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1. CONTEXTUALIZACIÓN 

 

La aparición de la tecnología es uno de los avances más importante que se han 
producido en nuestro planeta. Ésta se ha ido introduciendo en la sociedad cada vez más hasta 
producirse una revolución tecnológica que existe hoy en día, adquiriendo un papel 
fundamental e indispensable. La tecnología ha progresado y evolucionado de forma muy 
rápida y se ha convertido en un fenómeno prácticamente imprescindible de nuestra vida 
cotidiana, y es que actualmente, la mayoría de personas la usan permitiéndoles agilizar, 
optimizar y perfeccionar algunas actividades o tareas que hacemos asiduamente. Los avances 
tecnológicos se han convertido en una parte primordial de nuestras vidas y para entender el 
por qué, solo basta con mirar a nuestro alrededor y darnos cuenta que en todo momento 
estamos conectados con ellos. Uno de los avances que han provocado estas tecnologías es la 
rapidez en la comunicación, y esto es gracias a ciertos “aparatos” electrónicos, de los que 
estamos constantemente rodeados y en permanente contacto. Los móviles, los ordenadores 
portátiles, las tabletas, así como muchos otros “aparatos” son una herramienta fundamental 
en el día a día de las personas. Desde los niños pequeños que ahora están más tiempo jugando 
dentro de sus casas con dichos aparatos electrónicos hasta adultos que los usan para trabajar 
desde el propio trabajo o desde sus casas, pasando por los adolescentes, quienes es muy 
complicado encontrar a uno de ellos sin un teléfono móvil en el bolsillo, y en algunos casos 
difícil encontrar a algunos que no lo lleven en la mano. Todos ellos están en permanente 
contacto con la tecnología, con un dispositivo como mínimo pero normalmente como más de 
uno. Y pese a que el desarrollo y expansión de la tecnología es muy desigual en los diferentes 
países del mundo, es real que ya existen más “aparatos” electrónicos que personas en nuestro 
planeta. 

 

Nos encontramos ante una generación que vivimos y crecemos al lado de la 
tecnología, provocando ésta nuevas e instantáneas formas de comunicarse del ser humano, y 
es que a través de la tecnología podemos comunicarnos con otras personas que no están 
físicamente cerca. En términos generales la tecnología ha aportado grandes beneficios a la 
humanidad mejorando de una u otra manera la calidad de vida de las personas. Una de las 
principales posibilidades que proporciona la tecnología es el uso de las redes sociales pero 
también la posibilidad de comunicarnos en tiempo real ya sea a través de mensajería, 
llamadas, notas de voz o incluso mediante videollamadas. El desarrollo de la tecnología ha 
ayudado a superar las barreras de comunicación y reducir la brecha entre la gente de todo el 
mundo (los lugares lejanos se convierten cada vez en más cercanos, las cosas que antes 
tardaban horas para ser completadas puede tardar ahora segundos prácticamente). Esta forma 
de comunicación unida a la posibilidad de poder encontrar información en la red de forma 
fácil, instantánea y gratuita consiguiendo nuevos entornos de enseñanza y aprendizaje, ha 
dado lugar a lo que se conoce como nuevas tecnologías de la información y de la comunicación 
(TIC). Éstas están formadas por todos aquellos recursos, herramientas y programas que se 
utilizan para procesar, administrar y compartir información mediante soportes tecnológicos. 

 

Las  TIC  han sido uno de los agentes más importantes que han colaborado en los 
avances de la sociedad actual. Éstas han conseguido tener un papel fundamental tanto en la 
comunicación como en la socialización pero también en otros campos contribuyendo a la 
búsqueda de mejoras como puede ser en la economía, la salud o el ocio, y es por ello que las 
TIC se han convertido en un elemento fundamental de cambio. La introducción de las TIC está 
consiguiendo transformar nuestra sociedad incluido nuestra cultura científica, base sobre la 
que se produce el desarrollo de la sociedad actual (Colás & De Pablos, 2012). 



 

Hoy en día nadie tiene dudas de la importancia que la innovación tecnológica está 
teniendo en el ámbito de la educación. Las TIC han provocado que la revolución digital esté 
llegando a las aulas de manera muy veloz, introduciendo muchas mejoras tanto en la docencia 
como en la gestión. Debido a las mejoras que podía conllevar las TIC en el sistema educativo, 
se ha pretendido introducirlas aunque sin conseguirse en todos los casos. Existe una diferencia 
importante entre usar las tecnologías y su integración curricular, y es que usar curricularmente 
las tecnologías puede tratarse de utilizarlas para cualquier fin pero sin un propósito claro, pero 
por el contrario, la integración curricular de las tecnologías de la información y de la 
comunicación implica el uso de éstas para conseguir un propósito en el aprender de un 
concepto, de un proceso, en una disciplina curricular específica. Esta última consiste en tener 
en cuenta las posibilidades didácticas de las TIC para conseguir los objetivos educativos, y es 
por ello que al integrarlas en el modelo educativo debemos darle importancia al aprender y 
cómo las TIC pueden apoyar dicho aprendizaje, teniendo en cuenta que lo importante es el 
aprender y no las propias TIC. 

 

El proceso de hacer las TIC completamente parte del currículo es lo que se conoce 
como integración curricular y su integración se consigue cuando las TIC encajan con los planes 
del profesor y representa una extensión y no una alternativa o una adición a ellas (Grabe 
&Grabe, 1996). La Sociedad  Internacional de Tecnología en Educación define esta integración 
como la “introducción de las TIC como herramientas para estimular el aprender de un 
contenido específico o en un contexto multidisciplinario”. Asimismo, según diversos autores, 
las TIC implican utilizar las tecnologías para planificar estrategias y facilitar la construcción del 
aprender; utilizar las tecnologías en el aula; usarlas para apoyar las clases; utilizarlas para 
aprender el contendido de una disciplina; y utilizarlas como parte del currículo. 

 

Es por ello que no consta de una integración curricular de las TIC cuando únicamente 
los ordenadores son colocados en las aulas sin dotar de capacidad a los profesores, tampoco 
cuando los alumnos son llevados a un laboratorio sin un propósito claro, o cuando se provee 
de software de aplicación como enciclopedias electrónicas, hojas de cálculo, base de datos…sin 
un propósito curricular claro (Sánchez, 2002). 

 

Si a día de hoy analizamos la incorporación de las TIC en la docencia podemos observar 
cómo se sigue implantando las nuevas tecnologías como apoyo a la docencia. Pero a pesar de 
esta fuerte evolución de las TIC, existe en algunos casos una escasa renovación ya que a 
menudo se asocia a prácticas docentes directivas y poco participativas como ocurre con el uso 
de las presentaciones Power-point, que simplemente han sustituido las tradicionales pizarras. 
Esto es debido a la falta de interés y capacitación de los profesores. 

 

Por tanto la integración de las Tecnologías de la Información y la Comunicación en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje, conllevan muchos cambios, tanto a nivel del profesorado 
como de los alumnos. El rol del profesorado pasa de centrarse únicamente en transmitir los 
contenidos, a estimular la búsqueda del conocimiento por parte del alumno (Abad, García, 
Magro & Serrano, 2010). El éxito solo se consigue si existe un profesorado capaz y motivado 
que le permita responder de forma adecuada a los nuevos retos y demandas que se le 
plantean (Valcárcel, 2003).  Además, con la introducción de las TIC  el alumno se debe implicar 
en la presentación de actividades realizadas de forma colaborativa así como en la realización y 
recepción de criticas (Moreira, 2010). 



 

Esta integración de las  TIC en el ámbito educativo tiene una serie de ventajas así como 
de limitaciones que han sido presentadas por diferentes autores. Como ventajas podemos 
encontrar la ruptura de las barreras espacio-temporales en las actividades de enseñanza-
aprendizaje; creación de entornos abiertos y flexibles para el aprendizaje; mejora y ampliación 
de la comunicación entre los distintos agentes del proceso enseñanza-aprendizaje; una 
enseñanza más personalizada; un acceso más rápido a la información; mayor posibilidad de 
interactuar con la información; el aumento del interés y la motivación de los estudiantes 
captando completamente su atención; el desarrollo de la iniciativa y de la creatividad; la 
alfabetización digital y audiovisual; o la continua actividad intelectual ya que los alumnos 
deben estar pensando continuamente. 

 

Por otro lado, también aparecen una serie de limitaciones como son el acceso y los 
recursos necesarios que debe tener el estudiante; el coste para la adquisición de equipos con 
calidades necesarias para desarrollar una propuesta formativa rápida y adecuada; la necesidad 
de adaptarse a nuevos métodos de aprendizaje (su utilización requiere que el estudiante y el 
docente sepan trabajar con otros métodos diferentes a los usados tradicionalmente); el 
tiempo que puede llegar a consumir realizar actividades en línea; la distracción en algunos 
casos por parte de los alumnos; la visión parcial de la realidad; la información no fiable que 
pueden extraer; o la falta de experiencia de los docentes. 

 

Como citan muchos autores (Morales, Trujillo & Raso, 2015)(Cabero, 2010)(Álvarez, 
Cuéllar, López, Adrada, Anguiano, Bueno, Comas & Gómez, 2011) y algunos otros, está ultima 
limitación que hemos citado es de gran importancia ya que muchos docentes no tienen la 
suficiente formación para trabajar con las TIC, y deben estar en una formación continua 
renovándose debido al continuo cambio de las tecnologías. En la docencia existe una falta de 
formación en competencias tecnológicas por parte de los profesores, y por tanto, existe una 
necesaria formación en TIC y posterior integración con los procesos de enseñanza-aprendizaje 
(Morales, Trujillo & Raso, 2015).  Los docentes valoran muy bien las tecnologías y aprecian las 
grandes ventajas que proporcionan, pero a pesar de ello, muchos docentes no las aplican en la 
práctica real, ya que siguen realizando las clases siguiendo una metodología tradicional (Sáez 
2012). En una encuestada realizada en un estudio de Fernández-Espínola y Ladrón-de-Guevara 
en 2015, el 95% de los encuestados pensaban que el uso de  las  TIC tienen unas consecuencias 
positivas, pero solo el 68% los usa en sus clases.  

 

Por tanto, muchos docentes conocen las TIC y sus beneficios pero no saben cómo 
aplicarlas en la práctica; muchos otros conocen las TIC pero ven más sencillo utilizar el método 
tradicional que han estado utilizando y no se preocupan por mejorar o enriquecerse; y otros 
docentes les falta conocimiento sobre las TIC y por ello no las utilizan. Por el contrario, sí 
existen docentes que han visto modificado su rol pasando de ser el único experto en contenido  
transmisor de dicho contenido, a convertirse en un facilitador del contenido, consultor de la 
información, colaborador en grupo, proveedor de recursos, supervisor académico, orientador, 
investigador, facilitador de aprendizaje, evaluador  continuo y algunos otros roles más (Cabero 
2000). González cita en su artículo de 2014 que el docente puede ser DJ, como creador que 
mezcla los distintos elementos educativos; coach, aportando habilidades y herramientas para 
fomentar la motivación, la comunicación y la colaboración; o community manager, para 
gestionar comunidades de aprendizaje, utilizar nuevas herramientas digitales e incentivar la 
comunicación a través de las redes sociales. 



 

 

A pesar de estas limitaciones la bibliografía nos dice que tanto alumnos como 
profesores consideran que las TIC son muy importantes para la enseñanza, que son elementos 
que favorecen y ayudan al proceso educativo, consiguiendo ser de gran importancia en el 
proceso de enseñanza-aprendizaje. Es por ello que tanto los alumnos como los profesores 
deben adquirir una buena formación para manejar de forma óptima las TIC consiguiendo 
obtener el máximo provecho de ellas y de las posibilidades que ofrecen.  

 

Las TIC además de los beneficios ya citados que proporcionan en el ámbito educativo, 
para la introducción de las TIC en el currículo deben proporcionar la adquisición de algunas de 
las competencias básicas como son la comunicación lingüística, la competencia matemática y 
competencias básicas en ciencia y tecnología, la competencia digital, aprender a aprender, 
competencias sociales y cívicas, sentido de la iniciativa y el espíritu emprendedor, o conciencia 
y expresiones culturales. Pero principalmente consigue beneficios en la adquisición de una 
competencia básica principalmente, destacando por encima de todas las demás; ésta es la 
competencia digital. La competencia digital conlleva hacer un uso habitual de los recursos 
tecnológicos disponibles para resolver problemas de forma eficiente, y al mismo tiempo 
posibilita evaluar y seleccionar nuevas fuentes de información e innovaciones tecnológicas a 
medida que van apareciendo, en función de su utilidad para acometer tareas y objetivos 
específicos. 

 

En el ámbito educativo, las Tecnologías de la Información y la Comunicación también 
han llegado a ser utilizadas en la educación física. Los estudios demuestran que las TIC cada 
vez están más presentes en la asignatura de educación física, pero aún queda mucho por 
trabajar para conseguir un uso realmente efectivo en el ámbito educativo (Lagunes, Torres, 
Flores & Rodríguez, 2015). Tradicionalmente la relación existente entre las TIC y la educación 
física era muy escasa, ya que la mayor parte de la aplicación de las tecnologías en el mundo del 
deporte se concentraba prácticamente en el ámbito del rendimiento deportivo. Pero en la 
actualidad esta situación está cambiando, ya que las TIC proporcionan una gran variedad de 
mejoras, y es por ello importante que los docentes de educación física crean en los beneficios 
y ventajas que pueden ofrecer. 

 

La mayor parte de los docentes actuales fueron educados en un tipo de escuela en la 
que lo más parecido a la incorporación de las nuevas tecnologías a las aula de educación física 
era el uso de un reproductor de video de o de un proyector de diapositivas, y siempre de 
forma excepcional  por parte del profesor para dar una clase más teórica (Dols 2011). Este 
mismo autor resalta que a nadie le resulta ya anormal la utilización de ordenadores para la 
gestión administrativa de los centros escolares, incluso parece lógico contar con un aula de 
informática, pero se debe dar un paso más, y contar con todo este potencial para desarrollar 
en el currículo del área de la Educación Física. La incorporación de las TIC al área de la 
Educación Física supone un desafío para los docentes actuales ya que ha aparecido una 
reforma pedagógica que puede producir mejoras en la conexión entre la actividad física y el 
deporte (Monroy, 2010). Para ello los docentes de Educación Física deben creer en el potencial 
y beneficios que las  TIC pueden ofrecer intentando introducirlas en sus clases prácticas 
ayudándose también  de su creatividad.  

 



En este trabajo queremos conocer qué aplicaciones utilizadas en Educación Física 
pueden proporcionar ventajas y beneficios,  y cómo pueden conseguirlos provocando en los 
alumnos un mayor interés o motivación por dicha asignatura. Existen una gran variedad de 
recursos que han posibilitado el avance de las nuevas tecnologías, es el caso de páginas webs y 
blogs de Educación Física en Internet, aplicaciones móviles, foros, chats, programas de edición 
gráfica, programas de presentación, programas para la planificación y control del 
entrenamiento o programas para la evaluación entre otros. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



2. PROCEDIMIENTO DE REVISIÓN 

 

La selección de los artículos se ha realizado mediante una búsqueda en la bases de 
datos Dialnet. Además también se han encontrado algunos artículos en Google Académico. 
Esta selección se ha realizado siguiendo una aplicación eminentemente práctica y que fueran 
de actualidad (centrándonos en artículos publicados en los últimos 10 años), intentando 
conocer qué aplicaciones pueden ser de gran utilidad en la asignatura de Educación Física así 
como sus ventajas. 

Las palabras clave empleadas en su búsqueda fueron: Educación Física y TIC;  
Herramientas virtuales y Educación Física. 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

3. REVISIÓN BIBLIOGRÁFICA 

AUTORES MUESTRA ETAPA DE 
FORMACIÓN 

HERRAMIENTA EVALUACIÓN CONCLUSIONES 

 
 
López et al. 

(2018) 

 
 

n=49 
alumnos 

 
 

Secundaria 

 
 

Smartphone 
(Socrative) 

Motivación e implicación de 
los alumnos 
 
El uso de la aplicación como 
medio de evaluación 

↑  moƟvación y feedback de los 
alumnos  
 
Muy útil como medio de evaluación 

 
 

Ferriz et al. 
(2017) 

 
 

n=172 
alumnos 

 
Primaria, 

secundaria y 
bachillerato 

 
 

Plataforma EDPUZZLE 

Conocimientos adquiridos por 
el alumnado  
 
Motivación mediante el uso de 
la estrategia FC 

No mejoras en los conocimientos 
 
 
↑ moƟvación de los alumnos  
↑  eficiencia en el TP. 

 
Nieto et al. 

(2017) 

 
n=83 

alumnos 

 
Secundaria y 
Bachillerato 

 
App Plickers 

 
Evaluación de la experiencia 
de los alumnos con esta 
aplicación 

 
Gran utilidad y funcionalidad de la 
aplicación contribuyendo a un ↑  
aprendizaje y reflexión de los alumnos 

 
Gómez et al. 

(2016) 

 
n= 54 

alumnos 

 
Secundaria 

 
Smartphone 

 
Analizar implantación FC en el 
rendimiento académico 

↑ TCM 
↑ esfuerzo percibido 
↑ saƟsfacción  
↑ uƟlidad de los aprendizajes 

 
Castro et al. 

(2016) 

 
n=72 

alumnos 

 
Secundaria 

 
Códigos QR 

La motivación del alumnado  
 
La consecución de una 
realfabetización digital 

↑  moƟvación de los alumnos  
 
Consecución de la realfabetización digital 

 
Gómez 
(2016) 

  
Primaria 

 
Videojuegos 

Revisión de estudios para 
conocer la 
efectividad de los exergames 

↑ niveles actividad física 
 
Desarrollo de la comprensión cognitiva 
del deporte 

 

 

TP: Tiempo de Práctica; FC: FlippedClassroom; TCM: Tiempo de Compromiso Motor 



AUTORES MUESTRA ETAPA DE 
FORMACIÓN 

HERRAMIENTA EVALUACIÓN CONCLUSIONES 

 
 
 

Cuberos et al. 
(2016) 

 
 

 
n=520 

alumnos 

 
 

 
Primaria 

 
 

 
Videojuegos 

Posibilidad de aplicación de los 
exergames 
 
Relación entre Exergames en 
E.F. con: 
-Genero 
-Act. física 
-Ocio digital 

75% actitud favorable ante la aplicación 
de los exergames 
 
No dif.sig. en las relaciones  

 
 

Úbeda-
Colomer et al. 

(2016) 

 
 

n= 61 
alumnos 

 
 
 

Bachillerato 

 
 

 
Edublog 

Percepción del alumnado sobre 
el blog 
 
 
Posibilidades educativas en ed. 
fisica 
 

 Opinión positiva del alumnado 
respecto al blog 
↑ implicación 
↑fuente de información 
↑aprendizaje reflexivo  
↑espíritu crítico 

 
Usabiaga et 

al. (2014) 

n= 2 
clases  
(±200 

alumnos) 

 
Universidad 

 
Edublog 

 
Percepción del alumnado sobre 
el blog 
 

↑ Trabajo colaborativo 
↑Autonomía 
↑Libertad de expresión 

 
 

Ambrós et al. 
(2012) 

 
 

n=61 
alumnos 

 
 

Secundaria 

 
 

Webquest 

La autonomía y la motivación 
del alumnado 
 
La webquest como estímulo y 
apoyo de aprendizaje 

↑implicación y motivación 
 
↑ cooperación y comunicación 
↑reflexión y  aprendizaje constructivo 

 
 

Santasmarinas 
et al. (2010) 

 
 

n=130 
alumnos 

 
 

Universidad 

 
 

Plataforma TEMA 

Experiencias sobre el uso de la 
plataforma 
 
Influencia en el aprendizaje 
 

Satisfacción del alumnado 
 
 
↑aprendizaje 

 



4. DISCUSION Y CONCLUSIONES 

Es innegable que poco a poco, las TIC se han ido incorporando a la asignatura de 
Educación Física a pesar de las trabas que pueden existir en un primer momento, ya que no 
todas las entidades relacionadas con el ámbito educativo, así como el profesorado o incluso en 
algún caso el alumnado, ven con buenos ojos esta introducción. Las TIC en la actualidad están 
situadas en un punto en el que es necesario introducirlas en la asignatura de educación física 
ya que como nos dice la bibliografía tiene una serie de ventajas que nos pueden ser muy útiles, 
a pesar de que existe una parte del profesorado que prefiere seguir con su metodología 
tradicional. Los beneficios como hemos dicho existen, ahora falta que todo el profesorado 
haga un esfuerzo, cambio su actitud, abra su mente para ser más creativos y con ello conseguir 
unos resultados más beneficiosos en sus clases. 

 

Existen muchos estudios que nos hablan de la utilización de las TIC en el ámbito 
educativo, y que además mejoran el rendimiento académico de los alumnos en la asignatura 
de Educación Física. Es de gran importancia resaltar que si dicha introducción no sigue unos 
fines didácticos o el profesor no lo tiene programado perfectamente, el efecto de las TIC 
puede ser negativo.  Pero es necesario que el profesor esté dispuesto a hacer un hueco en su 
programación para la introducción de esta tecnología, por lo que la formación del profesorado 
en el manejo de las TIC y en el conocimiento de ellas debe ser la correcta. Es imprescindible 
que el docentes esté conectado y atento a las aplicaciones o las redes sociales para darse 
cuenta de los fenómenos que interesan a sus alumnos y así poder provocar un clima positivo 
en sus clases, provocando una gran interrelación entre ellos. No debemos olvidar que el 
profesorado es el último eslabón en la cadena para que la formación de los alumnos llegue a 
buen puerto, y es por ello que muchos docentes deben cambiar a una actitud más positiva, de 
propuesta y de dominio tanto profesional como de las competencias. Además deben romperse 
viejos paradigmas de la educación y considerar la incorporación de las TIC en el proceso de 
enseñanza/aprendizaje para potenciar el nivel de transmisión, recepción y aplicación de los 
conocimientos. 

 

La presente revisión tuvo la finalidad de recoger diferentes estrategias y aplicaciones 
que pueden ser aplicadas en la asignatura de Educación Física. Existen multitud de elementos 
tecnológicos que pueden ser utilizadas en el currículo de la Educación Física y que provocan 
beneficios como son el propio Smartphone, las múltiples aplicaciones que existen para los 
Smartphone, los blogs o webs entre otras. A través de esta revisión se pretende dar a conocer, 
a todo el profesorado implicado en la educación física, información importante que les puede 
servir de gran ayuda a la hora de realizar su programación y a la hora de impartir sus clases. 
Esta información se les otorga con el fin de que puedan emplear las TIC en sus clases de una 
forma muy eficaz y principalmente, segura tanto para el profesorado como el alumnado. 

 

Es de gran importancia resaltar el aumento de la motivación que se produce en los 
alumnos con la utilización de las TIC. Éste aumento de la motivación aparece como nos dice la 
bibliografía con la mayoría de aplicaciones utilizadas ya sea mediante el uso del móvil, 
mediante el uso de una plataforma en Internet o mediante el uso de un blog. Esta motivación 
es provocada en los alumnos debido a  la introducción de métodos novedosos alejados de lo 
tradicional y que además usan normalmente en casa, por lo que ya no son las tradicionales 
clases de educación física, sino que aparece un material que conocen y que a su vez les 
proporciona información. Además la asignatura de Educación Física se trata de una asignatura 
donde la motivación es un factor principal, ya que sin este factor, los objetivos son más 



complicados de trabajar y conseguir. Por ello, que los alumnos se sientan motivados gracias a 
la introducción de las  TIC es más que suficiente para hacer uso de ellas. 

 

Además de la motivación que perciben los alumnos,  adquieren un mayor aprendizaje, 
debido a que estas aplicaciones pueden otorgarles un feedback y propiciarles información  
para que ellos mismos sean capaces de realizar reflexiones sobre los conocimientos 
adquiridos. Con lo cual, el uso de las TIC les permite obtener inmediatamente feedback y con 
ello la información correcta y necesaria para que de una manera rápida puedan darse cuenta 
en qué se han equivocado o qué pueden mejorar. Es por ello que esto les otorga a los alumnos 
un mayor espíritu crítico debido a las reflexiones y consiguiendo a partir de ellas, obtener un 
aprendizaje constructivo. 

 

Una de las ventajas que puede producir el uso de las TIC es que consigue una mayor 
eficiencia en la práctica sin disminuir el tiempo de compromiso motriz y consiguiendo además 
un aumento de los niveles de actividad física de los alumnos. Esto se puede conseguir 
principalmente utilizando una estrategia conocida como Flipped Classroom o clase invertida, 
donde se transfiere el trabajo de determinados procesos de aprendizaje fuera del aula  y utiliza 
el tiempo de clase para potenciar otros conocimientos dentro del aula. Es decir, los alumnos 
ven y aprenden en sus casas algunos conocimientos y llegan a clase con esa información ya 
vista y aprendida, por lo tanto ya no es necesario volver a verlo en las aulas consiguiendo con 
ello una mayor eficiencia en la práctica. Por tanto, la estrategia Flipped Classroom no permite 
obtener más tiempo de práctica en las clases de Educación Física (Gomez, Castro & Toledo, 
2015) pero sí de forma más eficiente, centrando el aprendizaje motor en los conocimientos 
previos no consolidados. Es por ello que esta estrategia sea muy importante en una asignatura 
en la que se pierde tiempo tanto en el traslado de las aulas a las pistas donde se realizan las 
clases como en el tiempo de aseo, provocando que la eficiencia en las clases sea primordial. 

 

Otra de las ventajas de estas aplicaciones es el aumento de la cooperación que se 
produce entre los alumnos ya que en algunos casos necesitan comunicarse y conseguir 
mediante un trabajo colaborativo obtener los objetivos que se les propongan. La cooperación 
y el trabajo en equipo son dos de los objetivos que se buscan normalmente en Educación 
Física, ya que es importante que los alumnos se den cuenta que muchas veces no pueden 
conseguir ciertos objetivos por si solos, es decir, necesitan la ayuda y colaboración de otros 
compañeros. Además también se les proporciona autonomía a la hora de colaborar entre ellos 
ya que deben discutir, consensuar y ponerse de acuerdo en lo que deben hacer sin ser 
impuestos anteriormente por el profesor. Por lo tanto, se puede decir que la utilización de una 
metodología más autónoma y participativa hace que el alumnado acoja de buen grado el 
tratamiento de cuestiones de carácter teórico en el marco de una asignatura eminentemente 
práctica.  

 

Pero lo más importante que hemos obtenido en este trabajo es la satisfacción que 
produce en los alumnos la introducción de las TIC, ya que tienen una opinión muy positiva y 
una actitud bastante favorable respecto a la introducción de éstas conllevando todo esto a una 
enorme implicación de los alumnos en esta asignatura. Esta implicación es realmente otro de 
los objetivos principales que se buscan con la introducción de las TIC en la Educación Física. 
Estos datos reafirman las tesis de Palomo, Ruiz y Sánchez (2006) que indican que las TIC 
aumentan la implicación  del alumnado en sus tareas y desarrollan su iniciativa, ya que se ven 
obligados constantemente a tomar decisiones, a filtrar, a escoger y seleccionar información. 



Los resultados obtenidos de las revisiones hacen evidente que si los estudiantes 
manejan las Tecnologías de la Información y Comunicación, es fundamental seguirlas 
fortaleciendo y desarrollando a través de la práctica educativa, posibilitando la implicación por 
parte de los profesores y favoreciendo una mayor educación en el uso y manejo de las TIC en 
el alumnado.  

 

En este sentido, los datos obtenidos en la revisión nos confirman que el uso que se 
hace de estas aplicaciones supone un cambio metodológico importante para el alumnado, que 
señala las grandes diferencias entre esta manera de trabajar y la tradicional. Con estas 
mejoras, los estudiantes perciben un considerable grado de protagonismo, autonomía y 
libertad durante el proceso de aprendizaje. Pero para conseguir este cambio metodológico es 
imprescindible la predisposición de los profesores a conocer métodos nuevos y diferentes 
aplicaciones que les permitan a los alumnos unos beneficios mayores, y no continuar con la 
metodología tradicional en la que ellos se ven más seguros y dentro de su zona de confort, 
experimentando el uso de estas tecnologías dándose cuenta de los beneficios que pueden 
conseguir los alumnos así como el aumento de su propia satisfacción del profesor debido a la 
implicación de los alumnos en su asignatura. 

 

Por lo que concluimos diciendo que sin lugar a dudas las aportaciones de las TIC en la 
Educación  Física propician unos beneficios como son el aumento de la motivación de los 
alumnos, del trabajo colaborativo, del espíritu crítico, así como del aprendizaje. Además los 
alumnos también obtienen una mayor satisfacción debido también a la iniciativa y la 
autonomía que se les proporciona con esta metodología. 

 

En el futuro las TIC podrán incorporarse con mayor fuerza a todas las materias y a 
todos los niveles de docencia, pero el profesorado tiene una función muy importante y es que 
de ellos depende su integración y que se haga un uso efectivo y responsable de ellas. (Mueller, 
Wood, Willoughby, Ross & Specht, 2008) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



5. PROPUESTA DE INTERVENCIÓN 

La revisión bibliográfica ha proporcionado una serie de conclusiones en las cuales se va 
a basar la propuesta de intervención. La propuesta práctica consiste en una unidad didáctica 
de voleibol donde queremos introducir las tecnologías de la información y de la comunicación 
en la asignatura de Educación Física, concretamente una serie de aplicaciones que nos 
permitan llegar a los objetivos planteados con los alumnos. 

 

La unidad didáctica se va a implantar en Secundaria, concretamente en 3º de la E.S.O. 
ya que la mayoría de estudios destacados en la bibliografía hablan de 3 y 4º de E.S.O. por lo 
que he decidido escoger uno de ellos. Además se ubicará durante el tercer trimestre, debido a 
que en los anteriores trimestres se les ha ido introduciendo y explicando la forma de utilizar las 
aplicaciones que vamos a ver. La unidad didáctica se introduce dentro del bloque de 
contenidos de Juegos y Deportes, siendo el deporte elegido el voleibol. 

 

Esta UUDD consta de 5 sesiones, 4 de estas sesiones se destinarán al desarrollo de los 
contenidos  descritos posteriormente y la última sesión se dedicará a la evaluación de los 
contenidos desarrollados. 

 

La estrategia utilizada en la UUDD es una estrategia global modificando la situación 
real, ya que mantendremos elementos estructurales de la actividad pero la iremos 
modificando para simplificarla o dificultarla. La técnica de enseñanza elegida es la instrucción 
directa ya que los alumnos en sus casas verán la explicación y demostración de los gestos que 
vamos a dar en la siguiente clase. El estilo de enseñanza que se va a seguir es la asignación de 
tareas. Además como elemento novedoso se utilizará la metodología Flipped Classroom, 
donde los alumnos verán unos contenidos en sus casas que posteriormente debatirán y 
trabajarán por grupos en las clases prácticas, ya que el profesor no lo explicará en clase de 
nuevo. Esto conseguirá una mayor implicación por parte de los alumnos que deberán llegar a 
clase con la tarea hecha y un trabajo cooperativo debido a la puesta en común y debate entre 
los alumnos. 

 

Los objetivos planteados y que queremos que consigan los alumnos con esta 
propuesta práctica son: 

 Conseguir un mayor trabajo en equipo. 
 Aumentar la motivación de los alumnos, así como de su implicación. 
 Obtener un mayor aprendizaje por parte de los alumnos. 
 Adquirir una de las competencias básicas como es la competencia digital. 
 Conocer los gestos correctos del voleibol, así como saber reproducirlos. 

 

Durante la  UUDD de voleibol veremos una serie de contenidos, que los alumnos 
deberán haber observado previamente en sus casas mediante unos videos facilitados por el 
profesor. Los contenidos que vernos durante las sesiones son los siguientes: 

 Sesión 1: toque de dedos 
 Sesión 2: toque de antebrazos 
 Sesión 3: el remate 
 Sesión 4: el bloqueo 
 Sesión 5: evaluación de los contenidos 



Respecto a los recursos didácticos utilizados hablamos de: 

 recursos espaciales: pista polideportiva, instalación cubierta (siempre que tenga una 
altura necesaria y vestuarios.  

 recursos materiales de tipo convencional: balones, conos, red de voleibol, petos y 
aros. 

 Recursos TICs:  
 

- una página web: consistirá de una página web realizada por el profesor de educación 
física. En ella el profesor irá subiendo los videos correspondientes sobre las 
habilidades que se van a tratar en la siguiente clase, apuntes sobre la asignatura, 
documentos de apoyo además de la rúbrica con la que van a ser evaluados los 
alumnos. Durante la 2ª evaluación los alumnos ya se habrán iniciado en experiencias 
siguiendo esta metodología, por lo que en la 3ª evaluación que es cuando se va a 
impartir esta UUDD, no será difícil para los alumnos llevarla a cabo. Para la primera 
sesión los alumnos tendrán que haber visto en sus casas un video con contenido 
respecto al toque de dedos, para la segunda de antebrazos, para la tercera del remate 
y para la cuarta del bloqueo. Estos videos tendrán una duración aproximada de entre 5 
y 6 minutos que podrán ver en sus casas en cualquier momento y en el que se 
explicarán algunos contenidos que se aplicarán, se trabajaran y se debatirán en las 
clases prácticas. 
 

- aplicación SOCRATIVE: se trata de una aplicación recomendada por la bibliografía  que 
nos dice que se trata de un buen medio para evaluar a los alumnos. Ésta consiste de 
una aplicación donde los alumnos deben entrar y contestar una serie de preguntas. 
Serán 5 preguntas sobre el video visto en sus casas así como de lo visto durante la 
sesión práctica pudiendo tratarse de preguntas de verdadero-falso o tipo test con 
respuesta múltiple para que no pierdan mucho tiempo de clase. Esta aplicación 
además de ser un buen medio para evaluar a los alumnos también da un feedback 
rápido a los alumnos, ya que cuando ellos contestan las preguntas (ya sea de 
verdadero falso o tipo test con respuesta múltiple) se les proporciona la respuesta 
correcta sabiendo ellos inmediatamente si han acertado o fallado la pregunta.  
ANEXO 1 
 

La aplicación SOCRATIVE es una aplicación que para que los alumnos puedan entrar el 
profesor debe crear un acceso, hacer las preguntas y otorgarles  una clave para que puedan 
acceder. Estas preguntas equivaldrán cada una a 0,2 de la nota de voleibol, y como son 4 
sesiones con  5 preguntas, se tratará de 4 puntos de la nota final de voleibol. Es decir, la nota 
obtenida en la evaluación de voleibol será sobre 6 puntos y la nota correspondiente a la 
aplicación SOCRATIVE corresponderá a los otros 4 puntos.  

 

La respuesta al cuestionario no se realizará individualmente, se realizará por grupos de 
3 personas, ya que buscamos que aparezca un trabajo colaborativo y en equipo, donde los 
alumnos saben que no solo dependen de ellos mismo y si uno falla, fallan todos, por lo que 
deben estar las 3 personas comprometidas. Los alumnos deberán llevar su teléfono móvil o su 
tablet y para poder entrar en la aplicación SOCRATIVE deben poner el grupo al que pertenecen 
(que ha sido formado anteriormente).  El momento en el que realizaran dichas preguntas será 
a la hora del aseo donde los alumnos tienen 8 minutos para asearse y las preguntas se pueden 
contestar perfectamente en menos de 2 minutos. Para no perder tiempo el profesor pondrá 
en la pizarra la clave para entrar y el cuestionario estará abierto durante 5 minutos desde que 
el profesor dice a los alumnos que deben ir a asearse.  Es decir, el profesor dará una clave que 



tendrán que poner los alumnos en la aplicación para poder entrar, y seguidamente los 
alumnos deberán poner a qué grupo corresponden. ANEXO 2 

Respecto a la evaluación, los alumnos serán evaluados en la quinta sesión como hemos 
dicho anteriormente mediante un partido. En éste se les evaluará  el dominio del gesto, la 
participación activa, la estrategia y el respeto que realizan mediante una rúbrica. Esta rúbrica 
contemplará 4 niveles en cada uno de los aspectos: ANEXO 3 

 Dominio del gesto:  
Realiza el gesto de forma correcta la mayoría de veces/ Realiza el gesto correcto a 
veces/ No realiza el gesto correctamente 
 

 Participación activa: 
Participa de forma activa durante toda la sesión/ Participa de manera activa de forma 
intermitente/ No participa de manera activa durante toda la sesión 
 

 Estrategia: 
Tienen una estrategia y la aplican/ Tienen una estrategia pero no la aplican/ No tienen 
ninguna estrategia 
 

 Respeto: 
Muestra respeto durante toda la actividad/ Olvida en una ocasión mostrar respeto 
durante la actividad/ Olvida más de una ocasión mostrar respeto en la actividad 

 

Además existirá otra rúbrica en la que se evaluará la actitud de los alumnos, el respeto, 
el esfuerzo y la colaboración. Esta rúbrica se realizará respecto a lo que los alumnos 
demuestran en las sesiones prácticas y consta de un 20% de la nota, donde un 10% serán los 
propios alumnos quienes se otorguen la nota mediante coevaluación (se evaluarán los 3 
componentes que forman el grupo para la aplicación socrative entre ellos). El otro 10% de la 
nota la otorgará el tutor por lo que haya ido observando durante las sesiones. Esta rúbrica 
consiste de 4 aspectos, que se evaluarán en una escala del 1 al 5. ANEXO 4 

 Actitud: (Ninguna-1/ Poca-2/ Normal-3/ Buena-4/ Muy Buena-5) 
 

 Respeto: (Ninguno-1/ Poco-2/ Normal-3/ Bueno-4/ Excelente-5) 
 

 Esfuerzo: (Ninguno-1/ Poco-2/ Suficiente-3/ Bastante-4/ Máximo-5) 
 

 Colaboración: (Ninguna-1/ Poca-2/ Normal-3/ Buena-4/ Máxima-5) 
 

Durante el tercer trimestre se llevaran a cabo 4 Unidades Didácticas por lo que la nota 
final de la evaluación vendrá de un 25% de cada una de las UUDD. Por tanto la propuesta 
práctica de voleibol correspondería a un 25% de la nota final de la evaluación. La evaluación 
realizada mediante partido corresponderá a un 40% de la nota de voleibol,  un 40% 
corresponderá a la puntuación obtenida en la aplicación SOCRATIVE, y un 20% a la evaluación 
realizada mediante la rúbrica en la que se valora la actitud, el respeto, el esfuerzo y la 
colaboración. 

Cabe destacar que ya que las preguntas de la aplicación  SOCRATIVE se contestan por 
grupos,  todos los integrantes del grupo van a tener la misma nota en ese apartado, todos ellos  
deberán preocuparse por responder las preguntas correctamente ya que de  ello depende la 
nota. 
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7. ANEXOS 
 

ANEXO 1: Ejemplo de pregunta de la aplicación SOCRATIVE 

 

 
 



ANEXO 2: Aplicación SOCRATIVE donde los alumnos deben poner primero la clave y luego 
poner el grupo que son. 

 
    

           
 

 

 

 

 

 



 

ANEXO 3: Rúbrica mediante la que los alumnos serán evaluados durante un partido en la 
última sesión. 

 

 MUY 
SATISFACTORIO 

SATISFACTORIO NECESITA MEJORAR 

Dominio del 
gesto 

Realiza el gesto de 
forma correcta la 
mayoría de veces 

Realiza el gesto 
correcto solo algunas 
de las veces 

No realiza el gesto 
correctamente 

 

Participación 
activa 

Participa de forma 
activa durante toda 
la sesión 

Participa de manera 
activa de forma 
intermitente 

No participa de 
manera activa 
durante toda la 
sesión 

 

Estrategia 

Tienen una 
estrategia y la 
aplican 

Tienen una 
estrategia pero no la 
aplican 

Tienen una 
estrategia pero no la 
aplican 

 

Respeto 

Muestra respeto 
durante toda la 
actividad 

Olvida en una 
ocasión mostrar 
respeto durante la 
actividad 

Olvida más de una 
ocasión mostrar 
respeto en la 
actividad 

 

 

ANEXO 4: Rúbrica que se realizará mediante coevaluación de los alumnos y también por parte 
del profesor. 

 1 2 3 4 5 

ACTITUD Ninguna Poca Normal Buena Muy 
Buena 

RESPETO Ninguno Poco Normal Bueno Excelente 

ESFUERZO Ninguno Poco Suficiente Bastante Máximo 

COLABORACIÓN Ninguna Poca Normal Buena Máxima 

 


