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RESUMEN

Actualmente me he encontrado con la dificultad de incluir las nuevas
tecnologias en un periodo concreto de las clases de educacion fisica,
fundamentalmente debido a la desmotivacion del alumnado, no en utilizar esta
herramienta diddctica, sino en llevarla a cabo en las clases de dicha asignaturq,
por la consideracion que los propios alumnos/as realizan de ella (al considerarla un
drea Unicamente motriz), evidenciando un desconocimiento total del concepto
global de la asignatura, ya que es un drea que pretende mejorar las capacidades
del alumno/a de forma global e integral. Por lo tanto, uno de los objetivos que se
plantea es el uso de estos recursos de modo que el alumno/a aprenda a adquirir
otros aspectos, ademads de los fisicos, como son los conceptuales y actitudinales.

El curriculo propone el trabajo de las tecnologias dentro de la competencia
digital, por lo tanto de obligado tratamiento por todas las dreas del curriculo
escolar. En el presente articulo mostraré aquellas herramientas tecnolégicas que he
trabajado en el franscurso de mi programacion, y asi cumplir con el objetivo de la
actual escuela con la citada competencia. Ademds, me gustaria mencionar que
periodos he considerado mds adecuados para presentar cada material didactico-
interactivo dentro de nuestra clase, en funciéon de la programacion didactica
propuesta para el grupo, asi como de las instalaciones y materiales de las que
disponemos.

PALABRAS CLAVE:

Competencia digital, web 2.0, blog, presentaciones, JClic, WebQuest, video,
cazas del tesoro.
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1. INTRODUCCION.

La aparicion de lo que en su momento se llamaron “Nuevas tecnologias” en
las Ultimas décadas del siglo XX ha sido la causa de la llamada “Revolucién Digital”,
revolucion que, a diferencia de otras anteriores, ha conseguido que los cambios y
las transformaciones derivados de lo que hoy se llaman “Tecnologias de la
Informacion y las Comunicaciones” (TIC), se hayan producido muy rdpidamente en
todos los dmbitos de la sociedad, y por lo tanto también han sido extrapolados a la
escuela.

En ocasiones los recursos tecnolégicos no han tenido cabida dentro del area
de educacion fisica, bien por considerarla (por parte del alumnado) un drea
fundamentalmente fisico-motriz, o en ciertas ocasiones por el desconocimiento del
profesional de dicha drea sobre los elementos tecnolégicos que puede utilizar.

Este trabajo pretende presentar un conjunto de herramientas interactivas y el
momento mds adecuado para trabajarlas dentro de nuestra materia, y de este
modo reducir el impacto que tendrd sobre nuestros alumnos y alumnas, por ser
actividades un poco alejadas de su concepto inicial de lo que para ellos/as es la
asignatura de educacion fisica, por lo tanto se busca no solamente que el
alumnado frabaje con los diversos medios interactivos desde nuestra dreaq, sino que
ademads queremos fomentar en él/ella una consideracion mas amplia del concepto
global de nuestra drea (desde una perspectiva integral, uniendo lo fisico, a lo
psicolégico y lo social).

Las prdcticas tecnolégicas que actualmente mads se vienen utilizando, no sélo
en nuestra drea sino en otfras materias del curriculo, suelen ser las presentaciones
realizadas desde diferentes soportes (POWER POINT, OPEN OFFICE, etc.), la
realizacién de actividades a través de WebQuest, asi como la amplia gama de
propuestas l0dicas que se nos ofrece a través de los JClic. Aqui expresaré cudles
son los complementos didacticos que trabajo desde mi clase y qué momentos
dentro de mi programaciéon didactica he considerado mds adecuados para el
desarrollo de los mismos.

2. TRATAMIENTO DE LA INFORMACION Y COMPETENCIA DIGITAL.

En primer lugar me gustaria realizar un acercamiento sobre diferentes
conceptos, asi para Gilbert y otros (1992) expresa que las nuevas tecnologias hacen
referencia al "conjunto de herramientas, soportes y canales para el tratamiento y
acceso a la informacion”.

= LaWeb 2.0 y la competencia digital

El termino Web 2.0 estd comUnmente asociado con un fendmeno social,
basado en la interaccion que se logra a partir de diferentes aplicaciones Web, que
facilitan el compartir informacién, la interoperatividad, el diseno centrado en el
usuario y la colaboracién en la World Wide Web (WWW). Ejemplos de la Web 2.0 son
las comunidades Web, los servicios Web, las aplicaciones Web, los servicios de red
social, los servicios de alojamiento de videos, las Wikis, blogs, etc. Un sitio Web 2.0
permite a sus usuarios interactuar con otros usuarios o cambiar contenido del sitio
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Web, en contraste a sitios Web no-interactivos donde los usuarios se limitan a la
visualizacién pasiva de informacion que se les proporciona (Wikipedia).

La Web 2.0 permite a toda la sociedad intercambiar informacién y utilizar la
ya realizada por otros como medio de obtenciéon de informacién y comunicacion,
por ello se estd convirtiendo en un medio cada vez mas utilizado por los
profesionales educativos para conseguir diferentes aprendizajes en nuestros
discentes y asi cumplir con el desarrollo de las distintas competencias bdsicas, en
especial con la competencia digital.

Esta competencia consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener,
procesar y comunicar informacién, y para transformarla en conocimiento. Incorpora
diferentes habilidades, que van desde el acceso a la informacion hasta su
fransmisidén en distintos soportes una vez tratada, incluyendo la utilizaciéon de las
tecnologias de la informacién y la comunicacion como elemento esencial para
informarse, aprender y comunicarse.

Estd asociada con la busqueda, seleccion, registro y tratamiento o andlisis de
la informacién, utilizando técnicas y estrategias diversas para acceder a ella segin
la fuente a la que se acuda y el soporte que se utilice (oral, impreso, audiovisual,
digital o multimedia). Requiere el dominio de lenguajes especificos basicos (textual,
numérico, icoénico, visual, grafico y sonoro) y de sus pautas de decodificacion y
transferencia, asi como aplicar en distintas situaciones y contextos el conocimiento
de los diferentes tipos de informacion, sus fuentes, sus posibilidades y su
localizacion, asi como los lenguajes y soportes mds frecuentes en los que ésta suele
expresarse.

Disponer de informacion no produce de forma automdatica conocimiento.
Transformar la informaciéon en conocimiento exige de destrezas de razonamiento
para organizarla, relacionarla, analizarla, sintetizarla y hacer inferencias y
deducciones de distinto nivel de complejidad; en definitiva, comprenderla e
integrarla en los esquemas previos de conocimiento. Significa, asimismo, comunicar
la informacion y los conocimientos adquiridos empleando recursos expresivos que
incorporen, no sélo diferentes lenguajes y técnicas especificas, sino también las
posibilidades que ofrecen las tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Ser competente en la utilizacién de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion como instrumento de trabajo intelectual incluye utilizarlas en su
doble funcién de transmisoras y generadoras de informacion y conocimiento. Se
utilizardn en su funcién generadora al emplearlas, por ejemplo, como herramienta
en el uso de modelos de procesos matemdticos, fisicos, sociales, econémicos o
artisticos. Asimismo, esta competencia permite procesar y gestionar
adecuadamente informacion abundante y compleja, resolver problemas reales,
tomar decisiones, trabajar en entornos colaborativos ampliando los entornos de
comunicacion para participar en comunidades de aprendizajes formales e
informales, y generar producciones responsables y creativas.

La competencia digital incluye utilizar las tecnologias de la informacion y la
comunicacion extrayendo su maximo rendimiento a partir de la comprension de la
naturaleza y modo de operar de los sistemas tecnoldgicos, y del efecto que esos
cambios tienen en el mundo personal y sociolaboral. Asimismo supone manejar
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estrategias para identificar y resolver los problemas habituales de software y
hardware que vayan surgiendo. Igualmente permite aprovechar la informacion que
proporcionan y analizarla de forma critica mediante el trabajo personal auténomo y
el trabajo colaborativo, tanto en su vertiente sincronica como diacrénica,
conociendo y relacionandose con entornos fisicos y sociales cada vez mds amplios.
Ademas de utilizarlas como herramienta para organizar la informacion, procesarla y
orientarla para conseguir objetivos y fines de aprendizaje, trabajo y ocio
previamente establecido. En definitiva, la competencia digital comporta hacer uso
habitual de los recursos tecnolégicos disponibles para resolver problemas reales de
modo eficiente. Al mismo tiempo, posibilita evaluar y seleccionar nuevas fuentes de
informaciéon e innovaciones tecnolégicas a medida que van apareciendo, en
funcion de su utilidad para acometer tareas u objetivos especificos.

En sintesis, el tratamiento de la informacién y la competencia digital implica
ser una persona auténoma, eficaz, responsable, critica y reflexiva al seleccionar,
tratar y utilizar la informacion y sus fuentes, asi como las distintas herramientas
tecnologicas; también tener una actitud critica y reflexiva en la valoracion de la
informacion disponible, contrastdndola cuando es necesario, y respetar las normas
de conducta acordadas socialmente para regular el uso de la informacién y sus
fuentes en los distintos soportes (Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre, se
incorporan por primera vez a las ensenanzas minimas las competencias bdsicas,
permitiéndonos identificar aquellos aprendizajes que se consideran imprescindibles
desde un planteamiento integrador y orientado a la aplicacién de los saberes
adquiridos).

Por lo tanto, el tratamiento de la competencia digital junto con el trabajo de
las demds competencias recogidas en el curriculo nos ayuda a conseguir en el
alumnado:

*= Mejora de los aprendizajes auténomos.

= Fomento del trabajo colaborativo.

» Desarrollo de la capacidad critica y reflexiva.

» Consolidacion en el aprendizaje conceptual del drea.

= Aprendizaje entre iguales a nivel tecnolégico.

3. APLICACION DE LAS TECNOLOGIAS DENTRO DE LA EDUCACION FiSICA.

En primer lugar tendriamos que tener en cuenta que el alumnado cuando se
enfrenta al cumplimiento de su horario de esta asignatura es muy reacio a la
realizacion de otras propuestas que no impliquen directamente el dmbito motriz (es
la experiencia que hasta ahora me he encontrado en algunos centros),
fundamentalmente por no haber trabajado durante las sesiones con este modelo
pedagdgico que pretende trabajar la globalidad del alumnado desde cualquier
area curricular, por ello vamos a establecer aquellos periodos y pasos a seguir para
inculcar en nuestro alumnado el trabajo con estas herramientas metodolégicas y de
este modo intentar que se sienta mas comodo en desarrollo de estas tareas.
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Otro de los aspectos a tener en cuentq, es que estas actividades requieren
una planificacion acorde con nuestra programacion de aula, por lo tanto estar
totalmente vinculada tanto con las actividades de ensenanza-aprendizaje como
con el resto de elementos curriculares. Ademas, estos recursos necesitan de una
gran dedicacion, bien para la preparacion o creacion propia por parte del docente,
o bien si las actividades que vamos a recoger han sido ya readlizadas por otros
profesionales, su dificultad estard tanto en relacionarlas con nuestra propia
programaciéon, como en la realizacion de su busqueda inicial en la Web. El
desarrollo de tales tareas interactivas requiere de unos espacios como puede ser la
sala de informdtica o el propio aula (siempre que disponga de un nimero de
ordenadores suficientes) y conexion a Internet e intranet.

Este articulo va a tener en cuenta que el grupo-clase con el que se trabaja
corresponde a alumnos/as del tercer ciclo de la educacién primaria, que disponen
de un ordenador individual (financiado por la Junta de Andalucia) y un aula con
conexion a Internet y con pizarra digital. El horario de educacion fisica destinado al
trabajo con las nuevas tecnologias serd fundamentalmente al inicio de cada unidad
diddactica, para relacionar los conocimientos previos de los alumnos/as con los
contenidos a trabajar dentro de dicha unidad diddctica. Pero es necesario conocer
que debido a la escasez de espacios fisicos para la realizacion de nuestra drea (no
tenemos pabelldon) las actividades vinculadas con las herramientas interactivas
pueden sufrir algunas modificaciones, asi si nos encontramos con dias de lluvig,
podemos desplazar las sesiones de trabajo de actividades interactivas a esos dias
“imprevistos” que nos impiden el desarrollo normal de nuestra sesion.

3.1. Cudles son las herramientas tecnolégicas que podemos trabajar desde
nuestra drea.

a) Presentaciones

Son herramientas tecnolégicas muy adecuadas para presentar los aspectos
tedricos de la asignatura, asi como cualquier unidad didactica que queremos que
nuestros alumnos y alumnas conozcan a nivel tedrico, previo a la realizacion
practica. Son muchos los soportes para realizar nuestras presentaciones: POWER
POINT, OPEN OFFICE IMPRESS, etc. Cudndo se lleve a cabo el trabajo utilizando esta
tarea informdtica serd adecuado tener en cuenta una serie de consideraciones:

* El nOmero de diapositivas a utilizar no serd muy amplio, para evitar
confusiones tedricas a nuestro alumnado.
* Lainformacién de cada diapositiva sera breve.

= Utilizar grdficos y dibujos que complementen a la informaciéon que se ha
recogido en la diapositiva.

* La estética de cada diapositiva es un aspecto muy importante que nos
ayuda a motivar a los discentes.

Experiencia en el aula:

Esta herramienta la he utilizado siempre al principio de la unidad didactica,
para que ninos y ninas tuvieran unos conocimientos previos sobre el trabajo de la
unidad diddctica. Asi por ejemplo: en la unidad diddctica de “Las Olimpiadas” la
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primera sesion iba destinada a mejorar el conocimiento de los discentes en este
contenido, para ello utilice presentaciones de la historia de las Olimpiadas
(hitp://www.slideshare.net/alozuldo/juegos-olimpicos-2910331?from=ss embed),
bajadas de hitp://www.slideshare.net/ que es una pdgina de Internet que nos
ofrece presentaciones de diferentes contenidos que otros companeros/as han
realizado y que posteriormente han descargado en dicha pagina. Una vez
finalizada la presentacion se han realizado por escrito una serie de preguntas
relacionadas con las antiguas Olimpiadas. De este modo hemos iniciado y
contextualizado a nuestros alumnos/as en la unidad didactica.

b)WebQuest:

Una WebQuest es un tipo de actividad didactica que consiste en una
investigacion guiada, con recursos principalmente procedentes de Internet, que
promueve la utilizacion de habilidades cognitivas superiores, el frabajo cooperativo
y la autonomia de los alumnos/as e incluye una evaluacion.

El profesor Berni Dodge de la Universidad de San Diego (EE.UU.) comenzé a
utilizar este nuevo método de aprendizaje en 1995. Se considera a esta herramienta
como una estrategia para integrar Internet en el aula de una forma motivadora para
los alumnos.

Las WebQuest son utilizadas como recurso diddactico por los profesores,
puesto que permiten el desarrollo de habilidades de manejo de informacién y el
desarrollo de competencias relacionadas con la sociedad de la informacién. Una
WebQuest tiene la siguiente estructura:

* |nfroduccion
= Tarea

= Proceso

= Recursos

» Evaluacion
» Conclusion
= Bibliografia

Experiencia en el aula:

Esta actividad educativa es muy adecuada para reforzar ciertos aprendizajes
y mejorar otros relacionados con la competencia digital ya que es el alumno/a la
que debe buscar informacion en Internet sobre el tema propuesto. Dentro de mi
programacién he  ufilizado Webquest como  “Calentando  motores”
(hitp://www.phpwebquest.org/wqg25/webquest/soporte tabbed w.php?id actividad
=424461&id _pagina=1), concretamente en mi segunda unidad diddactica titulada
“Conoce tu cuerpo” y donde pretendo que el discente aprenda diferentes formas
de calentamiento en funcién de las actividades que posteriormente se van a
trabajar, ya que lo que pretendo con este alumnado de tercer ciclo, es que consiga
una mayor autonomia en su propio calentamiento para que pueda trasladarlo a su
tiempo libre o de ocio.
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c) JClic:

JClic es un entorno para la creacioén, realizacion y evaluacién de actividades
educativas multimedia. En este tipo de herramientas interactivas se recogen un
amplio nUmero de actividades que nos ayudan a reforzar los distintos aspectos de
nuestra drea. En la Web son multitud las actividades JClic que encontramos y que
estan totalmente relacionadas con el dreq, asi existen actividades para el trabajo
del cuerpo humano, los deportes, habilidades, etc.

Experiencias en el aula:

Son actividades aconsejadas para trabajar los medios interactivos a la vez que
ninos y ninas van adquiriendo aprendizajes sobre los contenidos a trabajar, ademas
este tipo de tareas interactivas son muy Utiles para conocer el aprendizaje
conceptual que han alcanzado nuestros alumnos y alumnas, y asi poder realizar una
evaluacion sobre el contenido que hemos tratado en la unidad didactica. Dentro de
mi programacion he trabajado las actividades JCLIC en unidades como “Las
Olimpiadas”, “Campeones de Europa” (contenido de fiutbol-sala) y la unidad
didactica de “Campeones de Baloncesto”, se pueden encontrar los JClic trabajados
en la siguiente direccién hitp://www.telefonica.net/web2/efiuancarlos/recursos EF.htm

d) Los Blogs:

Un blog, o en espanol también una bitdcora, es un sitio Web periédicamente
actualizado que recopila cronolégicamente textos o arficulos de uno o varios
autores, apareciendo primero el mas reciente, donde el autor conserva siempre la
libertad de dejar publicado lo que crea pertinente. El nombre bitdcora estd basado
en los cuadernos de bitacora, cuadernos de viaje que se utilizaban en los barcos
para relatar el desarrollo del viaje y que se guardaban en la bitdcora. Aunque el
nombre se ha popularizado en los Ultimos anos a raiz de su utilizaciéon en diferentes
ambitos, el cuaderno de trabajo o bitdcora ha sido utilizado desde siempre
(Wikipedia).

Experiencias en el aula:

Dentro de la asignatura es una herramienta tecnolégica que suelo utilizar con
frecuencia, fundamentalmente al colgar enlaces en mi blog
http://educacionfisicaydxt.blogspot.com/ sobre las actividades JClic que mi
alumnado va trabajar, las WebQuest relacionadas con la programacion o aquellas
presentaciones que quiero que nifios y nifias vean y que estardn recogidas en sus
apartados, ademds de diversos contenidos que estdn relacionados con otras areas
del curriculum. El blog permite organizar todo aquello que queremos que nuestro
alumnado trabaje y enviarlo, a través de enlaces, directamente a aquellos sitios
Web para facilitar su acceso y busqueda a la informacion de la unidad
correspondiente.

e) La caza del tesoro:

Una caza del tesoro es un tipo de actividad diddctica muy sencilla que
utilizan los docentes que integran Internet en el curriculum. Consiste en una serie de
preguntas y una lista de direcciones de paginas Web de las que pueden extraerse o
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inferirse las respuestas. Algunas incluyen una “gran pregunta” al final, que requiere
que los alumnos integren los conocimientos adquiridas en el proceso. Las cazas del
tesoro son estrategias Utiles para adquirir informacion sobre un tema determinado y
practicar habilidades y procedimientos relacionados con las tecnologias de la
informacion y la comunicacion en general y con el acceso a la informacion a través
de Internet en particular. Las cazas de tesoro constan de las siguientes partes:

* Introduccioén

= Preguntas

= Recursos

= Gran pregunta

» Evaluacion

= Bibliografia o créditos

Experiencia en el aula: su inclusion dentro de mi programacioén se ha encontrado al
tratar temas como las discapacidades, asi el dia 3 de diciembre en el que se
celebra el dia internacional de la discapacidad, se ha propuesto que alumnos/as
desarrollen una caza del tesoro relacionado con las distintas discapacidades, para
posteriormente realizar situaciones motrices, en el patio de la escuela, donde le
hemos dificultado la readlizaciéon de las actividades motrices, al obligarlos a
desplazarse en silla de ruedas, desplazarse con los ojos cerrados, etc. De este
modo, uniendo ambas tareas (la caza del tesoro “las discapacidades”
hitp://www4.uji.es/~al082318/ y las actividades motrices con la presentacion de
alguna discapacidad) intentamos conseguir que ninos y ninas se pongan en la
situacion de personas con estas discapacidades y observen las dificultades que se
encuentran en su dia a dia.

f) El video o reproductor:

El visionado de videos es otra forma de utilizar la tecnologia para
complementar el aprendizaje. Es muy adecuado para mejorar aspectos
conceptuales y actitudinales de nuestra drea, de este modo, se pueden presentar
videos donde los alumnos/as puedan observar buenos comportamientos en el
deporte (fair play: hitp://www.youtube.com/watch?v=XWO98zEWnDo). También
seria muy productivo, para la clase, el grabado del desarrollo de la sesién para
posteriormente ser observado, tanto por el docente como por los alumnos/as, y de
este modo corregir errores que vayan surgiendo.

Experiencia en el aula: durante la programacion anual de educacion fisica se
han visionado dos videos, el primero vinculado con la unidad didactica de “Las
Olimpiadas” (http://www.youtube.com/watch?v=bQy?XMx2m5wa&feature=related),
donde ninos y ninas han podido observar diferentes pruebas que se celebran en las
Olimpiadas modernas, y el segundo video estaba relacionado con la unidad
didactica de “Salud y vida” donde el video recogia una tematica muy amplia sobre
los aspectos a cuidar para el desarrollo de un estilo de vida saludable y como llevar
a cabo algunos conceptos bdsicos de los primeros auxilios basicos. Ademds, he
grabado algunas sesiones de deportes colectivos (futbol y baloncesto) para
mostrarsela a mi alumnado y asi observar juntos los componentes tacticos a la hora
de atacar y defender.
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g) Otras herramientas tecnoldgicas:

Me gustaria mencionar la existencia de otras herramientas que también
pueden ser muy Utiles para el desarrollo global del drea y que contribuyen a
fomentar el trabajo tecnolégico como son: la fotografia, documentales, las pizarras
digitales, etc. La pizarra digital es un medio adecuado para realizar explicaciones y
mostrar las presentaciones que habiamos preparado para nuestra clase. El resto de
recursos solamente los menciono porque durante el transcurso de mi programacién
no han sido muy utilizados, pero que en otros momentos o en otras programaciones
pueden tener una mayor importancia.

3.2. ;En qué momento incluirlas en las clases de educacion fisica?

Esta suele ser una pregunta muy recurrente entre algunos profesionales que
se enfrentan al desarrollo de las nuevas tecnologias en el drea de educacion fisica.

El momento para llevar acabo el trabajo interactivo va a depender de la
herramienta informdtica que se va a emplear dentro de nuestra programacion, para
ello mencionaré una a una y en qué momento han sido trabajadas dentro de mis
clases.

* La presentaciones (POWER POINT, OPEN OFFICE IMPRESS, ETC.): su inclusion
seria muy adecuada al iniciar una unidad didactica, de este modo se
podria mostrar una presentacion relacionada con dicha unidad que
posteriormente se va a trabajar con nuestro alumnado, asi nuestros discentes
tendrian unos conocimientos previos sobre lo que se va a trabajar en esa
unidad diddctica. Dentro de mi programacion la he utilizado para el
fomento de los conocimiento previos del alumnado sobre el contenido de la
unidad didactica que se va a desarrollar, asi al inicio de cada unidad
diddctica hemos dedicado un momento para la visualizaciéon de alguna
presentaciéon directamente relacionada con los contenidos a trabajar, como
por ejemplo la unidad didactica anteriormente mencionada de “Las
Olimpiadas” donde ninos y ninas han conocido un poco de la historia de los
Juegos Olimpicos, lo que les ha permitido un conocimiento previo sobre que
van a ver durante el transcurso de la unidad didactica.

* Las WebQuest: pueden utilizarse en cualquier momento de nuestra
programacion, lo que si es conveniente es que la WebQuest que se trabaje
esté relacionada con la unidad diddactica que estemos trabajando en ese
momento. Se puede complementar esta actividad con las presentaciones,
asi una vez que se ha realizado el visionado de la presentacion se puede
comenzar con el trabajo de la WebQuest y explicarles a niiios y ninas como
trabajarlas y su utilidad. Dentro de mi programaciéon como he comentado se
fomentan su desarrollo en relacién con las presentaciones, pero también
habria que mencionar que debido a las inclemencias meteorolégicas, y al
carecer mi centro de pabellén, esto puede trastocar los planes establecidos
inicialmente, por eso una actividad a desarrollar en los dias de lluvia seria el
trabajo con las WebQuest. Existen multitud de paginas Web donde encontrar
este tipo de actividades, pero aquellas que se trabajen, como se viene
mencionando, deben estar directamente relacionadas con la unidad
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diddctica que se esta desarrollando. Asi, por ejemplo, si la unidad didactica
que se esta desarrollando esta relacionada con el conocimiento del cuerpo
humano, debemos dirigir el conocimiento de los discentes hacia WebQuest
donde se realicen aprendizajes de huesos, mUsculos, articulaciones, etc.

JClic: igual que las WebQuest las actividades JClic pueden tener lugar como
complemento de las presentaciones que han tenido visionado en la primera
sesion de cada unidad diddctica. Ademads, si el tiempo nos impidiese el
desarrollo de una sesion normalizada en la pista polideportiva o en el patio
este tipo de tareas es muy adecuada para potenciar el aprendizaje
conceptual del alumnado y asi fomentar el desarrollo integral de su
personalidad.

Los Blog: su temporalizaciéon, dentro de nuestra programacion didactica,
puede ser en cualquier momento. Si el blog ha sido realizado por el docente
y estructurado para el trabajo del drea, cabe destacar que el alumnado
puede readlizar su tratamiento desde su casa (siempre que disponga de
acceso a la red). Al ser una herramienta desarrollada por el propio docente,
serd éste el que realice las modificaciones oportunas en relacion con las
adquisiciones de aprendizaje que queremos que ninos y ninas alcancen.
Cabria destacar que en mi programacion diddactica esta herramienta se ha
convertido en el eje central de las demds, ya que en ella se han ido
colgando los enlaces a las actividades JClic, WebQuest y las
presentaciones, y el alumno/a en todo momento debe pasar por dicho blog
antes de realizar la actividad. El blog también es una herramienta de
evaluacion, ya que los alumnos/as pueden realizar comentarios sobre los
trabajos que se han realizado en las sesiones, lo que me permite realizar
reflexiones sobre mi practica educativa.

Las cazas del tesoro: son actividades que se pueden llevar a cabo en
cualquier momento lo Unico necesario es tener acceso a la red para poder
visitar aquellas direcciones y poder asi extraer la informacion que se
requiere en la actividad. Es un material muy adecuado para que los
alumnos/as puedan readlizar en casa y consoliden de este modo los
conocimientos conceptuales o actitudinales, como es el caso de la
actividad realizada de “las discapacidades”.

El video o reproductor: el momento adecuado para el trabajo del visionado
de videos estard en funcién del dmbito conceptual o actitudinal que
queremos fomentar en nuestro alumnado y su relaciéon con el trabajo de la
unidad diddctica correspondiente a dichos admbitos. Si por el contrario lo que
nos hemos planteado es la grabacién de la clase, el momento para llevarla
a cabo estard en funcion del docente y de la sesion que se desee grabar. En
mi programaciéon, como ya he mencionado los videos expuestos a los
alumnos/as han perseguido desarrollar tanto aprendizaje conceptual (video
de hdabitos saludables), asi como la mejora del aprendizaje actitudinal
(visionado de actitudes positivas como imagenes de fair play en el deporte).
Por su parte, el grabado de las sesiones ha estado en funcién de aquello que
he querido mejorar en mi alumnado, ya que al darme cuenta de los errores
cometidos en aspectos defensivos y ofensivos de los deportes colectivos
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tratados, el posterior visionado de las grabaciones de la sesion ha permitido
a ninos/as ver sus errores técnicos y los tacticos.

3.3. Las nuevas tecnologias y los alumnos/as con necesidades educativas
especificas.

No es nuevo dfirmar que las TIC pueden ser un elemento de suma
importancia en la mejora de la calidad de vida, de la normalizacién y de la
integracion social y laboral de las personas con discapacidad. Lo que se pretende
es facilitar a este tipo de alumnado la accesibilidad a las tecnologias de la
informacién y la comunicacion.

Ademds, cabe destacar la existencia de alumnos o alumnas que pueden
sufrir durante el curso escolar algiun tipo de discapacidad fisica temporal (por
ejemplo, un nino con una pierna escayolada). Este tipo de alumnado puede realizar
aquellas actividades interactivas que el docente ha preparado previamente, como
son actividades JClic, WebQuest, cazas del tesoro, etc. y de este modo suplir la
tarea motriz que desarrollan el resto de companeros y companeras.

No debemos olvidar que las actuales tecnologias facilitan el aprendizaje del
alumnado con mayores dificullades de aprendizaje, ya que son numerosos los
componentes técnicos que sirven de apoyo tanto al docente como al alumnado.

4. CONCLUSION.

Las nuevas tecnologias de la infformacién y de las comunicaciones estdn
tfransformando la sociedad, y en particular los procesos educativos. Por ello los
docentes en general y los profesionales de la educacién fisica en particular
debemos avanzar junto con estos medios tecnolégicos, y de este modo contribuir al
desarrollo que la sociedad actual demanda. Asi hay que tener en cuenta que las
redes digitales forman parte de ese cambio social, y por tanto desde la escuela se
debe permitir el acceso y aprendizaje a este nuevo material.

Las diferentes propuestas interactivas posibilitan la construccion de un nuevo
espacio social que permite el fomento de:

= Aumento del interés por la materia estudiada.

= Mejora la capacidad para resolver problemas.

Los alumnos aprenden a trabajar en grupo y a comunicar sus ideas.

Los alumnos adquieren mayor confianza en si mismos.

Los alumnos incrementan su creatividad e imaginacion.

Durante el transcurso de este manuscrito mencioné diferentes herramientas
tecnolégicas que he venido utilizando dentro de nuestra materia, asi del momento
que he considerado mads adecuado para llevarlas a la practica. Pero también es
cierto, que serd cada docente, en Ultima instancia, el que considere qué momento
es el mas oportuno, en funcién del contexto donde desarrolla su programacion
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anual, de sus instalaciones, materiales disponibles e incluso del tiempo atmosférico
que nos acompane durante el transcurso del ano escolar.

También me gustaria destacar la grandes posibilidades que nos ofrecen las
tecnologias para el desarrollo de nuestra asignatura, como contribuir a la mejora
integral de nuestro alumnado y alejarlo de la idea de que el drea de educacién
fisica es un drea motriz, asi fomentaremos sus ofros planos como son los
intelectuales y los sociales, ambos perfectamente vinculantes con el trabajo y el
desarrollo de la competencia digital.
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