Segun Deterding et al. (2011), la gamificacion consiste en la integracion de
componentes y principios del disefio de juegos en contextos que no estan relacionados
con el juego. En la misma linea, Werbach y Hunter (2012) la definen como la aplicacion
de técnicas y mecanicas propias de los juegos en ambitos no ladicos. Desde una
perspectiva educativa, Foncubierta y Rodriguez (2014) consideran que esta técnica
permite al profesorado crear tareas mediante el uso de elementos como insignias,
puntuaciones o desafios, con el fin de favorecer el aprendizaje y mejorar la experiencia

en el aula.

Otros autores subrayan el impacto de esta metodologia sobre el comportamiento
y la motivacion del alumnado. Por ejemplo, Macias (2017) destaca que el uso de
objetivos definidos, retroalimentacion frecuente y representacion visual del progreso
puede aumentar significativamente la implicacion del estudiante. Asimismo, Garcia-
Casaus et al., (2021) sefiala que la gamificacién puede actuar como una herramienta 1til
para promover actitudes de aprendizaje deseables, siempre que se apliquen los

elementos de juego de manera estratégica y contextualizada.
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En la Tabla 1 se resumen las principales ventajas y desventajas que diferentes

investigaciones han identificado en relacion con el uso de la gamificacion en el ambito

educativo.

2.1.1. Ventajas y desventajas de la gamificacion.

Tabla 1

Descripcion de las principales ventajas y desventajas de la gamificacion.

Ventajas

Desventajas

Aumenta la motivacion y el interés del

alumnado (Gnecco, 2018; Macias, 2017).

Fomenta la participacion activa y el

compromiso con las tareas (Villalba, 2016).

Promueve el desarrollo de habilidades como
el liderazgo, la toma de decisiones o el trabajo

en equipo (Gnecco, 2018).

Favorece el aprendizaje autbnomo mediante
el establecimiento de objetivos y

retroalimentacion continua (Macias, 2017).

Estimula la innovacion pedagogica a través
del uso de plataformas y recursos digitales

(Orozco, 2018).

Riesgo de dependencia de recompensas
externas, afectando la motivacion intrinseca

(Soriano, 1998).

Puede derivar en un aprendizaje superficial si
se priorizan las recompensas sobre el
contenido (Garcia et al., 2020; Arduino,

2023).

Si se percibe unicamente como un juego,
puede reducir la percepcion de seriedad o

relevancia académica (Vintimilla, 2015).

Un disefio inadecuado puede fomentar una
competitividad excesiva, generando estrés y
reduciendo la colaboracion (Rincon-Flores,

2019).

Requiere una planificacioén cuidadosa para
equilibrar los elementos ludicos con la

rigurosidad académica (Turrillas, 2016).

Nota. Fuente: Elaboracion propia (2025)
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2.2. Elementos clave de la gamificacion.

Al igual que en cualquier juego, la gamificacion requiere la incorporacion de

ciertos elementos esenciales que no pueden pasarse por alto (Chaves-Yuste, 2019):

Establecer de manera consensuada las reglas fundamentales del juego.
Seleccionar los componentes, mecanicas y dindmicas que se utilizaran en las
distintas actividades.

Definir una estética coherente con el contenido, las caracteristicas del
alumnado y del centro, asegurando que sea atractiva y estimulante.
Determinar el objetivo final de las actividades o juegos planteados.

Explicar las instrucciones con claridad y precision, adaptandolas al nivel del
alumnado.

Formar equipos que fomenten la inclusion y eviten cualquier tipo de
discriminacion de género.

Establecer recompensas progresivas que incentiven la motivacion y

refuercen el proceso de aprendizaje.

2.3. Componentes de la gamificacion.

La gamificacion se fundamenta en tres pilares: dindmicas, mecédnicas y

componentes del juego, los cuales estan interconectados para influir tanto en los

aspectos visibles como en los procesos internos del aprendizaje (Mandado-Aguirre,

2016; Rodriguez-Garcia y Santiago-Campion, 2015). A continuacion, se describen los

aspectos mas importantes de cada uno de estos componentes.

2.3.1. Dinamicas.
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Las dindmicas son los aspectos mas abstractos de la gamificacion, ya que
abarcan los contextos y motivaciones que impulsan la participacion del jugador,
incluyendo la narrativa, las emociones, la progresion y la interaccion social (Werbach y
Hunter, 2012). Segtin Cortizo-Pérez et al., (2011), las principales dindmicas son:
recompensas, estatus, logros, expresion, competicion y altruismo.

- Recompensa: Incentivan la repeticion de conductas mediante sistemas de

puntos, niveles de acceso y premios tangibles. Existen diferentes tipos de

recompensas (Teixes-Arguilés, 2014):

Fijas: El jugador conoce de antemano el premio que recibira, lo que

refuerza su compromiso con la actividad.

e Aleatorias: Se desconoce qué tipo de premio se obtendra, lo que activa la
dopamina y genera mayor motivacion.

e Inesperadas: Se otorgan sin previo aviso, aumentando el entusiasmo y la
persistencia.

e Sociales: Recompensas intrinsecas provenientes del reconocimiento de

otros jugadores.

- Estatus: La motivacion del jugador aumenta al alcanzar una posicion
superior dentro del sistema de juego, promoviendo el reconocimiento y
respeto de los demas. Para ello, se emplean niveles o clasificaciones.

- Logros: Resolver problemas genera satisfaccion. Los desafios deben ser
ligeramente mas dificiles que el nivel actual del alumnado para ser retadores
pero alcanzables. Ademas, es importante que los logros sean visibles y

reconocidos (Teixes-Arguilés, 2014).
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Expresion (o autoexpresion): En los videojuegos, los jugadores pueden crear
y personalizar su avatar, obteniendo recompensas virtuales que refuercen su
identidad dentro del juego.

Competicion: Fomentar el esfuerzo a través de la competencia puede ser
positivo, siempre que se promueva un ambiente saludable en el que todos los
participantes reciban una recompensa acorde a su desempefio. El profesorado
debe encontrar un equilibrio entre competicion y cooperacion.

Altruismo: Se basa en ayudar a otros sin esperar nada a cambio. En
gamificacion, este aspecto refuerza la motivacion, ya que recibir un obsequio
inesperado de un compafiero fomenta el deseo de continuar participando y de

devolver el gesto (Teixes-Arguilés, 2014).

2.3.2. Mecanicas.

Las mecanicas son las reglas y estrategias que estructuran el juego y facilitan la

consecucion de objetivos (Chaves-Yuste, 2019). Algunas de las principales mecanicas

segun Cortizo-Pérez et al., (2011) son:

Puntos: La acumulacion de puntos, canjeables por premios, mejoras en el
estatus o acceso a nuevos niveles, motiva a los jugadores a resolver desafios.
Niveles: A medida que los jugadores adquieren conocimientos y habilidades,
pueden avanzar a niveles mas dificiles y mejorar su posicion

Premios: Se pueden otorgar trofeos, diplomas o medallas, reforzando la

motivacion del alumnado y fomentando el progreso.
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- Clasificaciones: La posibilidad de mejorar su posicion en un ranking anima
al jugador a esforzarse mas. No obstante, es importante evitar una
competitividad excesiva que pueda desmotivar a ciertos participantes.

- Retos y misiones: Son utiles cuando varios grupos compiten por resolver el
mismo desafio. Es recomendable disefiar recompensas al final de cada reto y
distribuir medallas o insignias en distintas etapas para mantener la
motivacion. Dividir los objetivos a largo plazo en pequefios desafios facilita

su consecucion y refuerza el compromiso (Cortizo-Pérez et al., 2011).

2.3.3. Componentes.

Los componentes son elementos especificos que refuerzan la participacion en la
experiencia de juego (Chaves-Yuste, 2019). Los mas relevantes incluyen:

- Logros: Representacion de los objetivos alcanzados.

- Avatares: Elementos personalizados que refuerzan la inmersion en la
dindmica del juego (Teixes-Arguilés, 2014).

- Luchas con el jefe: Desafios que permiten avanzar a un nivel superior.

- Colecciones: Objetos que los jugadores acumulan e intercambian por
beneficios.

- Bienes virtuales: Elementos digitales adquiridos en el juego que pueden
usarse en diferentes dinamicas. Estos se asocian a los avatares y se obtienen
conforme se superan niveles.

- Combate: Enfrentamiento entre dos jugadores para completar la misma tarea.
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- Niveles: Representan la dificultad progresiva del juego. Se recomienda
iniciar con niveles féciles, aumentando gradualmente la dificultad para
mantener la motivacion (Teixes-Arguilés, 2014).

- Desbloqueo de contenidos: Superar un nivel permite acceder al siguiente
desafio.

- Regalos: Posibilidad de compartir recompensas con otros jugadores.

- Congquistas: Desafios que deben resolverse en el juego.

- Tablas de clasificacion: Visualizacion del rendimiento de los jugadores. Es
recomendable segmentarlas para evitar desmotivacion (Teixes-Arguilés,
2014).

- Insignias: Representaciones graficas (medallas, trofeos) que certifican
logros. Se deben otorgar a lo largo del proceso para mantener la motivacion,
y pueden disefiarse para reconocer habilidades como creatividad,
cooperacion o liderazgo (Teixes-Arguilés, 2014).

- Puntos: Unidades numéricas intercambiables por recompensas o para subir

de nivel, otorgados por alcanzar objetivos (Teixes-Arguilés, 2014).

2.4. Enfoque metodologico.

2.4.1. La gamificacion como metodologia educativa.

La gamificacion ha sido ampliamente estudiada como una estrategia efectiva
para mejorar el aprendizaje en diversas disciplinas. Su implementacion adecuada
favorece la motivacion, el compromiso, la autonomia y la colaboracion entre los
estudiantes (Caponetto et al., 2014; Hallifax et al., 2019; Landers et al., 2015; Manzano-

Leon et al., 2021; Zainuddin et al., 2020).
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Aunque su origen esta ligado a los videojuegos, la gamificacion no se limita al
uso de herramientas digitales. Se basa en la integracion de elementos ludicos para
fomentar la participacion activa en el aprendizaje (Rincén-Flores, 2019). En el &mbito
educativo, ha demostrado ser una metodologia eficaz en distintas areas, como las
matematicas (Calvo et al., 2021), y permite que los estudiantes adopten un rol mas
dindmico y creativo en su formacion (Pérez-Lopez y Navarro-Mateos, 2022). Ademas,
en entornos digitales, ha contribuido a incrementar la participacion y el compromiso de

los alumnos (Fraguas-Sanchez et al., 2022).

Sin embargo, no todas las aplicaciones de la gamificacion respetan sus
principios esenciales. Algunas implementaciones solo incorporan elementos de juego
sin considerar su impacto real en la motivacion y el aprendizaje (Hamari et al., 2014).
Por ello, es crucial que el disefo de estrategias gamificadas se base en teorias del juego
y en principios psicologicos del comportamiento humano para garantizar su efectividad

y sostenibilidad (Kapp, 2012).

2.5. La gamificacion y motivacion en Educacion Fisica.

La gamificacion ha emergido en la educacién como respuesta a los cambios
tecnoldgicos y la creciente integracion de dispositivos moéviles en la vida de los
estudiantes (Ferrer, 2012). Su implementacion, especialmente en la Educacion Fisica, ha
demostrado ser una estrategia eficaz para mejorar el rendimiento académico y la
participacion del alumnado. Segtn el Informe Gisbert y Johnson (2015) esta
metodologia se ha convertido en una tendencia en crecimiento, favorecida por el auge

de los videojuegos y las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), que
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facilitan el acceso a contenidos y permiten la realizacion de actividades fuera del
horario escolar (Ibafiez et al., 2020). La combinacion de gamificacion y TIC ha
mostrado efectos positivos en la motivacion y el compromiso de los estudiantes,

especialmente en las clases de Educacion Fisica (Quintero et al., 2018).

La motivacion, entendida como el estado interno que impulsa la accidon y orienta
el comportamiento hacia objetivos especificos (Ormrod et al., 2005), es crucial en el
ambito educativo, y mas atin en Educacion Fisica, donde incide directamente en el
rendimiento y la participacion (Granero y Baena, 2014). La Teoria de la
Autodeterminacion resalta tres necesidades basicas para fortalecer la motivacion
intrinseca: competencia, relacion y autonomia (Sevil et al., 2015). Fomentar un entorno
que satisface estas necesidades mejora la valoracion de la asignatura y promueve
habitos saludables (Manrique et al., 2013). En este contexto, la gamificacion se ha
presentado como una herramienta poderosa para potenciar la motivacion, estructurando
recompensas y desafios que aumentan el compromiso de los estudiantes (Ramirez,
Rodriguez, y Romero Aguilar, 2019). Ademas, el uso de videojuegos en la actividad
fisica ha mostrado beneficios al incrementar la motivacién en nifios y adolescentes

(Gonzalez Del Rio, y Adelantado, 2018).

2.5.1. Expresion corporal en Educacion Fisica.

La Expresion Corporal es un medio para interpretar sensaciones y emociones a
través del cuerpo (Castro y Otegui, 2012). En el ambito educativo, se considera un
proceso que permite explorar y formar el cuerpo con el fin de comunicar ideas y

emociones mediante el movimiento (Amaya y Del Valle Jorge Carlos, 2000). Su valor
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radica en su capacidad expresiva, comunicativa y social, convirtiéndola en un elemento

clave en Educacion Fisica (Garcia-Mas y Gimeno, 2008).

Desde una perspectiva integral, la Expresion Corporal fortalece habilidades
fisicas como la flexibilidad, el equilibrio y la coordinacioén, al tiempo que mejora la
autoestima, la creatividad y la socializacion (Oscoz-Macaya et al., 2021). No obstante,
historicamente se ha asociado al &mbito femenino, mientras que los deportes de

contacto han sido vinculados al género masculino (Mosquera y Puig, 2002).

Para combatir estos estereotipos, la coeducacion se ha promovido como
estrategia para garantizar la igualdad de oportunidades en la préctica deportiva y evitar

la reproduccion de sesgos de género (Taboas y Rey, 2010).

2.5.2. Beneficios de la expresion corporal en secundaria.

La expresion corporal es esencial en la Educacion Fisica en secundaria, ya que
favorece el desarrollo fisico, emocional y social de los estudiantes, mejorando su
autoconocimiento y bienestar general (Gonzalez-Torres, 2006). Ademas de mejorar las

habilidades motrices, fortalece la creatividad y la confianza en si mismos.

Desde el punto de vista motriz, la expresion corporal mejora la coordinacion, el
equilibrio y la percepcion espacial. La danza y el teatro son fundamentales en este
desarrollo, ya que ayudan a los estudiantes a controlar su cuerpo y sincronizar sus

movimientos (Aleman y Serrano, 2001).

En el &mbito emocional, la expresion corporal actlia como una via de

comunicacion no verbal que facilita la gestion de emociones, especialmente durante la
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adolescencia, cuando los estudiantes estan en proceso de autoconocimiento y
construccion de su autoestima. Esto contribuye al desarrollo de la inteligencia

emocional, promoviendo el bienestar psicologico (Delgado et al., 2014).

Socialmente, fomenta la cooperacion, el respeto y la empatia, ya que las
actividades grupales promueven el trabajo en equipo y la comunicacion (Jaakkola et al.,
2008). Ademas, facilita la inclusion de todos los estudiantes, independientemente de sus
habilidades fisicas o comunicativas, creando un entorno educativo integrador (Hagen y

Bryant, 2003).

Didacticamente, la expresion corporal es una estrategia innovadora que mejora
la motivacion y el aprendizaje significativo, permitiendo a los estudiantes explorar
nuevas formas de comunicacion y autoexpresion (Rial y Villanueva, 2016). Finalmente,
la practica de la expresion corporal fomenta un estilo de vida activo y saludable,

contribuyendo a la prevencion del sedentarismo (Romero-Ramos et al., 2022).
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3. DESARROLLO DEL TRABAJO.
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3. DESARROLLO DEL TRABAJO.

3.1.- Marco Normativo estatal y autonémico de referencia.

El sistema educativo en Espana estd regulado por normativas estatales y
autonomicas que establecen la estructura, organizacion y funcionamiento de la
ensenanza en cada comunidad auténoma.

A nivel estatal, la base legal est4 constituida por:

- Constitucion Espafiola (BOE ntim. 311, de 29 de diciembre de 1978) —
Establece el derecho a la educacion y la distribucion de competencias entre
el Estado y las comunidades autonomas.

- Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de Educacién (LOE), modificada por la
Ley Organica 3/2020, de 29 de diciembre (LOMLOE) — Regula el sistema
educativo en su conjunto.

- Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo — Establece la ordenacion y
ensenanzas minimas de la Educacion Secundaria Obligatoria.

En la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia, el marco normativo

especifico estd compuesto por:

- Decreto 235/2022, de 7 de diciembre — Regula la ordenacion y el curriculo
de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Region de Murcia. Modificado
por el Decreto 158/2024, de 1 de agosto.

- Orden de 4 de julio de 2024 de la Consejeria de Educacion, Formacion
Profesional y Empleo — Regula aspectos de la ordenacion académica y la
evaluacion en la ESO y Bachillerato en la Region de Murcia.

Este marco normativo garantiza el desarrollo del curriculo, la planificacion

educativa y la evaluacion del alumnado dentro del sistema educativo de la comunidad
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3.2.- Contextualizacion del centro educativo

El centro educativo Fuenteblanca se encuentra localizado en la avenida Juan de
Borbon, 25, 30007 Murcia, en un entorno que favorece el aprendizaje y el desarrollo
integral del alumnado. Sus instalaciones cuentan con diversas aulas especializadas
donde se imparten las clases, salas de uso multiple destinadas a tutorias o refuerzos, una
biblioteca, laboratorios, salén de actos y espacios al aire libre para la practica deportiva
y actividades complementarias. Ademas, el centro dispone de acceso a instalaciones
municipales a través de convenios de colaboracion. En la Figura 1, se presenta una

imagen general del centro educativo.

Figura 1.
Centro Educativo Fuenteblanca.

Nota. Fuente: Pagina AMPA Fuenteblanca.

Dentro del &mbito deportivo, el centro cuenta con una pista exterior equipada
con las marcas necesarias para la practica de balonmano, ftbol sala, baloncesto y véley,
asi como las porterias, canastas y redes correspondientes. En la Figura 2, se muestra una

vista de dicha pista.
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Figura 2
Imagen pista Centro Educativo Fuenteblanca.

Nota. Fuente: Elaboracion propia

En la segunda planta, se encuentra un pabellon cubierto donde se pueden
desarrollar deportes como baloncesto y voley, con el material necesario y dos amplios
vestuarios para el aseo y cambio de los estudiantes. Este espacio puede observarse en

la Figura 3, donde se destaca su amplitud y adecuacion para la actividad fisica escolar.

Figura 3
Imagen pabellon Centro Educativo Fuenteblanca.

Nota. Fuente: Elaboracion propia.

Tanto en el pabellon como en la pista exterior, pueden llevarse a cabo otras
actividades deportivas, ya que el centro dispone de dos salas de material bien equipadas.

Ademas, cuenta con una piscina semiolimpica de 25 metros con siete calles, la cual esta
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disponible tanto para el ambito educativo como para el uso del publico en general, a
través de convenios.

En cuanto a la oferta educativa, el centro imparte ensefianzas de Educacion
Secundaria Obligatoria y Bachillerato, ofreciendo diferentes itinerarios formativos que
permiten al alumnado orientar su formacidn segun sus intereses y capacidades. El
alumnado proviene de diversos contextos socioeconémicos, lo que favorece la
convivencia y enriquece la diversidad cultural. Para garantizar una educacion inclusiva
y adaptada a las necesidades de todos los estudiantes, el centro desarrolla programas
especificos de atencion a la diversidad.

El equipo docente estd compuesto por profesionales cualificados con formacion
continua en metodologias activas e innovadoras. En la Figura 4, se puede observar el
organigrama del centro, donde se representa la estructura organizativa y los diferentes

perfiles profesionales que lo integran.

Figura 4
Organigrama Centro Educativo.

AR

Fuenteblanca

CENTRO EDUCATIVO CONCERTADO

l EQUIPO DIRECTIVO - CONSEJO RECTOR ‘
DIRECCION-PRESIDENCIA

Nota. Fuente: Facilitado por la directora del centro.
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El equipo directivo esta formado por el director, el jefe de estudios y el
secretario. A ellos se suma un equipo administrativo, conserjes y personal de
mantenimiento y limpieza. Asimismo, el centro cuenta con profesionales de orientacion
educativa: pedagogos, psicologos, especialistas en pedagogia terapéutica (PT), y
audicion y lenguaje (AL). El consejo escolar incluye representacion del equipo
directivo, del claustro docente, del alumnado y de las familias.

Desde la Programacion General Anual (PGA), se organizan las actividades
docentes, administrativas y complementarias del curso académico, permitiendo una
gestion eficiente y la mejora continua. Entre los programas destacados se encuentran la
participacion en competiciones deportivas municipales, proyectos interdisciplinares y
estrategias de inclusion educativa.

El centro Fuenteblanca promueve la participacion activa del alumnado en
eventos y competiciones deportivas de ambito municipal y autondémico. A través de
acuerdos con instalaciones deportivas externas, se facilita la realizacion de actividades
fisicas especializadas. El centro desarrolla también programas de actividad fisica y
salud, que promueven el bienestar y la adquisicion de habitos saludables. En los Gltimos
cursos, el departamento de Educacion Fisica ha incorporado metodologias innovadoras
como el aprendizaje basado en juegos y la gamificacion. Estas estrategias han
fomentado el interés del alumnado por la actividad fisica y han potenciado valores como
el esfuerzo, la cooperacion y la superacion personal. Ademads, se participa activamente
en proyectos de inclusion deportiva, garantizando el acceso a la actividad fisica a todo
el alumnado, independientemente de sus capacidades.

Respecto a las normas de convivencia del centro, se destacan los siguientes

principios:
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e Respeto mutuo entre todos los miembros de la comunidad educativa.
o Puntualidad y asistencia responsable.

e Uso adecuado de materiales e instalaciones.

e Respeto por la propiedad ajena.

e Comportamiento adecuado en el aula y en espacios comunes.

e Promocion de la seguridad y el bienestar.

e Uso responsable de la tecnologia.

e Prohibicion de objetos o sustancias no permitidas.

e Resolucion pacifica de conflictos.

e Vestimenta adecuada al entorno educativo.

En relacion al contexto humano, los grupos de la ESO estan formados por entre
26 y 30 estudiantes, con presencia de alumnado con necesidades especificas de apoyo
educativo (ACNEAE) en algunos grupos. Por ejemplo, en 1.° de ESO hay dos grupos de
30 estudiantes, con un alumno NEAE en cada uno. En 2.° de ESO, los grupos son de 28
alumnos, con dos alumnos NEAE en el grupo A y uno en el B. En 3.° el grupo A tiene
29 alumnos y el B, 30, con un NEAE en el grupo B. En 4.° de ESO no hay estudiantes
con necesidades especiales. En 1.° de Bachillerato hay 26 alumnos, sin casos registrados
de NEAE.

En definitiva, el Centro Educativo Fuenteblanca ofrece un entorno de
aprendizaje dinamico, inclusivo y en constante evolucion. En ¢€l, la Educacion Fisica
tiene un papel relevante no solo en el desarrollo motriz del alumnado, sino también
como herramienta para el fomento de valores, la cohesion grupal y la mejora del

bienestar personal y social.
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3.3.- Presentacion de la propuesta pedagogica, analisis y proyecto de mejora a la
misma. Centrandose en los siguientes aspectos:

Este apartado analiza la planificacion educativa vigente en el centro
Fuenteblanca en relacion con la ensefianza de la danza en Educacion Fisica para 2.° de
ESO, y presenta propuestas de mejora a partir de la implementacion de metodologias

activas y el uso de la gamificacién como herramienta didéctica innovadora.

a) Secuencia de las competencias clave, competencias especificas, saberes

basicos y perfil de salida.

Tras el andlisis de la Programacion Didactica de Educacion Fisica para 2.° de
ESO del centro Fuenteblanca (curso 2024/2025), se constata que las competencias
clave se integran de forma transversal en las diferentes unidades didacticas, las cuales
giran en torno a los bloques de salud, habilidades motrices y expresion corporal. Estas
competencias estan orientadas al desarrollo personal, social y emocional del alumnado,

asi como al fomento de la conciencia corporal y la convivencia positiva.

Las competencias especificas recogidas en dicha programacion para esta etapa
incluyen la CE3, CE4 y CES5 centradas en la comprension del cuerpo como medio de
expresion, la aplicacion de habilidades motrices en contextos expresivos, y la

participacion colaborativa en actividades fisicas.

En relacion con los saberes basicos, se abordan contenidos relacionados con la
coordinacion, el ritmo, la percepcion del cuerpo en el espacio, la convivencia durante la

practica motriz, y el respeto a las normas.
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El perfil de salida del alumnado previsto en esta etapa contempla el desarrollo de
la autonomia, el pensamiento critico, la responsabilidad, la gestion emocional y las

habilidades comunicativas, en consonancia con los principios del curriculo LOMLOE.

No obstante, se identifica que el bloque de expresion corporal, donde se enmarca
la danza, carece de un desarrollo metodoldgico especifico, y su tratamiento resulta
generalista. Asimismo, no se concretan metodologias activas que promuevan la

creatividad, el trabajo cooperativo ni la motivacion del alumnado.

Propuesta de mejora:

Con el objetivo de profundizar en los contenidos expresivos y enriquecer la
ensefianza de la danza en el area de Educacion Fisica, se propone la incorporacion de
una unidad didéctica especifica titulada Talent Dance, basada en una metodologia

gamificada y en el aprendizaje cooperativo. Esta unidad:

Desarrolla de forma intencional las competencias clave: personal, social y

aprender a aprender, y conciencia y expresiones culturales.

o Refuerza las competencias especificas CE3, CE4 y CES a través de la creacion y
analisis de secuencias coreograficas grupales.

o Integra saberes basicos vinculados al ritmo, la coordinacion, la expresion
emocional, el trabajo en equipo y la comunicacién no verbal.

e Contribuye al perfil de salida mediante el fomento de la creatividad, la empatia,

la implicacion activa y la gestion emocional del alumnado en situaciones

cooperativas
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b) Evaluacion (criterios de calificacion, instrumentos de evaluacion,

evaluacion del proceso y de la practica docente).

Tras el andlisis de la Programacion Didactica de Educacion Fisica para 2.° de
ESO del centro Fuenteblanca, se observa que la evaluacion del area se basa en una
metodologia continua, formativa y criterial, acorde con los principios establecidos en el
Decreto 218/2022 de la Region de Murcia. Se contemplan instrumentos como la
observacion directa, el uso de rubricas y listas de control, asi como la valoracion del

trabajo individual y grupal del alumnado en las distintas unidades didacticas.

La calificacion final se establece atendiendo al grado de adquisicion de las
competencias especificas y al cumplimiento de los criterios de evaluacion establecidos
para cada unidad, aunque no se detalla un sistema especifico para el bloque de
expresion corporal ni para actividades centradas en la danza. Tampoco se mencionan
procedimientos concretos de coevaluacion, autoevaluacion o integracion de

herramientas digitales en este tipo de contenidos.

Propuesta de mejora:

Con el objetivo de establecer una evaluacion mas detallada, coherente y
adaptada a los contenidos expresivos, se propone una planificacion evaluativa vinculada
a la unidad didactica Talent Dance. Esta unidad incorpora un enfoque competencial que
relaciona cada competencia especifica con su criterio de evaluacion, las actividades
asociadas, los instrumentos de recogida de informacion y su peso porcentual en la

calificacion final. Ademas, se adapta a la realidad tecnoldgica del centro, prescindiendo
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del uso de grabaciones y priorizando la observacion directa, la reflexion escrita y el

trabajo cooperativo.

A continuacion, en la tabla 2 se presenta la evaluacion competencial.

Tabla 2

Evaluacion competencial de la unidad ““Talent Dance”

32

Competencia Criterio de Actividad Instrumento de  Porcentaje
especifica evaluacion vinculada evaluacion
CE3. Compartir 3.1, 3.2,3.3: Retos Lista de control  30%
espacios de Cooperacion,  colaborativos,  actitudinal y
practica fisico- convivencia, dinamicas rubrica del
deportiva con  resolucion de  cooperativasy  docente.
respeto a la conflictos y reflexiones
diversidad y compromiso emocionales.
autorregulacion frente a
emocional. estereotipos y
violencia.
CE4. Practicar, 4.1,4.2,4.3: Coreografias Riubrica del 40%
analizar y valorar Participacion en grupales, docente y rubrica
manifestaciones composiciones expresion de insignias.
de la cultura expresivas, corporal con

motriz usando el
cuerpo como

analisis cultural
y expresion

musica, danzas
culturales y

herramienta corporal debates de
expresiva. autonoma. género.
CES5. Adoptar un 5.1, 5.2: Reto motriz con Ficha de 30%
estilo de vida Participacion en  enfoque reflexion grupal y
sostenible y actividades ecosocial, uso  observacion
ecosocialmente  fisico-deportivas responsable del directa.
responsable seguras 'y espacio escolar,
mediante la sostenibles en reflexion critica
practica fisica  entornos final.
cooperativa. naturales o

urbanos.

Nota. Fuente: Elaboracion propia (2025).

2  Actividades TIC.
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Segun el Plan Digital del centro, todo el alumnado desde 4.° de Primaria hasta
4.° de ESO cuenta con Chromebook y acceso a herramientas como Google
Classroom, paneles interactivos y plataformas educativas. No obstante, su
aplicacion en Educacion Fisica es minima y limitada a presentaciones o videos

esporadicos.

Propuesta de mejora: Incluir TIC activamente en la unidad gamificada de danza,

mediante:

- Genially como herramienta principal para presentar la narrativa gamificada,
mostrar instrucciones de las misiones y llevar un seguimiento visual del
progreso de cada grupo (tabla de insignias y puntos).

- Visualizacion de ejemplos profesionales en YouTube y su analisis mediante
YouTube.

- Recursos audiovisuales proyectados por el docente como apoyo para
sesiones dirigidas (por ejemplo, fragmentos de sevillanas o bachata).

- Ficha digital de grupo en Genially, donde se registran logros, insignias y
reflexiones del equipo.

- Uso reflexivo y guiado de las TIC, evitando la sobreexposicion tecnologica y

manteniendo el foco en la actividad corporal.

3  Metodologias activas.
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La propuesta metodologica general del centro enfatiza el aprendizaje
significativo, el trabajo cooperativo y los proyectos. Sin embargo, en Educacion Fisica,

la danza se sigue abordando principalmente mediante instruccion directa.

Propuesta de mejora: En la unidad didactica “Talent Dance” se plantea la
implantacion de un enfoque metodoldgico activo, centrado en la gamificacion y el
aprendizaje basado en retos. La unidad se estructura en torno a una narrativa motivadora

en formato de concurso por equipos, donde cada sesion representa una mision a superar.

Aplicacion del modelo de aprendizaje basado en retos y gamificacion en la
unidad “Talent Dance”, como eje de la intervencion didéctica, generando un entorno

significativo, motivador y con sentido para el alumnado.

- Secuenciacion de retos coreograficos progresivos que permiten avanzar
desde la expresion libre hasta la presentacion final, desarrollando
coordinacién, expresion, improvisacion y trabajo cooperativo.

- Asignacion de roles dentro del grupo (coredgrafo, evaluador, coordinador...)
para para favorecer la corresponsabilidad y la organizacion interna.

- Incorporacién de mecanicas ludicas como insignias, puntos, niveles y
misiones, registradas visualmente en Genially.

- Autonomia y cooperacion como pilares metodologicos: los grupos toman
decisiones coreograficas, gestionan sus ensayos y reflexionan sobre su

progreso de forma continua.

4 Propuestas de innovacion educativa
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Actualmente, la innovacion educativa en el centro se centra en proyectos
interdisciplinares y actividades complementarias, especialmente en dreas como Lengua
o Ciencias. Sin embargo, no se contempla ninguna propuesta especifica vinculada a la

ensefianza de la danza dentro del area de Educacion Fisica. Propuesta de mejora:

Para introducir una innovacion realista, motivadora y transferible en la

programacion del area, se propone:

- Inclusién de la unidad didactica “Talent Dance” como parte estable del
tercer trimestre de 2.° de ESO, incorporandola de manera oficial en la
programacion del departamento a partir del proximo curso.

- Implementacion de una metodologia gamificada y basada en retos, con una
narrativa continua que fomente la motivacion, la creatividad y el trabajo en
equipo.

- Uso de Genially como herramienta de seguimiento formativo, donde cada
grupo gestiona su ficha digital, puntos e insignias conseguidas.

- Evaluacion formativa mediante rubricas impresas, listas de control y
autoevaluacion, en coherencia con los criterios de evaluacion del curriculo.

- Interdisciplinariedad opcional con materias como Musica (trabajo del ritmo,
emociones musicales) y Plastica (disefio de carteles, escenografia o avatares
de grupo), para enriquecer el proyecto si el claustro lo permite.

- Posibilidad de una muestra final dentro del centro educativo, como evento
interno o jornada de puertas abiertas, donde los grupos puedan presentar su

coreografia final ante otros cursos o familias.
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5 Desarrollo de valores relativos a equidad y diversidad.

El centro contempla la atencion a la diversidad de forma generalizada,
priorizando la inclusion y el respeto. Sin embargo, en Educacion Fisica no se observa

una adaptacion especifica para la practica expresiva.

La unidad se concibe como una intervencion metodologica que promueve la

equidad y el respeto a la diversidad desde distintas dimensiones:

- Adaptacion de coreografias a distintas capacidades motrices:
Se permite que cada grupo ajuste la complejidad de los movimientos a sus
integrantes. Por ejemplo, un alumno con menor movilidad realiza un gesto
expresivo con brazos o cabeza en lugar de desplazamientos amplios.
También se ofrecen tarjetas visuales con variantes sencillas de los pasos
(basico, medio, avanzado).

- Inclusion de danzas y estilos de distintas culturas:
En las sesiones se integran ritmos y movimientos procedentes de estilos
como bachata (Republica Dominicana), sevillanas (cultura andaluza), y
secuencias inspiradas en coreografias modernas tipo Just Dance, lo que
visibiliza la riqueza cultural y fomenta el respeto hacia otras tradiciones.

- Participacion equitativa con roles flexibles:
Cada grupo asigna sus funciones de forma consensuada. Por ejemplo, un
alumno con dificultad para memorizar secuencias puede
ser coordinador o observador, reforzando al equipo desde otras fortalezas

(atencion al ritmo, actitud, liderazgo tranquilo).
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- Materiales accesibles y herramientas visuales:
Se utilizan tarjetas con pictogramas de movimientos, Genially con
animaciones paso a paso, musica con ritmo marcado y videos modelo
proyectados, lo que favorece la comprension especialmente en alumnado con

TEA, TDAH o dificultades de aprendizaje.

6 Desarrollo de valores éticos.

La programacion didéctica del area de Educacion Fisica contribuye de forma
transversal al desarrollo de valores éticos fundamentales, en linea con el curriculo y los
principios del centro. No obstante, se observa una falta de concrecion sobre como se
promueven estos valores a través de las metodologias y situaciones de aprendizaje
concretas.

Propuestas de mejora generales para la programacion:

- Incorporar actividades de Aprendizaje-Servicio (ApS), vinculando el
ejercicio fisico con acciones de compromiso social. Por ejemplo, organizar
sesiones motrices cooperativas en colaboracion con centros de educacion
especial o residencias de mayores, favoreciendo valores como la solidaridad,
el respeto y la empatia.

- Aplicar el modelo MED (Modelo de Educacion Deportiva) en algunas
unidades relacionadas con deportes colectivos, fomentando la
responsabilidad, el juego limpio, el liderazgo compartido y la toma de
decisiones democraticas (ej. Delegados de equipo, normas pactadas,

autogestion de roles).
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- Incluir dindmicas de reflexion activa al final de las sesiones, donde el
alumnado pueda valorar no solo su rendimiento fisico, sino también aspectos
como la actitud, el compaierismo y el respeto durante la practica.

- Uso responsable de herramientas digitales: en las unidades que integran TIC,
se estableceran normas claras de uso ético y respetuoso de los recursos (por
ejemplo, no grabar sin permiso, no reirse de actuaciones ajenas, cuidar el
material compartido).

- Promover una evaluacion formativa que valore el comportamiento ético:
mediante rubricas que incluyan criterios como el respeto por las normas, la

cooperacion, la empatia y la implicacion con el grupo.

7  Atencion a la diversidad

La programacion del centro contempla la atencion a la diversidad de forma
general, pero se ha detectado que en el area de Educacion Fisica y en particular en la
ensenanza de la danza no se concretan suficientemente las adaptaciones necesarias para
responder a las necesidades individuales del alumnado.

Propuestas de mejora especificas observadas:

Alumnado con TDAH: Aunque varios estudiantes presentan diagndstico
confirmado, no se realizan adaptaciones metodologicas que faciliten su concentracion ni
su autorregulacion. Se propone:

- Dividir las tareas en bloques cortos con tiempos limitados.

- Establecer rutinas visuales claras mediante Genially.

- Asignar roles activos dentro del grupo (lider de calentamiento, marcador de

ritmo) para canalizar su energia.
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Alumnado con dislexia: En sesiones con apoyo visual o con materiales escritos,
no se adaptan los textos (interlineado, contraste, uso de pictogramas o tipografia
adaptada). Se propone:

- Usar presentaciones con letra clara (tipo Arial), buen interlineado y negrita

en ideas clave.

- Incluir tarjetas de apoyo visual con pictogramas para representar los pasos.

- Evitar la sobrecarga visual en las instrucciones proyectadas.

- Estudiantes con dificultades motrices leves: La programacion no contempla
adaptaciones en los criterios de evaluacion ni en la complejidad de los
movimientos. Se propone:

- Permitir variantes simplificadas de pasos (por ejemplo, movimientos de
brazos si no se puede saltar o girar).

- Adaptar las rubricas para valorar el progreso individual, no solo la ejecucion
técnica.

Alumnado con TEA o dificultades de procesamiento sensorial: No se prevén

apoyos para anticipar las actividades o gestionar cambios de ritmo. Se propone:

- Utilizar rutinas visuales (secuencia paso a paso).

- Anticipar con pictogramas o palabras clave el inicio y fin de cada parte de la
sesion.

- Evitar ruidos fuertes imprevistos o dar opciones de pausa breve si es

necesario.

3.4. Desarrollo de la Situacion de Aprendizaje.
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UNIDAD DIDACTICA : “Talent Dance”

Curso: 2° Bloque saberes basicos: Bloque 3 y bloque 4 UD: Trimestr{ N° Sesiones:
ESO “Talent |3 8

Dance”
Justificacion:

La presente Unidad Did4ctica surge como una respuesta a la necesidad de mejorar la ensefianza de la danza en
Educacion Fisica, promoviendo una mayor implicacion del alumnado a través de la gamificacid y el
aprendizaje basado en retos. Se ha detectado que, en la programacion del centro, la danza tiene un espacio
limitado y carece de metodologias activas que potencien la motivacion del alumnado. Esta propuesta busca
fomentar la creatividad, la autoexpresion y el trabajo en equipo mediante una estructura gamificada basada en
desafios progresivos, lo que permite, ademas, fortalecer las competencias interpersonales desde un enfoque
ludico y motivador (Mejia et al., 2024).
Se apoya también en la concepcion de la danza como una herramienta educativa integral, capaz de contribuir
al desarrollo emocional, social y expresivo del alumnado, reivindicando su valor dentro de una educaciéon que
pretende ser inclusiva, holistica y significativa (Ordofiez Matute, 2023)
En coherencia con los principios de la LOMLOE (Ley Orgénica 3/2020), esta unidad se alinea con los fines
del sistema educativo, en particular con la formacién integral del alumnado, el desarrollo de competencias
clave y el fomento de la igualdad de oportunidades. Asimismo, responde a lo establecido en el Real Decreto
217/2022, por el que se establece la ordenacion y ensefianzas minimas de la Educacion Secundaria
Obligatoria, y al Decreto n.° 235/2022, de 7 de diciembre, por el que se establece la ordenacion y el curriculo
de la Educacion Secundaria Obligatoria en la Comunidad Auténoma de la Region de Murcia.
Ademas, se conecta con los retos educativos del siglo XXI, como:

- La inclusion educativa y atencion a la diversidad.

- La transformacion digital y su integracion didactica.

- El desarrollo de la competencia emocional y la salud mental.

- El fomento del pensamiento critico, la creatividad y la educacion en valores.

A continuacion, se incluye un cddigo QR donde se presenta de forma visual y dindmica la propuesta didactica.
Permitiendo comprender de manera mas clara la estructura gamificada, los objetivos vinculados a los ODS y
el enfoque metodologico centrado en la motivacion, la inclusion y la expresion artistica del alumnado:

- ]
" "

Saberes basicos:

«Resolucion de problemas en situaciones motrices» es un bloque con un caracter transdisciplinar que aborda
tres aspectos clave: la toma de decisiones, el uso eficiente de los componentes cualitativos y cuantitativos de
la motricidad, y los procesos de creatividad motriz. Estos saberes deberdn desarrollarse en contextos muy
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variados de practica que, en cualquier caso, responderan a la 16gica interna de la accion motriz desde la que se
han disefiado los saberes: acciones individuales, cooperativas, de oposicion y de colaboracion-oposicion
«Autorregulacion emocional e interaccion social en situaciones motricesy, se centra, por un lado, en el
desarrollo de los procesos dirigidos a regular la respuesta emocional del alumnado ante situaciones derivadas
de la practica de actividad fisica y deportiva, y, por otro, incide sobre el desarrollo de las habilidades sociales
y el fomento de las relaciones constructivas e inclusivas entre los participantes en este tipo de contextos
motores.

Objetivos didacticos

1. Desarrollar la coordinacion, el ritmo y la expresion creativa del cuerpo a través de la danza.

2. Aumentar la motivacion del alumnado mediante el uso de la gamificacion como metodologia activa.

3. Favorecer la inclusion y la equidad de género en la practica de actividades artistico-expresivas.

4. Integrar herramientas digitales para facilitar la autoevaluacion y la reflexion sobre el propio aprendizaje.
5. Potenciar el trabajo en equipo mediante la cooperacion en la creacion y ejecucion de retos coreograficos.

Reto inicial: El alumnado recibe una invitacion para participar en Talent Dance, un programa de talentos
por equipos. Deberan crear su grupo, elegir un nombre y disefiar un avatar. Se les presenta la narrativa
gamificada y se inicia el primer reto cooperativo sin comunicacion verbal.

Temporalizacion (Descripcion de las sesiones)

Sesion 1: “Descubriendo el reto”: Creacidon grupal de una coreografia sin hablar. Inicio de la narrativa y
cohesion grupal.

Sesion 2: “El reto del espejo”: Trabajo en parejas con roles de lider y reflejo. Coordinacion y
sincronizacion.

Sesion 3: “Desafio flamenco”: Aprendizaje guiado de una sevillana tradicional. Trabajo técnico, ritmo y
expresion cultural.

Sesion 4: “A ritmo de talento”: Creacion de una coreografia en grupo a partir de fragmentos musicales
diversos. Adaptacion al compads y trabajo colectivo.

Sesion 5: “Ritmo latino”: Ensefianza progresiva de pasos basicos de bachata. Coordinacioén en pareja,
escucha musical y respeto cultural.

Sesion 6: “Improvisacion”: Reto de improvisacion grupal a partir de consignas sorpresa. Creatividad, toma
de decisiones y expresion espontanea.

Sesion 7: “Just Dance”: Eleccion de una coreografia modelo. Ensayo estructurado por bloques con apoyo
audiovisual y preparacion para la actuacion final.

Sesion 8: “La gran final”: Presentacion de la coreografia completa sin apoyos visuales. Evaluacion,
entrega de insignias y cierre narrativo de la unidad.

Situacion aprendizaje final: Presentacion escénica final de cada grupo ante el resto de la clase en
formato concurso, integrando ritmo, coordinacion, emocion, transiciones e improvisacion. Evaluacion
conjunta (docente y compafieros), entrega de insignias y cierre de la narrativa gamificada.

O.G.E. C.Clave

b), d), k), 1) -Competencia personal, social y de aprender a aprender.
-Competencia digital.

-Competencia en conciencia y expresiones culturales.
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EVALUACION

Competencia
s especificas
CE3.
Compartir
espacios de
practica
fisico-
deportiva con
respeto a la
diversidad y
autorregulacio
n emocional.

CE4.
Practicar,
analizar y
valorar
manifestacion
es de la
cultura motriz
usando el
cuerpo como
herramienta
expresiva.

CES. Adoptar
un estilo de
vida
sostenible y
ecosocialment
e responsable
mediante la
practica fisica
cooperativa.

Criterios de
Evaluacion:
3.1,3.2,3.3:
Cooperacion,
convivencia,
resolucion de
conflictos y
compromiso
frente a
estereotipos y
violencia.

4.1,4.2,4.3:
Participacion en
composiciones
expresivas,
analisis cultural
y expresion
corporal
autobnoma.

5.1,5.2:
Participacion en
actividades
fisico-
deportivas
seguras y
sostenibles en
entornos
naturales o
urbanos.

Saberes
basicos:
Trabajo
cooperativo,
comunicacio
n inclusiva 'y
autorregulac
6n
emocional.
(Bloque D).

Coordinacio
n ritmica,
expresion
corporal,
creatividad y
lenguaje no
verbal
(Bloques C

y E).

Reflexion
personal,
metacognici
ony
sostenibilida
d motriz
(Bloques B,
DyF).

Actividades de
Evaluacion
Improvisaciones, retos
colaborativos, dinamicas
cooperativas y reflexiones
emocionales.

Coreografias grupales,
expresion corporal con
musica, danzas culturales
y debates de género.

Reto motriz con enfoque
ecosocial, uso
responsable del espacio
escolar, reflexion critica
final.

Instrumentos de evaluacion/
Criterios de calificacion %
Rubrica del docente (30%).
Evaluia aspectos técnicos,
creativos y expresivos de cada
reto y coreografia grupal.

Lista de control actitudinal
individual (15%). Observa la
implicacion, respeto,
colaboracion y actitud durante
las sesiones.

Rubrica de insignias (15%).
Otorgada por el docente segun
la superacion de retos y
actitudes clave del juego.

Observacion directa (10%).
Recoge informacion continua
del comportamiento del grupo
y la participacion durante el
desarrollo de las sesiones.

Ficha de reflexion grupal
30%). Incluye procesos de
autoevaluacion y
coevaluacion. Se realiza tras
cada sesion con una palabra
reflexiva por estudiante, y al
finalizar la unidad se
completa una reflexion
conjunta grupal sobre el
desarrollo y vivencia de las
ocho sesiones.

3

Metodologia

Estrategia de la practica:
Estrategia global y mixta

Mando directo

Estilos de ensefianza:
Asignacion de tareas.

Descubrimiento guiado
Estilo basado en la creatividad
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Metodologias activas y/o emergentes: Gamificacion, aprendizaje basado en retos.

Distribucién grupo — clase: Grupos heterogéneos de 5
alumnos, con roles rotativos en la ejecucion
coreografica.

Participacion: Simultanea y formativa, centrada en
la observacion directa durante la actividad, con
intervenciones puntuales para orientar, reforzar o
reconducir la accién motriz en tiempo real.

Posicion del profesor: Guia, observador, mediador de
conflictos, facilitador creativo.

Feedback:
Interno (entre iguales y autoevaluacion) y externo
(formativo por parte del docente).

ATENCION A LA DIVERSIDAD

Principios DUA aplicados a priori:

Formas de implicacion (Principio III): Se fomenta la motivacion mediante dindmicas gamificadas, retos
progresivos, trabajo en grupo y autonomia creativa. Ademads, se usan recompensas simbolicas (insignias
digitales) y actividades abiertas a la eleccion del grupo para promover la participacion activa y sostenida.
Diferentes medios de representacion (Principio I): Se ofrecen apoyos visuales como tarjetas con ejemplos
de movimientos, presentaciones interactivas en Genially y videos proyectados. Estos materiales facilitan la
comprension para todo el alumnado, especialmente aquellos que necesitan secuencias claras o estimulos

visuales.

Diferentes formas de accion y expresion (Principio II): El alumnado puede expresar lo aprendido a través
del cuerpo, el movimiento, la comunicacion gestual, la reflexion oral y el uso de rubricas impresas para la
autoevaluacion y coevaluacion. Esto permite adaptar la forma de mostrar el aprendizaje segtn las capacidades

individuales.

Actividades de Refuerzo para alumnos de bajo nivel

Actividades de Ampliacion para alumnos alto nivel

Apoyo visual con tarjetas de movimientos y pasos
basicos

Tiempo adicional de ensayo antes de las exposiciones
Agrupacion con compafieros de mayor dominio

Roles sencillos dentro del grupo (repetir un paso,
marcar el inicio)

Acompanamiento del docente durante la planificacion

Creacion de variaciones avanzadas o transiciones
complejas

Inclusion de elementos ritmicos, expresivos o
escénicos

Actuar como referente o tutor dentro del grupo
(ayuda entre iguales)

Disefio de una mini rubrica para valorar aspectos de
sus companeros

Redaccion o exposicion de una breve reflexion
sobre el mensaje de su coreografia

Posibles adaptaciones individualizadas (con alumnos con NEE muy concretas y especificas):

Alumno con TDAH

Presenta dificultades para mantener la atencion y controlar impulsos, pero participa activamente en dinamicas

fisicas.
Se proponen:

- Explicaciones breves, apoyadas con imagenes o ejemplos.

- Rutinas claras y tiempos definidos.
- Refuerzo inmediato tras conductas adecuadas.

- Asignacion de roles activos dentro del grupo para canalizar su energia.
- Flexibilidad para realizar pequefios movimientos durante las explicaciones.
- Instrucciones claras en actividades abiertas como la improvisacion.
Objetivo: ayudarle a concentrarse y organizar su participacion sin frenar su iniciativa creativa.

Material didactico:
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Altavoz

Fichas de puntuacion (registradas en Genially)

Insignias digitales (registradas en Genially)

Ordenador con acceso a Genially

Tarjetas visuales de movimientos

Chromebook, proyector o pantalla para mostrar videos y narrativa

Instalaciones/Espacios: Pabellon del centro

Herramientas TIC-TAC-TEP:
La propuesta didéctica incorpora el uso de herramientas digitales de forma integrada y significativa, con el
objetivo de dinamizar el aprendizaje, fomentar la motivacion y facilitar la organizacion de los equipos. Estas

herramientas se utilizan tanto en la gestion de la gamificacion como en la evaluacion y el desarrollo narrativo
de la unidad:

- Altavoz con musica dindmica para el desarrollo de la fase inicial (calentamiento y ambientacion).

- Chromebook por grupo, para acceder a la narrativa gamificada y a los materiales digitales de la
unidad.

- Fichas digitales en Genially, con el avatar del grupo, el registro de puntos, las insignias digitales y el
seguimiento de retos.

- Tarjetas visuales de apoyo, con ejemplos de movimientos para el refuerzo visual, disponibles también
en formato digital.

Interdisciplinariedad:
Musica: adaptacion al ritmo, identificacion de compases y emociones musicales
Educacion en Valores / Tutoria: trabajo en equipo, gestion emocional, respeto a la diversidad

Otros/ Vinculacion ODS:

Posibilidad de exhibiciones abiertas al resto del centro educativo

Uso de la gamificacion como motor de participacion y disfrute en contenidos tradicionalmente menos
valorados

Valoracion del proceso mas alla del resultado final

Ademas, se alinean con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por la Agenda 2030,
concretamente con:

- ODS 4: Educacion de calidad, al promover un enfoque pedagdgico inclusivo, activo y significativo
que fomenta competencias sociales, emocionales y expresivas.

- ODS 5: Igualdad de género, al asegurar la participacion equitativa de todo el alumnado en actividades
artistico-expresivas, sin estereotipos ni barreras de género.

- ODS 10: Reduccion de las desigualdades, facilitando la integracion de estudiantes con diferentes
capacidades a través de la cooperacion, la adaptacion de tareas y el uso de metodologias inclusivas.

Bibliografia/Webgrafia:
https://view.genially.com/6811a47d45d50278adb743ed/interactive-content-talent-dance
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a) Sesiones de la Unidad didactica

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”
Sesionn®: 1/ 8 Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesion: Descubriendo el reto Duracion: 50’ Tipo Sesion:
introductoria

Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

El material empleado en esta sesion se encuentra descrito en el apartado de tecnologias digitales de la
unidad.

N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:

Presentar al alumnado la narrativa gamificada de la unidad “Talent Dance” como motivacion inicial.
Fomentar la cohesion grupal mediante una coreografia sin comunicacion verbal.

Observar y registrar de forma inicial las habilidades de coordinacion, ritmo y creatividad del alumnado.

Saberes basicos desarrollados:

Coordinacion dindmica general y especifica.

Adaptacion de los desplazamientos a los estimulos ritmicos.
Resolucion de situaciones motrices con caracter cooperativo.
Comunicacion corporal no verbal.

(Aplicado en la creacién de una coreografia grupal sin hablar)

Justificacion de la Metodologia:

La sesion introduce la narrativa gamificada de Talent Dance como elemento organizador de toda la unidad.
A través de un reto cooperativo sin comunicacion verbal, se fomenta la creatividad, la interaccion corporal y
la cohesion del grupo. Genially se utiliza para presentar la historia y estructurar el reto, mientras que las
fichas digitales permiten registrar logros y motivar al alumnado mediante puntos e insignias (Ceron, 2024).

Estilo Ensefianza: Asignacion de tareas.

Modelo pedagégico, metodologia activa: Gamificacion y aprendizaje cooperativo

Estrategia: Global

Agrupacion de los alumnos/as: Grupos heterogéneos de 5 alumnos. Cada grupo elige un nombre de equipo
y crea su avatar (simbolo)

Posicion Profesor: observador, guia, mediador de conflictos.
Tipo Feedback: Interno (predomina el feedback entre iguales)

Parte Descripcion Descripcion grafica Min.
Movilidad articular desde los tobillos, rodillas, [7‘ L J L 5
caderas, hombros, cuello hasta las mufiecas. &8 &0 »n
S Realizaran carreras, donde intercalaran ejercicios sy 23 23
2 con saltos de tijera, giros y gestos ritmicos con las by b M
o . . .y ‘ L
§ extremidades, fomentando la coordinacion y la = & 50
s L )
g activacion fisica. . 2 > m
— .
S B &~ X
U g w § S - ! \xr
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Parte principal

Narrativa (inicio de la historia, Genially):

El alumnado accede por primera vez a la historia
interactiva de Talent Dance a través de una
presentacion en Genially. En ella se les informa de
que son participantes de un concurso de talentos
donde deberan superar ocho retos de danza y
expresion. Cada mision les permitird ganar puntos,
desbloquear insignias y avanzar en un ranking
ficticio hacia una actuacion final colectiva.

Reto 1. “Coreografia Secreta”:

Organizados en grupos heterogéneos de 5 personas,
deben crear una secuencia coreografica de cinco
movimientos (uno por integrante) sin utilizar
comunicacion verbal. El objetivo es cooperar,
sincronizarse y transmitir una emocion comin a
través del cuerpo.

Cada grupo presenta su secuencia ante la clase.
Durante las exposiciones, el docente observa y
registra aspectos como la coordinacion, la
creatividad, la ejecucion y el cumplimiento del reto,
utilizando una ribrica de observacion directa.

Al finalizar las presentaciones:

- Se asignan insignias digitales (por ejemplo:
“Trabajo en equipo”, “Sincronia”,
“Creatividad”) en funcion del desempeio
grupal.

- Los puntos e insignias se registran en la
ficha digital del grupo en Genially,
accesible desde el Chromebook.

- Cada grupo accede brevemente a su espacio
y afiade una palabra que exprese como se
han sentido al realizar el reto
(autoevaluacion emocional).

47

V. Calma

Tras finalizar las presentaciones, el grupo realiza
una serie de estiramientos suaves guiados por el
profesor, acompafiados de respiraciones profundas
al ritmo de musica tranquila. Para cerrar la sesion,
cada alumno comparte con su grupo una palabra
que exprese como se ha sentido durante el reto.
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Actividades de Refuerzo:

A lo largo de la sesion, el docente ofrece apoyo individualizado a los alumnos que presenten dificultades
motrices o sociales. Se facilita material visual (tarjetas con ejemplos de movimientos) y se permite tiempo
adicional de ensayo antes de la exposicion.

Actividades de Ampliacion:

A los grupos que terminen antes del tiempo previsto o muestren un alto nivel de coordinacion se les propone
un reto adicional:

- Disenar una transicion entre los movimientos.

- Incluir una emocidn concreta en la secuencia coreografica (miedo, alegria, sorpresa...).

Observaciones:

Asegurar la participacion equitativa de todos los miembros.

Las insignias digitales se asignan tras el reto y quedan visibles en la ficha Genially.

El docente evalia mediante observacion directa, sin interrumpir el desarrollo de la sesion con tareas
administrativas o digitales innecesarias.

La autoevaluacién emocional al final de la sesion se integra en el cuaderno digital como parte de la reflexion
individual y grupal.

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”

Sesionn’: 2/ 8§ Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesion: El reto del espejo. Duraciéon: 50° Tipo Sesion: Desarrollo
Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Reloj o temporizador

Tarjetas visuales de apoyo (solo en caso de refuerzo)
Cinta adhesiva para delimitar espacios

N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:

Desarrollar la coordinacidn, la lateralidad y el ritmo mediante una dindmica de imitacion corporal.
Fomentar la atencion, la observacion y la sincronizacion en pareja.

Promover el respeto, la cooperacion y la expresion emocional a través de roles compartidos.

Saberes basicos desarrollados:

Coordinacion ritmica en actividades cooperativas.

Sincronizacion grupal.

Reconocimiento y reproduccion de secuencias ritmicas.

Imitacion corporal como medio de interaccion.

(Trabajado en la dinamica de espejo por parejas dentro del grupo base)

Justificacion de la Metodologia:

La sesion continta con la narrativa gamificada presentada en la sesion 1. En esta mision, se trabaja la
empatia motriz y la atencion a través del juego del espejo, fomentando la sincronizacion grupal. La
herramienta Genially permite estructurar la sesion, presentar las instrucciones y registrar el progreso de los
equipos en sus fichas digitales. El uso de insignias y puntos fortalece la motivacion y favorece la cohesion
del grupo base (Revilla Aguilera, 2024).

Estilo Ensefianza: Asignacion de tareas.

Modelo pedagégico, metodologia activa: Gamificacion y aprendizaje cooperativo
Estrategia: Mixta

Agrupacion de los alumnos/as: Parejas dentro del grupo base (rotacion de roles)
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Posicion Profesor: Observador, facilitador, apoyo en la gestion de tiempos y conflictos

Tipo Feedback: Interno (entre compaieros) y externo (del docente)

Parte

Descripcion

Descripcion grafica

Min.

Calentamient

Ejercicios de movilidad articular
acompafiados de una cancién ritmica. A
continuacion, trabajo de espejo en parejas
estaticas: un alumno lidera movimientos
lentos mientras el otro imita como un
reflejo. Cambio de roles.

Parte principal

Narrativa (Genially): Los equipos siguen
avanzando en Talent Dance. Para superar el
siguiente nivel, deben demostrar su
coordinacién en una misioén de imitacion
sincronizada. Solo los grupos mas
compenetrados desbloquearan el siguiente
reto.

Mision 2: “El reto del espejo”:

Dentro de cada grupo de 5, cada alumno
inventa 2 movimientos ritmicos. Por turnos,
un miembro lidera y los demés imitan como
su reflejo. Tras completar todos los turnos,
unen los 10 movimientos en una secuencia
comun y anaden un gesto para marcar los
cambios. La coreografia se presenta al
grupo clase.

Durante las exposiciones, el docente evaltia
mediante observacion directa y otorga
insignias digitales segun criterios
establecidos (ver Anexo IV). Los puntos se
registran en la ficha digital del grupo.

30°

V. Calma

Estiramientos guiados en pareja. Cada
pareja se da feedback diciendo algo positivo
sobre la actuacion del otro compaiiero.
Termina la clase con respiracion conjunta.

Actividades de Refuerzo: Parejas con dificultades reciben apoyo individual, més tiempo para crear la
secuencia o tarjetas visuales con ejemplos.

Actividades de Ampliacion: Anadir cambios de nivel (suelo, medio, alto) y transiciones mas complejas

entre movimientos. Incorporar expresiones faciales o una emocion determinada.

Observaciones:

Garantizar que todos los alumnos participen como lideres y reflejos al menos una vez.
Las insignias se otorgan en formato digital, visibles en la ficha Genially del grupo.
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Se favorece la motivacion positiva mediante feedback entre iguales y reparto equitativo de roles.
La evaluacion es formativa, centrada en observacion directa, expresion motriz, actitud y cooperacion.

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”

Sesionn’: 3/ 8§ Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesiéon: Desafio flamenco Duraciéon: 50° Tipo Sesiéon: Desarrollo
Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Tarjetas visuales de pasos basicos (como apoyo si se necesita)
Cinta adhesiva o conos (para delimitar las zonas de trabajo)
N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:

Aprender y reproducir una secuencia de pasos coreografiados tradicionales (primera sevillana).
Mejorar la coordinacion ritmica y la memoria motriz a través de una danza estructurada.
Valorar el patrimonio cultural y la expresion corporal desde una perspectiva artistica y grupal.

Saberes basicos desarrollados:

Coordinacion dinamica general y especifica con acompafiamiento musical.
Apreciacion de manifestaciones culturales propias a través del movimiento.
Reproduccion de patrones motrices estructurados.

(Aprendizaje y ejecucion de la primera sevillana como danza tradicional)

Justificacion de la Metodologia:

La sesion integra una propuesta mas dirigida para facilitar el aprendizaje de una coreografia tradicional
(primera sevillana), manteniendo el enfoque gamificado. La narrativa de Talent Dance contextualiza el reto
como una prueba cultural dentro del concurso. Genially estructura el desarrollo de la misién y permite
registrar el progreso del grupo. La entrega de insignias refuerza la motivacion y el reconocimiento del
esfuerzo colectivo (Nifio, 2025)

Estilo Ensefianza: Estilo mando directo

Modelo pedagogico, metodologia activa: Gamificacion y ensefianza tradicional dirigida (adaptada).
Estrategia: Mixta

Agrupacion de los alumnos/as: Grupo de 5 alumnos

Posicion Profesor: Observador activo, guia del proceso creativo
Tipo Feedback: Externo (principalmente del docente).

Parte Descripcion Descripcion grafica Min.
< Actlyaf:lon cqrporal con musica: desplazqmlgntos J- £ 5 & 5
5 en distintos niveles (suelo, medio, alto), siguiendo y ®» &
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Narrativa (Genially): El programa Talent Dance 30°
entra en fase decisiva. Los equipos deben superar
un reto de expresion cultural: dominar una
coreografia tradicional para demostrar técnica,

coordinacion y respeto por la danza.

Mision 3: “Desafio flamenco”:

El docente ensefia progresivamente la primera
sevillana, explicando estructura, ritmo y posturas.
Después, las parejas dentro del grupo base ensayan.
Finalmente, cada grupo presenta la coreografia de
forma colectiva.

Parte principal

Durante las presentaciones, el docente evalta la
ejecucion mediante observacion directa. Se otorgan
insignias digitales por criterios como esfuerzo,
sincronia, respeto cultural y trabajo en equipo.
Estos logros se registran en la ficha digital del
grupo (Genially).

Estiramientos suaves con musica flamenca lenta.
Cierre reflexivo en grupo: ;Qué ha sido lo més
dificil o lo mas bonito de bailar una sevillana?

V. Calma

Actividades de Refuerzo: Repeticion guiada de los pasos basicos. Apoyo visual (video demostrativo).
Descomposicion de los pasos para quienes lo necesiten.

Actividades de Ampliaciéon: Afadir expresion con brazos, giros con estilo, o adaptar la sevillana con una
variacion libre en los ultimos 4 tiempos.

Observaciones:

Adaptar el ritmo de la ensefianza al nivel del grupo.

Las insignias se asignan de forma digital, visibles en la ficha Genially del equipo.

Se promueve la valoracion positiva del esfuerzo individual y del respeto hacia el flamenco como expresion
cultural.

La evaluacion se basa en observacion directa, sin grabaciones, centrada en coordinacion, actitud y progresion
grupal.

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”
Sesion n°: 4/ 8 Curso: 2°ESO Trimestre: 3
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Nombre de la Sesién: A ritmo de talento Duracion: 50’ Tipo Sesién: Desarrollo

Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Reloj o crondmetro (para ensayos y control de tiempos)
Tarjetas de apoyo visual (si se necesita refuerzo)

N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:

Crear una secuencia coreografica sincronizada con un fragmento musical.

Mejorar la coordinacion ritmica y la expresion corporal a través del uso del compas.

Fomentar la escucha activa, el trabajo cooperativo y la cohesion grupal en contextos expresivos.

Saberes basicos desarrollados:

Coordinacion motriz ajustada al ritmo musical.

Adaptacion de movimientos al compas.

Escucha activa ante estimulos ritmicos.

Organizacién de movimientos en estructuras coreograficas.

(Creacion de una secuencia grupal adaptada a distintos ritmos musicales)

Justificacion de la Metodologia:

La sesion refuerza la narrativa gamificada a través de una mision centrada en el ritmo musical como estimulo
externo. Esta dindmica permite trabajar la escucha activa, la coordinacion y la creatividad del grupo.
Genially facilita la presentacion de las instrucciones, el acceso a las pistas musicales y el registro digital del
progreso grupal. La asignacion de insignias motiva al alumnado y refuerza el trabajo cooperativo (Caicedo et
al., 2020)

Estilo Ensefianza: Asignacion de tareas

Modelo pedagégico, metodologia activa: Gamificacion y aprendizaje cooperativo.
Estrategia: Global

Agrupacion de los alumnos/as: Grupos estables de 5 alumnos.

Posicion Profesor: Observador, facilitador técnico (musica y tiempos)
Tipo Feedback: Externo (ajuste ritmico y técnico por parte del docente)

Parte Descripcion Descripcion grafica Min.

Juegos ritmicos en grupo: caminar por el espacio
al ritmo de la musica (cambios de velocidad,
paradas), luego golpear palmas y pies segun el
compas.

Calentamiento
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Narrativa (Genially): En esta fase del concurso
Talent Dance, los grupos deben demostrar que
pueden adaptar su talento a cualquier ritmo. Solo
quienes dominen la musica podran avanzar al
siguiente nivel.

Mision 4: “A ritmo de talento”: Cada grupo elige
un fragmento musical (proporcionado por el
docente) y crea una coreografia ajustada a ese
ritmo. Ensayan y la presentan ante la clase.

Parte principal

Durante las exposiciones, el docente evalua la
adecuacion al ritmo, la coordinacion y la cohesion
grupal mediante observacion directa. Se asignan
insignias digitales por desempeio, y el progreso se
registra en la ficha de grupo en Genially.

Estiramientos suaves al ritmo de una cancion
tranquila. Breve reflexion en circulo: ;Como me
he sentido al seguir el ritmo?

V. Calma

Actividades de Refuerzo: Fragmentos musicales mas lentos o marcados. Apoyo individual en
reconocimiento del compds. Ensayos guiados con conteo verbal.

Actividades de Ampliacién: Introducir silencios o pausas ritmicas intencionadas. Jugar con contrastes
(lento/rapido, fuerte/suave).

Observaciones:

Todos los grupos deben trabajar con fragmentos equivalentes en compas y duracion.

El uso de Genially permite controlar la musica y registrar avances sin recurrir a grabaciones.

Las insignias se entregan de forma digital como refuerzo positivo y se reflejan en la ficha del grupo.

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”

Sesionn’: 5/ 8§ Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesiéon: Ritmo latino Duraciéon: 50° Tipo Sesién: Desarrollo
Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Tarjetas visuales con pasos basicos (como apoyo visual)
Cronometro o reloj
N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:
Aprender los pasos basicos de la bachata de forma guiada y progresiva.
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Desarrollar la coordinacion, el ritmo y la expresion corporal a través de una danza en pareja.
Valorar otras culturas a través del movimiento, fomentando el respeto y la cooperacion.

Saberes basicos desarrollados:

Coordinacion motriz en pareja con estimulo ritmico.
Expresion corporal con intencion comunicativa.

Participacion en actividades fisico-expresivas de otras culturas.
Respeto mutuo y adaptacion al compaiero.

(Aprendizaje y practica de pasos bésicos de bachata en pareja)

Justificacion de 1a Metodologia:

La sesion combina la ensefianza guiada de pasos técnicos con una dinamica cooperativa en pareja. La
narrativa de Talent Dance introduce esta misién como un reto de adaptacion a nuevos estilos. Genially se
utiliza para presentar la mision y registrar los logros obtenidos. La gamificacion mantiene la motivacion
mediante insignias y puntos, sin necesidad de grabaciones (Pueyo & Alcald, 2020).

Estilo Ensefianza: Mando directo

Modelo pedagogico, metodologia activa: Gamificacion y ensefianza directa.
Estrategia: Mixta

Agrupacion de los alumnos/as: Grupos de 5 alumnos

Posicion Profesor: Guia técnica, apoyo a la coordinacion y observador
Tipo Feedback: Externo (docente) y emocional (entre compaiieros)

Parte Descripcion Descripcion grafica Min.

Movilidad articular con musica latina, introduciendo A i 5

pasos libres por el espacio.

Calentamiento

Narrativa (Genially): En esta nueva fase de Talent
Dance, los equipos deben demostrar que son capaces
de adaptarse a un nuevo estilo: la bachata. La mision
requiere elegancia, respeto y compenetracion en
pareja.

1

Mision 5: “Ritmo latino”: El docente ensefa los pasos
base de la bachata (paso basico frontal y lateral).
Posteriormente, las parejas ensayan con musica
durante varios bloques cronometrados. Cada grupo
presenta una secuencia breve de 8 tiempos, ajustada al
ritmo.

incipa

Parte pr

El docente evalua mediante observacion directa
aspectos como coordinacion, ritmo, expresion y
actitud. Se entregan insignias digitales en funcion del
desempefio, y se actualizan en la ficha del grupo.
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Estiramientos suaves y lentos con musica instrumental
de bachata. Ronda de cierre: “;Coémo me he sentido
bailando algo nuevo?”

V. Calma

Actividades de Refuerzo: Demostraciones lentas, practica sin musica previa, agrupacion con compaferos
de mayor soltura.

Actividades de Ampliacién: Integrar un pequefio giro, explorar cambios de rol en la pareja, afiadir
expresion con brazos.

Observaciones:

Asegurarse de que todos los alumnos participan respetando el ritmo.

Valorar el esfuerzo por adaptarse al estilo y a la pareja.

Las insignias se entregan en formato digital y se registran en la ficha de grupo en Genially como refuerzo
motivador.

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”

Sesionn’: 6/ 8§ Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesiéon: Improvisaciéon Duracion: 50° Tipo Sesion: Desarrollo
Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Tarjetas fisicas con “situaciones-imprevisto” (lluvia, robots, fiesta, miedo...)
Cronometro o reloj.
N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:

Desarrollar la capacidad de improvisar movimientos de forma cooperativa ante un estimulo inesperado.
Favorecer la toma de decisiones rapidas y la creatividad grupal.

Consolidar la escucha activa y la adaptacion colectiva en tiempo real.

Saberes basicos desarrollados:

Improvisacion motriz ante consignas tematicas o sonoras.
Toma de decisiones en contextos expresivos.

Cooperacion en contextos de creacion espontanea.
(Respuestas motrices grupales ante situaciones inesperadas)

Justificacion de la Metodologia:

La sesion introduce un componente de incertidumbre dentro del entorno gamificado, lo que fomenta la
improvisacion, la flexibilidad cognitiva y la toma de decisiones en grupo. Las consignas aleatorias
proyectadas desde Genially sirven como desencadenantes del reto. La evaluacion es formativa y se basa en la
observacion directa, con refuerzo positivo a través de insignias digitales registradas en la ficha del grupo
(Mendiola & Gonzélez, 2020).

Estilo Ensefianza: Estilo basado en creatividad
Modelo pedagégico, metodologia activa: Gamificacion, Aprendizaje cooperativo y Metodologia vivencial
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Estrategia: Global
Agrupacion de los alumnos/as: Grupos estables de 5 alumnos.

Posicion Profesor: Facilitador de propuestas y observador activo
Tipo Feedback: Externo (del docente).

Parte

Descripcion

Descripcion grafica

Min.

Calentamiento

La clase se divide en cuatro equipos, cada uno
organizado en una fila de 5 alumnos, colocados
uno detras de otro, todos mirando al frente. El
objetivo del juego es transmitir una secuencia de
movimientos solo mediante mimica, sin hablar,
desde el ultimo miembro de la fila hasta el
primero, comprobando si llega correctamente.

Parte principal

Narrativa (Genially): En Talent Dance, los grupos
afrontan ahora su reto mas impredecible. En esta
prueba de improvisacion, deberan demostrar
rapidez, creatividad y coordinacion ante una
situacion sorpresa.

Misién 6 — “Improvisacion”: Cada grupo recibe al
azar una consigna inesperada (una situacion,
emocion, objeto o accion). Tienen 5 minutos para
crear una secuencia de movimiento improvisada,
sin ensayo previo. Se presenta ante la clase.

El docente observa la resolucion del reto y asigna
insignias digitales por esfuerzo, originalidad,
cohesion grupal o expresion. Los logros se
registran en la ficha del grupo en Genially.

V. Calma

Estiramientos libres al ritmo de una base suave.
Cada grupo comenta en voz alta como resolvid su
reto y qué sintieron al improvisar.

Actividades de Refuerzo: Se pueden ofrecer cartas con ideas base (caminar lento, girar, sefialar, saltar) para
inspirar a quienes lo necesiten. Apoyo en la planificacion.
Actividades de Ampliacion: Afiadir un cambio musical inesperado durante la actuacion. Combinar dos
consignas en una misma improvisacion.

Observaciones:
Asegurarse de que cada grupo recibe una consigna distinta y adaptada a su nivel.
El componente sorpresa debe mantenerse hasta el momento del reto.

Las insignias se otorgan en formato digital y se registran en la ficha de grupo como reconocimiento al
esfuerzo y la creatividad.

Trabajo Final de Master — Universidad Europea
Presentado por D./Diia. Nombre del/la alumno/as




57

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”

Sesionn’: 7/ 8§ Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesion: Just dance Duracion: 50’ Tipo Sesiéon: Ensayo estructurado
Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Cronometro o reloj
N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:

Aprender y ensayar una coreografia digital seleccionada por el alumnado mediante Y outube.

Desarrollar la coordinacion, la memoria motriz y la expresion corporal a partir de un modelo audiovisual.
Fomentar la autonomia, el compromiso grupal y la actitud positiva hacia la presentacion final.

Saberes basicos desarrollados:

Reproduccion de secuencias complejas de movimiento.
Coordinaciéon y memoria motriz.

Gestion del ensayo y autoorganizacion grupal.
Expresion corporal a partir de modelos visuales.
(Ensayo de coreografias digitales estilo Just Dance)

Justificacion de la Metodologia:

La sesion se basa en metodologias activas y en el aprendizaje auténomo guiado por video. La narrativa
gamificada da sentido al reto, mientras que la visualizacion de coreografias mediante Genially permite
aprender de forma visual y auditiva. La evaluacion se centra en el compromiso, la coordinacion y la actitud
del grupo, reforzada con insignias digitales registradas en su ficha (Sanchez, 2019).

Estilo Ensefianza: Asignacion de tareas.

Modelo pedagégico, metodologia activa: Gamificacion y aprendizaje autonomo apoyado en TIC
Estrategia: Global

Agrupacion de los alumnos/as: Grupos base de 5 alumnos

Posicion Profesor: Facilitador del proceso y observador del ensayo
Tipo Feedback: Interno (entre compaiieros) y externo (docente)

Parte Descripcion Descripcion grafica Min.
Calentamiento libre guiado por el docente con ’ il - 5
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Narrativa (Genially): En la penultima fase de Talent 30°
Dance, los equipos deben preparar su actuacion
definitiva. Para ello, deben elegir una coreografia y

ensayar hasta perfeccionarla.

Mision 7: “Just Dance”: Cada grupo elige una de las
3 coreografias disponibles (tipo Just Dance) y
visualiza el video en el chromebook. Dividen tareas
(memorizar movimientos, organizar el orden,
repasar el ritmo) y ensayan por bloques. El docente y
los compafieros valoran la coordinacién, implicacion
y progreso. Las insignias digitales se asignan al final
y se actualizan en la ficha de grupo.

Parte principal

Estiramientos suaves. Reflexion final: ;Qué me il i fawerssnalE | 57
queda por mejorar para el dia final?

final? grupo?

)}

V. Calma
\{

Actividades de Refuerzo:

Posibilidad de visualizar el video a camara lenta. Apoyo individual en los movimientos mas complejos.
Ensayo por partes.

Actividades de Ampliacion: Afadir transiciones personalizadas, integrar expresion emocional o disefio
escénico.

Observaciones:

Valorar la actitud, el interés y el esfuerzo tanto como la ejecucion técnica.

Las insignias se entregan en formato digital y se registran en la ficha del grupo en Genially.

Se recomienda usar una rbrica sencilla con criterios como coordinacion, ritmo, implicacién y cohesion
grupal.

Titulo Unidad de Programacion: “Talent Dance”

Sesion n’: 8/ 8§ Curso: 2°ESO Trimestre: 3

Nombre de la Sesion: La gran final Duracién: 50’ Tipo Sesién: Presentacion
Instalaciones: Pabellon del centro

Material:

Rubricas de observacion simplificadas (uso del docente como jurado)
Diplomas simbélicos (en formato fisico si se entregan impresos)
Decoracion opcional: cartel, luces, detalles escénicos

N° Alumnos/as: 30

Objetivos didacticos de la sesion:
Presentar de forma grupal una coreografia completa sin apoyos visuales externos.
Evaluar la coordinacion, cohesion, ritmo y expresion emocional adquirida a lo largo de la unidad.

Trabajo Final de Master — Universidad Europea
Presentado por D./Diia. Nombre del/la alumno/as




59

Fomentar la autoestima, el reconocimiento entre iguales y el cierre emocional del proyecto.

Saberes basicos desarrollados:

Coordinacion motriz y expresion corporal escénica.
Autonomia en la representacion de composiciones motrices.
Autoevaluacion y reflexion sobre el proceso vivido.
Comunicacion emocional mediante el cuerpo.

(Actuacion grupal final y cierre emocional del proyecto)

Justificacion de 1a Metodologia:

La sesion finaliza la unidad con una presentacion grupal en la que cada equipo muestra su coreografia ante el
grupo-clase. El modelo gamificado se cierra con el recuento de puntos, entrega de insignias digitales y
diplomas simbolicos, fomentando el reconocimiento y la motivacion. Se prioriza la valoracion del proceso, el

esfuerzo y la cohesion, generando un ambiente positivo de celebracion y aprendizaje compartido (Garcia,
2016).

Estilo Ensefianza: Asignacion de tareas.

Modelo pedagégico, metodologia activa: Gamificacion y aprendizaje cooperativo
Estrategia: Global

Agrupacion de los alumnos/as: Grupos base de 5 alumnos.

Posicion Profesor: Facilitador del evento y jurado

Tipo Feedback: Externo (el jurado es el docente).

Parte Descripcion Descripcion grafica Min.
- Movilidad articular desde la zona inferior a la S teatacon 5
= ) o
2 supcerior con musica. Recordartor Espectadores
£
<
N
=
%]

p—

«

(ORN)

Narrativa (Genially): jLos equipos han
llegado a la gran final de Talent Dance! Es
el momento de mostrar todo lo aprendido. El
jurado evaluard, pero lo mas importante es
disfrutar, expresarse y compartir con el
grupo.

Misidn final — “La gran final”: Cada grupo
presenta su coreografia sin apoyo visual. El
jurado (el docente) valora mediante ribricas
simplificadas aspectos como ritmo, cohesion,
implicacion y expresion. Las insignias
digitales se otorgan tras cada actuacion y se
actualizan en la ficha de grupo en Genially.

Parte principal
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Recuento de puntos finales. Entrega de
insignias, diplomas o medallas simbolicas.
Reflexion final: ;Qué hemos aprendido?

¢ Qué hemos aprendido?
Qué nos llevamos de esta
experiencia?

V. Calma

Actividades de Refuerzo:
Si algtin grupo tiene dificultades en la presentacion, se les ofrecerd una Gltima oportunidad para mejorar.
Se pueden realizar intervenciones breves para ajustar detalles.

Actividades de Ampliacién: Los estudiantes que ya hayan alcanzado un buen nivel de ejecucion pueden
aportar sugerencias para los demas grupos o liderar sesiones de feedback.

Observaciones:

Asegurarse de que todos los grupos actiian en igualdad de condiciones.

Dar especial importancia al reconocimiento del esfuerzo y la actitud, mas alla del resultado final.

Las insignias y diplomas se entregan en formato digital, integrados en la ficha Genially del grupo.

Las actuaciones pueden ser comentadas de forma respetuosa para reforzar el aprendizaje y la autoestima.

3.5. Posible/s proyecto/s de innovacion educativa realizado/s en el centro y
beneficio/s del/de los mismos.

La presente unidad didactica “Talent Dance” puede articularse como
un proyecto de innovacion educativa de caracter metodologico y social, al integrar
la gamificacidn, el trabajo cooperativo y el uso reflexivo de TIC dentro de un contenido
habitualmente relegado como es la danza en Educacion Fisica. La propuesta permite

abordar simultdneamente aspectos de inclusion, equidad y bienestar emocional a través
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del movimiento y la expresion corporal, favoreciendo el desarrollo de aprendizajes

significativos y sostenibles.

a) Dimensiones de la sostenibilidad abordadas

Esta unidad impacta en las tres dimensiones de la sostenibilidad:

e Sostenibilidad social: Se potencia la inclusion del alumnado con distintas
capacidades y niveles motrices a través de la flexibilidad metodologica, el uso
de roles cooperativos y la evaluacion formativa adaptada.

e Sostenibilidad emocional: A lo largo de las sesiones se trabaja la expresion
emocional mediante la danza, la reflexion colectiva y dindmicas de cierre,
contribuyendo al bienestar y la autorregulacion del alumnado.

e Sostenibilidad digital: Se fomenta un uso pedagogico y moderado de
herramientas TIC como Genially, lo que favorece la organizacion del trabajo en
equipo y reduce el uso de materiales impresos, aunque sin sustituir por completo

otros recursos fisicos como rubricas en papel.
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b) Relacién con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

La unidad puede alinearse parcialmente con algunos ODS de la Agenda 2030,

especialmente en cuanto a valores y competencias que promueve:

e ODS 4 — Educacion de calidad: Aplica metodologias activas e inclusivas,

desarrollando competencias clave de forma significativa.

e ODS 5 —Igualdad de género: Rompe estereotipos sobre la danza y favorece una

participacion equitativa, independientemente del género.

e ODS 10 — Reduccion de desigualdades: Ofrece actividades adaptadas que

permiten la participacion de alumnado con diferentes niveles o necesidades.
c¢) Enfoque metodologico innovador

La unidad se estructura en torno a misiones gamificadas que funcionan como
retos cooperativos. Cada sesion propone una mision concreta con recompensas
simbolicas (insignias digitales), puntos e hitos de progreso que refuerzan la implicacion

del grupo. Se combinan:
e Narrativa gamificada como eje motivacional.
e Rubricas y herramientas visuales para la evaluacion formativa.

e Genially como soporte de la narrativa, presentacion de instrucciones y

seguimiento de insignias.
e Roles cooperativos para garantizar la inclusion y la corresponsabilidad en cada
grupo.

d) Sostenibilidad futura y posibilidades de réplica

La propuesta puede incorporarse facilmente en la programacion anual de

Educacion Fisica, tanto en 2.° de ESO como en otros cursos, con pequefias adaptaciones
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metodolédgicas. También podria ampliarse como proyecto interdisciplinar en
colaboracion con areas como Musica o Educacion Plastica, o evolucionar hacia una

actividad abierta al centro o a las familias en forma de muestra artistica.

En el futuro, esta propuesta podria convertirse en un proyecto de aprendizaje-
servicio (ApS), donde el alumnado disefie una coreografia final con finalidad social o
cultural, favoreciendo asi valores como el compromiso, la empatia y la participacion

activa en su entorno educativo.

Tabla 3

Relacion de la unidad “Talent Dance” con los Objetivos de Desarrollo Sostenible
ODS Relacion con la unidad didactica
ODS 4 - Se aplican metodologias activas, inclusivas y motivadoras,

Educacion de desarrollando competencias clave mediante el aprendizaje cooperativo

calidad y la gamificacion.

ODS5- La danza se plantea sin estereotipos, con participacion equitativa y
Igualdad de  libertad de expresion para todo el alumnado, sin roles de género

género predeterminados.

ODS 10 - La propuesta incluye actividades adaptadas para diferentes niveles y
Reduccion de necesidades, asi como estrategias de atencion a la diversidad y roles

desigualdades flexibles.

Nota. Fuente: Elaboracion propia (2025).
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4. CONCLUSIONES
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4. CONCLUSIONES, LIMITACIONES, Y POSIBILIDADES DE
PROYECTOS DE INVESTIGACION EDUCATIVA:
El desarrollo del presente Trabajo Fin de Master ha permitido avanzar de forma

satisfactoria en la consecucion de los objetivos planteados.

a) Conclusiones.

El desarrollo de este Trabajo Fin de Master ha permitido cumplir de forma
satisfactoria los objetivos inicialmente planteados, tanto en el plano tedrico como en el
disefio practico.En relacion con el Objetivo General 1 (OG1), se ha conseguido disefiar
una Unidad Didactica gamificada orientada a la ensefianza de la danza en Educacion
Fisica en 2.° de ESO. La propuesta, titulada “Talent Dance”, se estructura en ocho
sesiones organizadas mediante una narrativa inspirada en un concurso de talentos,
integrando elementos como retos, puntuaciones, insignias, niveles y misiones. El disefio
se ha fundamentado en un enfoque metodoldgico activo, cooperativo, motivador y

centrado en el alumnado.

Respecto a los Objetivos Especificos OE1 y OE2, se ha aplicado la estructura
propia de la gamificacion: mecdanicas (puntos, recompensas, niveles), dindmicas
(narrativa, emocion, feedback) y componentes del juego (avatares, logros, misiones).
Las sesiones han sido secuenciadas de forma progresiva, fomentando el desarrollo de la

creatividad, la coordinacidn, el ritmo, la expresion corporal y la cohesion grupal.

En cuanto al Objetivo General 2 (OG2), se ha realizado un andlisis critico de la
Programacion Didéctica del centro de practicas, detectando una presencia limitada del

bloque artistico-expresivo, una escasa utilizacion de metodologias activas y una
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aplicacion poco concreta de las TIC en el area de Educacion Fisica. A partir de este
diagnéstico, se han formulado propuestas de mejora (OE3 y OE4) vinculadas a la
inclusion de metodologias como la gamificacion, el uso significativo de recursos

digitales (Genially), y una atencidon mas especifica a la diversidad.

En conclusion, este TFM ha permitido reflexionar sobre el potencial educativo
de la gamificacion aplicada a la danza, ofreciendo una intervencion planificada que
responde a las competencias actuales, refuerza el enfoque inclusivo y situa al alumnado
en el centro del aprendizaje, utilizando el juego, el movimiento y la emociéon como

motores de desarrollo personal y grupal.

b) Limitaciones.

La principal limitacion del presente trabajo ha sido no haber podido implementar
la unidad didactica en un contexto real de aula, debido a la finalizacion anticipada del
periodo de practicas. Por tanto, la intervencion queda como una propuesta planificada y
no evaluada empiricamente.

Ademas, no se ha podido establecer una colaboracion profunda con el equipo
docente del centro, lo que habria permitido validar el disefio desde una perspectiva
compartida y ajustada al contexto institucional. Esto limita, en parte, la aplicabilidad
directa de algunas propuestas metodoldgicas.

Aunque se ha planteado una atencion especifica a la diversidad, incluyendo
medidas alineadas con los principios del Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA),
estas estrategias no han podido ser comprobadas en situaciones reales, por lo que su

impacto pedagdgico queda pendiente de validacion.
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Asimismo, el uso de herramientas TIC como Genially se ha previsto de forma
guiada y estructurada, pero sin posibilidad de evaluar su efecto real en la motivacion o
el seguimiento del alumnado. El analisis del impacto emocional de la narrativa

gamificada también queda como una linea futura por explorar en profundidad.

¢) Prospeccion de Futuro:

De cara a desarrollos posteriores, este trabajo abre distintas posibilidades de
ampliacion:

- Implementar la unidad “Talent Dance” en un aula real mediante una experiencia
de investigacion-accion, que permita observar su impacto en la motivacion, la
participacion activa, la autoexpresion y el aprendizaje del alumnado.

- Adaptar la propuesta a otras etapas educativas o vincularla a un proyecto
interdisciplinar con materias como Musica o Educacion Plastica, generando un
producto final escénico que se comparta con la comunidad educativa en formato
de aprendizaje-servicio (ApS).

- Explorar la eficacia de la gamificacion en contenidos tradicionalmente poco
valorados por parte del alumnado, como la danza, con el objetivo de promover la
inclusion, mejorar el clima del grupo y potenciar la expresion emocional desde
una perspectiva educativa.

Estas lineas de futuro permitirian validar el disefio elaborado en este trabajo y

seguir profundizando en metodologias activas centradas en el alumnado.
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ANEXO I. Rubrica evaluacion docente (actuacion grupal) y lista de control

actitudinal por el docente

https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EZxwXeeCzixlhG62A04imaYBqyPhvAgCpXe

Alap3UimXIQ
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ANEXO II. Fichas grupales de Genially

Equipo 1:

=] =Y

SCAN ME!

https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707¢57/EV_y2af-x9pOgJY Bek-

usY8BPgexoaEkohmJCFOOwDwN7g

[m]- 1

SCAN ME!

https://1drv.ms/w/c/c1079e¢2fc6707c¢57/ERjcmWp2IMJDvnLdeOjxJ7kB7KV -

KJtdZccCHM32NYmS5¢

n
SCAN ME!
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https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707¢57/EVaAWov3STRMjHTXNfIw7twBF5_Arnrg4R

AggoluMuZA_Q

Equipo 4:

O 0

=]

SCAN ME!

https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EXjHP_gJKpINrSNMcJMumMgBCMOHOH;|9

5bTIXyQO0iHNMqQ

L]
= =)
o

SCAN ME!

https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707¢c57/EXGkvoGxb_ BHmUNMmMNS 1aAoBMSv_IAS9

FxdglYebSaPPeQ
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https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EXjHP_gJKpJNr5NMcJMumMgBCMOHOHj95bTJXyQ0iHNMqQ
https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EXGkvoGxb_BHmUNmNS_1aAoBMSv_lAS9Fxdg1YebSaPPeQ
https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EXGkvoGxb_BHmUNmNS_1aAoBMSv_lAS9Fxdg1YebSaPPeQ

https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c¢57/Ee-

PWLCEKbhFmg36aN3nBaQBWmVctzYLiyJIcJgCNISCjA
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https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/Ee-PWLCEKbhFmq36aN3nBaQBWmVctzYLiyJIcJqCNI8CjA
https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/Ee-PWLCEKbhFmq36aN3nBaQBWmVctzYLiyJIcJqCNI8CjA

ANEXO III. Tabla de puntuaciones por sesion.

https://1drv.ms/w/c/c1079e¢2fc6707c57/EePihw1CN&8JKpriCikyB5mIBXXal -

ByoctzGLrgD66p5Xe
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https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EePihw1CN8JKpriCikyB5mIBXXaL-ByoctzGLrqD66p5Xg
https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EePihw1CN8JKpriCikyB5mIBXXaL-ByoctzGLrqD66p5Xg
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ANEXO IV. Tabla de insignias y misiones.

A lo largo de la unidad didéctica se han planteado ocho misiones correspondientes a
cada una de las sesiones de trabajo. Cada mision esta asociada a una insignia simbdlica
que refuerza el enfoque gamificado y sirve como mecanismo de reconocimiento del
progreso individual y grupal.

Las insignias actian como incentivo motivacional y permiten hacer un seguimiento
visible de los logros alcanzados. Para su obtencion, se han establecido criterios claros y
vinculados a la participacion, la expresion corporal, la cooperacion y la creatividad, los

cuales se detallan en la siguiente tabla.

https://1drv.ms/w/c/c1079e¢2fc6707c57/EULTqwwinYJLrWSGLJS038wBclzld9gQHZ

etpgweKNI2Y g
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https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EULTqwwlnYJLrWSGLJSo38wBcIzId9qQHZetpqweKNI2Yg
https://1drv.ms/w/c/c1079e2fc6707c57/EULTqwwlnYJLrWSGLJSo38wBcIzId9qQHZetpqweKNI2Yg

