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Resumen

El presente Trabajo de Fin de Master plantea un proyecto de innovacidon docente centrado
en la integracidon de tecnologias emergentes en la asignatura de Educacidn Fisica dentro del
contexto de la Educacidon Secundaria Obligatoria. Esta propuesta surge de la necesidad de
actualizar las metodologias tradicionales y acercar la prdactica educativa un poco mas a las
realidades digitales y culturales del alumnado del siglo XXI. A pesar del avance generalizado
en la digitalizacion de multiples materias, la Educacidn Fisica continta siendo un drea donde
la presencia de tecnologias es aun limitada, lo que representa tanto un reto como una

oportunidad para su renovacion pedagodgica.

El proyecto se desarrolla en un centro educativo publico con diversidad social y cultural, y
contempla la aplicacién practica de cinco actividades disefiadas para promover la
participacién activa del alumnado, el trabajo cooperativo y el desarrollo de competencias
clave como la autonomia, la alfabetizacién digital, la reflexion sobre la salud y la expresidon
corporal. Para ello, se prioriza el uso de tecnologia de bajo coste y herramientas gratuitas o ya

disponibles en el centro, con el fin de garantizar la viabilidad y sostenibilidad del proyecto.

El enfoque metodoldgico se basa en principios del aprendizaje activo, el aprendizaje
cooperativo y el modelo de clase invertida (flipped classroom), combinando teoria y practica
de forma significativa. Cada actividad ha sido cuidadosamente disefiada para responder a
objetivos curriculares concretos y para atender a la diversidad del aula mediante adaptaciones
personalizadas que contemplan distintos perfiles: alumnado con necesidades educativas
especificas, estudiantes con escasa competencia digital o con barreras linglisticas, entre

otros.

Asimismo, se plantea una evaluacién continua, formativa y participativa, que incluye tanto
la observacidn directa del profesorado como la autoevaluacién y coevaluacién del alumnado.
Este enfoque evaluativo busca no solo medir resultados, sino fomentar la metacognicién, la
responsabilidad y la mejora continua. También se contempla la percepciéon del alumnado
como indicador clave de la calidad del proyecto, a través de cuestionarios finales anénimos

gue valoran su motivacién, satisfaccion, inclusion y aprendizaje.

El proyecto establece claros vinculos con los saberes basicos del curriculo LOMLOE y con

los Objetivos de Desarrollo Sostenible de la Agenda 2030, especialmente en lo referente a la
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promocion de la salud (ODS 3), la mejora de la calidad educativa (ODS 4) y la reduccién de
desigualdades (ODS 10). De esta forma, la innovacién no se limita al uso de nuevas
herramientas, sino que promueve una transformacién educativa mas amplia, centrada en el
desarrollo integral del alumnado y en una Educacién Fisica mas inclusiva, critica, digitalmente

competente y conectada con la vida real.
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Abstract

This Master's Thesis presents an educational innovation project aimed at integrating
emerging technologies into Physical Education within Spanish Secondary Education. The
initiative responds to the limited incorporation of digital tools in this subject area, despite
their growing relevance in students' lives and the educational context. The proposal includes
five activities designed to promote student motivation, participation, and autonomy, while

fostering digital competence and personal reflection on health and physical activity.

The project uses accessible technological tools—such as mobile applications (MyJumpLab,
Google Fit), artificial intelligence platforms (e.g., ChatGPT), and digital resources (videos, QR
codes, online forms)—that do not require significant investment and are adaptable to
everyday school environments. It is based on active and cooperative methodologies,
combined with a flipped classroom approach to enhance both theoretical and practical

learning.

Special attention is given to diversity, with inclusive strategies tailored to different student
profiles: those with physical or cognitive difficulties, low digital skills, or limited Spanish
language proficiency. Evaluation is understood as a continuous and formative process,
involving teacher observation, student self-assessment, and peer feedback. Students also
participate in anonymous surveys to reflect on their experiences and the usefulness of the

technological tools.

The project aligns with the LOMLOE curriculum and contributes to several Sustainable
Development Goals (SDGs), especially Goal 3 (Health and Well-being), Goal 4 (Quality
Education), and Goal 10 (Reduced Inequalities), promoting a more inclusive, autonomous, and

digitally competent Physical Education.

Keywords: motivation; inclusion; digital literacy; student autonomy; innovation
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1. Introduccion

La Educacion Fisica (E.F.) es un area fundamental en el curriculo de la Educacion
Secundaria Obligatoria no solo por su contribucién al desarrollo fisico del alumno, sino
también por su capacidad para fomentar estilos de vida saludables, cooperacidn, inclusién y
educacion basada en valores. Nos encontramos en un contexto social y educativo cada vez
mas digital, en el que las tecnologias emergentes estan presentes en muchos de los aspectos
de la vida cotidiana, por ello es crucial reflexionar sobre cémo integrar estas herramientas de

forma realista y eficiente en la practica docente de E.F.

En este Trabajo de Fin de Master se propone un proyecto de Innovacién Docente enfocado
en la utilizacion de tecnologias emergentes en la materia de Educacidn Fisica en los cursos de
E.S.O. Este proyecto busca implementar un conjunto de estrategias y recursos que faciliten Ia
integracién de la tecnologia en las sesiones de educacién fisica, desde una perspectiva
practica, accesible y acorde con las oportunidades reales de los centros educativos. Su
objetivo es presentar propuestas flexibles, no limitadas Unicamente a grandes inversiones
tecnoldgicas, sino de la utilizacion eficaz de recursos ya existentes (smartphones, tablets,

herramientas en linea gratuitas o software libre).

El proyecto se llevard a cabo en un centro educativo publico, cuya denominacién se
conservara anénima, con estudiantes de varios niveles de Educacién Secundaria Obligatoria.
Se prestara especial atencién a grupos con gran diversidad de perfiles, lo que requerira la
creacién de actividades inclusivas, motivadoras y flexibles para diferentes habilidades motoras
y niveles de competencia digital. En este contexto, la tecnologia emerge como un recurso
adaptable para promover la implicacidén de todos los estudiantes y potenciar su experiencia

educativa.

La importancia de este proyecto de innovacidn se resume en tres factores clave. Primero,
la limitada inclusién de la tecnologia en numerosas asignaturas de Educacion Fisica, pese a su
capacidad para potenciar los procesos de ensefanza y aprendizaje. En segundo lugar, el
aumento en la necesidad del estudiantado de experiencias educativas mas vinculadas a la
realidad digital, que contribuyan a potenciar la independencia, la autoevaluacién del trabajo
realizado y la motivacidon. En tercer lugar, la importancia creciente de la inteligencia artificial

(IA) como recurso de ayuda para el profesorado, que simplifique labores como la organizacién,
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la adaptacién personalizada del aprendizaje, la administracién de la evaluacién y el cuidado

de la diversidad.

En resumen, este proyecto de innovacién promueve una integracion pedagdgica y realista
de las tecnologias emergentes, ajustada a los recursos cotidianos de los centros educativos y
orientada a impulsar el aprendizaje activo, la reflexion sobre la actividad fisica y el

fortalecimiento de habilidades fundamentales del estudiantado.

2. Objetivos

El objetivo principal de este proyecto de innovacion docente es implementar de forma
realista el uso de tecnologias emergentes en la materia de Educacidn Fisica en el contexto de
la Educacion Secundaria Obligatoria, cuya finalidad serd potenciar la practica educativa,
mejorar la motivacion de los estudiantes, promover el aprendizaje activo y fomentar
habilidades que estén relacionadas con el contexto digital. Ademas, se propone investigar el

rol de la inteligencia artificial como recurso de respaldo para los docentes en su trabajo.

Objetivo principal: promover la incorporacién de forma realista y didactica de tecnologias
que puedan incluir herramientas fundamentadas en la inteligencia artificial en la materia de
Educacidn Fisica con el objetivo de incrementar la implicacion de los estudiantes, simplificar

la evaluacion y respaldar el crecimiento de habilidades digitales.

Objetivos especificos:

1. Disefar e implementar actividades didacticas que incorporen tecnologias accesibles
(apps moviles, grabaciones de videos, software interactivo) para mejorar laimplicacion
y el rendimiento del alumnado en Educacion Fisica.

2. Fomentar la autoevaluacién y la reflexidn sobre la practica motriz mediante el uso de
recursos tecnoldgicos de andlisis del movimiento y el seguimiento de la actividad fisica.

3. Potenciar el trabajo colaborativo y la gamificacién mediante herramientas digitales
gue promuevan la motivacion, el respeto y la cooperacion entre iguales.

4. Explorary proponer formas en las que el profesorado de pueda utilizar herramientas
de inteligencia artificial (asistentes virtuales, generadores de materiales o plataformas
de evaluacion) para optimizar la planificaciéon y la personalizacién del proceso de

ensefianza-aprendizaje.
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5. Promover una visién critica y ética del uso de la tecnologia, tanto por parte del
alumnado como del profesorado en el contexto educativo y especificamente en el

ambito de la actividad fisica.

3. Contextualizacion

El proyecto de Innovacién Docente se implementara en un centro educativo de Educacién
Secundaria Obligatoria. Este centro ofrece ensefianza desde 12 a 42 de E.S.O. y se ubica en un
entorno que presenta caracteristicas sociales y educativas que condicionan y enriquecen la

propuesta de innovacion planteada.

3.1. Caracteristicas del entorno escolar

El centro se localiza en un entorno urbano, con cierta diversidad sociocultural y una
poblacion juvenil activa. En la zona, se observa una creciente presencia de dispositivos
tecnoldgicos en los hogares, aunque con ciertas desigualdades en el acceso segun el nivel
socioecondmico de las familias. Dicha brecha digital obliga a plantear estrategias pedagdgicas
que no dependan exclusivamente de recursos tecnolédgicos avanzados, sino que puedan

adaptarse a las posibilidades de las familias y el centro educativo.

La comunidad educativa en los ultimos afios ha mostrado un interés creciente por la
innovacion metodoldgica, aunque la integracion de las tecnologias en el aula sigue siendo
desigual entre las distintas materias. En concreto la Educacidon Fisica ha estado
tradicionalmente al margen de esta transformacion digital, lo que representa una oportunidad

de mejora significativa.

3.2. Centro

El centro es de caracter publico y cuenta con instalaciones deportivas adecuadas para el
correcto desarrollo de la asignatura de Educacién Fisica, incluyendo dos canchas, un gimnasio,
dos campos de bola canaria, vestuarios y zonas exteriores. También disponen de recursos TIC
limitados pero funcionales: conexién Wi-Fi, tablets y portdtiles para aquellos que por la
condicidn socioecondmica de la familia no se lo puedan permitir, y plataformas educativas

institucionales.

El profesorado del centro participa regularmente en actividades de formacién en el uso de

las TIC (programas como Microsoft Office y otras herramientas digitales). No obstante, el area
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de Educacion Fisica aun no ha desarrollado un plan especifico de integracion tecnolégica, lo

cual refuerza la pertinencia del presente proyecto.

3.3. Aula

La Educacién Fisica se imparte principalmente en el gimnasio cubierto y en las canchas
exteriores. La disposicion de las mesas en el aula estd organizada en base al tipo de trabajo a
desarrollar: individual (mesas separadas), trabajo por parejas (mesas unidas en pareja),
trabajo grupal (mesas agrupadas en grupos de 4 0 5) o trabajo en gran grupo (todas las mesas
unidas). El centro también cuenta con varias aulas TIC disefiadas con equipos informaticos
para el correcto desarrollo de asignaturas como Tecnologia, y que ademads sirven también
como apoyo informatico para otras asignaturas. Se podria contemplar ademads el uso
controlado de dispositivos moviles del alumnado y del profesorado, asi como la utilizacién de
aplicaciones mdviles y herramientas online que puedan facilitar el desarrollo del proyecto sin

necesidad de grandes inversiones.

Estas condiciones permiten plantear actividades practicas con una orientacion
tecnoldgica, utilizando los espacios disponibles de manera flexible y fomentando el

aprendizaje activo y auténomo.

3.4. Alumnado

El proyecto estd dirigido al conjunto de cursos de E.S.O. (de 12 a 49 curso), que se
caracterizan por una gran heterogeneidad en aspectos fisicos y digitales. Por lo general, se
observa una gran diversidad de niveles de condicidn fisica, motivacion e intereses personales
y el grado de competencia digital. No obstante, algunos estudiantes presentan un uso
avanzado de la tecnologia, sobre todo en contextos informales (redes sociales, videojuegos,

etc.).

Esta variedad plantea que las actividades deban ser motivadoras, inclusivas y adaptables
las cuales permitan que todos los estudiantes se puedan beneficiar del uso pedagdgico de la
tecnologia. El proyecto aspiraria a desarrollar una propuesta metodoldgica que conecte con
la realidad del alumnado, que favorezca su autonomia, el trabajo cooperativo y el desarrollo

de competencias digitales aplicadas al ambito fisico y corporal.
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4. Descripcion curricular

4.1. Asignatura o ambito

La Educacion Fisica, dentro del marco de la Educacién Secundaria Obligatoria, tiene como
objetivo fundamental el desarrollo integral del alumnado a través del movimiento, el cuerpo
y la propia actividad fisica. Todos ellos aportan mejoria no solo al bienestar fisico y mental de
los estudiantes, sino también a la adquisicién de valores como el respeto, la cooperacidn, el

esfuerzo y la superacion personal.

Este proyecto se implementaria en los cuatro niveles de la ESO, con una propuesta que
puede adaptarse a las caracteristicas propias de cada etapa. La eleccion de la Educacion Fisica
como area de intervencion responde a la necesidad de dotar a la asignatura de una imagen
mas moderna y enriquecer su practica pedagdgica mediante la incorporacién de tecnologias
emergentes. A pesar de su potencial, esta materia ha sido tradicionalmente una de las menos
digitalizadas del curriculo, lo cual limita la conexidn con los intereses y contextos reales del

alumnado.

Las propias caracteristicas de la asignatura, su componente practico, el uso de espacios
abiertos y la implicaciéon fisica ofrecen oportunidades unicas para integrar recursos
tecnolégicos de forma significativa como grabaciones para el analisis del movimiento,
aplicaciones moviles para el seguimiento de la actividad fisica, herramientas para la

autoevaluacion, dinamicas de gamificacion, entre otras.

4.2. Relacidn con el curriculo oficial
El presente proyecto de innovacion docente se vincula de forma directa con varios de los
Objetivos Generales de Etapa establecidos en el articulo 11 del Decreto 91/2022, de 7 de julio,
por el que se establece la ordenacidn y el curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en
la Comunidad Auténoma de Canarias. A través del disefio de actividades activas, cooperativas,

digitales e inclusivas, se contribuye de forma significativa a los siguientes objetivos:

e Desarrollary consolidar hdbitos de disciplina, estudio y trabajo (individual o en equipo)

como condicidn necesaria para una realizacion eficaz de las tareas del aprendizaje.
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El proyecto promueve el desarrollo de habitos de organizacion, constancia y trabajo
cooperativo en actividades que requieren de cierta planificacion, toma de decisiones,

distribucién de roles y cumplimiento de objetivos.

e Adquirir habitos de vida saludables mediante la practica regular de deporte y la

actividad fisica.

Este objetivo se encuentra en el nucleo central del proyecto, ya que todas las actividades
estdn orientadas a fomentar la practica fisica de forma significativa, autorregulada y adaptada
a cada nivel. El uso de herramientas como Google Fit o Samsung Health en la actividad de
seguimiento de salud, o la practica de ejercicios con base cientifica (como el test de salto CMJ),
permiten al alumnado comprender el valor de la actividad fisica mas alld del aula, reforzando

habitos saludables que puedan sostenerse en el tiempo.

e Utilizar de manera habitual la lengua castellana, tanto de forma oral como escrita, y

familiarizarse con el uso seguro y responsable de las tecnologias de la informacién v la

comunicacion.

El proyecto favorece la comunicacidon efectiva, oral y escrita, mediante el disefo de
informes, presentaciones de resultados, reflexiones individuales y tareas colaborativas.
Ademas, se fomenta el uso critico y responsable de la tecnologia digital en contextos
educativos, especialmente en el tratamiento de datos personales (apps de salud), en el uso de
inteligencia artificial y en la grabacidn de contenidos audiovisuales para su analisis o expresion
corporal. Se trabaja también la alfabetizacién digital basica, aspecto clave para el desarrollo

integral del alumnado en la sociedad actual.

e Fomentar el espiritu emprendedor y la autonomia personal, la participacion, la

confianza en uno mismo, el sentido critico, la iniciativa personal vy la capacidad para aprender

a aprender, planificar, tomar decisiones y asumir responsabilidades.

A través de la propuesta metodoldgica que se plantea, se genera un contexto de
aprendizaje en el que el alumnado debe asumir responsabilidades, tomar decisiones sobre su
propia actividad fisica y gestionar su aprendizaje con autonomia. La incorporacion de
herramientas como la |A permite personalizar rutinas y disefiar estrategias propias de mejora,

lo cual impulsa el pensamiento critico y la iniciativa personal. Por otro lado, la autoevaluacion



Universidad
Europea CANARIAS

y la reflexién final sobre el progreso permiten consolidar el aprendizaje y la confianza en las

propias capacidades.

Estos objetivos se alcanzan de forma transversal a lo largo del proyecto y se refuerzan
mediante el uso de tecnologias que sirven como herramientas que facilitan el aprendizaje de
forma auténoma, cooperativa y consciente, enmarcadas dentro de una educacidn para el

desarrollo integral del alumnado en el contexto del siglo XXI.

Las competencias especificas constituyen uno de los ejes vertebradores del curriculo
LOMLOE. En el caso de Educacidn Fisica, estas competencias recogen los aprendizajes clave
que el alumnado debe desarrollar a lo largo de la etapa, integrando conocimientos, destrezas,

actitudes y valores relacionados con la actividad fisica, la salud y el desarrollo personal-social.

El proyecto que se plantea tiene como finalidad contribuir activamente al desarrollo de
estas competencias, conectandolas con los Objetivos Generales de la Etapa (OGE), y
articuldndolas mediante actividades que favorecen la autonomia, el trabajo en equipo, la
reflexion sobre la salud y el uso pedagdgico de la tecnologia. A continuacion, se describen las

competencias mas relevantes en relacién con el proyecto:

e Competencia especifica 1: “Adoptar un estilo de vida activo y saludable, seleccionando

e incorporando intencionalmente actividades fisicas y deportivas en las rutinas diarias a partir
de un andlisis critico de los modelos corporales y del rechazo de las précticas que carezcan de
base cientifica, para hacer un uso saludable y auténomo del tiempo libre y asi mejorar la
calidad de vida.” Primer y segundo curso. (n.d.). | Ministerio De Educacién, Formacién

Profesional Y Deportes. https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-

lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-

evaluacion-primer-seqgundo-curso.html

Esta competencia constituye el eje vertebrador del proyecto. Se desarrolla
principalmente a través de actividades como el seguimiento de la actividad fisica con apps
moviles (Actividad 5), que permite al alumnado tomar conciencia de su nivel de actividad
diaria, y la planificacion de rutinas personalizadas con IA (Actividad 4), que fomenta la
autonomia en la mejora de la condicidn fisica. También se refuerza mediante la elaboracién
del producto final del proyecto: un informe personal de actividad y salud, que recoge datos

reales, reflexiones y propuestas de mejora individual.


https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-segundo-curso.html
https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-segundo-curso.html
https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-segundo-curso.html
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e Competencia especifica 2: “Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucioén, las

capacidades fisicas, perceptivo-motrices y coordinativas, asi como las habilidades y destrezas
motrices, aplicando procesos de percepcion, decisidn y ejecucion adecuados a la l6gica interna
y a los objetivos de diferentes situaciones con dificultad variable, para resolver situaciones de
caracter motor vinculadas con distintas actividades fisicas funcionales, deportivas, expresivas
y recreativas, y para consolidar actitudes de superacién, crecimiento y resiliencia al
enfrentarse a desafios fisicos.” Primer y segundo curso. (n.d.). | Ministerio De Educacion,

Formacion Profesional Y Deportes.

https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-

basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-

sequndo-curso.html

Esta competencia se trabaja en actividades que implican la puesta en practica de
habilidades motrices especificas, como el test de salto vertical (Actividad 1), donde el
alumnado analiza, ejecuta y mejora su capacidad de salto, aplicando conocimientos técnicos
con ayuda de tecnologia (app MyJumpLab). También se desarrolla en la creacidon de rutinas de
ejercicios adaptadas a sus condiciones fisicas, promoviendo la conexidn entre percepcién

corporal, andlisis de datos y toma de decisiones informadas.

e Competencia especifica 3: “Compartir espacios de practica fisico-deportiva con

independencia de las diferencias culturales, sociales, de género y de habilidad, priorizando el
respeto entre participantes y a las reglas sobre los resultados, adoptando una actitud critica
ante comportamientos antideportivos o contrarios a la convivencia y desarrollando procesos
de autorregulacién emocional que canalicen el fracaso y el éxito en estas situaciones, para
contribuir con progresiva autonomia al entendimiento social y al compromiso ético en los
diferentes espacios en los que se participa.” Primer y segundo curso. (n.d.). | Ministerio De

Educacién, Formacion Profesional Y Deportes.

https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-

basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-

seqgundo-curso.html

Este proyecto contempla la inclusién como principio esencial, favoreciendo dindmicas de
trabajo cooperativo por parejas y en grupos en casi todas las actividades. La gimkana digital

(Actividad 2), por ejemplo, requiere la interaccidon continua entre miembros del equipo, la
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toma de decisiones consensuadas y el respeto a los ritmos de los demas. Ademas, se
promueve la autorregulacién mediante el analisis del propio progreso fisico y la evaluacién

compartida, desarrollando actitudes de respeto, empatia y responsabilidad colectiva.

e Competencia especifica 4: “Practicar, analizar y valorar distintas manifestaciones de la

cultura motriz aprovechando las posibilidades y recursos expresivos que ofrecen el cuerpo y
el movimiento y profundizando en las consecuencias del deporte como fendmeno social,
analizando criticamente sus manifestaciones desde la perspectiva de género y desde los
intereses econdmico-politicos que lo rodean, para alcanzar una vision mas realista,
contextualizada y justa de la motricidad en el marco de las sociedades actuales.” Primer y
segundo curso. (n.d.). | Ministerio De Educacion, Formacién Profesional Y Deportes.

https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-

basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-

sequndo-curso.html

Esta competencia se aborda especificamente en la Actividad 3 (Coreo Challenge), donde
el alumnado crea una coreografia breve con fines expresivos, estéticos y comunicativos. A
través de esta propuesta, se favorece la expresion de emociones, la creatividad y el
reconocimiento de formas de expresion propias de la cultura juvenil, como los retos de redes
sociales. La actividad permite integrar la tradicidén del trabajo ritmico en Educacién Fisica con

formatos actuales, favoreciendo la motivacién y la implicacién del alumnado.

e Competencia especifica 5: “Adoptar un estilo de vida sostenible y ecosocialmente

responsable aplicando medidas de seguridad individuales y colectivas en la practica fisico-
deportiva segun el entorno y desarrollando colaborativa y cooperativamente acciones de
servicio a la comunidad vinculadas a la actividad fisica y al deporte, para contribuir
activamente a la conservacion del medio natural y urbano.” Primer y segundo curso. (n.d.). |
Ministerio De Educacion, Formacion Profesional Y Deportes.

https://educagob.educacionfpydeportes.gob.es/curriculo/curriculo-lomloe/menu-curriculos-

basicos/ed-secundaria-obligatoria/materias/educacion-fisica/criterios-evaluacion-primer-

seqgundo-curso.html

Aunque esta competencia no es el eje principal del proyecto, si se contempla de manera
transversal, especialmente al trabajar en espacios exteriores del centro, como la cancha o el

patio, y al fomentar actitudes de cuidado del entorno durante las practicas. Se promovera el
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uso responsable de los recursos materiales, la recogida de los dispositivos y materiales
utilizados, asi como el respeto por los espacios comunes. Esta conciencia se articula también
desde un enfoque digital sostenible: uso moderado y critico de la tecnologia, fomento del

software libre y acceso equitativo.
Ademas, se relaciona con las competencias clave del curriculo, entre ellas destacan:

e Competencia digital (CD): Esta es la competencia mas estrechamente vinculada al

proyecto. A través del uso de aplicaciones maéviles (como MyJumplab, Google Fit, lectores de
codigos QR), asistentes de inteligencia artificial (ChatGPT, Gemini), grabaciones y edicion de
video, asi como plataformas digitales para la autoevaluacién, el alumnado desarrolla una
alfabetizacion digital aplicada al ambito del cuerpo, la salud y la actividad fisica. No solo se
promueve el dominio técnico de estas herramientas, sino también su uso responsable, ético
y critico, como corresponde con las exigencias de una ciudadania digital activa. El proyecto
ademas permite a los estudiantes experimentar cdmo la tecnologia puede ser una aliada en
su desarrollo fisico y personal, mas alla del ocio y entretenimiento.

e Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA): A lo largo de las

distintas actividades, el alumnado tiene multiples oportunidades para autorregular su
aprendizaje, evaluar su progreso y planificar objetivos personales de mejora fisica, ya sea
mediante la monitorizacién de su actividad diaria, el analisis de resultados de pruebas fisicas
o la creacidn de rutinas adaptadas a su nivel. Asimismo, se trabaja la dimensidn social y
emocional de esta competencia, ya que muchas tareas se realizan en parejas o en grupo,
exigiendo empatia, habilidades de comunicacidén, colaboracién y resolucién pacifica de
conflictos. La reflexion final, asi como el producto final (informe personal de salud),
contribuyen a desarrollar el aprendizaje significativo.

e Competencia ciudadana (CC): El proyecto promueve una visidn inclusiva y cooperativa

de la practica motriz. Al implicar el trabajo en equipo, la coevaluacion, el respeto por los
compafieros y la toma de decisiones compartida, se fomenta la convivencia, la equidad y el
compromiso con los demas de forma ética. Ademas, el uso de la tecnologia en el contexto
educativo se vincula con la responsabilidad civica digital, con el objetivo de fomentar el
respeto a la privacidad, el consentimiento en el uso de imagenes y datos, y la gestion

responsable de la informacion personal.
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e Competencia en conciencia y expresiones culturales (CCEC): La Actividad 3 (Coreo

Challenge) permite al alumnado expresarse mediante el cuerpo y el movimiento, a partir de
referentes contempordneos como los videos musicales, las coreografias virales o los retos de
redes sociales. Se valora la creatividad, la estética, la espontaneidad y la diversidad expresiva,
permitiendo que cada grupo o individuo conecte con su identidad cultural a través de una
propuesta corporal. Esta competencia también se activa cuando el alumnado reflexiona sobre
como el cuerpo transmite mensajes, emociones y valores culturales, promoviendo una

educacion fisica conectada con el mundo artistico y comunicativo.

Desde la perspectiva de los saberes basicos, el proyecto se sitia especialmente en los

bloques:

e Vida activa y saludable: Conforma uno de los pilares principales del proyecto. Se

abordan los siguientes saberes:

o Latasa minima de actividad fisica diaria y semanal asi como la adecuacidn del
volumen e intensidad a las caracteristicas personales, mediante apps de seguimiento de
actividad y rutinas personalizadas con IA.

o  El cuidado del cuerpo y la educacion postural, se trabajard haciendo especial
enfoque en el calentamiento.

o Lasalud mental y social promoviendo la aceptacién de sus propias limitaciones,
la capacidad de mejora personal progresiva, la cohesién grupal y el disfrute de la
motricidad a través de dinamicas que sean motivadoras.

o  Lacritica a estereotipos corporales o de género, a través de ciertas actividades
qgue prioricen la creatividad y la participacién sobre el propio rendimiento fisico o la
estética.

e Organizacidn y gestion de la actividad fisica. Saberes destacados:

o Laplanificacion de la practica motriz, asi como el uso de herramientas digitales
para su correcta gestion (creacion de rutinas personalizadas utilizando IA, por ejemplo).

o La autorregulacion del proceso de trabajo, utilizando diarios o
autoevaluaciones que permitan a los alumnos reconducir sus progresos.

o El fomento de la higiene personal, asi como del cuidado del material

compartido, sobre todo con los dispositivos digitales.
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e Autorregulacién emocional e interaccidén social en situaciones motrices. Saberes
relevantes:

o La gestion emocional y el estrés en contextos motrices, permitiendo a los
alumnos adaptar la intensidad y el tipo de actividad a su nivel individual.

o  El desarrollo de conductas que favorezcan el crecimiento social, fomentando
habilidades de trabajo en equipo y el respeto por las normas, lo que sera clave para las
actividades grupales.

o La identificacidon de actitudes discriminatorias y la defensa de la inclusion e
igualdad en el entorno educativo.

e Manifestaciones de la cultura motriz. Trabajado sobre todo en la actividad de
expresion corporal (Coreo Challenge). Los saberes mas importantes que abordan son:
o La practica de actividades ritmico-musicales de caracter expresivo, donde
el alumnado crea y graba una coreografia, fomentando la creatividad.
o Eluso del cuerpo como un medio comunicativo de expresidn emocional.
o Lareflexiéon sobre la cultura corporal y la presencia de modelos inclusivos,
visibilizando la diversidad tanto en el deporte como en la propia

motricidad.

La integracion de las tecnologias emergentes permitiria profundizar en los criterios de
evaluacion establecidos, especialmente aquellos que implican procesos de reflexién, andlisis

de la propia practica, expresidn creativa y valoracién del esfuerzo personal.

De esta forma, la innovacién planteada no solo estd alineada con el curriculo oficial, sino
gue ademas lo enriquece al ampliar las posibilidades metodolégicas y de evaluacion de la

asignatura, conectando con las realidades tecnolégicas actuales y del alumnado.

5. Diseno del proyecto de innovacion docente

5.1. Enfoque metodoldgico

El enfoque metodoldgico de este proyecto de innovacién docente se basa principalmente
en metodologias activas y participativas, que se combinan con el uso de tecnologias
emergentes y herramientas digitales accesibles, con el fin de generar un aprendizaje

significativo y conectado con la realidad del alumnado.
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En concreto, se toma como base el aprendizaje experiencial, donde el alumnado
construye conocimiento a partir de su propia practica motriz y reflexiona sobre ella gracias al
apoyo de herramientas tecnoldgicas (videos, apps de seguimiento o dinamicas ludicas).
También se integra el aprendizaje cooperativo, fomentando el trabajo en equipo, la

observacion mutua y la coevaluacidn mediante recursos digitales, como rubricas compartidas.

La propuesta también incluye elementos del modelo flipped classroom aplicado a la
Educacién Fisica, utilizando recursos en linea (videos, tutoriales, documentos explicativos)
para que el alumnado pueda revisar conceptos tedricos desde casa y aprovechar el tiempo de

clase para actividades practicas, resolucion de dudas y andlisis técnico de su desempeiio.

Una parte innovadora del enfoque metodolégico reside en la inclusidn de la inteligencia
artificial como una herramienta de apoyo docente. A través de asistentes virtuales o
plataformas con IA (como ChatGPT, herramientas de analisis automatico de video,
generadores de rubricas o planificadores de sesiones), el profesorado podrd optimizar tareas
como la evaluacién, la planificacidén o la personalizacion de las actividades segun el nivel del

alumno.

Esta combinacion metodoldgica permite atender a la diversidad del aula, mejorar el clima
de aprendizaje y fomentar tanto la autonomia como la implicacion activa del alumno en su

propio proceso de mejora fisica, emocional y social.

5.2. Descripcion de las actividades

Las actividades disefiadas en este proyecto de innovacién docente buscan integrar de
forma realista y significativa las tecnologias emergentes en el drea de Educacién Fisica,
adaptandose a los recursos disponibles en el centro y a las caracteristicas del alumnado de la
E.S.O. Estas propuestas combinan el componente practico propio de la asignatura con
herramientas digitales accesibles, fomentando asi la participacidn activa, la autoevaluacion,

el trabajo cooperativo y el desarrollo de dichas competencias digitales.

Cada actividad ha sido planteada con un enfoque metodoldgico activo y funcional, en el
que se prioriza el aprendizaje experiencial, la conexidn con contextos reales y el uso
pedagdgico de la tecnologia. A través de aplicaciones moviles, recursos multimedia, dindmicas

ludicas y plataformas interactivas, se pretende enriquecer el proceso de ensefianza-
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aprendizaje, promoviendo una Educacidn Fisica mas cercana a la realidad del alumnado y a las

demandas del siglo XXI.

A continuacidén, se describen las actividades propuestas, detallando para cada una su
objetivo, desarrollo, recursos necesarios y su vinculacién con los objetivos generales y

especificos del proyecto.

Actividad 1: “Evaluate como un profesional” -Test de salto CMJ con MyJumplLab.

Esta actividad tiene como objetivo acercar a los alumnos a una experiencia real de
evaluacién de la condicidn fisica, aplicando el test de salto vertical con contramovimiento
(CMJ, Counter Movement Jump) mediante el uso de la aplicacién MyJumpLab. Se trata de una
herramienta profesional que permite calcular, a partir del video de un salto, variables como la

altura alcanzada, el tiempo de vuelo o la potencia relativa.

La actividad se desarrollara en parejas. Mientras un alumno ejecuta el salto, el otro graba
en video desde un angulo lateral adecuado. A continuacién, el grupo utilizard la app para
analizar los datos obtenidos y registrarlos en una hoja de observacién (fisica o digital). Se
fomentara que los alumnos reflexionen sobre los factores que influyen en el rendimiento
individual, permitiendo comparar los resultados propios y generales de manera andnima y

respetuosa.

Ademads de fomentar el aprendizaje practico, la actividad refuerza competencias clave
como la autonomia, la observacidn critica, la alfabetizacién digital y la comprensién de los

métodos de evaluacidn utilizados en el ambito profesional de la actividad fisica y deportiva.

e Duracion estimada: 2 sesiones de 50 minutos.
o  Sesidén 1: Presentacion del test, explicacién de la app y toma de datos.
o  Sesidn 2: Analisis, reflexion individual y grupal y cierre.
e Recursos necesarios:
o  Dispositivos moviles (uno por pareja) con la app MyJumpLab instalada.
o Zona segura para saltos (Colchonetas o superficie acolchada).
o  Soporte para movil (opcional pero recomendable).
o Plantilla de recogida de datos.
o  Hoja de autoevaluacion personal y rubrica de observacién entre iguales.

e Objetivos:
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o Integrar el uso de tecnologias emergentes en el proceso de evaluacién de la
condicion fisica, acercando al alumnado a herramientas reales utilizadas en el ambito
profesional deportivo.

o Fomentar el uso educativo y responsable de aplicaciones mdviles como recurso
de apoyo en el area de Educacion Fisica.

o  Desarrollar en el alumnado la capacidad de autoevaluacidn y andlisis técnico a
través de la observacion de su propio rendimiento fisico.

o Impulsar la competencia digital del alumnado mediante el manejo de una
aplicacion especializada para el andlisis biomecanico del salto vertical.

o Potenciar el trabajo cooperativo mediante dinamicas por parejas, promoviendo
la corresponsabilidad, el respeto y la colaboracién durante la recogida y andlisis de

datos.

Actividad 2: “Gimkana Digital” -Retos fisicos con cddigo QR.

En esta actividad se llevard a cabo una gimkana por estaciones en la que el alumnado
tendrd que superar diferentes retos fisicos guiados por instrucciones ocultas en cédigos QR.
Cada cddigo enlazara a un video breve (grabado previamente por el profesor), una imagen, un

texto o un audio con el reto a realizar.

La clase se dividira en grupos de 4 0 5 estudiantes. Cada grupo comenzara en una estacion
diferente y seguira un recorrido rotativo. Una vez escaneado el QR con su dispositivo mévil,
visualizaran el reto y dispondran de un tiempo limitado para superarlo antes de pasar al

siguiente.

Algunos retos pueden tener caracter cooperativo (como transportar objetos sin tocarlos
con las manos), competitivo (carrera de relevos) o cognitivo (acertijos fisicos o pequefias

pruebas sobre contenidos de la asignatura).

Al finalizar la actividad, se realizara una reflexién en grupo sobre el trabajo en equipo, el
uso de la tecnologia y el esfuerzo fisico, asi como una autoevaluacién mediante una plantilla

digital con items sobre cooperacion, nivel de reto percibido, y uso de las TIC.

e Duracion estimada: entre 1-2 sesiones de 55 minutos.
e Recursos necesarios:

o  Dispositivos moviles con lector QR.
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o  Carteles impresos con cédigos QR distribuidos por el espacio (patio, cancha,
gimnasio)

o  Acceso a videos/imagenes/audio (pueden alojarse en Google Drive, YouTube,
etc.)

o  Material fisico para los retos: conos, cuerdas, pelotas, aros, colchonetas...

o Plantilla de reflexién o autoevaluacién (Google Forms o papel)

e Objetivos:

o Fomentar la motivacion y participaciéon del alumnado mediante dinamicas
activas y gamificadas.

o  Desarrollar la competencia digital en contextos practicos y cooperativos.

o  Promover el trabajo en equipo, la organizacién grupal y la toma de decisiones
conjuntas.

o  Favorecer la comprensién de instrucciones multiformato (audiovisuales,
escritas, orales).

o  Reflexionar sobre el uso positivo de la tecnologia en entornos educativos y

fisicos.

Actividad 3: “Coreo Challenge” -Crea y comparte tu expresion corporal.

En esta actividad, el alumnado disefiard y grabara una breve coreografia o secuencia de
expresion corporal con una tematica libre o elegida por el grupo (emociones, naturaleza,
deportes, videojuegos, etc.). La actividad se inspira en los desafios virales de redes sociales

(tipo TikTok o Reels), pero con un enfoque educativo, creativo y respetuoso.
El proceso se divide en tres fases:

1. Disefo de la secuencia (en pequefios grupos): planificar los movimientos, la musica,
la coordinacién y la puesta en escena.

2. Grabacién de la coreografia: se utilizaran dispositivos moviles para registrar la
actuacioén.

3. Presentacion y retroalimentacion: s visualizan las grabaciones en clase (siempre con

consentimiento) y se realiza una evaluacidn entre iguales con una rubrica sencilla.

Esta propuesta permite al alumnado expresar emociones, trabajar la coordinacion, el

ritmo y la creatividad, ademds de mejorar la seguridad en si mismos al enfrentarse a una
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actividad publica. También se potencia el uso responsable de la tecnologia audiovisual como

herramienta de expresion.

e Duracion estimada: 3 sesiones de 55 minutos.
o  Sesidn 1: explicacidn, formacidon de grupos, lluvia de ideas y disefio.
o  Sesidn 2: ensayo, grabacién y revision.
o  Sesidn 3: visionado y reflexién conjunta.
e Recursos necesarios:
o  Dispositivos mdviles con cdmara.
o  Altavoces o sistema de reproduccion musical.
o  Espacios amplios para grabar (gimnasio, aula multiusos o cancha).
o  Opcional: editor de video bdsico (CapCut, iMovie, Canva, etc.).
o  Rubrica de evaluacion grupal y autoevaluacion.
e Objetivos:
o Desarrollar la competencia de expresién corporal y ritmica a través de
secuencias motrices creativas.
o Fomentar la creatividad y la comunicacién no verbal en el contexto de la
actividad fisica.
o  Promover el trabajo colaborativo en un entorno inclusivo y respetuoso.
o Aplicar la tecnologia como medio de grabacién, edicién y reflexién sobre el
trabajo realizado.
o Reforzar la autoestima, la desinhibicidén y la confianza en uno mismo a través

de la expresién corporal.

Actividad 4: “Tu profe IA” -Inteligencia Artificial como entrenadora personal.

En esta actividad, el alumnado utilizara herramientas de inteligencia artificial accesibles
(como ChatGPT, Google Gemini u otros asistentes similares) para disefiar una tabla de
ejercicios fisicos personalizada, en funcion de unos objetivos, tiempo disponible y materiales

concretos.

Los estudiantes formularan preguntas a la IA como: “Hazme una tabla de ejercicios de 20
minutos para mejorar la fuerza sin equipamiento”. “éQué calentamiento me recomiendas

antes de correr?”. “éPuedes explicarme como se hace un burpee paso a paso?”.



Universidad
Europea CANARIAS

A partir de las respuestas, deberan valorar su adecuacién, completarlas o modificarlas, y
posteriormente poner en practica la rutina creada en el aula o en casa. También se fomentara
la reflexion critica sobre las limitaciones de la IA, el contraste con conocimientos previos, y su

uso responsable.

De forma paralela, se mostrara al profesorado como pueden utilizar estas herramientas
para generar rubricas, planificaciones, ideas de sesiones, o adaptar actividades a diferentes

niveles.

e Duracion estimada: 2 sesiones de 55 minutos.
o  Sesidén 1:introduccién a la IA, exploracién de ejemplos, creacion de la tabla.
o  Sesion 2: puesta en practica y reflexion.
e Recursos necesarios:
o Dispositivos con acceso a internet (ordenadores, méviles o tablets).
o  Herramienta de IA (ChatGPT gratuito, Gemini, Copilot, etc.)
o  Plantilla de reflexidn critica y de autoevaluacion.
o  Espacio para realizar la rutina fisica.
e Objetivos:
o Introducir al alumnado en el uso practico, educativo y critico de la inteligencia
artificial.
o  Fomentar la autonomia del estudiante en la planificacién de su propia actividad
fisica.
o Desarrollar la capacidad de analisis y valoracion de contenidos generados por
herramientas digitales.
o Aplicar los conocimientos de la asignatura en la creacién de rutinas fisicas
personalizadas.
o  Ofrecer al profesorado nuevas vias de apoyo para la planificacion, adaptacién

y evaluacién docente.

Actividad 5: “Monitorea tu salud” -Seguimiento de habitos activos con apps de salud.

Esta actividad tiene como objetivo concienciar al alumnado sobre sus habitos diarios de
movimiento y salud, utilizando aplicaciones mdviles gratuitas como Google Fit, Samsung

Health o equivalentes segun el dispositivo. Durante una semana, el alumnado llevarad un
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seguimiento basico de su actividad fisica cotidiana: pasos, minutos de actividad moderada,

tiempo de sedentarismo, frecuencia cardiaca (si es posible), suefio, etc.

El registro no es evaluativo ni obligatorio en cuanto a resultados, sino que se utiliza como
herramienta de autoconocimiento y reflexién. Al finalizar la semana, se realizard un anlisis

conjunto de los datos, planteando cuestiones como:

e (He sido mas activo/a de lo que pensaba?

¢Qué dias me movi mas? ¢Por qué?

¢Qué cambios podria hacer para moverme mas?

¢Qué relacidn observo entre actividad, descanso y concentracién?

Esta informacién permitira enlazar con contenidos de condicidn fisica y salud desde una

perspectiva personal, conectando la teoria con la practica diaria.

e Duracion estimada:

o Sesién 1 (inicio de semana): explicacion de la actividad, instalacién de la app,
primeros registros.

o  Registro individual durante 5-7 dias.

o  Sesidn 2 (final de semana): analisis de resultados, reflexién, puesta en comun.

e Recursos necesarios:

o  Dispositivos moviles personales o del centro con apps instaladas (Google Fit,
Samsung Health, Apple Health, etc.)

o  Plantilla de reflexidn y/o infografia personal sobre resultados.

o  Pizarra digital o proyector para mostrar ejemplos y guiar el analisis.

o  (Opcional) Actividad complementaria con gréficos o presentaciones breves.

e Objetivos:

o  Fomentar la conciencia del alumnado sobre sus niveles reales de actividad fisica
diaria, utilizando herramientas tecnoldgicas accesibles como medios de
autoconocimiento.

o Relacionar los habitos cotidianos de movimiento, descanso y sedentarismo con
los contenidos curriculares de salud, condicidn fisica y bienestar personal.

o Desarrollar la competencia digital del alumnado mediante el uso educativo de

aplicaciones moéviles orientadas al seguimiento de la salud.
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o  Promover la reflexién individual y critica sobre el estilo de vida propio,
incentivando posibles mejoras personales desde una perspectiva realista y motivadora.
o  Utilizar latecnologia como aliada en el proceso educativo, no solo como recurso

puntual, sino como herramienta que conecta el aula con la vida cotidiana del alumnado.

5.3. Criterios organizativos: espacios, temporalizacion y otros elementos

necesarios
El desarrollo de este proyecto de innovacidn docente estd previsto para llevarse a cabo a
lo largo de un trimestre, distribuyendo las actividades de forma flexible segun la disponibilidad
horaria del area de Educacién Fisica y los recursos del centro. Aunque cada actividad estd
disefiada para ser independiente y adaptada a distintos niveles, su combinacién responde a
una secuencia légica basada en la progresiéon metodoldgica y en la diversidad de contenidos

curriculares.

Las actividades se realizaran en distintos espacios del centro, dependiendo de su

naturaleza:

e Gimnasio cubierto: para actividades técnicas como el test de CMJ (Actividad 1),
grabaciones de expresién corporal (Actividad 3) o rutinas personalizadas (Actividad 4).

e Cancha exterior y patios: especialmente util para dindmicas grupales como la gimkana
(Actividad 2) o estaciones con movimiento libre.

e Aula ordinaria o espacio multiusos: sesiones introductorias o de reflexién y analisis,
como la planificacién con IA (Actividad 4) o el andlisis de apps de salud (Actividad 5).

e Espacios virtuales: mediante herramientas como Google Classroom, Drive, Forms o

Padlet, se recogeran productos finales, reflexiones, rubricas y recursos compartidos.

El proyecto se distribuye en un periodo estimado de 8 a 10 semanas, coincidiendo con el
desarrollo de una unidad didactica ampliada. Cada actividad se ajusta a 1-3 sesiones segun su
complejidad, permitiendo su integracion progresiva y sin afectar negativamente a otras

programaciones.
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Tabla 1: temporalizacién en sesiones por actividades

Actividad N2 de sesiones estimadas
Actividad 1: Test CMJ — MyJumplab 2 sesiones
Actividad 2: Gimkana Digital 1 sesién
Actividad 3: Coreo Challenge 3 sesiones
Actividad 4: Tu profe IA 2 sesiones
Actividad 5: Monitorea tu salud 2 sesiones (con trabajo auténomo)

Este planteamiento permite al profesorado adaptar las actividades segun el grupo, el nivel

o el calendario, e incluso reutilizarlas de forma transversal durante el curso.

El alumnado trabajard de manera variada: individual, por parejas y en grupos pequefos,
dependiendo de la dindmica de cada actividad. Se priorizard la rotacién de roles y la
participacién, asegurando que todos los estudiantes se impliquen tanto en la practica fisica
como en el uso de herramientas tecnolégicas. También se fomentara la responsabilidad en el
uso de dispositivos personales, respetando siempre la normativa del centro respecto al uso

de mdviles y garantizando la proteccién de datos y la privacidad.

5.4. Materiales y recursos necesarios

La implementacidn de este proyecto requiere una planificacion cuidadosa de los recursos
materiales, tecnoldgicos y humanos disponibles en el centro. Uno de los objetivos de esta
innovacion es su viabilidad realista, adaptandose a los medios existentes y evitando la
dependencia de equipos excesivamente caros o dificiles de obtener. A continuacién, se

detallan los recursos necesarios, clasificados segun su naturaleza:

e Recursos tecnolégicos:

o Dispositivos moéviles (teléfonos, tablets) con camara: esenciales para la
grabacidn de videos, escaneo de cddigos QR y uso de aplicaciones como Mylumplab,
Google Fit, Samsung Health, entre otras.

o  Conexion a internet: preferiblemente Wi-Fi estable para facilitar el uso fluido

de herramientas online y apps.
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o  Proyector o pizarra digital (opcional): para mostrar videos, realizar andlisis en
grupo, explicar el uso de apps o presentar producciones del alumnado.

o  Plataformas de aula virtual: como EVAGD, Google Classroom o Moodle, para
entregar reflexiones, compartir videos y coordinar materiales.

e Material fisico y deportivo:

o Colchonetas, conos, aros, cuerdas, pelotas ligeras: para las dindmicas de
movimiento, especialmente en la gimkana y en los calentamientos.

o Tripodes o soportes para moviles (opcional pero recomendable): para
grabaciones estables en Actividad 1y 3.

o  Carteles impresos con cédigos QR: distribuidos en estaciones (Actividad 2).

o Hojas deregistro, rubricas y plantillas de reflexion (digitales o impresas): usadas
para observacion, evaluacion entre iguales y autoevaluacion.

e Recursos humanos y organizativos:

o Profesorado tutor del drea de Educacion Fisica, con conocimientos basicos en
el manejo de las herramientas digitales propuestas o en disposicién de recibir
apoyo/formacion.

o  Coordinacidn con el equipo TIC del centro, para facilitar accesos, dispositivos o
resolver incidencias técnicas.

o Implicacion del alumnado como usuarios responsables y activos de la

tecnologia, fomentando el aprendizaje auténomo, cooperativo y reflexivo.

Todos los materiales y recursos seleccionados se han considerado desde una perspectiva
funcional, inclusiva y sostenible. El uso de tecnologia se plantea como un medio al servicio del
aprendizaje, no como fin en si mismo. Ademas, se valora el uso de herramientas digitales de
libre acceso, dispositivos propios del alumnado (siempre bajo supervisién) y materiales ya

existentes en el centro, reduciendo la necesidad de inversién adicional.

5.5. Justificacion de la innovacion.

La eleccién de este proyecto de innovacidn se fundamenta en la necesidad de transformar
la enseflanza de Educacién Fisica en la Educacion Secundaria Obligatoria, mediante la
incorporacion realista y pedagoégica de nuevas tecnologias emergentes. En una sociedad

donde la tecnologia forma parte de la vida cotidiana de los alumnos, resulta especialmente
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importante integrar herramientas digitales que conecten con sus intereses, mejoren su

motivacion y enriquezcan el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Por lo general, la asignatura de Educacion Fisica se ha quedado al margen de las
principales transformaciones digitales que han afectado a otras materias. Esta desconexion, a
pesar del enorme potencial de la E.F. como espacio de aprendizaje activo, reflexivo e
interdisciplinar, ha provocado que a muchos estudiantes la materia les parezca poco
innovadora o rutinaria. Por ello, el presente proyecto propone una solucidn viable: introducir
tecnologia sin necesidad de grandes infraestructuras, aprovechando herramientas gratuitas,

moviles personales y recursos ya disponibles en el centro.

Asimismo, el enfoque metodolégico del proyecto apuesta por el aprendizaje activo,
cooperativo y personalizado, para reforzar algunas competencias clave como la autonomia, la
competencia digital, la autorregulacién o la expresidn creativa. Las actividades que se
proponen se alinean con el curriculo oficial, promueven la reflexion sobre el propio

rendimiento fisico y vinculan a la Educacién Fisica con la vida real del alumnado.

Por tanto, esta innovacién no trata Unicamente una mejora metodoldgica, sino una
necesidad educativa real: adaptar la Educacidn Fisica al contexto sociotecnolégico actual, sin
perder de vista los principios pedagdgicos de la inclusion, el aprendizaje significativo y el
desarrollo integral de los alumnos. Se trata de una propuesta aplicable, escalable y transferible
a distintos niveles educativos, que puede servir como base para futuras acciones de formacién

y transformacion del area.

6. Atencion a la diversidad

La atencién a la diversidad es un pilar fundamental del presente proyecto de innovacion,
tanto desde el enfoque metodolégico como en la organizacién de las actividades y el uso de
los recursos tecnoldgicos. El objetivo principal es asegurar que todo el alumnado,
independientemente de sus caracteristicas personales, motrices, sociales o digitales, pueda

participar activamente en las clases y asi alcanzar su maximo potencial de aprendizaje.
Diversidad del alumnado:

El proyecto se contextualiza en diversos cursos de ESO, en un centro publico de Los Llanos

de Aridane (La Palma, Canarias). La composicién de los grupos presenta una diversidad
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significativa en lo fisico, lo cognitivo, lo emocional y lo digital, que obliga a disefiar medidas de
atencion especificas y adaptadas. A continuacidon, se describen los perfiles y las

correspondientes adaptaciones consideradas en el proyecto:

e Un alumno con TDAH (Trastorno por Déficit de Atencion e Hiperactividad):
presenta dificultades de atencidn sostenida, impulsividad y necesidad de
movimiento constante.

o Se utilizardn tareas breves, bien estructuradas, con objetivos claros vy
secuenciados. Durante las actividades fisicas, se fomentara la alternancia
entre tareas dirigidas y libres para canalizar su energia. En actividades
digitales, se priorizaran apps visuales y de retroalimentacion rapida. Se le
asignara un rol activo y rotatorio en tareas grupales para mantener su
implicacion.

e Una alumna con discapacidad motriz leve (afectacion en una pierna): participa de
forma auténoma, pero requiere adaptar ciertas cargas fisicas e intensidades.

o Eneltest CMJ (Actividad 1), podra sustituir el salto vertical por otra prueba
de potencia de tren superior. Durante rutinas (Actividad 4), adaptara
ejercicios que impliquen impacto o equilibrio sobre una pierna. Las
grabaciones de movimientos respetaran sus limites, valorando la ejecucién
segura y el esfuerzo.

e Un estudiante con bajo nivel de competencia digital y sin acceso regular a
dispositivos en casa.

o Las actividades tecnoldgicas se realizaran en el aula con dispositivos
compartidos, y se ofreceran fichas (en papel) de apoyo. Tendra tiempo
adicional y acompafiamiento del docente o un compaifiero tutor digital
para usar herramientas como apps de salud o asistentes de IA.

e Dos estudiantes con dificultades de aprendizaje asociadas a la memoria de trabajo
y a la comprension de consignas complejas.

o Se facilitaran instrucciones cortas, paso a paso, con dibujos o ejemplos
visuales. Tendran apoyos visuales constantes en las tareas (infografias,
videos cortos, esquemas en papel) y opciones de repeticién en las apps

utilizadas. Las rutinas fisicas seran personalizadas y guiadas.
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e Tres estudiantes recién incorporados al sistema educativo espafiol, con escasa
competencia comunicativa en castellano.

o Las actividades tendran apoyos visuales, uso de gestos y demostraciones

fisicas del profesor y del grupo. Para ellos, se potenciara la observacion y

la imitacion, con instrucciones traducidas visualmente o explicadas por

companferos en dindmicas cooperativas.

Esta caracterizacion permite aplicar adaptaciones contextualizadas, no solo como
medidas preventivas generales, sino vinculadas de forma directa a los casos reales
simulados en el aula. Asi, se garantiza que todo el alumnado pueda implicarse,
aprender y progresar dentro de una propuesta educativa activa, tecnoldgica, inclusiva

y significativa.

7. Evaluacion del proyecto de innovacion

La evaluacién del presente proyecto de innovacién docente se entiende como un proceso
continuo, formativo e integrador, que se orienta a valorar tanto el aprendizaje del alumnado

como la pertinencia y efectividad de la propuesta metodoldgica y tecnolégica aplicada.
Se contemplan principalmente tres dimensiones evaluativas:

1. Evaluacién del alumnado
2. Autoevaluacion del proyecto

3. Percepcidén y valoracion del alumnado
Evaluacién del alumnado:

La evaluacion del alumnado se desarrollard a lo largo de todas las actividades del
proyecto, mediante la combinacién de instrumentos diversos que permitan valorar el
progreso individual, la implicacion activa, la reflexion personal y el desarrollo de competencias

clave.

En cuanto a las estrategias de evaluacion, se prioriza la observacién directa como
herramienta esencial del docente para captar no solo la ejecucién técnica de las actividades,
sino también aspectos actitudinales como la cooperacion, el esfuerzo, la creatividad o la
implicacion con las tareas. Esta observacién se acompafia de un andlisis de los productos

generados por el alumnado a lo largo del proyecto, tales como videos grabados, tablas de
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ejercicios personalizadas, registros de actividad o reflexiones personales. Estas evidencias
permiten realizar un seguimiento auténtico del proceso de aprendizaje, detectando fortalezas

y posibles areas de mejora.

También se fomenta la participacién activa del alumnado en su propia evaluacion,
promoviendo la autoevaluacién y la coevaluacién entre iguales mediante rudbricas
comprensibles y accesibles. De esta forma, se pretende que los estudiantes desarrollen una
mirada critica y constructiva sobre su desempefio, aprendan a valorar el de sus compafieros y

también asuman un papel protagonista en su proceso de mejora.

En lo que respecta a los tipos de evaluacién que se emplean, se distingue entre:
evaluacion inicial, formativa y final. La evaluacidn inicial tiene como objetivo identificar el
punto de partida del alumnado en relacién con la competencia digital, la familiaridad con las
herramientas propuestas y los contenidos clave de la materia. Esta primera aproximacion se
puede realizar mediante dindmicas diagndsticas o encuestas breves, y sirve también para

ajustar la propuesta a las necesidades reales del grupo.

La evaluacién formativa se realiza de manera continua durante el desarrollo de las
actividades. Esta permite recoger informacion sobre el progreso del alumnado, identificar
dificultades en tiempo real y ofrecer una retroalimentacion individualizada y oportuna. Se

trata de un elemento clave para guiar el aprendizaje y reforzar la autonomia del estudiante.

Finalmente, la evaluacién final recoge los logros alcanzados al término del proyecto,
valorando tanto la adquisicion de conocimientos como las actitudes, habilidades vy
competencias desarrolladas. Esta evaluacion tiene un caracter integrador, y se basa en una
triangulacion de fuentes: observacidn docente, autoevaluacion del alumnado y andlisis de los

productos generados.

Respecto a las herramientas de evaluacion, se emplean varias que se adaptan a la
naturaleza de cada actividad. Las rubricas detalladas permiten evaluar la calidad de las
coreografias, las rutinas disefiadas con IA o la participacion en dindmicas cooperativas como
la gimkana. Estas rubricas son compartidas previamente con el alumnado para garantizar
transparencia y facilitar la autoevaluacién. Asimismo, se utilizan plantillas de reflexion

individual tras actividades como el test CMJ o el seguimiento de habitos saludables, en las que
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el alumnado analiza su desempefio, identifica sus puntos fuertes y plantea propuestas de

mejora.

Ademas, se incorporan cuestionarios digitales tipo “Google Forms”, Gtiles para recoger
impresiones, medir la satisfaccion con las herramientas tecnolégicas y valorar aspectos
subjetivos como el nivel de motivaciéon, la percepcidon del esfuerzo o la utilidad de los
aprendido. Por ultimo, el uso de diarios de aprendizaje en determinadas actividades permite
que el alumnado registre, en poco tiempo, lo que ha aprendido y lo que mas le ha sorprendido,

asi como aquello que desearia mejorar, para favorecer la metacognicion.

Esta propuesta evaluativa en su conjunto se fundamenta en una concepcion amplia y
democratica de la evaluacion, en la que se valora tanto el proceso como el resultado, y en la
que todos los estudiantes (independientemente de sus caracteristicas) pueden demostrar su

progreso y sentirse parte activa de aprendizaje.
Autoevaluacion del proyecto:

La evaluacion del proyecto de innovacion docente no se limita Unicamente a valorar el
aprendizaje del alumnado, sino que incluye una reflexidon critica sobre la planificacion,
implementacién y resultados de la propuesta en su conjunto. Esta dimensidn evaluativa es
esencial para determinar hasta qué punto se han alcanzado los objetivos especificos del
proyecto, identificar las fortalezas y debilidades del disefo, y establecer lineas de mejora para

futuras experiencias similares.

Para ello, se plantea un sistema de autoevaluacion estructurado en torno a indicadores
vinculados directamente con cada uno de los objetivos especificos planteados al inicio del

proyecto:

-Objetivo 1: Integrar tecnologias emergentes en la asignatura de Educacidn Fisica.

Se evaluara si se han empleado de forma efectiva y accesible las herramientas
tecnoldgicas seleccionadas (apps de salud, 1A, video, etc.), y si el alumnado ha sido capaz de
utilizarlas de forma auténoma. Se analizaran productos generados (videos, rutinas, informes),

asi como las dificultades técnicas encontradas.

-Objetivo 2: Mejorar la motivacién del alumnado hacia la actividad fisica.
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Se valorara la participacion activa del alumnado durante las sesiones, el interés mostrado
en las tareas digitales, y las respuestas obtenidas a través de cuestionarios de percepcion,

observacion directa del docente y grado de finalizacidén de las actividades.

-Objetivo 3: Desarrollar la autonomia del alumnado y su capacidad para autoevaluarse.

Se observara si el alumnado ha gestionado su aprendizaje fisico con autonomia, utilizando
recursos como rutinas personalizadas o registros de actividad. La existencia de reflexiones
personales en el producto final y el uso de instrumentos como diarios o autoevaluaciones

serviran de evidencia.

- Objetivo 4: Asegurar la inclusidn efectiva de todo el alumnado, adaptando las actividades

a sus caracteristicas.

Se contrastara si las adaptaciones metodolégicas propuestas han sido suficientes y
efectivas para garantizar la participacidon de estudiantes con NEAE, baja motivacién, escasa
competencia digital o diferencias culturales/linguisticas. El andlisis se basara en observaciones

del docente vy, si procede, en informes de coordinacidén con orientacion.

- Objetivo 5: Fomentar el desarrollo profesional docente a través de la innovacién y el uso

de nuevas herramientas.

Se llevara a cabo una reflexién critica sobre el impacto del proyecto en el docente: si ha
mejorado su competencia digital, si ha diversificado sus estrategias metodolégicas y si ha
logrado gestionar la carga de trabajo de forma sostenible. Se tendrd en cuenta el tiempo
dedicado, la autonomia adquirida en el uso de herramientas tecnoldgicas y la capacidad de

replicar la propuesta.

Durante el desarrollo del proyecto, se aplicard una evaluacién continua del proceso,
mediante la observacion sistematica de las actividades. El profesorado recogera informacién
sobre la participacion, la adecuacién de los recursos empleados, la claridad de las
instrucciones, y la eficacia de las dindmicas utilizadas. Estas observaciones permitiran realizar
ajustes en tiempo real, garantizando la flexibilidad del proyecto y su adaptacién a las

necesidades del grupo.

Se reflexionara sobre si el uso de tecnologias ha sido sostenible y si la propuesta se ajusta

a los tiempos, espacios y medios disponibles en un contexto educativo ordinario.
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Por ultimo, los resultados de esta evaluacién se recogeran en un informe final interno del
profesorado, que incluira evidencias de los aprendizajes, dificultades detectadas, ejemplos de
buenas practicas y propuestas de mejora. Este informe servird para cerrar el ciclo de la
innovacion y como punto de partida para futuras implementaciones, con el objetivo de
avanzar hacia una Educacion Fisica mas inclusiva, auténoma y conectada con el entorno

tecnoldgico del alumnado.
Percepcidn y valoracion del alumnado:

La valoracién del proyecto desde la perspectiva del alumnado constituye una fuente
esencial de informacién para medir el impacto real de lainnovacidén, mas alla de los resultados
académicos obtenidos. Conocer cémo han vivido los estudiantes las actividades propuestas,
qué utilidad perciben en las herramientas tecnoldgicas empleadas, y qué nivel de implicacién
y motivacion han experimentado, permite no solo validar el proyecto, sino también orientar

futuras mejoras metodoldgicas.

Para ello, se prevé la realizacion de un cuestionario final anénimo dirigido a todo el
alumnado participante. Este cuestionario incluird preguntas abiertas y cerradas que aborden
distintas dimensiones de la experiencia educativa vivida durante el desarrollo del proyecto.

Entre los aspectos a valorar se encuentran:

e Grado de satisfaccidn general con las actividades realizadas.

e Motivacion experimentada en comparacidn con clases mas tradicionales.

e Percepcion de utilizad de las herramientas tecnoldgicas y digitales utilizadas.

e Nivel de comprension de las tareas propuestas y la adecuacion de las explicaciones.

e La autopercepcion de mejora en cuanto a conocimientos, habilidades fisicas,
competencia digital y trabajo en equipo.

e Grado de autonomia y participacién logrado durante las actividades.

e Sensacién de inclusién y respeto en el grupo.

Ademads, se incluiran preguntas abiertas que permitan recoger comentarios libres,
sugerencias o criticas constructivas que el alumnado desee aportar. Este componente
cualitativo es fundamental para interpretar con mayor profundidad los resultados y para dar

voz al estudiantado como agente activo dentro del proceso educativo.
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El andlisis de las respuestas permitira contrastar la intencién pedagdgica del proyecto con
la vivencia real del alumnado, ofreciendo una visién mas rica y matizada sobre su eficacia.
Asimismo, servira para valorar el impacto emocional y motivacional de la innovacion, aspectos
fundamentales en una asignatura como Educaciéon Fisica, donde el compromiso y la

participacién activa del estudiante son determinantes para el éxito.

Por lo tanto, la percepcién del alumnado constituye un indicador clave de la calidad
educativa del proyecto. Integrar su mirada dentro del procesos de evaluacion refuerza la
dimensiéon humanizadora y participativa de la ensefianza, alinedndose con una pedagogia
centrada en el estudiante, abierta a la mejora continua y sensible a las necesidades reales del

contexto educativo.

8. Contribucion del proyecto a los ODS

El presente proyecto de innovacion docente se alinea de forma directa con varios de los
Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) establecidos por la Agenda 2030 de Naciones Unidas.
A través de la integracion pedagogica y realista de tecnologias emergentes en la asignatura de
Educacion Fisica, se abordan retos actuales vinculados a la salud, la educacion de calidad, la

igualdad de oportunidades y la innovacion en el entorno escolar.
ODS 3: Salud y bienestar:

Uno de los pilares del proyecto es la promocidn de habitos de vida saludables, tanto desde
la practica fisica sistematica como desde la concienciacion del alumnado sobre su nivel de
actividad y estilo de vida. Actividades como el uso de apps de seguimiento de salud (Google
Fit, Samsung Health) o la planificacion de rutinas personalizadas con herramientas de IA,
contribuyen a desarrollar en el alumnado una actitud proactiva hacia su bienestar fisico y
emocional. Esta propuesta incide, por tanto, en el cumplimiento del ODS 3, que persigue

garantizar una vida sana y promover el bienestar para todas las personas en todas las edades.
ODS 4: Educacion de calidad:

El proyecto responde al ODS 4 al plantear una innovacion que mejora la calidad educativa
a través de metodologias activas, inclusivas y contextualizadas. La incorporacion de
tecnologias accesibles y el uso de la inteligencia artificial como herramienta de apoyo

potencian el aprendizaje significativo, fomentan la competencia digital, y ofrecen



Universidad
Europea CANARIAS

oportunidades reales de personalizacidon. Asimismo, se promueve una educacién centrada en
el estudiante, que reconoce la diversidad del alumnado y apuesta por la equidad y la mejora

continua de la practica docente.
ODS 10: Reduccion de las desigualdades:

Mediante el disefio de actividades adaptables, el uso compartido de recursos tecnolégicos
y la atencién constante a las distintas capacidades del alumnado, el proyecto favorece una
Educacidn Fisica mas inclusiva. Se busca que todos los estudiantes, independientemente de
su nivel fisico, su competencia digital o su situacion socioecondmica, puedan participar
activamente en las propuestas. Esta filosofia se vincula con el ODS 10, que promueve la
reduccion de las desigualdades dentro y entre los paises, garantizando la equidad en el acceso

a recursos educativos de calidad.
Impacto esperado en relacién con los ODS:

Se espera que la implementacién de este proyecto tenga un impacto positivo en el
desarrollo integral del alumnado, promoviendo una mayor conciencia sobre el valor de la
salud, el uso responsable de la tecnologia y la inclusidn real en el aula. A corto plazo, se prevé
una mejora en los habitos de vida activos, una mayor motivacidn hacia la asignatura y una
mejor competencia digital funcional aplicada al cuerpo y al bienestar. A medio plazo, el
proyecto puede servir como modelo replicable para otros docentes o centros que busquen
innovar desde una perspectiva inclusiva y sostenible, contribuyendo asi a una escuela mas

coherente con los principios de la Agenda 2030.

9. Conclusiones

El desarrollo del presente Trabajo de Fin de Madaster ha supuesto una oportunidad
significativa para reflexionar sobre el papel de la innovaciéon educativa en la materia de
Educacidn Fisica y, en particular, sobre las posibilidades reales de integrar las tecnologias
emergentes dentro de esta area, de forma coherente, inclusiva y con sentido pedagodgico. A
lo largo del proceso de investigacion, disefio y planificacién del proyecto, se ha constatado
que la Educacion Fisica, lejos de ser una asignatura aislada de los avances tecnoldgicos, puede
convertirse en un espacio privilegiado para experimentar nuevas metodologias activas y

recursos digitales al servicio del aprendizaje.
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Uno de los principales aprendizajes derivados de este proyecto es que la tecnologia no
debe considerarse como un fin en si mismo, sino como un medio para enriquecer la
experiencia educativa, adaptarse al contexto del alumnado y fomentar nuevas formas de
participacién, andlisis y autorregulacion. A través de actividades practicas como el uso de apps
de analisis del movimiento, la planificacidon de rutinas personalizadas mediante inteligencia
artificial o el seguimiento del nivel de actividad con herramientas méviles, se abre un abanico
de posibilidades que conectan directamente con los intereses, realidades y habitos digitales

del alumnado.

La planificacion de este proyecto ha permitido observar cémo la integracion de tecnologias
accesibles, como los dispositivos méviles y las aplicaciones gratuitas, puede ayudar a mejorar
la motivacion, la implicaciéon y la autonomia del alumnado, asi como facilitar procesos de
evaluacidon mas participativos y personalizados. Las actividades propuestas han sido disefiadas
no solo para cumplir con los criterios curriculares, sino también para fomentar competencias
clave como el pensamiento critico, el trabajo en equipo, la creatividad o el uso responsable de
la informacidn digital. Se ha intentado crear una experiencia educativa significativa, en la que

el alumnado pudiera reconocerse, expresarse y mejorar desde sus propios referentes.

Desde el punto de vista metodoldgico, el proyecto también ha sido una oportunidad para
replantear el rol del profesorado en contextos digitales. El uso de la inteligencia artificial, por
ejemplo, ha abierto nuevas vias para automatizar ciertas tareas (como la planificacion de
sesiones o la generacidon de materiales), permitiendo al docente dedicar mas tiempo a la
atencidén personalizada y a la mejora de la calidad de la ensefianza. Esta dimensién tecnolégica
aplicada a la practica docente representa un horizonte emergente que sera necesario seguir
explorando y formando en profundidad desde los propios programas de desarrollo

profesional.

Ademas, el proyecto ha contribuido a una visiéon mas amplia de la Educacién Fisica, no solo
como asignatura centrada en el rendimiento fisico, sino también como espacio para la
educacion en salud, el bienestar emocional, la conciencia corporal y la expresion personal. La
posibilidad de analizar el propio cuerpo en movimiento, de expresar emociones a través del
ritmo y el gesto, o de reflexionar sobre los propios habitos de vida, dota a la asignatura de un

valor transversal que merece ser potenciado en el contexto educativo actual.
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No obstante, el desarrollo del proyecto ha permitido identificar también algunas
limitaciones relevantes. Una de las mas evidentes es la posible brecha digital que existe entre
estudiantes que tienen acceso fluido a dispositivos y conexién, y aquellos que no. Esta
desigualdad puede convertirse en una barrera si no se contemplan medidas de compensacion,
como el uso de dispositivos del centro o la adaptacion de las actividades a formatos
analdgicos. Asimismo, la formacién del profesorado en competencia digital docente sigue
siendo un reto, especialmente en materias que tradicionalmente no han estado vinculadas al
uso intensivo de tecnologia. Aunque el proyecto haya sido disefiado con herramientas
accesibles, su aplicacion efectiva requiere de una minima capacitacion técnica y metodoldgica

gue debe ser apoyada por el propio centro educativo.

Otro aspecto a considerar es la gestidén del tiempo y la sobrecarga de tareas cuando se
introducen nuevas metodologias y recursos. Es necesario encontrar un equilibrio entre Ia
innovacion vy la viabilidad, evitando saturar tanto al profesorado como al alumnado con
herramientas o dindmicas que, si no se aplican con sentido pedagdgico, pueden generar

confusion o dispersion.

A pesar de estas dificultades, el balance final del proyecto es altamente positivo. Se ha
logrado construir una propuesta realista, escalable y transferible, que puede ser aplicada en
diferentes contextos educativos y adaptada a distintos niveles de la ESO. Las actividades han
sido disefiadas con criterios de flexibilidad, accesibilidad y orientacién al aprendizaje, y
permiten tanto al alumnado como al profesorado avanzar hacia un modelo de ensefianza mas

participativo, reflexivo y conectado con el mundo actual.

De cara al futuro, seria deseable profundizar en el impacto real de estas propuestas
mediante una fase de implementacién y recogida de resultados en el aula, que permita ajustar
los materiales, afinar las estrategias de evaluacién y valorar el impacto a medio plazo. También
seria interesante ampliar el uso de tecnologias emergentes hacia otros dambitos de la
Educacién Fisica, como la gamificacion con sensores, el uso de realidad aumentada o la

creacién de comunidades virtuales de prdctica saludable.

En conclusidn, este proyecto ha contribuido a consolidar una visidon de la Educacion Fisica
como un espacio en el que lainnovacidn, la tecnologia y la pedagogia critica pueden converger
para favorecer un aprendizaje mas autdnomo, significativo y adaptado a las necesidades

reales del alumnado. A nivel personal y profesional, ha sido una experiencia enriquecedora
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que refuerza el compromiso con una docencia que no solo ensefa, sino que también

transforma.
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