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RESUMEN

La propuesta educativa consiste en una gincana tematica disefiada para
Palabras clave: la bienvenida de estudiantes de nuevo ingreso en el Centro Universitario
Metodologias activas,-Aprendizaje = Sagrada Familia, especificamente en los grados de Educacién Primaria y
Servicio, Propuesta Internivelar, Educacion Infantil. Esta pretende fomentar la integracion, la cooperacion

Inn ion iva. . .
ovacién educativa y el desarrollo de competencias sociales y emprendedoras en los alumnos

implicados, combinando diferentes pruebas en multiples areas del
conocimiento, como ciencias, historia, lengua, naturaleza y deporte y
promoviendo el trabajo en equipo y un ambiente positivo y motivador. La
metodologia utilizada combina enfoques activos como el Aprendizaje
Basado en Proyectos, el Aprendizaje Cooperativo y el Aprendizaje
Servicio. Ademas, se plantea la posibilidad de extender la actividad a
centros escolares de Primaria, facilitando practicas docentes reales y
enriqueciendo la experiencia educativa. La planificacién incluye fases de
preparacion, desarrollo y evaluacién, promoviendo el liderazgo y la
organizacion entre los alumnos de cursos superiores. En definitiva, se
trata de una propuesta interdisciplinar e innovadora que combina juego
y aprendizaje, para facilitar el crecimiento profesional y personal de los
estudiantes.

ABSTRACT

The educational proposal consists of a themed gymkhana designed to
Keywords: welcome new students to the Sagrada Familia University Center,
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Service Learning, Inter-level

proposal, Educational innovation

specifically in the Primary and Early Childhood Education programs. It
aims to foster integration, cooperation, and the development of social and
entrepreneurial skills among the participating students, combining
various challenges across multiple areas of knowledge—such as science,
history, language, nature, and sports—while promoting teamwork and a
positive, motivating environment. The methodology integrates active
approaches such as Project-Based Learning, Cooperative Learning, and
Service Learning. In addition, the activity could be extended to primary
schools, providing real teaching practice and enriching the educational
experience. The plan includes phases of preparation, implementation,
and evaluation, encouraging leadership and organizational skills among
senior students. Overall, it is an interdisciplinary and innovative
proposal that blends play and learning to support students’ professional
and personal growth
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Introduccion

Con el cambio que estd sufriendo estos ultimos afios la educacién gracias a la
investigacion, es de suma relevancia fomentar e incorporar didacticas que no estén
basadas Unicamente Unicamente en la ensefianza de los contenidos descritos en el
curriculo del Grado de Educacién Primaria; sino que también, promuevan y desarrollen
valores sociales, morales y éticos necesarios para el desarrollo de la labor docente una
vez finalizado el periodo de su formacion inicial. Como ya mencionaba Traver y Garcia en
2009, la educacion en valores debe partir de la realidad préxima y de la cultura real de
los sujetos que intervienen, por lo que resulta esencial que estos se trabajen de una forma
practica, transversal e interdisciplinar a través de propuestas que involucren la
interaccion social.

Partiendo de este aspecto y utilizando el juego como dinamica socializadora, como
medio para la mejora del trabajo en equipo y de las relaciones interpersonales, en un
ambiente de alegria y bienestar (Diaz, 2022), se busca proponer una alternativa
innovadora e interdisciplinar que facilite al alumnado universitario la puesta en practica
de los conocimientos adquiridos en el area de Educacion Fisica, asi como que se visualice
como una referencia util para fomentar su capacidad de desenvolverse en su futuro
profesional con mayor efectividad. Ademas, se trata de influir positivamente en la
motivacion del alumnado perteneciente al grado universitario de Educaciéon Primaria,
puesto que esta permite a los estudiantes adaptarse a los diversos estilos culturales, asi
como a metodologias activas y asumir con normalidad las diferencias entre sus pares
(Makhambetova, Zhiyenbayeva y Ergesheva, 2021).

Asi pues, se propone un proyecto educativo interdisciplinar y multidisciplinar que
parte desde el-Departamento-de-EducaciénEisica-del centro-universitario el Servicio de
Desarrollo de la Competencia Emprendedora, la Orientacién y la Insercién Laboral del
Centro Universitario Sagrada Familia para dinamizar las jornadas de bienvenida, a través
del desarrollo de una gincana tematica dirigida a los alumnos de nuevo ingreso y
coordinada por los alumnos de cursos superiores, cuya organizaciéon y preparacion
pretende el fomento tanto de la integracion de los estudiantes que deben trabajar en
equipo, como de la formaciéon de un vinculo socioafectivo sostenido por los valores
necesarios para la cooperacion como son la empatia, la tolerancia y el respeto mutuo. De
hecho, este—proyeete esta propuesta pretende asentar los cimientos de un entorno
educativo basado en el trabajo cooperativo, la educacién entre iguales y la creacién de
actitudes positivas hacia el magisterio. Es mas, segun indica Laguna (2015), éste ésta
favorece la valoracion y autoestima personal del alumnado, la creacién de una actitud
mas positiva hacia los otros y la integracién de alumnos con dificultades para socializar.
Por otro lado, el alumno organizador va adquirir competencias emprendedoras y de
aprender a aprender que generen beneficios una vez egresados.

Marco teodrico

La implementacidn de proyectos interdisciplinarios en la Educacion Primaria es
esencial para promover un aprendizaje integral que conecte diversas areas del
conocimiento. Este enfoque permite a los estudiantes establecer conexiones significativas
entre asignaturas, favoreciendo una comprension mas profunda y contextualizada de los
contenidos. Ademads, la metodologia interdisciplinaria potencia el desarrollo del
pensamiento critico, la colaboracién y las habilidades sociales, aspectos esenciales para
el crecimiento cognitivo, social y emocional en esta etapa educativa. Estudios recientes
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han demostrado que el trabajo a través de proyectos interdisciplinarios, especialmente
aquellos que incluyen tareas de resolucion de problemas y experimentacion, contribuye
de manera significativa al desarrollo del pensamiento critico en los alumnos de primaria
(Education Sciences, 2025). Asimismo, se ha evidenciado que este enfoque favorece la
colaboracion entre estudiantes, promoviendo habilidades sociales y emocionales que son
fundamentales para su desarrollo integral (Artis Foundation, 2025).

Por otro lado, tal y como se indica en el Articulo 18. Formacion inicial del
profesorado de la Ley 17/2007, de 10 de diciembre, de Educaciéon de Andalucia, la
formacién inicial del profesorado debe abarcar tanto la adquisicién de conocimientos,
como el desarrollo de capacidades y aptitudes, siendo el componente esencial la relaciéon
permanente e interactiva entre la teoria y la practica y la preparacién para la direccion
de los procesos de enseflanza y aprendizaje y de desarrollo personal del alumnado, y cuyo
objetivo final es preparar al profesorado para dar respuesta a los retos del sistema
educativo que se recogen en la Ley. Por tanto, los estudiantes del grado de Educacién
Primaria e Infantil deben adquirir durante su formaciéon aquellos conocimientos,
competencias, actitudes y aptitudes que les permitan cumplir con las funciones del
profesorado sefialadas en el articulo 91 del tercer titulo de la Ley Organica 2/2006, de 3
de mayo, de Educacion. Entre ellas se encuentran las siguientes:

- La promocidn, organizacion y participacién en las actividades complementarias,
dentro o fuera del recinto educativo, programadas por los centros.

- La contribucién a que las actividades del centro se desarrollen en un clima de
respeto, tolerancia, participacion y libertad para fomentar en los alumnos los
valores de la ciudadania democratica y de la cultura de paz.

- La participacidn en la actividad general del centro.

- La investigacion, la experimentacion y la mejora continua de los procesos de
ensefianza correspondientes.

- La realizacién de las funciones anteriores por parte de los profesores, bajo el
principio de colaboracion y trabajo en equipo.

Ademas, el articulo 27, “Las programaciones didacticas”, del Decreto 328/2010,
de 13 de julio -por el que se aprueba el Reglamento Organico de las escuelas infantiles de
segundo grado, de los colegios de Educacién Infantil y Primaria, y de los centros publicos
especificos de educacidn especial- refleja que los equipos de ciclo son los encargados de
elaborar las programaciones didacticas y el Claustro de Profesorado de aprobarlas. Uno
de los aspectos que solicita es la competencia docente en el desarrollo de metodologias
que se deben aplicar, por lo que los maestros y maestras han de estar actualizados en los
diferentes procesos de ensefianza-aprendizaje existentes, asi como formados para la
puesta en practica de los mismos. Por otro lado, el articulo 81 del mencionado Decreto
establece lo siguiente respecto a las competencias de los equipos de ciclo:

Son competencias de los equipos de ciclo:

b) Elaborar las programaciones didacticas o, en su caso, las propuestas
pedagobgicas correspondientes, de acuerdo con el proyecto educativo.

f) Promover, organizar y realizar las actividades complementarias y
extraescolares, de conformidad con lo establecido en la normativa vigente.

g) Mantener actualizada la metodologia didactica, especialmente aquella que
favorezca el desarrollo de las capacidades en el alumnado de educacion infantil y de las
competencias basicas en el alumnado de educacién primaria.

Asimismo, en su articulo 66 se definen las competencias del Claustro del
Profesorado:

Son competencias del Claustro del Profesorado:
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e) Promover iniciativas en el ambito de la experimentacion, de la innovacién y de
la investigacion pedagogica, asi como en la formacién del profesorado del centro.

1) Proponer medidas e iniciativas que favorezcan la convivencia en el centro

En consecuencia con todo lo anteriormente expuesto, los futuros maestros y
maestras deben ser capaces de plantear metodologias de ensefianza innovadoras, entre
las que destacan:

e Aprendizaje Servicio (ApS)

Cuando se habla de ApS, se hace alusién a aquellas actividades o experiencias
educativas que combinan el servicio a la comunidad con el aprendizaje de conocimientos,
habilidades y/o valores. Esta propuesta educativa ocasiona un impacto positivo en el
voluntario que las realiza, pues contribuyen a la comprensién compleja de la realidad y a
la formacion de actitudes y valores personales para la transformacion social (GaretaReea;
1994 Eseamez 2008} (Cid Romero et al. 2025; Garcia Romero & Lalueza, 2019).

Ademas, estudios como el de Furco (2004), ya reforzaban el impacto positivo que
el estudiante experimenta en el desarrollo de conocimientos conceptuales y
competenciales, ademas del aumento de su motivacién respecto a la escuela. A nivel
vocacional y profesional también obtienen beneficios debido a que mejoran las
competencias profesionales y la preparaciéon para el mundo laboral es superior al
exponerse a situaciones reales. Por ultimo, también ayuda al clima de aula de los
estudiantes favoreciendo el compafierismo, la habilidad para trabajar en equipo y las
conductas prosociales.

e Aprendizaje basado en proyectos (ABP)

Segun Sosa Cortéz et al. (2025) y Trujillo (2015), el ABP se define como una
metodologia que permite al alumnado adquirir los conocimientos y las competencias
clave en el siglo XXI mediante la elaboracion de proyectos que dan respuesta a problemas
de la vida real. Ademas, Garcia-Varcalcel y Basilotta (2017), defienden que es una forma
diferente de trabajo que fomenta la indagacion, el aprendizaje individual y auténomo del
alumnado, al adquirir un mayor compromiso por el aprendizaje y, también, Blazquez
(2016) indica que el trabajo por proyectos fomenta la comunicacién y la cooperacién
entre los agentes que intervienen, puesto que normalmente se realizan en grupos
cooperativos.

Durante el desarrollo de un proyecto, los estudiantes tienen la oportunidad de
explorar y descubrir sus intereses, formular preguntas relevantes, organizar su trabajo
de manera auténoma y buscar informacién en diversas fuentes. A lo largo del proceso,
comparten sus ideas, las comparan con nuevos conocimientos, comunican sus hallazgos
y elaboran propuestas basadas en su aprendizaje.

Es por ello que el Aprendizaje Basado en Proyectos representa una metodologia
activa que estimula el interés y la participacion del alumnado. Al promover la autonomia,
la investigacion y el trabajo en equipo, se convierte en una herramienta pedagégica clave
para el desarrollo de competencias.

e Aprendizaje Cooperativo (AC)

Otra de las principales metodologias que promocionan el emprendimiento y el
aprender a aprender AC. Sin embargo, a pesar de ser una propuesta didactica que se
utiliza habitualmente en las aulas en los ultimos afios, resulta complicado establecer una
definicion sobre esta dado que son varios los aspectos que la envuelven. Segin }avier
Fernandez-Rio (2017), este enfoque se define como un modelo pedagdgico en el que los
estudiantes aprenden con, de y por otros estudiantes a través de un planteamiento de
enseflanza-aprendizaje que facilita y potencia esta interaccion e interdependencia
positivas y en el que docente y estudiantes actdan como co-aprendices. Ademas, otros
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autores como Garles Veldzquez Callado (2018), defienden que este enfoque se basa en la
creacion de pequeiios grupos de trabajo heterogéneos, donde los alumnos cooperan para
lograr objetivos comunes, asumiendo la responsabilidad tanto de su propio aprendizaje
como del de sus compafieros

Por tanto, se podria concluir que el aprendizaje cooperativo es una herramienta
didactica y metodolégica que permite el desarrollo de habilidades sociales e intelectuales,
capaz de mejorar el rendimiento académico del alumnado, y para el que se necesitan una
serie de recursos, acciones y decisiones docentes relativas a la autonomia, trabajo y
consecucion de objetivos del alumnado.

Pavié (2011) considera el concepto de competencia como una combinacion
dindmica de las capacidades cognitivas y metacognitivas, de conocimiento y de
entendimiento, interpersonales, intelectuales y practicas, asi como de los valores éticos.
En este sentido, otro de los aspectos relevantes a nivel tedrico es la adquisiciéon de
competencias necesarias para la formacién del docente durante su formacion inicial,
entre las cuales se encuentran:

e Aprender a Aprender

Segin la Comisién Europea (2018), Aprender a Aprender es la habilidad de
reflexionar sobre uno mismo, gestionar el tiempo y la informacidon eficazmente, colaborar
con otros de forma constructiva, mantener la resiliencia y gestionar el aprendizaje y la
carrera propios. También incluye la habilidad de hacer frente a la incertidumbre y la
complejidad, contribuir al propio bienestar fisico y emocional, expresar empatia y
gestionar los conflictos. En la misma linea, Bolivar (2009), Mauri & Rochera (2010) y
Teixid6 (2010) el trabajo de esta competencia durante la edad escolar, como preparacion
para enfrentarse a retos y exigencias en contextos especificos, dentro de un mundo
cambiante, de manera auténoma y autorregulada durante toda la vida.

Esto supone una importancia capital en la formacién docente, quedando recogida
en la memoria RUCT de los grados de Educacion Infantil y Primaria, como competencia
basica.

Por ende, y siguiendo las pautas que se enumeran, la propuesta que se presentara
a continuacion resultara adecuada para contribuir al desarrollo en esta competencia en
el alumnado, puesto que le exigira una correcta gestion del tiempo y la informacién, una
colaboracion coordinada, constructiva y resiliente entre ellos; ademas de una amplia
habilidad para adaptarse y sobrellevar la incertidumbre y la capacidad de
comprometerse y responsabilizarse con el proyecto y con el bienestar fisico, emocional y
mental de sus participantes.

e Competencia emprendedora

La competencia emprendedora es una habilidad clave para el desarrollo integral
de las personas y su adaptacion a los desafios actuales. En educacion, su objetivo no es
solo fomentar la creacién de empresas, sino también desarrollar la iniciativa, la
creatividad y la capacidad de transformar ideas en acciones concretas. Desde principios
del siglo XX, autores como Dewey (1933) y Kilpatrick (1918) promovieron metodologias
activas como el aprendizaje basado en proyectos para fortalecer esta competencia,
destacando su valor en la formacion de ciudadanos activos y comprometidos.

El Parlamento Europeo y el Consejo (2006) han reconocido la iniciativa y el
espiritu emprendedor como una de las ocho competencias clave para el aprendizaje
permanente. Ademas, en Espafia, la LOMLOE (Ley Organica 3/2020) refuerza su
integracion en el curriculo escolar, promoviendo su desarrollo transversal en diversas
areas del conocimiento.
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Autores como Pertuz-Peralta (2016), resaltan la necesidad de incorporar en la formacién
y actualizacion profesional de los docentes estrategias y metodologias que fomenten el
espiritu emprendedor, integrando aspectos tedricos y practicos que permitan al
educador impulsar en el aula una cultura de emprendimiento.

Es por ello que la competencia emprendedora no solo impulsa la creacién de
nuevos proyectos, sino que forma a individuos con capacidad de adaptacién, pensamiento
critico y liderazgo. Su inclusion en la educacion responde a la necesidad de preparar a los
jévenes para un mundo en constante cambio, promoviendo su autonomia, creatividad y
compromiso social.

Asimismo, es necesario aludir al articulo cuatro del Decreto 101/2023, de 9 de
mayo, en el que se defiende la integracidon de distintas experiencias y aprendizajes del
alumnado desde una perspectiva global como principio educativo.

Folch Davila et al. (2020) publican un proyecto interdisciplinar de las areas de
Educacion Fisica, Educacién Musical y Educacién Visual y Plastica para la formacién
inicial de los futuros maestros en la Universidad Ramoén Llull. Su objetivo es lograr el
aprendizaje significativo en el alumnado mediante practicas reales en las que se trabaja
la codocencia, el aprendizaje cooperativo y la evaluacién formativa.

Descripcion de la propuesta

La propuesta didactica Los cuatro reinos fue el evente proyecto ganador del
Concurso de Ideas para la Transformacién del Centro Universitario, promovido desde el
Servicio de Desarrollo de la Competencia Emprendedora, la Orientacién y la Insercion
Laboral del Centro Universitario Sagrada Familia.

Dicha propuesta fue seleccionada entre proyectos finalistas, por su propdsito de
llevar a cabo una practica educativa que facilitase el aprendizaje de las competencias
curriculares propias alumnado que cursaba el grado de Educacion Primaria diche-grade,
fundamentalmente las de emprendimiento y aprender a aprender, asi como por las
metodologias innovadoras en la que se sustentaba, y por la posibilidad de transferencia
a un contexto colegial en Educacién Primaria.

Los cuatro reinos es una propuesta ludica, con un marcado -caracter
interdisciplinar y multidisciplinar que, si bien se concebia desde el area de Educaciéon
Fisica, quedaba perfectamente globalizadea con otras materias del grado relacionadas
con las areas de Ciencias y Matematicas, de Lengua Castellana y Lengua Extranjera
(inglés), de Ciencias Sociales, Historia y Geografia.

La propuesta fue planificada por alumnado de 22 curso del Grado de Educacién
Primaria, con la intencién de ser implementadea como Jornada de acogida y actividad de
bienvenida e inclusion del alumnado de nuevo acceso al primer curso de los Grados de
Educacion Infantil y Educacién Primaria.

Los beneficiarios principales de esta propuesta son los alumnos de nuevo ingreso
en el Centro Universitario Sagrada Familia, asi como docentes y alumnos de los grados
que intervienen como colaboradores, asumiendo alguna funcién necesaria para su
ejecucion, o como jugadores, acompafando a los nuevos estudiantes de primer curso, ya
que éstos solo pueden participar jugando.

Objetivos de la propuesta
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Esta propuesta didactica pretende que los estudiantes obtengan un aprendizaje
significativo de los contenidos trabajados en el grado, aumentando su participacion
activa al llevar a la realidad la metodologia del aprendizaje cooperativo, ya que es
necesario la cooperaciéon de todos, el aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje
servicio y los alumnos aprenden a aprender por ensayo-error al ejercer la labor de
monitores y coordinadores.
Es mas, uno de los objetivos mas esenciales esperados tras la puesta en practica
de esta propuesta es alcanzar un clima de confianza, empatia y respeto de mayor calidad,
de manera que el alumnado de todos los cursos se sienta mas integrado entre si y en la
institucion, favoreciendo asi a la convivencia entre todos los agentes que forman parte
del centro educativo. También, seria ideal observar en los alumnos y alumnas de cursos
avanzados una actitud en la que predomine la motivacién y la iniciativa, claves para la
competencia emprendedora.
Desde el punto de vista del alumnado beneficiario, perteneciente al primer curso
de grado, el objetivo principal era es:
e Conocer el entorno y los espacios del Centro Universitario, facilitando su
inclusién social entre el alumnado de nuevo ingreso y con alumnado de
Cursos superiores.

Como objetivos secundarios, se pretendia pretende:

e Adquirir competencias blandas como el trabajo en equipo, asunciéon de
responsabilidades, resistencia al fracaso, liderazgo, resolucién de problemas
y empatia.

e Adquirir una imagen positiva y acogedora del Centro Universitario.

Desde el punto de vista del alumnado organizador y alumnado colaborador, el
objetivo principal era es:

e Adquirir competencias propias del grado de Educacion Primaria, destacando

las de emprendimiento y de aprender a aprender.

Como objetivos secundarios, se pretendia pretende:

e Adquirir competencias organizativas y de planificacion.

e Adquirir competencias blandas como el trabajo en equipo, asunciéon de

responsabilidades, resistencia al fracaso, liderazgo, resolucién de problemas
y empatia.

e Desarrollar la imaginacién y la capacidad creativa.

e Adquirir recursos metodoldgicos aplicables al desempefio docente en centros

escolares.

Los principales objetivos esperados pueden ser evaluados a través de la siguiente
rubrica, en la que podemos observar criterios evaluables tanto para ambos grupos de
alumnos, beneficiarios de primer curso y organizadores/colaboradores de cursos
superiores, como para Unicamente uno de ellos.

Metodologia

Agentes personales implicados y roles

Para la implementacion de la propuesta, se reguirieren requieren los siguientes
agentes personales.

1. Profesores asesores.
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Para el correcto desarrollo del proyecto, al ser interdisciplinar, se epté opta por

tomar como asesores a un profesor docente de alguna asignatura del grado relacionada
con alguna de las cuatro areas de conocimiento implicadas en la propuesta.

Funciones:

e Asesorar sobre la adaptacion de las distintas pruebas a desarrollar en cada
uno de los cuatro reinos, asociados a un area de conocimiento concreta,
teniendo en cuenta que estas debian estar orientadas a los universitarios del
grado de Educacion Primaria.

Aportar ideas para la mejora.

Ayuda en la captacion de alumnado colaborador.

Servir de elemento de control en caso de situaciones disruptivas.

Ayuda a la supervision de zonas de juego (reinos), en funcién de su
especialidad.

2. Coordinadores delproyeete la propuesta.

Ademas de ser el equipo de alumnado ganador del concurso de ideas, fueren son

los coordinadores del-Preyeete la propuesta.

Funciones:

Disefio del Proyecto.

Captacion de alumnado colaborador.

Solicitud de permisos para el uso de espacios y materiales.

Organizacion de espacios y materiales.

Compra y distribucién de materiales.

Publicitacion del evento.

Creacion del classroom de inscripcion de jugadores.

Organizacion de los grupos de trabajo, informaciéon de normas y pautas de
juego, distribucion de funciones y distribucidn de espacios y materiales.

e Supervision de las tareas y espacios el dia de la implementacion del Proyecto.
3. Sefiores/as del reino.

Eran Son los coordinadores de cada una de las cuatro zonas de juego.

Funciones:

e Presentar la tematica del area de juego correspondiente.

e Motivar la participacion de los participantes.

e Controlar el tiempo y flujo del juego, junto a los caballeros del reino.
Descripcidn de los personajes: los sefiores son la maxima autoridad de cada reino

o area de juego; por lo tanto, deberan vestir, ¥ parecer poderosos y tratar de representar
el area de conocimiento asociada a cada reino. Asi pues, iran caracterizados de la
siguiente manera:

Senior de la Comunicacidn: tiene el pelo y la barba larga de color blanco y lleva
puesta una gran tunica azul celeste con numerosos detalles en dorado. Ademas,
porta una bandolera vieja con numerosos pergaminos desgastados de papiro, un
bastén de blanco de forma similar a una pluma estilografica y una corona de
laurel.

Sefior de la Sabiduria: su pelo y su barba son cortos y de color castafio oscuro.
LEleva puesta una gran tdnica blanca con detalles en dorado y porta varios
brebajes y p6cimas atadas a su cinturon, un bastén de madera trenzado, que imita
la rama de un arbol, con un gran cristal en el extremo superior y una corona de
laurel.

Sefiora de la Naturaleza: su cabello es pelirrojo y lleva puesta una gran tunica
verde agua con detalles en dorado. Junto a esto, tiene un collar con una rosa de
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los vientos, un par de relojes de bolsillo atados a su cinturén, un bastén de madera

trenzado dorado con un sol en su extremo y una pequefia tiara delgada de color

dorado.

- Senora del Deporte: su pelo es castafio y va vestida con una gran tdnica roja con
varios detalles en dorado. Por otra parte, lleva un carcaj y un arco en su espalda,
una corona de laurel y un bastén dorado similar a una lanza.

4. Caballeros del reino.

Eran Son los monitores de cada una de las pruebas que se erganizaban organizan
en cada zona de juego.

Funciones:

e Explicar alos participantes las diferentes pruebas realizadas en cada reino.

e Controlar el tiempo y el desarrollo de las pruebas, junto a los sefiores del

reino.

Descripcion del personaje: son los protectores de los sefiores de los reinos y
transmiten un aura imponente y seria, pero confiable. Visten una armadura plateada con
toques en dorado, que les cubre desde el cuello hasta los pies. Ademas, portan una
espada y un escudo de color similar al acero y con retoques en dorado y, en el caso del
escudo, un logo distintivo a la faccién que pertenecen: los que son del reino de la
Naturaleza un llevan un arbol, los que son del reino de la Comunicacién llevan una pluma,
los que son del reino de la Sabiduria llevan un sol y los que son del reino del Deporte
llevan un carcaj.

5. Viajeros acompafantes.

Eran Son los monitores que acempafiaban acompafian a cada grupo de jugadores
a lo largo de los distintos espacios de juego.

Funciones:

e (Guiar a las comunidades a lo largo de todo el recorrido de las pruebas.

e Mantener un ambiente participativo y de respeto entre los participantes.

e Animar y motivar a los participantes.

Descripcion del personaje: son los antiguos aventureros que trataron de
encontrar el tesoro del Monte Olimpo y conocen sus intrincados senderos, pero sin
haberlo conseguido; por lo que han decidido aliarse entre ellos y unir fuerzas con las
comunidades para hallarlo. Asi pues, llevan puesta una tinica vasta marrén que deja ver
las botas de montafia que calzan, un gran cinturén que la sujeta. Ademas, llevan una
bandolera vieja con botellas de agua y un mapa esquematico del area en la que se
desarrolla el juego.

6. Guardian del Olimpo.

Su labor era es la de explicar el juego a las comunidades. Es el personaje que inicia
y finaliza el juego, explicando la normativa y las pautas a seguir.

Funciones:

e Introducir la tematica y objetivo principal del juego.

e Otorgar los resultados al finalizar la actividad.

e Describir la normativa y funcionamiento general del Proyecto a los

participantes.

Descripcion del personaje: el Guardian es un anciano con una tunica corta verde,
el pelo blanco y una gran barba del mismo color. Ademas, lleva un bastén de madera,
similar a la rama de un arbol retorcida, una corona de laurel y un llavero con llaves de
gran tamafio unido a su cinturén. Debe tratar de evocar una personalidad desafiante
hacia los jugadores, puesto que; al haber custodiado él las cuatro llaves perdidas del
tesoro, sera el antagonista.
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7. Comunidades.

Son los jugadores. Estaban Estan organizados por grupos, considerados como una
comunidad. En ella se inelsfan incluye alumnado de nuevo ingreso, alumnado de cursos
superiores que guisieran quieran participar como jugadores y profesorado, si decidian
decide participar.

Funciones:

e Participar activamente en las actividades y juegos propuestos.
e Seguir el reglamento y organizacion del Proyecto.

Descripcion del personaje: los jugadores no irdn tematizados de ninguna forma
en especial, puesto que son considerados como seres humanos que tratan de buscar un
tesoro oculto en el Monte Olimpo.

Metodologias diddcticas aplicadas al desarrollo de la propuesta

En la concepcidn de la propuesta se recurre a la implementacion de metodologias
activas, ya que pueden considerarse como como un paradigma para la construccion del
conocimiento, orientado a cultivar en el estudiante competencias tales como la
autonomia, el desarrollo del trabajo colaborativo en equipos multidisciplinarios de
reducida dimensién, una actitud participativa, habilidades comunicativas y de
cooperacion, la resolucion de problemas, la creatividad, entre otras. En virtud de su
relevancia y trascendencia en el desarrollo integral del alumnado, se entiende que
facilitan la consecuciéon efectiva de los objetivos que vertebran esta propuesta. Se
destacan las siguientes metodologias:

a) Aprendizaje Basado en Proyectos: utilizada se utiliza para la creacién y el
desarrollo de la propuesta. Este método de aprendizaje prepiciaba propicia la
aprehension de nuevos conocimientos, considerandose un elemento indispensable para
la consecuciéon de aprendizajes significativos, fomentando el aprendizaje activo,
involucrando a los estudiantes en la creacion de un producto final que evidencie la
aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.

b) Aprendizaje Cooperativo: Esta metodologia, dotada de un notable potencial
educativo, estimula aspectos tales como la comunicacién interpersonal entre pares, la
responsabilidad individual y colectiva, la comunicacién efectiva y el trabajo en equipo.
Por consiguiente, su implementacion en el marco de este-preyeete esta propuesta se
revela de gran utilidad para la consecucion de estos propositos, tanto para el grupo de
alumnos participantes como para el grupo de alumnado organizador.

c) Aprendizaje Servicio: Esta metodologia se erige como una de las modalidades
de emprendimiento que guarda una estrecha vinculacién con el cambio social y civico;
de hecho, se encuentra intrinsecamente relacionada con las competencias ética y de
servicio a la comunidad. En el contexto de la presente propuesta, se aspira a que los
alumnos organizadores presten un servicio de valor al resto de la comunidad estudiantil,
constituyendo una experiencia de aprendizaje significativa tanto para los organizadores
como para los beneficiarios. Este enfoque promueve el desarrollo de competencias en
los organizadores, quienes deberan planificar, gestionar la actividad y ofrecer el servicio
de manera efectiva. Por otro lado, el publico receptor del servicio se beneficiara de la
experiencia practica derivada de la misma.

Descripcion del producto final

Dado que el articulo presente alude a una propuesta didactica no llevada a cabo,
resulta imposible recoger unos resultados concluyentes. Asimismo, la Ley Organica
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3/2020,de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo,
de Educacion (LOMLOE), establece en su articulado y en los documentos curriculares
asociados que las propuestas didacticas deben centrarse en situaciones de aprendizaje
que promuevan el desarrollo de competencias clave en el alumnado. Aunque no se
especifica de manera explicita, para evaluar adecuadamente el desarrollo de
competencias y aprendizajes, es recomendable que las situaciones de aprendizaje
incluyan un producto final que evidencie los logros del alumnado. Este enfoque facilita
la observacion y evaluacion de los aprendizajes alcanzados y permite una
retroalimentacion efectiva del proceso educativo.

El-juego—es De acuerdo con lo mencionado anteriormente, el producto final
propuesto estaria basado en una gincana rotativa, desarrollada en cuatro espacios
distintos, considerados cada uno un reino. Cada reino va relacionado con un area de
conocimiento distinta, debiendo superar en cada uno de ellos varias pruebas, propias del
area de conocimiento citado.

A cadareino se le asignan un Sefior/a del reino y tantos Caballeros del reino como
pruebas haya.

Las comunidades deben asistir de inicio a cada reino, debiendo haber, de partida,
el mismo nimero de comunidades en cada reino.

La jornada comienza en un aula del centro, ambientada para el evento, en la que
aparece una persona disfrazada justo cuando cada comunidad se haya acomodado bajo
la supervision de los Caballeros acompafiantes. Dicho personaje representa el guardian
del Olimpo, el cual ha llegado hasta allf para informar de la guerra que acaba de estallar
entre sus cuatro reinos y, muy preocupado, solicita la ayuda de las comunidades para
devolver la Paz al Olimpio. Esto sélo sera posible si alguna comunidad logra recuperar la
llave capaz de unificar los reinos.

Esta sera otorgada a aquella comunidad que consiga superar todas las pruebas
que cada reino les imponga con la maxima puntuacion posible.

Tras introducir al alumnado en la dindmica y la tematica, se reparten las
comunidades entre los distintos reinos, de manera que en cada reino se encuentre
jugando el mismo numero de ellas durante treinta minutos.

En cada reino, habra cuatro pruebas distintas, relacionadas con la materia propia
del reino. Cada comunidad asignada a un reino, debe comenzar por una prueba distinta
y tratar de puntuar el maximo en cada una de ellas, rotando por todas cada 5 minutos. Al
finalizar este tiempo, los equipos reciben las puntuaciones por parte del Sefior del reino
y rotan al siguiente reino que le corresponda, debiendo cumplimentar todas las
rotaciones en dos horas de tiempo total.

Los reinos seran los siguientes:

e Reino de la Comunicaciéon (Lengua Castellana y Lengua Extranjera)

Personajes: ademas del guardian del olimpo, se necesitan cuatro caballeros

acompanantes y dos caballeros del reino, estos deberan llevar un identificativo

de que pertenecen a esta area, como per-ejemple pueden ser letras repartidas por
el disfraz.

Espacio necesario: planta del edificio asignada a los estudiantes universitarios.

Pruebas: una vez finalizada la gincana, los equipos participan en una actividad

narrativa. Mediante un sorteo, cada equipo recibe tres elementos clave: un sujeto,

una accion (verbo) y el final de un cuento. Con estos elementos, junto a los objetos

obtenidos en la gincana, los participantes tienen diez minutos para crear e

interpretar una historia. La creatividad y la estructura del relato son aspectos

fundamentales para la puntuacién final. Si la historia es original, divertida y
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correctamente estructurada, el equipo recibe cinco puntos adicionales,
fomentando asi la expresion oral y el trabajo en equipo en un entorno dindmico y
educativo.

Materiales: los objetos que se van a distribuir a lo largo de toda la gincana y
posteriormente los recortes de papel con los diferentes sujetos, verbos y finales.
Duracion: la primera parte de la actividad tendra una duracién de veinte minutos
y la segunda de diez minutos.

e Reino de la Sabiduria (Ciencias y Matematicas)

Personajes: Ademdas—del-guardian del olimpo, se—neeesitan cuatro caballeros
acompanantes y dos caballeros del reino, estes los cuales deberan llevar un
identificativo de que pertenecen a esta area, como per—ejemple pueden ser
numeros repartidos por el disfraz.

Espacio necesario: merenderos y patio del centro universitario

Pruebas: esta area se dividird en dos partes. La primera consta de un concurso
sobre experimentos cientificos, disefiado para introducir a los participantes en
una situaciéon de aprendizaje util para su futura labor docente. A través de esta
dinamica, los equipos ponen a prueba sus conocimientos y habilidades cientificas
de manera practica y divertida. Para ello se le indicara a cada grupo con una
semana de antelacién que deben de buscar y preparar un experimento cientifico
de nivel de educacién primaria. Cada grupo debera de llevarlo a cabo y exponer
su significado ante todos los demas.

Una vez finalizado el concurso, se desarrollan diferentes juegos de légica hasta
completar el tiempo disponible. Uno de estos retos puede ser per—ejemple el
clasico problema del lobo, la oveja y la lechuga. Tras resolverlo deberan
representar con mimica la soluciéon. Esta actividad no solo fomenta el
razonamiento l6gico, sino también la cooperacion y la expresion corporal de los
participantes.

Materiales: los equipos estan informados de dicho concurso con antelacion, ya
que este dia cada uno debe llevar el material necesario para su respectivo
experimento. Ademas, haran falta las tarjetas con los diferentes juegos de logica.
Duracioén: el concurso tendra una duracién 20 minutos (entre preparacién y
exposicion) y la segunda parte tendra una duracion de 10 minutos.

e Reino de la Naturaleza (Sociales, Geografia e Historia)

PersonajesTambién hay que tener en cuenta a los ocho personajes histéricos
pertenecientes a la segunda prueba.

Espacio necesario: varias pistas localizadas en las instalaciones de SAFA.
Pruebas: en esta area se llevan a cabo tres actividades diferentes. La primera
actividad consiste en encontrar y situar correctamente en un mapa del mundo
diversos elementos geograficos, tales como capitales, monumentos emblematicos
y rios, los cuales estan representados mediante imagenes ocultas en distintas
zonas. Los participantes deben correr y colaborar de manera cooperativa para
ubicar la mayor cantidad de ilustraciones en un corto periodo de tiempo, y al
finalizar, cada equipo recibe una puntuacién basada en la precision de sus
aciertos. A continuacién, la competencia contindia con un reto que involucra a
ocho monitores, cada uno disfrazado de un personaje histérico, en el que los
jugadores deben buscar cartas escondidas que contienen relatos e informacion
sobre estas figuras. El objetivo es relacionar correctamente cada carta con su
respectivo personaje y, posteriormente, localizar al monitor correspondiente
para entregarle el sobre. El equipo que logre asociar la mayor cantidad de cartas
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obtiene una puntuacion extra. La actividad final es una dindmica interactiva de
preguntas culturales e historicas, en la que cada respuesta correcta suma un
punto, haciendo que la informacién recogida durante las actividades anteriores
se convierta en la base para este desafio final. Esta propuesta integral fomenta el
trabajo en equipo, la rapidez mental y el interés por el patrimonio cultural e
histérico, combinando el aprendizaje con la emocién de la competencia en una
experiencia enriquecedora para todos los participantes.
Materiales: mapa del mundo y elementos graficos (capitales, monumentos y rios),
sobres y cartas, y finalmente las tarjetas con las preguntas.
Duracion: la duracion de la primera actividad es de 10 minutos como maximo, la
segunda de 20 minutos y la tercera de 10 minutos.
e Reino del Deporte (Educacién Fisica)
Personajes: cuatro caballeros acompanantes y dos caballeros del reino, estes los
cuales deberan llevar un identificativo en el disfraz que indique que pertenecen a
esta drea, como per-ejemple pueden ser pelotas o balones.
Espacio necesario: pabellon o gimnasio del centro universitario.
Pruebas: los juegos de esta area se realizan en un espacio el cual se divide en
cuatro zonas, ya que en cada una de ellas se sitia una actividad, un monitor y un
equipo para lograr la mayor puntuacién posible en cinco minutos y, al finalizar
dicho tiempo, los equipos rotan a la siguiente zona de juego que les corresponda.
El primer juego reside en transportar pelotas de una pared a otra a través de unas
tablas de esqui, para las cuales se requiere de una gran coordinacién en equipo;
el segundo, en el transporte del maximo nimero de ladrillos, formando una torre
con ellos, sobre unas picas; el tercero, en derribar tantas botellas de plastico como
sean posibles mediante una pelota de tenis y el cuarto, en el desplazamiento de
pelotas en equipo a través de un soporte formado por cubos de plastico.

Materiales: pelotas y tablas de esqui, ladrillos y picas, botellas de plastico y

pelotas de tenis y finalmente cubos de plastico.

Duracién: un total de 20-25 minutos.

Una vez que todos los equipos han jugado en todos los reinos, se reinen todas las
comunidades en un lugar de la instituciéon, acompafiados por los Caballeros
acompafantes para realizar la clausura de la jornada y anunciar al equipo ganador a
través del Guardian del Olimpo.

En cuanto a la rotaciéon de la gincana, elemento caracteristico de ésta, se ejecutara
cada media hora de la siguiente manera: los equipos que hayan realizado los juegos del
Reino de la Comunicacién pasan a los del Reino de la Sabiduria, los que se encontraban
en este ultimo se desplazan al Reino de Naturaleza, los participantes que estaban en
dicho reino pasan al Reino del Deporte y los que acaban de jugar en éste rotan al de la
Comunicacion. También, el capitan de cada grupo de jugadores dispone de un mapa del
centro en el que se identifican las distintas zonas de juego y se encuentran sefialados los
recorridos que deben seguir para desplazarse a éstas, asi como el orden de los reinos que
les corresponde en su participacidn.

La duracién de actividad sera de aproximadamente de 160 minutos:

- 20 minutos para la presentacién y explicacién de la jornada.

- 120 minutos de tiempo total de juegos realizados en las diferentes areas

- 20 minutos de clausura de la dindmica.

En consecuencia, seria conveniente comenzar la jornada a las once de la mafiana,
ya que, posteriormente, puede ser ideal iniciar una pequefia convivencia en algun
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espacio del centro habilitado para compartir un pequefio aperitivo entre todos, tanto
alumnos como profesores, aportando cada grupo un plato de comida y un par de bebidas.
Finalmente, si esta experiencia es superada con éxito, puede ser trasladada a una
escuela de Educaciéon Primaria. De esta manera, a través de un convenio entre la
institucion y algun colegio, los estudiantes universitarios pueden poner en practica su
aprendizaje, adaptando juegos de EdueaciénFEisieatantoa las diferentes areas presentes
como a las edades de cada ciclo de Primaria. En este caso, los nifios toman el rol de
jugadores y los futuros maestros y maestras actian como coordinadores o monitores.

Condicionantes organizativos

En cuanto a la organizacién del proyecto, se deben contemplar varios factores.
Por un lado, seria recomendable considerar la fecha mas apropiada seria a finales de
octubre, puesto que para entonces ya ha ingresado todo el alumnado en la Universidad
y, por tanto, es el momento ideal para recibir a los nuevos estudiantes con una dindmica
especial, sin interrumpir el calendario de exdmenes y evitando la inquietud que les
supone el final de cada cuatrimestre.

Por otro lado, para conseguir que el proyecto sea mas conocido y, por tanto, aumente
la participacion de miembros del alumnado y del profesorado en él, resulta adecuado
realizar algunas acciones publieitarias promocionales en el centro universitario. Asi
pues, se puede hacer uso de las redes sociales del centro y de una aplicacion de
mensajeria, en el caso de que se utilice, para compartir elementos llamativos, como
infografias o carteles, e informacidn relativa a la organizacién y desarrollo del proyecto.
Por otra parte, también se pueden colocar posters informativos en las zonas mas
concurridas del centro, tales como la cafeteria, el pasillo principal o la puerta de acceso
a este, o bien, se pueden realizar recordatorios diarios o semanales a través de la cadena
de radio a disposicion del centro, nuevamente, si se dispone de ésta. Por dltimo, y quizas
como punto mdas importante, se debe ofrecer, al menos, una charla informativa al
alumnado universitario que cumpla los requisitos para poder participar, puesto que este
sera el medio de concienciacion mas eficaz.

Se habilitara un formulario de Google para la inscripcion del alumnado, de forma que
quede recogida toda la informacién de contacto con los participantes.

También se habilitara un formulario de evaluacion de la actividad, para poder
considerar la idoneidad de la misma, una vez finalizada.

Fases de la propuesta

1. Fase de creacion

En primer lugar, los responsables del proyecto deben dar a conocer las jornadas
a través de su publicitacion e informacién. Para ello, se pueden utilizar los diferentes
medios disponibles en el centro universitario: telegram, classroom y radio de la
universidad. Ademas, es ideal colocar posters informativos por las paredes del centro,
asf como que los responsables ofrezcan charlas informativas a todos los cursos del grado,
las cuales tendran lugar en cada una de las aulas en el horario lectivo; por tanto, los
responsables deben pedir permiso al profesorado para dedicar diez minutos, del tiempo
asignado a los docentes para impartir sus materias, a explicar las jornadas. El objetivo
de informar a todos los integrantes del centro sobre el proyecto es lograr la captacion de
estudiantes y docentes para, por un lado, ejercer de coordinadores, organizadores y
monitores en las jornadas o, por otro lado, para participar como jugadores. Dicha
captacion se registrara a través de un cuestionario de google, en el que cada persona ha
de introducir sus datos personales, el curso y grado al que pertenece, su correo
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electronico institucional y el rol con el que desea participar. Una vez cerrado el plazo de
inscripcion, los responsables son los encargados de organizar a los participantes
jugadores en equipos, cumpliendo con el requisito de que cada equipo esté integrado por
alumnos y alumnas de diferentes cursos y grados, asi como de contactar con aquellos
que se ofrecen a ser coordinadores y monitores, agrupando a éstos en grupos de trabajo
por areas. Tras la seleccion, se publicara el listado de los equipos, tanto de jugadores
como de organizadores, coordinadores y monitores, en los distintos medios de
comunicacién del centro universitario y, por supuesto, en todo momento se ha de
facilitar el correo institucional de los responsables del proyecto a todos los miembros
pertenecientes a la universidad, asi, todas las personas podran contactar con ellos para
consultar cualquier duda o inconveniente que surja en relacién con las jornadas.

2. Fase de programacion

Una vez organizados todos los participantes por equipos de jugadores o
coordinadores y monitores, se han de llevar a cabo tres reuniones para el disefio y
elaboraciéon del proyecto. La primera reunién es orientada a la revision de los juegos
sugeridos por area, siempre con accesibilidad a propuestas de mejora. También, en ella
se comprobara que el itinerario del a gymkana es correcta, asi como que el nimero de
las actividades y los espacios habilitados para ellas son adecuadas al niimero de equipos
de jugadores registrados y, por ultimo, cada grupo de trabajo, formado por
coordinadores y monitores segin area, realizara una lista de materiales y disfraces
necesarios para la elaboracion de los juegos relacionados con la tematica del proyecto y
con sus materias de conocimiento.

En cuanto a la segunda reunion, los responsables son los encargados de llevar a
ésta todos los materiales apuntados en las listas obtenidas de la primera reunién, los
cuales se distinguen entre: materiales prestades en préstamo, materiales comprados y
materiales reciclados. Obviamente, los materiales prestades en préstamo, como pueden
ser los disfraces, y los reciclados, como;per-ejemple; las cajas de cartdn, seran aportados
por todos los coordinadores y monitores; sin embargo, los comprados son llevados
Unicamente por los responsables, cuyo gasto es asociado a la direcciéon del centro
universitario. Durante dicha reunidén, con todos los materiales presentes, se crearan
todos los juegos con su decoracién correspondiente.

Para finalizar, la tercera reunion es dedicada a especificar los roles de actuacion
y los pasos a seguir durante el dia de la realizacion de las jornadas. Ademas, se llevara a
cabo un ensayo de la Gincana, comenzando por la introduccién de la tematica con el
guardian del olimpo explicando la guerra entre los reinos y como alcanzar la Paz, para
posteriormente recorrer todo el itinerario de la Gincana rotativa, estableciendo los
materiales en cada zona de juego y repasando brevemente cada actividad y, finalmente,
revisando la instalacion en la que se festejara al equipo ganador y tendra lugar la
clausura del evento. Es mas, en ella también se ha de decidir cual es el espacio al que
acudir durante el dia de la jornada en el caso de que ocurra algiin imprevisto, accidente
o inconveniente durante la actividad.

3. Fase de implementacién

Llegado el dia de las jornadas, todas las personas implicadas como coordinadores
y monitores deben llegar al centro universitario dos horas antes al comienzo de la
actividad. Durante dicho tiempo, deben disfrazarse, maquillarse, instalar la decoracion y
los materiales de los juegos en cada zona segun los reinos y, por ultimo, recordar
brevemente los roles de actuacion, la organizacion, el itinerario, el espacio de
emergencia y el disefio de la Gincana. De esta manera, cuando sea la hora de empezar la
jornada, todos los monitores y coordinadores deben estar preparados en sus puestos con
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toda la informacioén clarificada, mientras que los responsables del proyecto junto a los
Caballeros acompafiantes recogeran a las distintas comunidades, equipos de jugadores,
para trasladarlos a la zona de juego en la que posteriormente aparecera el Guardian del
Olimpo. Las comunidades siempre estaran bajo la supervisién de los Caballeros, los
cuales les iran orientando en todo el proceso. Si en algin momento aparece cualquier
duda, incidente o accidente, los Caballeros dirigiran a su equipo a la zona de emergencia
para contactar con los responsables del proyecto y, asi, incorporar la mejor soluciéon
posible.

Una vez que todas las comunidades hayan rotado por los diferentes reinos y
llegado al lugar de la clausura del evento, se comprobara cual de ellos ha logrado
restaurar la Paz, se anunciara el premio obtenido y, posteriormente, se dara comienzo al
aperitivo compartido entre todos los participantes de las jornadas, fortaleciendo asf la
convivencia entre ellos.

4. Fase de evaluacion

Como es recomendable tras cada jornada, conferencia, evento... Se debe solicitar
la opinidn de los participantes de cara a mejorar el disefio del proyecto para su préxima
puesta en practica en los cursos posteriores. Por ello, se publicara tanto en telegram
como en classroom un formulario de google en el que, de manera anénima, los alumnos
y docentes valoraran algunas cuestiones como, por ejemplo, el tiempo dedicado a la
jornada, la organizacidn de ésta, aspectos a mejorar, si la temdtica ha resultado atractiva
o0 no... Dichos datos seran recogidos en un documento, ya que se partira de ellos para la
elaboracién de proximos eventos.

Conclusiones

El impacto de esta propuesta es amplio y beneficioso para todos los involucrados.
Haciendo un estudio de los objetivos previstos, se podria considerar que con la puesta
en practica del evento se reafirmarian las capacidades para crear experiencias de
aprendizaje significativas e impulsando su motivaciéon, mientras que por otro lado
contribuye a visibilizar la institucion que acepte llevarla a cabo, destacando sus valores
diferenciales y fortaleciendo su atractivo para futuros alumnos.

Es mas, al reunir a todos los cursos de los grados y las distintas areas de
aprendizaje en la realizacién de una misma experiencia a través de la cooperacion, se
fomenta la convivencia entre los propios alumnos y los docentes y estudiantes,
promoviendo un ambiente de colaboracion y aprendizaje mutuo.

En otras palabras, los alumnos de nuevo ingreso disfrutan y desarrollan
relaciones entre si fundamentales para su futuro académico, mientras que el resto de los
universitarios, adquieren experiencia practica en innovacion educativa, refuerzan su
actitud docente y crean vinculos afectivos tanto entre ellos como con el personal del
centro. Esto genera un clima de confianza y respeto, permitiendo que el alumnado
perciba la institucion como un verdadero espacio de formacién y crecimiento. Los
docentes, a su vez, fortalecen su relacién con los alumnos fuera del aula, afectando
considerablemente a la compresion de las futuras necesidades de los alumnos y a que
puedan recibir una orientacién mas personalizada.

Limitaciones
Al ser el proyecto una propuesta no desarrollada, es imposible generar una discusion al
respecto, ya que no hay resultados evidenciados. Se trata de una propuesta didactica y no de un
estudio de investigacion. No obstante, se considera que los objetivos propuestos son realmente
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alcanzables en el caso de poner en practica la propuesta en la institucion, aunque es cierto que
no se puede garantizar el éxito de cada uno de sus criterios evaluables al no haber sido probada
con anterioridad.

La propuesta exige un alto grado de responsabilidad y dedicacién, pues su
realizacion depende de la participacion voluntaria de alumnos y docentes dispuestos a
emplear gran parte de su tiempo libre en la planificacion de actividades, elaboracion de
materiales, organizacion de espacios y difusién. La falta de compromiso de algun
integrante puede generar desequilibrios en la organizacion y exigir un mayor tiempo de
preparacion fuera del horario lectivo. A ello se suma el esfuerzo econémico que implica
para la institucién, aunque se intente reducir el gasto mediante el uso de materiales
prestados o reciclados. Asimismo, la compleja coordinacién entre numerosos
participantes constituye otra dificultad, ya que todos dependen unos de otros y
requieren disponer de informacién clara y actualizada. De no ser asi, la cooperacién se
ve afectada y pueden producirse malentendidos que comprometan el éxito de la jornada.

Al involucrar a todo el centro universitario, la jornada interrumpe el horario
lectivo, lo que puede afectar el cronograma académico si no es notificada al equipo
docente con la suficiente anterioridad. Ademads, su organizacién requiere una
planificaciéon exhaustiva y la celebraciéon de multiples reuniones previas, las cuales
podrian ocupar recreos o franjas horarias dedicadas a la realizacion de otras actividades
académicas de los participantes. Por lo que la coordinacién de horarios entre los
monitores y voluntarios puede llegar a resultar compleja e incluso podria generar
dificultades en la asistencia a algunas clases.

Otro reto importante es la captacion de un nimero suficiente de voluntarios para
garantizar el correcto desarrollo de la jornada. La disponibilidad y el compromiso de los
estudiantes son factores clave para el éxito de la propuesta. No obstante, si se logra una
organizacion efectiva, la actividad representa una oportunidad excepcional e irrepetible
de aprendizaje y crecimiento, tanto para el alumnado como para los docentes, asi como
para la comunidad educativa en su conjunto.

En el caso de querer trasladar el proyecto a un centro escolar, es necesario que se
establezcan convenios entre el centro universitario y dicho centro, debiéndose
establecer seguros de responsabilidad civil y garantias completas de seguridad en la
ejecucion.

Prospectiva

Si la puesta en practica de esta jornada resulta exitosa, ésta puede ser llevada a
cabo en un centro escolar de Educacion Primaria como propuesta de continuidad de una
forma similar a la presentada. Para ello, las actividades de la gincana se pueden adaptar
al nivel de cada uno de los ciclos de Educacion Primaria y, esta vez, todos los
universitarios tomarian el rol de docentes mientras que los equipos de jugadores estan
formados por los alumnos y alumnas del colegio. Si se lograse esto, se garantizaria el
desarrollo de practicas reales y significativas que integrarian las competencias,
conceptos y contenidos del curriculo del grado de Educacién Primaria.

También puede llevarse ala practica en otros ambientes educativos como campamentos
de verano o escuelas deportivas.

Por tltimo, una de las fortalezas de la propuesta es su flexibilidad tematica, lo que
permite adaptar la actividad a diferentes areas del conocimiento. Esta versatilidad, no
solo enriquece el aprendizaje, sino que también ofrece la oportunidad de trabajar
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cualquier area, competencia o habilidad en funcién de los intereses y las necesidades de
los participantes.
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