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Una propuesta de trabajo grupal para la integraciéon
especifica de tecnologias digitales aplicadas al ejercicio
fisico

Ana Vanessa Bataller Cervero
Pablo Jesis Bascuas Burges
Eduardo Piedrafita Trigo
Adriana Duaso Iriarte

Universidad San Jorge

1. Introduccién

En el marco de la transformacién digital que atraviesa la educacién su-
perior, el entorno laboral demanda que los profesionales del ejercicio
fisico y el deporte posean una serie de competencias digitales. Se exige
que estén lo mds actualizados posible en tecnologias digitales, para poder
desempeiiar su actividad de manera 6ptima y eficiente (Quishpe Veloz,
Chisag Llumiquinga y Talavera Iza, 2024).

La competencia digital ha sido reconocida por la Unién Europea
como una de las ocho competencias clave para el aprendizaje permanente
(Consejo de la Unién Europea, 2018), y su desarrollo se considera esen-
cial para la empleabilidad de los profesionales de la educacién deportiva
en la sociedad del conocimiento en que nos hallamos inmersos.

Por ello, los estudiantes del Grado en Ciencias de la Actividad Fisica
y del Deporte (CAFD), como futuros educadores fisicos deportivos,
deberian recibir una formacién concreta sobre este contenido tan im-
portante y demandado en la sociedad (Martin-Rodriguez y Madrigal-
Cerezo, 2023).

No obstante, el actual plan de estudios 2020 de esta titulacién en la
Universidad San Jorge no contempla una asignatura especifica que cubra
integralmente esta necesidad en cuanto a competencia sobre el entorno
digital. Ademds, en no pocas ocasiones se parte de la premisa infunda-
da de que los estudiantes son indefectiblemente «nativos digitales» que
deben presentar unos conocimientos y habilidades suficientes, lo cual
estd lejos de la realidad (Jastrow, Greve, Thumel, Diekhoff y Stfenbach,
2022). Esta situacidn lleva a subestimar las carencias reales que se obser-
van en el manejo de herramientas tecnoldgicas. Varios estudios muestran



que, aunque los estudiantes estén familiarizados con dispositivos digi-
tales, su nivel de competencia resulta limitado en aspectos tales como
la creacién de contenidos, la gestién de la informacién y el uso critico
de las tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) (Cabero-
Almenara y Palacios-Rodriguez, 2020).

A lo largo de los cuatro cursos que componen el plan de estudios
de esta titulacién universitaria, los alumnos deben hacer uso de herra-
mientas multimedia y ofimdtica, pero muchos de ellos no las dominan.
Adicionalmente, y en linea con el contexto social mencionado anterior-
mente, los docentes podemos tener la idea preconcebida de que se trata
de un contenido que los estudiantes tienen adquirido, lo cual no es cierto
en la mayoria de los casos. Esta situacién ha sido documentada por in-
vestigadores (Guillén-Gdmez y Perrino Pefia, 2020) que han concluido
que el nivel de competencia digital en estudiantes de CAFD no resulta
suficiente para afrontar los retos laborales actuales.

En resumen, entre las causas que explican esta brecha digital se en-
cuentran: la falta de asignaturas especificas en los planes de estudio;
la rdpida evolucién tecnoldgica, que supera la actualizacién curricular;
y la falsa percepcion de que los jévenes son «nativos digitales». Estas
carencias se traducen en dificultades para crear contenidos multimedia,
gestionar informacion de manera critica y aplicar herramientas digitales
en entornos profesionales, lo que limita su empleabilidad y capacidad
de innovacién.

La Unién Europea, a través del marco DigCompEdu, define la
competencia digital como un conjunto de habilidades que incluyen:
la comunicacién en entornos digitales, la creacién y edicién de con-
tenidos, la proteccidn de datos y la resolucién de problemas mediante
tecnologia. Para los profesionales del ejercicio fisico y el deporte,
estas competencias son esenciales no solo para la docencia, sino tam-
bién para la planificacién del entrenamiento, el andlisis biomecdnico
y la interaccién con clientes en entornos digitales. Estudios recientes
destacan que la integracién de estas competencias en la formacién
universitaria mejora la autonomia del alumnado y su adaptacién a
escenarios laborales cada vez mds digitalizados (Martin-Rodriguez
y Madrigal-Cerezo, 2025).

Por tanto, resulta necesario dedicar un espacio especificamente
disefiado para poder desarrollar estas competencias tecnoldgicas den-
tro del Grado en CAFD de una forma estructurada. Ademds de poder



convertirse en una herramienta bésica para su vida profesional futura,
esta formacién constituye para los estudiantes de la titulacién, sobre
todo, un elemento fundamental para sus estudios actuales, que les per-
mitird realizar las tareas y trabajos de las diferentes asignaturas de una
forma mds auténoma y con mejores resultados, desde un enfoque tanto
estético como de contenido.

Considerando este contexto, en el curso académico 2023-2024
se integré este bloque de contenido dentro de la materia obligatoria
Tecnologias Aplicadas al Ejercicio Fisico (asignatura de 3 ECTS, impar-
tida en el segundo cuatrimestre del 3. curso) de manera transversal, con
la finalidad de que fuera lo mds aplicada y experimental posible. Por ello,
se planted una propuesta pedagdgica basada en metodologias inductivas,
como es el aprendizaje basado en proyectos (ABP), que permitiera a los
estudiantes poder adquirir una serie de competencias digitales de mane-
ra aplicada, integrando asi otros conocimientos y/o conceptos (Marti,
Heydrich, Rojas y Herndndez, 2010).

Los objetivos planteados en esta propuesta de innovacién docente
fueron los siguientes:

o Exponer diferentes herramientas multimedia para la elaboracién de
material audiovisual (videos, audios y pdginas web), fomentando asi
la creatividad y la comunicacién digital.

e Actualizar el conocimiento del alumnado en soluciones ofimdticas
aplicadas al drea del ejercicio fisico y el deporte.

¢ Diseiiar actividades atractivas e integradoras que resulten utiles
para la futura vida profesional del alumnado, favoreciendo asi la
transferencia de conocimientos y el desarrollo de competencias
transversales.

2. Disefo
La intervencién se fundament6 en el uso de metodologias activas como
es el ABP, que permite al alumnado construir conocimiento a partir de la
resolucién de tareas contextualizadas. Esta metodologia ha demostrado
ser eficaz en el desarrollo de competencias digitales, comunicativas y
colaborativas en el 4mbito universitario (Marti et al., 2010).

En cuanto al estilo de ensefianza, se utilizé la metodologia inductiva,
con la que los estudiantes debian preparar un proyecto por grupos de
trabajo y presentarlo en clase a los docentes y el resto del alumnado de



manera presencial. Esta actividad de trabajo en equipo consistié en el
disefio de una pdgina web mediante el uso de una plataforma de admi-
nistracién de contenidos (WIX), a través de la cual los alumnos pudieron
disefiar una web de forma visual, de manera sencilla e intuitiva, sin nece-
sidad de tener conocimientos previos de programacién. La finalidad era
que dicha web fuera la plataforma de difusién de una supuesta empresa
relacionada con el ejercicio fisico, la valoracién biomecdnica y/o el ren-
dimiento, donde los alumnos debian ofrecer sus servicios profesionales.
Diversos proyectos de innovacién docente han validado la implemen-
tacion de plataformas como WIX como recurso para la elaboracién de
trabajos académicos, llevados a cabo en entornos de aprendizaje activo
(Hidalgo Calvo, 2022).

La eleccién del ABP como metodologia activa se sustenta en su capa-
cidad para promover la autonomia, la colaboracidn y la transferencia
de conocimientos en contextos universitarios. Diversos estudios han
demostrado que el ABP favorece la adquisicion de competencias digita-
les y comunicativas, especialmente cuando se integra con herramientas
tecnoldgicas especificas (Villota-Garcia, Garces-Calva, Lopez-Feijoo,
Moscoso-Parra y Espinosa-Galarza, 2023). En el dambito de la educa-
cion fisica, investigaciones recientes confirman que la incorporacién
de plataformas digitales y recursos multimedia incrementa la motiva-
cién del alumnado y mejora la calidad del aprendizaje practico (Ranilla
Rodriguez, 2012; Nivela-Cornejo, Martinetti-Guerrero, Zambrano-
Garcia y Echeverria-Desiderio, 2023).

Asimismo, experiencias similares en titulaciones afines han validado
el uso de entornos virtuales para la creacién de proyectos colaborativos,
destacando su impacto positivo en la preparacién profesional y en la ad-
quisicién de competencias transversales (Bruder, 2015). Estas evidencias
refuerzan la pertinencia de la propuesta presentada, al integrar herra-
mientas digitales aplicadas al ejercicio fisico en un marco metodoldgico
activo y contextualizado.

Para integrar todo el contenido que se imparte en la asignatura y
poder aumentar la experimentacion con las diferentes herramientas
multimedia, dentro de esta pigina web los estudiantes tenian que
incluir un logo disefiado por ellos, en linea con su idea de negocio.
Ademds, debian incluir un video de presentacion de los integrantes del
grupo, grabado con calidad, siguiendo las indicaciones tedricas apor-
tadas por los docentes, y editado mediante el uso de cualquiera de las
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herramientas vistas en clase. Para evaluar el uso de dichas herramientas
ofimadticas, los alumnos debian incluir en su web un documento ela-
borado con Microsoft Word, describiendo un sistema de valoracién
biomecanico seleccionado de entre todos los vistos en la asignatura,
incluyendo imagenes propias.

Ademds, en la pdgina web se tenia que incluir una tabla dinimica
en Microsoft Excel, con datos simulados de valoraciones biomecdnicas.
Por ultimo, los grupos de trabajo debian incorporar un video sobre el
andlisis de un gesto deportivo sencillo, editado con el soffware de andlisis
biomecdnico Kinovea. Con relacién al uso de estos tres programas, tanto
Word como Excel pertenecen a Microsoft Office 365, cuya licencia estd
contratada por la Universidad San Jorge; mientras que Kinovea es un
software gratuito, de cédigo abierto, por lo que no dispone de politica
de privacidad'.

La pdgina web que disefié cada grupo de trabajo, con todos los apar-
tados requeridos y funcionalidades, fue finalmente presentada al resto
de grupos en sesion tedrica dedicada a tal fin en la Gltima semana lectiva
del cuatrimestre (24 de mayo de 2024).

Para la evaluacién de este trabajo grupal, se elaboré una rabrica es-
pecifica donde se valoraba tanto el disefio de la pagina web como su
exposicion oral y defensa en la sesién presencial programada para ello.
Entre los items de la ribrica elaborada para la evaluacién del trabajo, se
consideraron: la creatividad de la propuesta; la coherencia del disefio;
la calidad técnica; la adecuacion del contenido.

3. Implementacién

Esta propuesta de innovacién docente se contextualizé en un trabajo de
cardcter grupal, llevado a cabo en la asignatura Tecnologias Aplicadas
al Ejercicio Fisico durante el curso académico 2023-2024. El nimero de
alumnos con el que se conté fue de 67 estudiantes matriculados.

La propuesta pretendia integrar en un mismo elemento de evaluacién
tanto la parte de tecnologia de andlisis biomecdnico (vista de forma ted-
rico-prictica), como la parte de herramientas multimedia y ofimdticas.
Para ello, se considerd uno de los instrumentos de evaluacién contempla-
dos en los datos descriptivos de la materia dentro de la Memoria del Plan
de Estudios 2020 del Grado en CC.A.ED., la evaluacién de un producto,
que fue configurado como un trabajo en equipo, y al que se asigné un

1 <https:/ /www.kinovea.org/>.
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valor sobre la nota final del 65 % (siguiendo los criterios establecidos en
dicha Memoria). Se plante6 un trabajo cuya naturaleza resultara atractiva
y lo mds aplicada posible para los alumnos, quienes, hasta entonces, no
habian podido adquirir formacién especifica en herramientas multime-
dia y ofimdticas (las cuales son consideradas una parte esencial de sus
habilidades digitales en el desarrollo laboral tanto por docentes como
por empleadores).

De esta forma, la implementacidn se articuld en torno a un proyecto
grupal que integraba los contenidos teéricos y préicticos de la asignatura.
El eje central fue el disefio de una pdgina web profesional simulada,
utilizando la plataforma WIX en la que cada grupo de alumnos debia
representar una empresa (imaginaria) vinculada al ejercicio fisico, la
valoracién biomecdnica o el entrenamiento personalizado.

Durante las sesiones pricticas realizadas a lo largo del cuatrimes-
tre, los estudiantes recibieron formacidn especifica sobre disefio
grifico bésico (creacién de logotipos con Canva o sofiware similar),
edicién de video (OBS Studio u otras herramientas libres), redaccion
y maquetacién de documentos con Microsoft Word, elaboracién de
tablas dindmicas haciendo uso de Excel y sus herramientas bdsicas
(filtros, bloqueos de celdas, férmulas), y el uso del soffware Kinovea
para el andlisis biomecdnico de gestos deportivos (en el que tanto el
andlisis como la grabacién del gesto debian ser realizados por todos
los integrantes del equipo). Ademds de dedicar parte de la carga lec-
tiva de la asignatura a impartir formacién técnica sobre estos conte-
nidos, el resto de las clases se dedicaron a acompafiar a los grupos y
orientarlos mientras avanzaban en los trabajos. Adicionalmente, se
pusieron a disposicién de los alumnos sesiones extraordinarias para la
grabacién de gestos deportivos en la sala de valoracién (laboratorio de
biomecdnica) de la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad
San Jorge, ofreciéndoles tecnologia de grabacién (micréfonos, aros
de luz, cimaras de alta velocidad, etc.) para que experimentaran con
ella y pudieran mejorar asi la calidad de su material audiovisual. Los
docentes de la materia acomparfiaron a los alumnos en estas sesiones,
realizando funciones de supervisién de uso del material, asesoramien-
to y resolucién de dudas.

De esta forma, se emplearon las siguientes herramientas digitales que
pudieran cumplir funciones especificas de cara a potenciar el aprendizaje
practico (Figura 1).
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Microsoft Word OBS Studio
v Redaccién y maquetacion profesional. v Grabacién y edicion de video.
v Integracion de imagenes y tablas. v Material audiovisual.

Microsoft Excel
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Figura 1. Esquema visual sobre las herramientas digitales que fueron mostradas y explicadas durante
las sesiones prdcticas de la materia Tecnologias Aplicadas al Ejercicio Fisico, para su implementacién
en trabajo grupal como accién de innovacién docente en el curso académico 2023-2024.

El producto para evaluar (trabajo en equipo) finalizé con la presenta-
cién oral de los proyectos en una sesién tedrica al final del cuatrimestre e
inmediatamente antes del periodo oficial de evaluacién. En dicha sesion,
cada grupo de estudiantes expuso su trabajo ante sus comparieros.

Los resultados académicos obtenidos por los alumnos en esta prueba
de evaluacién fueron los siguientes:

NO PRESENTADO APROBADO NOTABLE SOBRESALIENTE
4,48% 41,79% 41,79% 11,94%
(n=3) (n=128) (n=128) (n=8)

Nota media: 7,11/10 puntos

Tabla 1. Desglose de las calificaciones obtenidas en el trabajo en equipo por los 67 estudiantes ma-
triculados en la materia Tecnologias Aplicadas al Ejercicio Fisico en el curso académico 2023-2024.

En las dltimas semanas lectivas, al término del segundo cuatrimestre
del curso 2023-2024, los alumnos pudieron cumplimentar las corres-
pondientes encuestas de evaluacién sobre la docencia impartida en la
materia. En esta ocasién, para poder obtener un feedback directo por
parte de los estudiantes, los docentes indicaron que aquellos que quisie-
ran manifestar su opinién (de manera voluntaria y andnima) acerca de su
experiencia en esta actividad de trabajo grupal implementada como ac-
cién de innovacion docente lo hicieran en el campo de «Observaciones»
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al final de dicha encuesta. De esta forma, se podrian identificar aspectos
tanto favorables como susceptibles de mejora de cara a su consideracion
en cursos posteriores.

La mayoria de los estudiantes destacé la utilidad préctica del proyecto
y surelacién con la futura actividad profesional. Respecto a los aspectos
de la actividad que mds les gustaron, se registraron comentarios como
los siguientes: «Aprender a crear una pagina web, y usar Excel y WIX
de manera auténomas, «La indagacién y el conocimiento de tecnologias
a usar», «Es un trabajo muy visual y con mucha aplicabilidad para un
futuro», «Ha sido un trabajo divertido, el cual te incita a investigar, y
«Poder tener la libertad de crear tu empresa bajo tus criterios y gustos».
Por otro lado, también se recibieron propuestas de mejora sobre esta
prueba de evaluacién, de entre las cuales las mds frecuentes fueron las
referidas a aspectos tales como: la necesidad de disponer de mds tiempo
para poder entregar un trabajo con mayor calidad; proporcionar las
pautas explicativas sobre su realizacién al inicio de la materia, a con-
tinuacién de la presentacidn de la guia docente; o incorporar un item
mas en la ridbrica de evaluacion que valore contenido incluido en la web,
adicional al requerido.

Ademads del impacto positivo observado en los resultados académi-
cos, la implementacién de esta propuesta permitié confirmar la utilidad
de herramientas digitales especificas en el desarrollo de competencias
aplicadas. Aunque no se contd con un grupo control para establecer
diferencias significativas, los resultados obtenidos (nota media de 7,11
puntos sobre 10; alta proporcién de calificaciones positivas; el 95,52 %
de los alumnos super6 la materia) son consistentes con investigaciones
previas que han analizado la implementacién de metodologias activas
y herramientas digitales en educacién superior. Estudios mencionados
previamente (Nivela-Cornejo et al., 2023; Villota-Garcia et al., 2023)
han reportado mejoras en la adquisicién de competencias digitales y en
la motivacién del alumnado cuando los proyectos colaborativos son in-
tegrados con recursos tecnolégicos. De forma similar, Ranilla Rodriguez
(2012) y Bruder (2015) destacan que la incorporacién de entornos digi-
tales y dindmicas précticas permite incrementar la implicacion de los
estudiantes y la calidad técnica de los trabajos. Estas evidencias respaldan
la pertinencia de la propuesta, y refuerzan la interpretacién de impacto
positivo observada en esta experiencia.

El uso de soffware como Kinovea, por ejemplo, ha demostrado ser una
alternativa vilida y accesible para el andlisis biomecdnico en contextos
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educativos, ya que permite a los estudiantes realizar mediciones pre-
cisas y andlisis técnicos sin necesidad de un equipamiento de elevado
coste (Sdnchez-Pay, 2018). Asimismo, la integracién de metodologias
activas como el ABP ha favorecido la adquisicién de competencias
transversales, tales como la autonomia, la colaboracién y la resolu-
ci6én de problemas, que son aspectos clave en la formacién de futuros
profesionales del ejercicio fisico (Villota-Garcia et al., 2023). Estas
experiencias refuerzan la necesidad de seguir incorporando tecnologias
digitales en el aula universitaria, no solo como herramientas de apoyo,
sino como elementos estructurales del proceso de ensefianza-aprendi-
zaje (Nivela-Cornejo et al., 2023).

4. Conclusiones

Teniendo en cuenta el desarrollo de esta actividad de innovacién docen-
te, los resultados académicos alcanzados y el feedback proporcionado por
el alumnado, se considera que la experiencia resultd, en general, enrique-
cedora, no solo para los estudiantes, sino también para los docentes, y que
consolidé el uso del ABP como una metodologia eficaz para el desarrollo
de competencias digitales en el contexto universitario.

Esta iniciativa diddctica resulté motivante para el alumnado, tanto
por su caricter novedoso como por su utilidad y transferencia hacia
su futuro profesional. Durante las clases en las que se dedicé tiempo al
avance del trabajo en equipo, en cada grupo de trabajo se identificé que
los estudiantes decidian distribuir la realizacién de las tareas de manera
auténoma, en funcién de las habilidades que demostraban o comunica-
ban entre ellos, lo que permitié que todos los componentes del equipo
realizaran aportaciones al producto final. Los trabajos que se entregaron
fueron muy desarrollados y notablemente originales.

Desde el punto de vista del equipo docente responsable de la asignatu-
ra, la implementacién de esta propuesta supuso un reto tanto en térmi-
nos organizativos como metodoldgicos. No obstante, también constituy6
una valiosa oportunidad para enriquecer y optimizar el desarrollo de la
materia. La planificacién anticipada desempeiié un papel fundamental
para garantizar la coherencia entre los contenidos, los objetivos formati-
vos, los resultados de aprendizaje y el uso de herramientas digitales. Este
enfoque se concibe como un proceso dindmico y susceptible de mejora
continua, en el que las adaptaciones se pueden introducir al finalizar
cada curso académico, en funcién de la experiencia acumulada durante
su implementacién.
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Tras realizar un andlisis y una reflexién al finalizar la accién de in-
novacién docente, los docentes destacaron varios aspectos positivos de
la experiencia, especialmente una mayor implicacién en el trabajo por
parte de los alumnos, motivada por el enfoque prictico y contextuali-
zado del proyecto. Los estudiantes desarrollaron competencias digitales
aplicadas a través de la utilizacién de herramientas multimedia, ofima-
ticas y de andlisis biomecdnico, las cuales podrdn transferir a su futura
préctica profesional. Conforme avanzd el cuatrimestre, la calidad técnica
y estética de los trabajos mejord significativamente desde las versiones
iniciales, y la dindmica grupal favoreci6 el aprendizaje colaborativo y la
resolucién de problemas, gracias a la metodologia de ABP.

Las limitaciones identificadas y recomendaciones son las siguientes:

¢ Aunque la experiencia resulté positiva, no puede afirmarse de ma-
nera categdrica que todos los objetivos fueron alcanzados plena-
mente. Por un lado, no se llegé a realizar una evaluacién especifica
sobre los alumnos en cuanto al nivel de impacto de la actividad
sobre sus competencias digitales mediante instrumentos validados,
lo que limita la posibilidad de cuantificar su progreso con precision.
Por otro lado, aunque se recogieron opiniones cualitativas de los
estudiantes, habria sido deseable aplicar cuestionarios estructurados
para poder obtener datos mds sistemdticos.

Para otros docentes interesados en implementar propuestas simila-
res, se recomienda una comunicacién anticipada de las pautas deta-
lladas al inicio de la asignatura, la ampliacién del tiempo disponible
para la realizacién del trabajo, y la inclusién de un item en la ribrica
que valore contenido adicional incorporado en la web.

Como acciones de mejora para futuras ediciones, se plantean el
disefio de un sistema de evaluacién mds completo, que incluya in-
dicadores de competencias digitales; la incorporacién de sesiones
especificas para la edicion de video y disefio gréfico; y el estableci-
miento de mecanismos que permitan recoger feedback del alumnado
de una manera mas exhaustiva y sistematica.

En resumen, esta iniciativa de innovacién docente permitié desa-
rrollar y mejorar las competencias digitales por parte del alumnado del
Grado en CAFD mediante el trabajo sobre diferentes herramientas mul-
timedia y de ofimdtica, de una forma integrada y aplicada, en el contexto
de la materia Tecnologias Aplicadas al Ejercicio Fisico.
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