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Resumen
________________________________________________________________________________________|
Introduccidn. Este articulo analiza una experiencia de transformacion digital y metodoldgica en
la Educacioén Superior desarrollada en el Grado de Ciencias de la Actividad Fisica-Deportiva de
la Universidad de La Laguna, concretamente en la asignatura “Tecnologias de la informacién y
la comunicacioén en la actividad fisica/deportiva”.

Metodologia. La finalidad es evaluar y divulgar una experiencia didactica llevada a cabo a través
de la metodologia HyFlex, en donde lo hibrido (clases presenciales y trabajo auténomo), toma
importancia como un elemento de transformacion de las practicas realizadas en las aulas uni-
versitarias. Ademas, también se pone el foco en los aprendizajes adquiridos como la mejora de
la competencia digital de los futuros egresados del titulo.

Resultados. Los resultados muestran una valoracién positiva por parte del alumnado, tanto en
relacion con la metodologia empleada, como la percepcion de que el alumnado ha mejorado su
competencia digital.

Conclusiones. Se hace necesario seguir apostando por metodologias innovadoras, que redun-
den en la mejora de las competencias del alumnado de CAFYD.

Palabras clave
_________________________________________________________________________________|
Ensefianza hibrida; aprendizaje flexible; deporte; tecnologia educativa; competencia digital

Abstract

Introduction. This article analyses an experience of digital and methodological transformation
in Higher Education developed in the Degree in Physical Activity and Sports Sciences at the
University of La Laguna, specifically in the subject ‘Information and communication technolo-
gies in physical activity/sports.

Methodology. The aim is to evaluate and disseminate a didactic experience carried out through
the HyFlex methodology, where the hybrid (face-to-face classes and autonomous work) takes
importance as an element of transformation of the practices carried out in university class-
rooms. In addition, the focus is also placed on the learning acquired as the improvement of the
digital competence of future graduates of the degree.

Results. The results show a positive assessment by the students, both in relation to the meth-
odology used and the perception that the students have improved their digital competence.
Conclusions. It is necessary to continue to focus on innovative methodologies, which result in
the improvement of the competences of CAFYD students.
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Introduccion
|
Area (2018) escribia hace unos afios un articulo en dénde se preguntaba acerca de la universidad digital
y hacia las siguientes preguntas, ;Dénde estamos y a déonde vamos? En el curso académico afio
2023/2024 y con una pandemia reciente que afect6 a todas las etapas educativas, queremos mostrar
una alternativa metodolégica en el Ambito de la educacidn superior, concretamente de la asignatura:
“Tecnologias de la informacién y la comunicacién en la actividad fisica/deportiva”, perteneciente al
grado denominado “Ciencias de la actividad fisica/deportiva” de la Facultad de Educacién de la Univer-
sidad de La Laguna. Los principales objetivos que nos marcamos son: ofrecer un espacio innovador,
hibrido y flexible a través del aula virtual para el aprendizaje de la asignatura, y por otro lado, mejorar
la competencia digital del alumnado, haciendo uso de los distintos recursos tecnoldgicos que nos ofrece
Internet.

La ensefianza de tecnologias digitales a futuros profesionales de la actividad fisica y deportiva requiere
de una innovacién constante, pues los cambios se producen de manera muy acelerada. Ademas, la pan-
demia del COVID 19 (Pérez-Lopez et al,, 2021; Reimers, 2021; Ricardo y Vieira, 2023) nos hizo replan-
tearnos multitud de cuestiones con respecto a los modelos de ensefianza/aprendizaje que venimos
desarrollando desde hace afios en la educacién superior. En las investigaciones realizadas por dichos
autores encontramos un analisis de las practicas metodolégicas mas usadas y en las que se percibe un
paradigma tradicional asentado en clases magistrales que debe dar paso a otros modelos mas colabora-
tivos y centrados en el estudiante.

Algunas instituciones nacionales e internacionales, como por ejemplo, "The International Society for
Technology in Education” (ISTE) en Estados Unidos, asi como el Reino Unido con su documento “Edu-
cation for a Connected World 2020 Edition”, y por supuesto la Unién Europea a través del Marco Euro-
peo para la Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu), especialmente el area 6 titulada:
“Desarrollo de la competencia digital de los estudiantes”, nos advierten de la necesidad de formar al
alumnado en diferentes dimensiones y areas de la competencia digital (Marrén y Martinez, 2023). Todos
estos indicadores ponen de manifiesto la necesidad de seguir innovando y apostando por metodologias
activas con TIC que redunden en una mejora de la competencia digital del alumnado, cuestién que ya se
viene realizando desde algunos espacios y que mas adelante mostraremos.

En los proximos parrafos intentaremos acercarnos a estas dos cuestiones planteadas en la introduccion,
para tener una visién mas analitica de las propuestas presentadas en este trabajo. En un primer mo-
mento y de manera resumida pasamos a mostrar la situacion de la competencia digital en el grado de
ciencias de la Actividad Fisica y Deportiva, sabiendo las limitaciones del mismo, pues se hace necesario
seguir indagando sobre esta cuestion en los proximos anos. Por otro lado, se ha realizado una revisién
de aquellas propuestas metodolédgicas con TIC que principalmente se desarrollan en las aulas del grado.

¢;Qué entendemos por competencia digital?

Figura 1. Areas de la competencia digital Digcomp.
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Busqueda y gestion Comunicacion Creacion de
de informacion y datos y colaboracidn contenidos digitales Sequridad Resolucién de problemas
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FIG 3. Areas DigComp (Dimensién 1)

Fuente: https://somos-digital.org/wp-content/uploads/2022/04 /digcomp2.2_castellano.pdf
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;Qué es la competencia digital? Tomando como referencia a la Uniéon Europea por la cercania contextual
al Estado Espafiol, la define de la siguiente manera:

La competencia digital implica el uso seguro, critico y responsable de las tecnologias digitales para el
aprendizaje, en el trabajo y parala participacion en la sociedad, asi como la interaccién con estas. Incluye
la Busqueda y gestién de informacion y datos, la comunicacién y la colaboracién, la creacién de conteni-
dos digitales (incluida la programacion), la seguridad (incluido el bienestar digital y las competencias
relacionadas con la ciberseguridad) y la resolucién de problemas. (Recomendacién del Consejo sobre
las competencias clave para el aprendizaje permanente, 22 de mayo de 2018, ST 9009 2018 INIT). Dicha
definicién plantea las cinco areas competenciales a desarrollar y que se muestran en la Figura 1.

También ofrece diferentes ejemplos de cada una de las dimensiones para desarrollarlas a través de di-
ferentes practicas relacionadas con el uso de las tecnologias digitales. No podemos olvidarnos tampoco
del Marco Europeo parala Competencia Digital de los Educadores (DigCompEdu), especialmente el area
6 titulada: “Desarrollo de la competencia digital de los estudiantes”. En las préximas lineas, haremos una
revision de aquellos estudios realizados con los futuros graduados en ciencias de la actividad fisica y
deportiva, con la intencién de conocer el estado de la cuestion con relacion a la competencia digital.

¢;Quédice la investigacion sobre la competencia digital del alumnado del grado de Ciencias
de la Actividad Fisica y Deportiva?

Para poder construir este apartado se realizaron diferentes buisquedas en bases de datos académicas
especializadas (Scholar, Dialnet, Scopus y Wos) centrando las palabras clave en aspectos relacionados
con la competencia digital del alumnado universitario, asi como las metodologias innovadoras realiza-
das en contextos del grado de Ciencias de la Actividad Fisica y Deportiva. Se establecieron diferentes
criterios de inclusién que se centraron en: acceso del texto en abierto, que los articulos no tuvieran mas
de cinco afios de antigiiedad, asi como que las palabras claves coincidieran con el objetivo de dicho es-
tudio. Ademas, se acudio a revistas especializadas indexadas en dichas bases de datos relacionadas con
el trabajo aqui expuesto. Los resultados nos indican que no existen muchos estudios que hayan anali-
zado la competencia digital del alumnado que cursa el grado de ciencias de la actividad fisica y deportiva
en el Estado Espafiol. Los estudios que encontramos (Guillén-Gamez y Perrino, 2020) nos advierten que,
a pesar de vivir en una sociedad digital en donde la informacién y el conocimiento, son la base de la
misma, el alumnado de CAFYD no posee las competencias digitales basicas necesarias para hacer frente
a la demanda laboral que se les exigira en los proximos afios. En dichos estudios se aboga también por
hacer uso de recursos tecnoldgicos desde el primer curso del grado para de esta manera conseguir que
vayan adquiriendo las competencias necesarias.

Por otro lado, encontramos estudios realizados en otros contextos internacionales, como los desarrolla-
dos por Bernate y Fonseca (2021) y Perea y Abello (2022) en el contexto colombiano. Los resultados, en
estos estudios, son mas positivos, encontrando en ocasiones niveles de competencia digital aceptables
en cuanto a determinadas areas. Sin embargo, advierten de la importancia de desarrollar programas de
formacidn, especialmente en las areas relacionadas con la comunicacién y colaboracioén, alfabetizacion
digital, la web social y la proteccion de datos. Dichos estudios también remarcan la necesidad de seguir
realizando estudios sobre el nivel de competencia digital de nuestro alumnado, sabiendo que en casi
todas las profesiones laborales, estan exigiendo un determinado nivel de esta.

Metodologias TIC en el grado de CAFYD para la mejora de la competencia digital

;Qué tipo de metodologias haciendo uso de las TIC usa el profesorado para la formacion y mejora de la
competencia digital de los futuros graduados en ciencias de la actividad fisica y deportiva? La mayoria
de las experiencias encontradas se relacionan con la metodologia basada en la gamificacion (Quintero
etal, 2018; Ferriz et al., 2019; Campos-Ruis y Sebastiani, 2019; Cebrian et al., 2021; Matute et al., 2021).
En ellas, y haciendo uso de recursos tecnoldgicos, los autores nos presentan diferentes experiencias ga-
mificadas con muy buenos resultados.

Destacamos el estudio realizado por Cebrian et al., (2021), quiénes implementaron un proyecto gamifi-
cado colaborativo, teniendo como herramienta vehicular la plataforma Moodle, se pusieron en marcha
elementos propios de dicha metodologia como roles, retos, reconocimientos y narrativa, y por supuesto
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usando diferentes recursos tecnoldgicos a lo largo de todo el proceso. Los resultados, después de imple-
mentar dicho proyecto basado en la gamificacién, fueron muy positivos, mejorando las cinco areas de la
competencia digital expuestas con anterioridad en la Figura 1.

A continuacion, se presenta el modelo usado en esta experiencia didactica y que se denomina HyFlex,
como una alternativa metodolégica para el alumnado del grado de Ciencias de la Actividad Fisica y De-
portiva.

El modelo HyFlex como oportunidad metodolégica

Hace ya casi dos décadas desde que Beatty (2014) acuilara el término HyFlex para referirse a un modelo
pedagdgico compuesto por dos palabras: hibrido y flexible. Las caracteristicas mas relevantes de este
modelo siguiendo a Beatty (2019) serian las siguientes:

1. Eleccion del alumno: proporcionar modos de participacion alternativos significativos y permitir
a los estudiantes elegir entre modos de participacién diarios, semanales o tematicos.

2. Equivalencia: proporcionar actividades de aprendizaje en todos los modos de participacién que
conduzcan a resultados de aprendizaje equivalentes.

3. Reutilizacién: utilizar artefactos de actividades de aprendizaje en cada modo de participacion
como "objetos de aprendizaje” para todos los estudiantes.

4. Accesibilidad: equipar a los estudiantes con habilidades tecnoldgicas y acceso equitativo a todos
los modos de participacion.

Existen diferentes experiencias evaluadas que nos dan un marco practico que va mas alla de la simple
teoria. Mineshima-Lowe et al., (2024) realizaron un estudio sobre las reflexiones y experiencias colecti-
vas de la ensefianza relacionada con los entornos hibridos y flexibles de varias instituciones de educa-
cion superior. Son muy interesantes los interrogantes y conclusiones que se plantean en relacién con
dicha metodologia. Por un lado, pudimos observar como la pandemia del COVID 19 impulsé el desarrollo
y uso de los recursos educativos digitales en la ensefianza y el aprendizaje. Por otro lado, ;desde las
instituciones se da apoyo o soporte a este tipo de metodologias? En este caso que nos ocupa, dicha ex-
periencia se encuentra enmarcada dentro de un proyecto de Innovaciéon Docente aprobado por el Vice-
rrectorado de Docencia de la Universidad de La Laguna.

Otro estudio relevante es el realizado por Wong et al., (2023), quiénes realizan un estudio longitudinal
de los ultimos diez afios sobre la metodologia Hyflex. Se aprecian varias conclusiones a destacar: vemos
que es una metodologia que se usa en diferentes disciplinas cientificas, ya sea educacidn, biologia o in-
formatica. Respecto a las recomendaciones presentadas en las publicaciones, se destaca la importancia
de los roles tanto de los docentes como de las instituciones en el éxito del aprendizaje HyFlex. Las pu-
blicaciones subrayan la necesidad de adaptar las pedagogias y fortalecer las habilidades digitales de los
docentes para favorecer este modelo de aprendizaje. También se apunta a las instituciones como as-
pecto necesario para apoyar dicha metodologia: es necesario unas instalaciones y equipos apropiados
para el aprendizaje, y prestar un apoyo administrativo y técnico que libere a los docentes de dicha tarea.
Para finalizar, se apunta a la importancia de formar al profesorado en todos estos aspectos mas relevan-
tes.

Existen muchas experiencias educativas adoptando este modelo con buenos resultados. La implemen-
tacion del modelo HyFlex ha mostrado una relacion positiva con el proceso de ensefianza-aprendizaje,
mejorando la flexibilidad y el compromiso educativo mediante el uso de tecnologia. En un estudio de
caso en una institucién educativa en Peru, se encontré una correlacidn positiva y moderada entre el
modelo HyFlex y la mejora en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Jayo et al., 2023). La percepcion de
los estudiantes sobre el modelo HyFlex varia segtn el contexto y la implementacion. En un programa de
enfermeria, los estudiantes no percibieron diferencias significativas en el desarrollo del pensamiento
critico o la toma de decisiones clinicas entre la simulaciéon HyFlex y la tradicional, aunque si notaron
mejoras en las habilidades clinicas y la comunicacién (Zehler et al., 2023). En general, los estudiantes
valoran la flexibilidad y la capacidad de adaptar su aprendizaje a sus necesidades individuales

En un ambito mas cercano y con una estructura similar al trabajo aqui presentado, destacamos la expe-

riencia realizada por Area et al., (2023) quiénes realizan un estudio similar al expuesto en estas lineas,

en este caso con el alumnado de grado de Magisterio de Educacién Primaria. Los resultados en relacion
Mg
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ala aplicacién de dicha metodologia son bastantes positivos, destacando el rendimiento académico del
alumnado ( la nota media fue de notable/sobresaliente), y por otro lado, la evidencia en cuanto a la
metodologia empleada, consiguiendo un alto grado de satisfacciéon por parte del alumnado, especial-
mente en la eleccion del itinerario y reduccién del tiempo dedicado a las clases presenciales ofertando
mayor tiempo para el trabajo auténomo de los estudiantes a través del aula virtual (lo hibrido).

Método
'

Descripcién de la experiencia
Muestra e instrumentos de recogida de datos

Las opiniones y valoraciones del alumnado se recogieron a través de un cuestionario de preguntas ce-
rradas y abiertas, creadas ad hoc, en el marco de un proyecto de Innovacién aprobado por el Vicerrec-
torado de Innovacién Docente y Calidad de la Universidad de La Laguna, en el que participan diferentes
asignaturas relacionadas con la tecnologia educativa. En su construccion participaron docentes del area
de Métodos de Investigacion y Diagnéstico en educacidn, asi como del area de Didactica y Organizacion
Escolar. Posteriormente fue validado por los distintos integrantes del grupo de investigacion que parti-
cipan en el proyecto.

La encuesta fue aplicada tanto al inicio del curso académico 2023/2024, como al final de este a través
del aula virtual de la asignatura (véase Figura 5, encuesta final). Estd conformada por 17 preguntas de
diversa tipologia: respuesta multiple (tipo test) y preguntas abiertas (redaccién breve).

Los items exploraron las dimensiones referidas al tiempo dedicado a trabajo auténomo, grado satisfac-
cion con asignatura, valoracion del aula virtual, razones de eleccion del itinerario, aspectos positivos y
negativos de la metodologia y aula virtual, aprendizajes obtenidos. La muestra total de los respondientes
a las encuestas esta conformada por 59 personas y el analisis se realizé mediante el software SPSS apor-
tado por la institucion dénde se desarrolla la experiencia.

Los datos del rendimiento académico se recogieron de las calificaciones obtenidas por cada estudiante
através dela consulta de las actas oficiales de dicha asignatura en el curso 2023/2024. También se tuvo
en cuenta la estrategia o itinerario elegido por los mismos. La muestra total para el anlisis de las califi-
caciones fue de 59 personas.

Contexto

Esta metodologia y proyecto se encuadra dentro de un proyecto de Innovacién aprobado por el Vice-
rrectorado de Innovacidon Docente y Calidad de la Universidad de La Laguna, y fue desarrollado en la
asignatura denominada “Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacioén en la actividad fisica/de-
portiva” (8 créditos) del Grado de Ciencias de la Actividad Fisica/Deportiva de la Facultad de Educacién
de la Universidad de La Laguna. Los participantes de dicha experiencia fueron los dos profesores que
impartian la asignatura (firmantes del articulo) y el alumnado (n=59) matriculados en la asignatura.

Objetivos de la experiencia de innovacion

e Disefiar e implementar entornos virtuales para la ensefianza universitaria caracterizados por
ofrecer itinerarios o estrategias flexibles para el aprendizaje activo a libre eleccidon de cada es-
tudiante.

o Experimentar estos entornos en el contexto de un titulo universitario totalmente presencial
(Grado de Ciencias de la Actividad Fisica/Deportiva) bajo una modalidad de ensefianza semipre-
sencial o de blended learning y comprobar el grado de valoracién que realizan los estudiantes
sobre el mismo.

e Facilitar que el alumnado, ademas de adquirir los conocimientos propios de la materia, desarro-
llen competencias transversales como son las digitales, de trabajo colaborativo, de pensamiento
critico, expresion y de aplicacion del conocimiento a situaciones practicas profesionales.
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o Construir entornos de aprendizaje virtuales caracterizados por una interfaz o disefio grafico de
naturaleza multimedia donde primen mas los elementos comunicativos iconograficos que los
textuales facilitando la motivacion, el aprendizaje activo y auténomo de los estudiantes.

e Evaluar el impacto del proyecto analizando las opiniones de los estudiantes y el rendimiento
académico en funcién del itinerario de aprendizaje seleccionado.

Propuesta pedagdgica

El modelo pedagégico de este proyecto de innovacion se basé en el modelo HyFlex explicado con ante-
rioridad. Su aplicacion didactica se basé en el disefio de dos itinerarios o estrategias didacticas de apren-
dizaje de distinta naturaleza, pero compartiendo los mismos contenidos y competencias de aprendizaje
enmarcados en la guia docente de la asignatura. En el primer itinerario se le ofrece al alumnado trabajar
de forma grupal (3-5 estudiantes). Esta basado en el aprendizaje basado en proyectos y de manera co-
laborativa el alumnado tiene que desarrollar una serie de tareas y proyectos de forma conjunta. En el
segundo itinerario el alumnado trabaja de forma individual, realizando diferentes tareas por temas de
estudio que se le van presentando a lo largo del cuatrimestre (véase figura 2).

La principal innovacién pedagégica de este modelo flexible practicado en dicha experiencia consistié en
ofrecer mayor autonomia al alumnado mediante la propuesta electiva de diferentes estrategias meto-
dolégicas y de aprendizaje. Algunos aspectos que destacar fueron: reducciéon de horas presenciales, ofer-
tando de esta manera mas tiempo para el trabajo auténomo del alumnado (lo hibrido), dedicando las
horas presenciales de clases para una evaluaciéon mas formativa y personalizada.

Figura 2. Eleccién de itinerario de aprendizaje.
@% Tu eliges

¢Como funciona esta asignatura? G

Tienes dos itinerarios de aprendizaje a elegir para cursar esta asignatura

2 proyectos practicos 5 actividades practicas

(macro tareas) (micro tareas)
Grupos de 3-5 personas Individual

Escoge como trabajerds en esta asignatura y comienza la aventura de #TIC_CAFYDULL

SELECCIONA AQUI
TU ITINERARIO

Fuente: Elaboracion propia

Hay que destacar que el alumnado comparte contenidos y desarrollan las mismas competencias, pero a
través de diferentes actividades. A continuacion, en la tabla 1 se presentan aquellas tareas mas relevan-
tes que tuvo que desarrollar el alumnado segun el itinerario escogido.

Tabla 1. Tareas de los itinerarios
Itinerario (Aprendizaje basado en proyectos) Itinerario (Aprendizaje por temas)
Proyecto 1: Elaboracién de un ebook sobre Tecnologia Educativa. Actividad 1: Diseflo de un entorno Personal de Aprendizaje (PLE)
Proyecto 2: Creacién de un entorno virtual de aprendizaje para la ense-
fanza de la Educacion Fisica en la etapa escolar (dmbito formal), o para Actividad 2: Creacién de WEB personal sobre una actividad fisica y
la ensefianza o formacién de una actividad fisica y deportiva (dmbito no deportiva
formal).

Actividad 3: Creacién de un recurso educativo digital para la activi-
dad fisica y deportiva escogida y publicacion en la WEB
Actividad 4: Creaci6én de un recurso educativo digital en video para la
actividad fisica y deportiva escogida y publicacién en la WEB.

Fuente: Elaboracion propia
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Todas las tareas encomendadas al alumnado tienen una descripcién rica, aportando enlaces, ejemplos,
rubricas, etc., (véase figura 3 y figura 4) de tal manera que puedan realizarla de manera auténoma y
flexible, dedicando las horas presenciales de clase para esa personalizacién del aprendizaje tan deseada.

Figura 3. Ejemplo de actividad para itinerario basado en el aprendizaje basado en proyectos

TIC_CAFYD / [JProyecto 1. Fase 1. {Op.A) - Desarrollo de un concepto de Tecnologia Educativa / Ver lista

E [IProyecto 1. Fase 1. (Op.A) - Desarrollo de un concepto de Tecnologia
Educativa

Basededatos  Configuracion  Ajustes previos  Campos  Plantillas  Mas

Abrié: martes, 26 de septiembre de 2023, 00:00

Comenzamos con la realizacin del primer proyecto, el cual consiste en arear un ebook o libro digital sebre Tecnologia Educativa. Cada grupo deberd, en esta
primera fase, desarollar a nivel conceptual un tema (¢l cual serd seleccionado de un listado propuesta).

Pasos a sequir:

A) Una vez compuesto el equipo de trabajo, el grupo debe elegir el tema o concepto de Tecnologia Educativa que quisre estudiar, de todos los que te
propenemas en Ia pagina "Listado de coneeptos”. Consulten todo el listado y los enlaces asociados para tener una idea inicial de los temas y escoger el que
més les quste. Los temas no pueden repetirse. Unz vez consensuado el tema a trabajar, el coordinador o coordinadora del grupo debe seleccionarlo en
Ia encuesta habilitada para ello:

@ CONSULTA AQUI EL LISTADO DE CONCEPTOS /

SELECCIONA AQUi EL CONCEPTO A DESARROLLAR

B) iBien! (Y2 tenemos el concepto que trabajaremos! Ahora el grupo deb
debe realizar blsquedas de recursos en linea sobre dicho tema (a través de palabras clave). Pusdss hacerlo en bases de datos especializadas que existen en
Internet

r un proceso de biisqueda de informaci6n sobre dicha tematica. Para elo,

+ Google Académico

+ Catalogo de la Biblioteca de la ULL (Punto Q)

+ Revistas digitales de Educacion y Tecnologia Edueativa
+ Dialnet

) A medida que vayan encontrando informacién de CALIDAD y de FUENTES de REFERENCIA, es recomendable i afediendo todos los datos a un documento
o carpeta compartida (por ejemplo en Google Drive, haciendo uso del correo insitucional). De esta forma se podd i trabajando de forma organizada y
colaborativa.

D) Una vez se haya realizado I3 bisqueda y organizads la informacién. El grupo debe comenzar  preparar el informe en el que se voleard toda la
informacién. Este i tener entre 4 y 10 pagi puede ser més o idades). Debe tener la siguiente

estructura:

Fuente: Elaboracion propia

Figura 4. Ejemplo de actividad para itinerario basado en el aprendizaje basado en temas.

TICLCAFYD / s Actividad 2. {Op. 8) - Creacién d= recurso educativo digits| para |a actvidad fisica y deportiva escogids y publicacin n |a web

B & Actlwdad 3. (Op. B) - Creacidn de recurso educativo digital para la
ica y deportiva escogida y publicacion en la web

srea Configuracién  Calificacion avanzada  Mas ~

Apertura: mares, 7 de n bre de 2023, 00:00
Cierre: domingo, 10 de noviembre de 2023, 22:59

ris en tu web. Este materisl didactico (o materisles) tiene
: sprendizsje por descubrimients, fipped classrroom, ABP
materisles digitales.

En ests sctividad, creards un recurso educstivo digital pars s sctividad fisica y deportiva escogida y 1o publi
que estar di =poyads en las TIC como Iss que hemos
o gamificacién. D stas metodologias y Is

iado y asocisdo 3 uns metodologis sctiva
13 forma trabsjaras cémo disefiar v splicar algunas

3

Para ests actividad es imporante consultar los apuntes de class trabajades en I3 teons, ya que se describe como se organiza cada metodologis.

Pasos a seguir:

A) Tendrs que tener en cuenta |3 actividad fisico- s trabajando en tu web personal. £l recurso educativo tisne que estar destinado 3 trabajar algin

escoger que contenido formative vas a trabajar y de que forma. 2213 ello 5= elsbarard un plantesmienta

nido formativa para dichs disciplina. 1 primer paso.

tico. Esta propuesta debe tener lo siguiente:
=d. nivel de habilidad. inters:
o deportiva especifica a desarrollar
= Lugar y contexio donde se lievard a cabo |a formadion
Justificacién de Is eleccién del colectivo y Is actividad

© Papel delas TIC en ests propussta
Objetivos de Ia formacién
Comtenidos a trabajar
Metodologia didactica que se emplesrs [describe Is pussts en prictica de dichs metodalogis. fases. stc)
Descripcién de Ia actividad

= Grupo o colectivo objetive
= Actividad fi

Descripcién del recurso digi Iz metodologia

(o recursos) que se emplears
iones, horario, cronograma._)

.

Temporalizacién (nimero de s

.

Evsluacién

n =l que se apoyard I metodologia didictica a desarrollar.

8] Una vez s= haya dissiiado |2 propuests, deberds crear el recurso (o recursos) digital

Aclaracién y ejemplos:
y ejemp

crear los videos o materiales de estudio necesarios que el slumnade deberd consultar antes de Ia clase

5i es coger trabajar el flipped classmom, pusd
activos, afiadiéndole preguntas con Edpuzzle para verificar si el alumnado ha consultado el material

practica. Estos videos pusden ser i
5i escoger trabajar I metodologia ASP. puedes crear un material digital interactivo en Genially 0 un sitio web (Google sites] con todos los materiales
arios para poder trabsjar las distintas fases del proyecto.

= Siescoger trabajsr ls gamificacién, pusdes crear en Genislly un entorno gamificado con los distintos retos, puntusciones. recompensas y demés

tos necesarios pars llevar 3 cabo dicha gamificacin.

Se recomiends buscar en |a red propuests didacticas basadas en estas metodologias pars valorar todas las posibilidades.

Aqui te proponemos una seleccién a mode de giemplo de herramientas para crear materiales digitales

@ RECURSOS UTILES PARA CREAR MATERIALES DIGITALES 7

Fuente: Elaboracion propia
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El aula virtual de aprendizaje

El entorno virtual de aprendizaje (Moodle de la ULL) fue la base central del proyecto HyFlex. Se disef6
teniendo en cuenta una serie de caracteristicas basadas en una propuesta realizada por Area (2021):

e C(reacidn de materiales interactivos que permitan la interactividad y participacion del alumnado
matriculado en la asignatura. Se ofrecieron pildoras educativas en formato video, textos relacio-
nados con el contenido de la asignatura, lineas de tiempo, etc.

e Configuracion del aula virtual en el entorno Moodle de la ULL.

e Magquetacion del aula virtual a través de la plataforma Genially, consiguiendo de esta manera
una interfaz atractiva y que todos los elementos del aula (foros, cronograma, entrega de tareas,
etc.) estuviera integrado.

Figura 5. Aula virtual en entorno Moodle

TECNOLOGiA§ DE LA INFORMACION Y LA COMUNICACION APLICADAS A LA
ACTIVIDAD FISICA Y EL DEPORTE

Curso  Configuracién  Participantes  Calificaciones  Informes  Méas v

v @ Informacién importante () Colaps:

<o.o> Guia Criterios de
Blienvenido/a
a la asignatura
P ursns pamupa.n...
.

#TIC_CAFYDULL
Aatencia

G1 MANANA | 11 sept. -21 dic.

w
trabajo

Fuente: Elaboracion propia

La estructura del aula virtual se organizo teniendo en cuenta diferentes aspectos relevantes para la asig-
natura, teniendo en cuenta diferentes aspectos del micro-learning (Kapp y Defelice, 2019). Se organizo
a través de diferentes bloques.

Un bloque general al principio del aula virtual con toda la informacion relevante para el desarrollo de la
asignatura: guia docente, criterios de evaluacidn ( rubricas), cronograma, calificaciones, docentes de la
asignatura ( firmantes del articulo), el horario, un foro social, recursos tecnolégicos (tutoriales sobre
determinadas herramientas), informacién sobre la participacion de la asignatura en el proyecto de In-
novacion docente aprobado por el Vicerrectorado de Docencia de la ULL, una encuesta final ( resultados
mostrados en este trabajo), eleccion por parte del alumnado de su itinerario de aprendizaje, registro de
asistencia y la opcidn de realizar el curso de biblioteca para alumnado de 1 curso, en donde el objetivo
fundamental es aplicar las normas APA de manera correcta.

Otro bloque explicando al alumnado cémo funciona la asignatura. Este hace referencia al modelo peda-
gbgico que explicamos con anterioridad y que pueden observar en la Figura 2. En dicho bloque el alum-
nado debe decidir qué tipo de itinerario pedagégico va a seguir, teniendo dos opciones:

e Opcidn A, que se corresponde con el Aprendizaje por Proyectos. El alumnado, en grupos de 3-5
personas debe desarrollar dos grandes macroproyectos.

e Opcidn B, que se corresponde con el Aprendizaje por Temas. En esta ocasion, el alumnado debe
realizar cinco actividades de manera individual.

A continuacion (véase figura 6) se muestran las actividades que tenian que realizar los integrantes que
eligieron la opcidn A.
Sy,
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Figura 6. Opci6én A: Aprendizaje por proyectos

Aprendizaje por proyectos

Proyecto 1 Proyecto 2

Elaboracion de un ebook sobre Creaci6n de entorno virtual de aprendizaje para la
ensefianza de Ed. Fisica en |a etapa escolar (dmbito

Tecnologia Educativa formal) / para la ensefianza o formacion de una
actividad fisica y deportiva (dmbito no formal)

» 0 @ =

Fase1 Fase 2 _ Fasel e Fase2
Desarrollo de un concepto Creacién y publicacion Eleccion de ambito y disefio Elaboracién del EVA y
de Tecnologia Educativa del ebook sobre TE. de la propuesta formativa recursos educativos digitales

M,WTmmhM@u Tema 2
Alfabetizacién y competencias digitales
© vER © vER

Tema 3
Uso de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia

Igualmente (véase figura 7) se muestran aquellas actividades que tenia que realizar el alumnado que
habfa escogido la opcién B.

Figura 7. Opcién B: Aprendizaje por temas

v 8 opciénB §

o VER
Actividad 1 ‘ L= ' Actividad 2
w Disefio de un Entorno Personal 2a = | Creacion de web personal sobre
de Aprendizaje (PLE) = una actividad fisica y deporte

Tema3
Uso de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje

Actividad 3 ®  Actividad4

Creacién de recurso educativo digital Creacién de un recurso educativo digital
para la actividad fisica y deportiva en video para la actividad fisica y
escogida y publicacién en la web deportiva escogida y publicacién en la web

Actividad final

R
L]

&

Actividad 5
llo de cuatro de Ti

Fuente: Elaboracion propia

Resultados

El anadlisis de los resultados obtenidos en la encuesta final de la asignatura en la que se desarroll6 el
proyecto ofrece una vision integral sobre la experiencia y valoracion del alumnado respecto a la meto-
dologia empleada, los aprendizajes adquiridos y su nivel de satisfaccién. A continuacién, se exponen los
hallazgos mas relevantes.

En primer lugar, respecto a la eleccion del itinerario de aprendizaje, 26 alumnos (59,09%) optaron por
la modalidad de aprendizaje basado en proyectos, mientras que 18 estudiantes (40,91%) eligieron la
opcién de aprendizaje por temas. Este dato refleja una ligera preferencia hacia el aprendizaje activo y
colaborativo que implica la opcion de proyectos, aunque la opcidn basada en temas, y de desarrollo in-
dividual, también obtuvo una acogida significativa.
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Figura 8. Eleccién de itinerario de aprendizaje

Opcion B:
Aprendizaje por

temas

41%
Opcon A:

Aprendizaje por
proyectos de
trabajo
59%

Opcon A: Aprendizaje por proyectos de trabajo = Opcidn B: Aprendizaje por temas

Las motivaciones para la eleccién de itinerario destacan por ser variadas, con un 61,36% de estudiantes
que indicaron haber elegido su opcién porque les motivaba desde el principio, y un 59,09% que valora-
ron la adaptacién a su tiempo disponible como un factor clave. Solo un 18,18% mencion¢ la facilidad
para aprobar como motivo principal, lo que demuestra que los estudiantes priorizaron la motivacion
intrinseca y la flexibilidad por encima de la percepcién de facilidad.

Figura 9. Motivaciones del alumnado en cuanto a eleccion de itinerario

30 27 26
25
20 18
15
10 8
5 1 1
0
Porque esla Porqueesla Porqueesla Porqueesla No tengo claro Otras razones
que mds me opcion que gue mejor se que me las razones
motivé y creique me adaptabaa pareciéla mds porlasque
atrajo desde ibaa mis fécil de elegidicha
el principio  proporcionar posibilidades aprobar opcién
mas de dedicacién

aprendizajes  de tiempo

En cuanto a la dedicacion a la asignatura, la mayoria del alumnado (72,73%) manifest6é conectarse se-
manalmente para realizar las actividades, mientras que un 20,45% sefial6 una conexion casi diaria. En
términos de tiempo de estudio, el 61,36% report6 dedicar entre 3 y 6 horas semanales a la asignatura,
lo que indica una carga de trabajo manejable para la mayoria de los estudiantes.

En lo que respecta a los aprendizajes adquiridos, los resultados destacan que el 81,82% del alumnado
afirmoé haber adquirido nuevos conceptos sobre tendencias educativas con TIC, mientras que un 68,18%
desarroll6 competencias para disefiar metodologias innovadoras en los procesos de ensefianza y apren-
dizaje de la actividad fisica-deportiva. Estos datos subrayan el éxito de la asignatura en términos de
aprendizaje tanto tedrico como practico, especialmente en el desarrollo de competencias relacionadas
con el uso de herramientas tecnolégicas para la docencia.

Figura 10. Aprendizajes adquiridos

La asignatura no me ha proporcionado nuevos
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La metodologia empleada en la asignatura fue valorada de manera positiva, con un 79,55% de estudian-
tes que afirmaron haber experimentado una mayor autonomia y un 61,36% que indicaron una mejor
planificacién de su tiempo. Ademas, un 47,73% sefial6 que la metodologia les incentivé a buscar infor-
macién por su cuenta y elaborar su propio conocimiento, evidenciando el fomento del aprendizaje au-
todirigido y el desarrollo del pensamiento critico del alumnado.

La satisfaccién general con la asignatura fue notablemente alta, ya que un 63,64% la consideré satisfac-
toria y un 34,09% muy satisfactoria. Ningin estudiante la valoré como insatisfactoria, lo que refleja un
nivel de aceptacion positivo. Entre los aspectos mas valorados destacan la flexibilidad horaria (97,73%)
y la posibilidad de elegir itinerarios (95,45%), lo que refuerza la importancia de ofrecer opciones adap-
tadas a las necesidades del alumnado.

Figura 11. Valoraciones metodologia empleada
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Calificaciones obtenidas por el alumnado en la asignatura

Previamente a mostrar las calificaciones obtenidas por el alumnado creemos necesario explicitar algu-
nos aspectos basicos relacionados con el procedimiento evaluativo llevado a cabo. Es importante desta-
car que la asignatura tiene un caracter eminentemente practico no llevandose a cabo examenes teéricos.
Todas las actividades se evaluaban a través de una rubrica especifica para cada tarea que se le aportaba
al alumnado en cada enunciado. Los aspectos evaluados fueron principalmente: entrega en tiempo y
forma del trabajo, adecuacidén a las demandas de la tarea, calidad del contenido y originalidad y capaci-
dad critica aportada. La calificacion final de la asignatura se obtiene de la media de calificaciones resul-
tantes de las tareas practicas realizadas, siendo éstas valoradas por el profesorado de la asignatura.

Atendiendo a las calificaciones obtenidas por el alumnado segun el itinerario escogido, los estudiantes
que escogieron la Opcion A y se enfocaron en el desarrollo de proyectos de aprendizaje grupales obtu-
vieron las siguientes calificaciones. Las notas mas comunes se sitdan en el intervalo de 7-8, siendo recu-
rrentes varias puntuaciones dentro de esta franja. Un pequefio grupo alcanzé valores superiores, con
maximas de 8,62. La distribucion general de las calificaciones muestra que la mayoria de los estudiantes
lograron un desempefio consistente en un rango medio-alto, sin casos de notas por debajo de 6,67. Esto
podria estar relacionado con el enfoque auténomo y practico de los proyectos, que podria haber facili-
tado una mejor comprensidon y aplicacién de los conceptos.

Los estudiantes que optaron por la Opcién B y que trabajaron las tareas propuestas de manera indivi-
dual también reflejaron una distribucion variada en sus calificaciones: se halla alumnado con notas que
van desde un minimo de 5,7 hasta un maximo de 9,3. Se observa que las notas se concentran principal-
mente en un rango entre 6,62 y 8,52. En contraste con la Opcidn A, la dispersion de calificaciones fue
mayor en esta opcion, lo que sugiere que la modalidad por temas y el trabajar de manera individual
puede haber sido mas demandante para algunos alumnos y alumnas, pero también ofrecié oportunida-
des de obtener notas mas altas para otros.
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Discusion
C_______________________________________________________________________________]
Dicha experiencia didactica forma parte de un proyecto de Innovacién Docente aprobado por el Vice-
rrectorado de Docencia de la Universidad de La Laguna. Sin su apoyo hubiera sido imposible llevarla a
cabo, pues nos permite llevar a cabo la innovacién en los términos propuestos, destacando principal-
mente la reduccién de clases presenciales, asi como el apoyo administrativo en el caso de que fuera
necesario. Esto coincide plenamente con los estudios realizados por Mineshima-Lowe et al., (2022) y
Wong et al,, (2023), quiénes apuntan a las instituciones como un apoyo clave para poder desarrollar
este tipo de innovaciones en las aulas universitarias.

Los resultados obtenidos a través de la encuesta realizada al alumnado muestran una satisfaccion bas-
tante alta con respecto a la metodologia Hyflex, lo que coincide con los resultados encontrados en otras
experiencias similares (Area et al, 2023; Jayo et al., 2023). Se valora principalmente la flexibilidad en
cuanto ala eleccién de itinerario, como también la reduccidn de clases presenciales, para de esta manera
conseguir un elevado grado de autonomia por parte del alumnado (Zehler et al.,, 2023). Esta cuestién
expuesta con anterioridad refuerza la importancia de ofrecer diferentes formas de aprender al alum-
nado, en este caso a través del ofrecimiento de dos itinerarios, teniendo una aceptacién muy positiva
por parte del alumnado. Lo mismo ocurre con la flexibilidad horaria permitida en la asignatura.

Destacamos también los aprendizajes adquiridos por el alumnado, ya que un 81,82% por ciento de los
encuestados, afirman haber adquirido nuevos aprendizajes relacionados con las nuevas tendencias edu-
cativas con tecnologias, los que nos permite inferir que la competencia digital del alumnado ha mejorado
al tener que realizar actividades que implican las cinco areas de la competencia digital docente (Cebrian
et al,, 2021). Esto requiere de especial importancia, pues, aunque existan pocos estudios sobre dicha
cuestion, nos advierten de la necesidad de trabajar desde el primer curso de grado los diferentes recur-
sos tecnolodgicos que tenemos a nuestra disposicién (Guillén y Perrifio, 2020).

Con respecto a las calificaciones obtenidas por el alumnado, los resultados también son bastantes posi-
tivos, encontrando un elevado porcentaje de éxito académico, con nota media de 7-8, cuestion que coin-
cide con el estudio realizado por Area et al, 2023, en dénde se encontraron calificaciones similares. Las
calificaciones obtenidas muestran la dedicacién y el compromiso de los estudiantes en su trabajo diario
y en mejorar la calidad de sus entregas.

Conclusiones

I ————
Podemos afirmar que los objetivos propuestos se han conseguido de manera satisfactoria. Por un lado,
se ha disenado e implementado un entorno virtual de aprendizaje en formato micro-learning (Kapp y
Defelice, 2019) que ha cumplido su funcién en relacion al alumnado, ofreciéndoles diferentes itinerarios
y estrategias flexibles para el desarrollo de la asignatura. Esto ha facilitado que adquieran conocimientos
propios de la materia, asi como desarrollen competencias transversales, destacando las digitales (Ce-
brian etal., 2021).

La experiencia de cursar la asignatura en formato semi-presencial ha resultado bastante positiva por
parte del alumnado y el profesorado que han cursado la materia, cumpliendo de de esta manera con el
modelo HyFlex (Beatty, 2019), siendo ésta de una de las caracteristicas mas relevantes, ya que ha ofre-
cido otra manera distinta de cursar la asignatura, permitiendo a determinados perfiles llevar a cabo la
asignatura a la vez que puede conciliar su vida laboral y familiar. Es necesario que se siga apostando e
investigando en dichas metodologias en dénde el aprendizaje ubicuo tenga cada vez mas relevancia
(Diez-Gutierrez y Diaz-Nafria, 2018).

La evaluacion del impacto del proyecto a través de las opiniones del alumnado y su rendimiento acadé-
mico nos ha permitido reflexionar sobre los posibles cambios a realizar el préximo afio, teniendo como
principal objetivo seguir desarrollando el proyecto de innovacion en el grado de Ciencias de la Actividad
Fisica y del Deporte, teniendo como futuras lineas la implementacién de la inteligencia artificial en los
contenidos de la asignatura.
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