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ABSTRACT

The use of mobile applications (apps) has spread in the practice of sports and has been transferred to
the educational field, where the use of Information and Communication Technologies (ICT) is
becoming more and more common. In this sense, it is the teacher’s responsibility to ensure the
responsible use of ICT, which promotes learning. For this reason, this article presents a proposal for
the teaching-learning of an alternative sport, Goubak®, through the use of an intuitive app in
Physical Education. The proposal was implemented with 6" grade students in Primary School (10-12
years) in a public school in the Community of Madrid. The design of the app followed three phases

(1) development of the app; (2) implementation of the thematic unit on Goubak® using the app in the
classroom; (3) data collection. The Technology Acceptance Model (TAM) instrument was used to
collect information, presenting a favorable Cronbach's alpha (0.833), with a similar perception
according to the sex. In addition, student and teacher perceptions were positive for the use of the

Goubak® initiation app.
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RESUMEN

La utilizacion de aplicaciones moviles (apps) se ha extendido en la practica deportiva y se ha
trasladado al &mbito educativo, en el que el uso de las Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) es cada vez més habitual. En este sentido, es responsabilidad del profesorado la
ensefianza hacia un uso responsable de dichas TIC que favorezcan el aprendizaje. Por ello, en este
articulo se presenta una propuesta para la ensefianza-aprendizaje de un deporte alternativo, el
Goubak®, a través de la utilizacion de una app de uso intuitivo en clase de Educacion Fisica. La
propuesta se implementd en alumnado de 6° curso de Educacién Primaria (10-12 afios) en un colegio
publico de la Comunidad de Madrid. El disefio de la app siguié tres fases: (1) desarrollo de la app;

(2) implementacién de la unidad temética sobre Goubak® utilizando la app en Educacion Fisica; y
(3) toma de datos. Se empled el instrumento Technology Acceptance Model (TAM) para la recogida
de informacién, presentando un alfa de Cronbach favorable (0,833), con una percepcién similar
atendiendo al sexo. Ademas, las percepciones del alumnado y el docente fueron positivas para la

utilizacion de la app de iniciacion al Goubak®.

PALABRAS CLAVE

Aplicacion Digital; Educacion Fisica; Evaluacion Deportiva; Deportes Alternativos; Juego

1. INTRODUCCION

El empleo de aplicaciones moviles (apps) en la practica deportiva se ha extendido de manera
notable en los Ultimos afios (Aznar et al., 2019; Balsalobre-Fernandez et al., 2020), principalmente
con un enfoque centrado en la mejora del rendimiento deportivo. En el contexto educativo, se ha ido
incorporando de manera paulatina el uso de tecnologias digitales para apoyar el aprendizaje, siendo
cada vez mas utilizadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Wallace et al., 2022) y
convirtiendose en una realidad a la que el entorno educativo no puede ser ajena (Ayala-Jiménez et al.,
2017). Esta implementacion ha trascendido también al contexto de la Educacion Fisica (EF) (Saiz-
Gonzalez et al., 2024). Pese a la incorporacion de estos recursos, el uso mas productivo de la
tecnologia en EF viene siendo el relacionado con la gestion, preparacién o evaluacion de contenidos,

lo cual puede limitar la utilidad en el aprendizaje (Fernandez & Baena-Extremera, 2018).

Para su utilizacion en la denomina fase activa, es decir, durante las clases de EF, se necesita
emplear dispositivos mdviles para llevarlos al lugar donde se produce la accién, como pistas

polideportivas o gimnasios (Diaz-Barahona, 2018). En este sentido, para ofrecer protagonismo en el
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proceso de ensefianza-aprendizaje al alumnado, resulta imprescindible facilitarles herramientas
multimedia y emplearlas durante la sesion de EF. El uso de apps crea nuevas oportunidades para
mejorar el aprendizaje de todo el estudiantado, permitiéndoles desempefiar un papel igualitario en la
comprension de las tareas dentro del equipo (Goodyear et al, 2016). Con ello, ademés de incorporar
las TIC (Tecnologias de Informacion y Comunicacion) a la educacién, se favorece el acceso a las
TAC (Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento) y las TEP (Tecnologias del Empoderamiento y
la Participacion). De esta manera, mediante el uso de los sistemas tecnoldgicos, el alumnado puede
sentirse mas comunicado, adaptado e involucrado con el resto de los integrantes de su grupo/clase e
incluso puede mejorar su competencia profesional pudiendo ser esencial para su futuro laboral
(Prendes-Espinosa, 2022).

Si de lo que se trata es de valorar el rendimiento de juego, el Game Performance Assessment
Instrument (GPAI) (Oslin et al., 1998), se posiciona como el instrumento mas utilizado entre
docentes para evaluar los resultados del aprendizaje en situaciones reales de juego deportivo (Arias-
Estero & Castejon, 2012; Barquero et al., 2020; Manso-Lorenzo et al., 2024a). A este respecto,
Manso-Lorenzo et al. (2024a) detallan en una revision sistematica (con las publicaciones desde 2015
hasta 2024) la escasa evidencia de implementaciones protagonizadas por el alumnado con el GPAI en
la fase activa, pues tan solo se recoge un unico estudio de los 27 articulos analizados, donde si se
menciona una intervencion directa del estudiantado con fichas impresas en voleibol (Macias-Romero
& Otero-Saborido, 2018). Ademas, también encuentran otro estudio donde se utilizaba una app de
analisis de movimiento en el aprendizaje tactico-técnico del alumnado durante una unidad tematica
sobre badminton (Yu et al., 2021). En esta misma linea, es generalizada las conclusiones de articulos
centrados en el andlisis del GPAI como herramienta educativa en los que, para difundir su uso, instan
a la creacion de categorias del GPAI especificas para cada deporte y disefiar un software
estandarizado para cada uno de ellos (Aguilar et al., 2016; Arias-Estero & Castejon, 2014); asi como

el uso de hojas de calculo y apps concretas para las clases de EF (Michael & Webster, 2020).

A este respecto, Manso-Lorenzo et al. (2025) disefiaron, adaptaron y validaron el GPAI para
un nuevo deporte colectivo como es el Goubak® (Manso-Lorenzo, 2022); un instrumento de
evaluacion elaborado para la etapa de iniciacion deportiva a esta modalidad. Ocho fueron los criterios
definidos y validados, relacionados con los componentes de toma de decision, ejecucion técnica,
apoyo y marcaje. Cinco de estos criterios se han centrado en acciones realizadas por el jugador
atacante con baldn, un criterio en aquellas acciones efectuadas por el jugador atacante sin balén y dos

en acciones de los jugadores defensores. En Manso-Lorenzo et al. (2024b) se desarrolld,
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precisamente, una propuesta de evaluacion formativa para la comprension del Goubak®, empleando
una ficha en formato papel con este GPAI adaptado para una evaluacion por pares entre los discentes.
Asi pues, un modo de integrar la tecnologica en EF poniendo el foco en el desarrollo téctico seria a
través del modelo comprensivo del deporte (Teaching Games for Understanding, TGfU, por sus
siglas en inglés) (Gonzalez-Villora et al., 2021; Mitchell et al., 2020), donde el alumnado puede

utilizar apps para planificar y evaluar la toma de decisiones técticas (Goodyear, 2020).

Por todo ello, se hace necesario profundizar en la ensefianza-aprendizaje de la iniciacion
deportiva, y concretamente en el Goubak®, debido a varios motivos: (a) potencialidades educativas
(Manso-Lorenzo et al., 2020); (b) presencia en decretos curriculares autondémicos de Espafia
(Goubaksport, s.f.); (c) difusion como deporte novedoso que favorece la homogeneidad del nivel de
pericia entre sus practicantes (Caldevilla & Zapatero, 2022; Guijarro et al., 2022); (d) disposicion de
un GPAI adaptado validado; y (e) desarrollo de una app para utilizar dicho GPAI adaptado que

podria acercar y sistematizar el uso del instrumento como sugiere la literatura cientifica consultada.

Bajo estas premisas, y teniendo presente la evidencia contrastada en el uso del GPAI para la
valoracion de los componentes como la toma de decisiones y, en suma, del rendimiento de juego,
este articulo tiene por objetivo el disefio, implementacion y valoracion de una app ad hoc del GPAI
Goubak® Nivel | para iniciacion deportiva. De este modo, y desarrollando este objetivo, el proceso

de creacién, pilotaje y valoracién de dicha herramienta tecnoldgica se analiza a continuacion.

2. METODOS
2.1. Disefio y Participantes

El disefio metodoldgico es cuasiexperimental de grupos no equivalentes al no existir
aleatorizacion de la muestra empleada (Ato et al., 2013), determinandose por conveniencia y
facilidad para el acceso del equipo investigador. Se contempla como un estudio de naturaleza mixta,

donde se favorece la triangulacion de datos a traves de metodos cuantitativos y cualitativos.

El total de la muestra fue de 35 estudiantes (Tabla 1), pertenecientes a un contexto
socioecondémico medio y medio-bajo, con edades comprendidas entre los 10 y 12 afios (11,71 + 0,52)
para el nivel de 6° de Educacién Primaria, de los cuales el 48,6% (17) eran chicas y el 51,4% (18)

chicos.
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Tabla 1. Muestra

6°A 6°B Total
Chicas 9 8 17
Chicos 9 9 18
Total 18 17 35

Los estudiantes participantes pertenecian al CEIP Campohermoso, colegio publico ubicado en
el sur de la Comunidad de Madrid con un proyecto propio de ampliacion horaria en EF, recibiendo
cuatro sesiones por semana (45 minutos/sesion) cada uno de los seis niveles de la Educacion
Primaria. Ninguno de los grupos tenia experiencia previa con el Goubak® en las clases de EF,
aunque el 71,4% (25) si manifestaron conocerlo antes de jugar en horario lectivo, frente al 28,6%
(10) que expresaron su desconocimiento. La implementacion fue puesta en practica por un docente
con 15 afios de experiencia en EF para la etapa de Educacion Primaria y un amplio conocimiento
sobre el deporte. En todo momento estuvo en contacto con dos docentes-investigadores
universitarios, expertos en modelos pedagdgicos, asi como en la ensefianza y evaluacion deportiva,
con mas de 10 afios de experiencia cientifica. El estudio respetd los principios éticos de la
Declaracion de Helsinki para la investigacion humana y obtuvo la aprobacion del Comité de Etica de
la Investigacion, de la Universidad Complutense de Madrid (CE_20241014_17_SOC).

2.2. Procedimiento
Las fases de la presente propuesta se fundamentaron en tres: (1°) desarrollo de la app; (2°)

implementacion de la unidad tematica sobre Goubak® en EF con la app; y (3°) toma y analisis de los

datos obtenidos.

Fase 1. Desarrollo de la app
Se valoraron diferentes opciones para escoger la plataforma mas adecuada en la elaboracién

de la app. Para su eleccion se tuvieron en consideracion las principales barreras que manifiesta el
profesorado de EF para integrar las tecnologias en EF, tales como: gastos, en términos de coste de los
diferentes dispositivos, programas informaticos, costes de mantenimiento y sustitucion asociados
(Goodyear et al.,, 2020). En este sentido, por ejemplo, se opté por una plataforma gratuita que
permitiera generar apps a coste cero para su adquisicion. La App Inventor fue la plataforma
seleccionada. Segun Posada (2019), esta plataforma presenta facilidad de disefio y programacién,
escalabilidad, aplicabilidad, ideal para crear un producto digital atractivo al alumnado. Desarrollado
por el Instituto Tecnoldgico de Massachusetts (MIT App Inventor, s.f.), es un entorno de

programacion visual e intuitivo orientado a la creacién de apps (Android, IPhone y tabletas
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Android/IOS) a partir de bloques, personajes, escenarios y control de eventos. Apto para escolares,

incluye un simulador de teléfono para probar las apps.

Fue preciso un periodo de entrenamiento en su interfaz de dos semanas, a pesar de resultar
visual e intuitiva su programacion por bloques. Este tiempo fue imprescindible para reflejar con
exactitud el GPAI validado sobre Goubak® (Manso-Lorenzo et al., 2025) al formato de app que se

pretendia desarrollar.

En las dos semanas siguientes se crearon las cuatro pantallas de las que consta la app (Figura
1), con sus correspondientes bloques de programaciéon (Figura 2), permitiendo obtener las
funcionalidades perseguidas. Todas las pantallas disponen de un icono para ampliar la informacion
acerca de lo que se debe hacer en cada una de ellas. La primera pantalla muestra la portada e inicio
con un boton denominado “Nuevo” que, de manera intuitiva, se pulsa para dar continuidad al
siguiente escenario. La segunda pantalla sirve para registrar los datos del jugador al que se esta
observando, su edad y el nombre del observador que maneja la app. En este sentido, para garantizar
un anonimato completo, en lugar de escribir el nombre o apellidos, es posible reflejar el nimero de
lista de clase, o cualquier otro cédigo interno que se recomienda sea alfanumérico. Con ello, se
atiende a una de las barreras en cuanto a privacidad y proteccion de datos del alumnado que producen

reticencias en el uso de la tecnologia en EF (Saiz-Gonzélez et al., 2024).

1, CUANDO TIENE EL BALON... RESULTADOS GPAI GOUBAK
Hace un pase seguro con fa mano a otra JUGADOR:  Angel
zona diferente y respeta la regla No vale
chicle EDAD: 11 (i ]
G P A I STk OBSERVADOR:  Daniel
- s : Daniela
iy = Angel S| PARTICIPACION GENERAL
NO B g2
EDAD Hace un pase seguro vertical con la 1. PASAR 2. RECEPCIONAR
11 mano y si llega al compaiiero 6.7 83
No©® 3. AYUDAR 4. DEFENDER
OBSERVADOR Sl ke o7
5 |
; Daniela
G O U B A K 2. CUANDO VA A ATRAPAR EL BALON... i
Se coloca para recibir un pase seguro en 6
zona diferente y respeta la regla No vale ;
chicle s -
NUEVO SIGUIENTE NO B Pasar Recopeianar Ayudar Defonde
Sl CUANDO TIENE EL BALON...
Sl 1. PASAR
(i ] (i ]

Hace un pase seguro con la mano a otra
zona diferente y respeta la regla No vale
S| chicle

Atrapa el baldn y no cae al suelo

| (Toma de decisiones)

Figural. Primera, segunda, terceray cuarta pantalla, respectivamente
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lamar QETERIES GuardarValor
cliqueta | * @R
valorAGuardar ||
ltamar QETTENEN GuardarValor

ftamar QIDTEBIID -GuardarValor
etiqueta | *
valorAGuardar

EEEEEEEEE E

Figura 2. Ejemplo bloques de programacion para la segunda pantalla

Para conseguir una app fiel al GPAI Goubak®, de manejo sencillo e intuitivo por parte del
alumnado y del profesorado, los componentes, roles y acciones a observar durante un partido de
Goubak® (Manso-Lorenzo et al., 2025) se centraron en seis: (1) pase mano (Toma decision); (2) pase
mano (Ejecucion técnica); (3) recepcién (Toma decision); (4) recepcién (Ejecucion técnica); (5)
apoyo; y (6) marcaje. Con el objetivo de traducir la terminologia de los componentes, roles y criterios
propios del GPAI a un vocabulario mas accesible a un estudiantado de sexto curso de Educacion
Primaria, se disefid la tercera pantalla, con cuatro pasos a seguir [(1) cuando tiene el balon...; (2)
cuando va a atrapar el baldn...; (3) cuando no tiene el balon, pero su equipo si...; y (4) cuando es
defensa...]. De este modo, cada paso corresponderia con cada uno de los roles (acciones observadas)
posibles durante un partido de Goubak®: atacante con balon (1. Pasar), atacante con balén (2.
Recepcionar), atacante sin balon-apoyo (3. Ayudar) y defensa-marcaje (4. Defender). Este factor se
contempld puesto que todos los jugadores pueden llegar a influir en los resultados tacticos (Aranda et
al., 2019). El procedimiento para interactuar con esta pantalla esta basado y adaptado del sistema de
evaluacion por lotes (“batching system of assessment’”’; Hopper, 2003). Con este sistema, la misma
accion ha de ser observada tres veces (representadas por tres interruptores) para pasar a registrar las
observaciones de la siguiente. Por tanto, el alumnado ha de ir en orden consecutivo descendente,

activando cada interruptor en funcion de si la considera correcta (SI) o incorrecta (NO). Es
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considerada correcta (SI) cuando se cumple la accion descrita al completo e incorrecta (NO) cuando

alguna parte o toda la accién no se cumple.

Por altimo, la cuarta pantalla facilita un resumen de los datos aportados, una nota numérica
(0-10) de participacion general y las notas en cada una de las acciones observadas (1. Pasar; 2.
Recepcionar; 3. Ayudar y 4. Defender), siendo el valor de participacion general la suma de las
acciones observadas multiplicado por 0,25. Para la accion 1. Pasar, el valor total seria la suma de sus
seis observaciones multiplicado por 1.6., igual, respectivamente, para la accion 2. Recepcionar. Para
la accion 3. Ayudar, el valor total seria la suma de sus tres observaciones multiplicado por 3.3, del
mismo modo que, respectivamente, para la accion 4. Defender. Con estas operaciones se cuantifica
las observaciones entre 0 y 10. Al existir la posibilidad de sefialar el interruptor con un Si (=1) o un
NO (=0), el hecho de mostrar un NO ofrece una informacidn valiosa al observador, bien porque la
accion observada ha sido incorrecta o porque la accion no se ha observado durante el partido,
implicando con ello que el jugador no ha participado en la jugada. Ademas, se muestra una gréfica y
el desglose de las observaciones registradas para ayudar al observador a transmitir una
retroalimentacion argumentada al compariero en un proceso de evaluacién por pares. La propia
pantalla ofrece la posibilidad de enviar un informe con toda la documentacién recabada via correo

electronico al docente.

La app se ejecuta sin conexion alguna a internet, tan solo es necesario conectividad en el
momento de enviar el correo electrénico con el informe de resultados, en cuyo caso, permanecera en
bandeja de salida como borrador hasta que detecte conexion a internet. Todos los datos registrados a
través de la app desarrollada se almacenan en el dispositivo en el que se instald, no se ceden a
terceros y tan solo se envian por correo electrénico cuando es solicitado por el docente al cargo del
grupo. Para una mayor comprension de la app desarrollada y su posible uso en la iniciacion deportiva

del Goubak®, se recomienda su descarga gratuita en https://goubaksport.com/app-gpai-goubak-nivel-

i/ o con el cadigo QR (Figura 3).

Figura 3. Cédigo QR para la descarga de la app GPAI Goubak® Nivel |
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Fase 2. Implementacion unidad temética sobre Goubak® en EF con la app

Una vez desarrollada la app, se planificé una intervencion en EF basada en aspectos del
modelo comprensivo del deporte a lo largo de 12 sesiones (Tabla 2), siendo fiel al Tactical Games
Approach (TGA) expuesto en Gonzélez-Villora et al. (2021) y contextualizandolo con las
caracteristicas del alumnado en el centro. Entre estas caracteristicas es relevante resefiar que el
alumnado no tenia experiencia previa de haber jugado al Goubak®. El primer dia se destind a la
explicacion de la nueva tematica, creacion de equipos y evaluacién diagnéstica para la
familiarizacion de aspectos tacticos sobre los deportes de invasion. Todas las sesiones jugadas se
realizaron al aire libre en el patio del colegio. A partir del segundo dia, se fueron introduciendo
elementos tactico-técnicos vinculados, precisamente, con aquellos que tendrian que observar en la
propia app. De tal modo que se temporalizaron las sucesivas sesiones para comprender mediante
juegos modificados: (1) pases; (2) recepciones; (3) ayuda-apoyo; y (4) marcaje-defensa. Después de
la comprension de estos elementos tactico-técnicos a lo largo de una semana, las dos sesiones
siguientes se realizaron partidos amistosos en los que ponerlos en practica. Entre la sesion ocho y
once (ambas inclusive), tras una breve explicacion de 10 minutos en el manejo de la app, se procedio
a realizar partidos de Goubak® mientras sus comparieros evaluaban por pares (evaluacion
procedimental practica).

Tabla 2. Secuenciacion de sesiones

Sesiones Contenido a tratar
1 Evaluacién diagndstica
2 Juegos modificados: pases
3 Juegos modificados: recepciones
4 Juegos modificados: ayuda (apoyo)
5 Juegos modificados: marcaje (defensa)
6 Partidos amistosos
7 Partidos amistosos
8 Evaluacion por pares* (1-1) con app
9 Evaluacion Evaluacion por pares (2-1) con app
procedimental —
10 practica Evaluacion por pares (3-1) con app
11 Evaluacion por pares (1-i-1) con app
12 Evaluacion sumativa y toma de datos

NOTA. *Procedimiento observacional pares ciego: 1 observador-1 jugador (1-1); 2 observadores- 1 mismo jugador (2-1); 3
observadores-1 mismo jugador (3-1); 1 observador (con incertidumbre de un segundo o tercer observador)-1jugador (1-i-1).
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Para la evaluacion por pares del rendimiento de juego en un partido de Goubak®, fueron
utilizadas 10 tabletas digitales Galaxy Tab A7, SM-T500 con la versién de Android 12. Estos
dispositivos electronicos se encontraban custodiados en el centro educativo para uso exclusivamente
escolar. Mientras 10 estudiantes jugaban el partido (5vs5) durante 10 minutos, el resto efectuaron el
rol de evaluador (8 estudiantes en 6°A y 7 estudiantes en 6°B) mediante la app, centrando su atencién
en un unico jugador. Todos los estudiantes invirtieron los roles al cabo de 10 minutos de observacion,
donde se prioriz6 favorecer unas condiciones reales de juego (siempre 10 jugadores en campo) y
rotar las evaluaciones. Después del tiempo de observacion, se dejaba aproximadamente cinco
minutos para la retroalimentacion, obteniendo un tiempo efectivo de 30 minutos, es decir, dos
partidos y dos observaciones en cada sesion de EF de 45 minutos. El propio disefio de la tercera
pantalla determind el orden continuo descendente en el que se debia observar cada accién. Si pasados
los 10 minutos de observacion no daba tiempo a observar todas las acciones, tres veces cada accion
de juego, el resto de las observaciones debian de registrarse con un NO. Con esa informacion, el
compafiero le aportaria la retroalimentacion oportuna indicando aspectos de mejora para poder

aprender y mejorar en las siguientes acciones.

A lo largo de estas cuatro sesiones (8-11), se avanz6 hacia una obtencién de datos con mayor
rigor y coherencia. Para lograrlo, en la octava sesion se dejo total autonomia al alumnado en el uso de
la app, evaluando a un jugador diferente cada uno. En la novena sesion se explico la premisa de
evaluar al mismo jugador por dos observadores diferentes sin estar ambos condicionados ni juntos en
el momento de registrar los datos, pero siendo conocedores ambos del jugador escogido. En la
décima sesion, se realizé una triangulacion de datos mayor, a la observacion en pareja de dos
observadores a un mismo jugador de la sesion anterior, se sumé la observacion del docente a ese
mismo jugador, con miras a obtener unos resultados similares para, en la décimo primera sesion,
replicar el procedimiento con varios jugadores diferentes, con desconocimiento entre los
observadores del jugador escogido e incertidumbre ante segundos o terceros observadores para el
mismo jugador. Con ello, se pretendia aplicar un procedimiento por pares ciegos que pudiera

condicionar favorablemente en el rigor observacional.

La ultima sesidn, la décimo segunda, se destind a la realizacion de una evaluacion sumativa
de todo lo aprendido en las sesiones previas y a la recopilacién de datos mediante instrumentos
adaptados para tal fin. Llegados a este momento, el equipo de trabajo habia implementado una

evaluacién sobre la comprensién del juego del Goubak®, asi como del rendimiento de juego.
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Fase 3. Tomay analisis de datos

En la recogida de datos se utiliz6 un instrumento en forma de cuestionario y preguntas
reflexivas a rellenar por el alumnado; y un diario elaborado por el docente. Con respecto al
estudiantado, se adapt6 el instrumento de diagnostico del Technology Acceptance Model (TAM,
Cabero & Pérez, 2018), con el objetivo de conocer la aceptacién hacia el uso de la tecnologia durante
las clases de EF. EI TAM estd compuesto por las siguientes dimensiones: (a) utilidad percibida (UP);
(b) facilidad de uso percibida (FUP); (c) disfrute percibido (DP); d) actitud hacia el uso (AU); y (e)
intencion de utilizarla (IU). Cada dimension dispone de cuatro, tres, tres, tres y dos items
respectivamente, a valorar en una escala tipo Likert 1-5 (siendo 1 muy poco y 5 mucho). Este
instrumento se fundamenta con la premisa de como la facilidad de uso influye sobre la utilidad
percibida, por ello, cuanto mas facil es utilizar una tecnologia, mas util podria resultar (Ausin-
Villaverde et al., 2023). La fiabilidad del cuestionario se analiz6 utilizando el coeficiente Alfa de
Cronbach, obteniendo un a = 0,833, lo cual permitid establecer la consistencia interna del

instrumento.

Ademas, para obtener una mayor informacidn cualitativa, se adapt6 un ejemplo de preguntas
reflexivas (Brown & Hopper, 2006) a responder por el alumnado tras realizar una evaluacion por
pares mediante el GPAI (p. €j., ¢qué has aprendido cuando tu comparfiero o compafiera te observé y
evalu6 con la app y te inform6 de los resultados de tu juego cuando participabas en un partido de
Goubak®7?). Ambos instrumentos (Figura 4) se alojaron en un entorno seguro como la plataforma de
EducaMadrid y cumplimentados con el mismo modelo de tableta digital utilizado a lo largo de la
implementacion. En lo relativo al docente, fue tomando nota de comentarios y observaciones de
interés a modo de reflexion profesional (McKeever & Runceanu, 2022), empleando el mismo modelo

de tableta.

Figura 4. Codigo QR con acceso a los dos instrumentos utilizados
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2.3. Analisis de Datos

Se utilizo la version 25 del software SPSS para Windows (SPSS Inc., Chicago, IL, Estados
Unidos). Los items se agruparon en distintas dimensiones: UP, FUP, DP, AU, IU. Se presentaron los
estadisticos descriptivos de Media (M) y Desviaciones Estandar (DE). Las variables dependientes
mostraron una distribucion normal a través del test Shapiro Wilks, por lo que se utilizaron pruebas
parametricas. Se utiliz6 la prueba t-student para muestras independientes, considerando como
variable categorica el sexo (dicotdmica: chica/chico). La prueba de Levene no fue significativa, por

lo que se asumieron varianzas iguales.

3. RESULTADOS

3.1. Resultados instrumento de diagnostico del Technology Acceptance Model (TAM, adaptado)
No se encontraron resultados estadisticamente significativos (p<0,050) en los resultados

conforme al sexo de los participantes en ninguna de las variables (Tabla 3).

Tabla 3. Estadisticos descriptivos y comparaciones por sexo

M + DE t gl 0
UP (n=35) 4,01 £0,61
Chicas (n=17) 4,04 +0,53
Chicos (n=18) 3,98 + 0,69 0,274 33 0,786
FUP (n=35) 4,36 +0,73
Chicas (n=17) 4,33 +0,75
Chicos (n=18) 4,38 £0,74 -0.219 33 0,828
DP (n=35) 3,98 £0,71
Chicas (n=17) 4,07 + 0,55
Chicos (n=18) 3.88 + 0,84 0,776 33 0,443
AU (n=35) 4,12 £0,57
Chicas (n=17) 4,09 +0,59
Chicos (n=18) 4,14 0,56 -0.255 33 0,800
IU (n=35) 3,52+ 0,99
Chicas (n=17) 3,58 £0,85
Chicos (n=18) 3,47 +1,13 0,341 33 0,735

NOTA. M=media; DE=desviacion estandar

El alumnado que ha utilizado la app GPAI Goubak® Nivel | para iniciacion deportiva reveld
valores superiores a la media, situdndose el promedio entre 3,40 y 4,36 en todas las dimensiones del
modelo. Destacando la puntuacién mas elevada en la FUP, con un valor de 4,36 sobre 5. Asi como

valores elevados en la dimension UP con una puntuacion de 4,01 sobre 5.
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3.2. Resultados preguntas reflexivas del alumnado

El alumnado tuvo la oportunidad de responder a seis preguntas reflexivas de manera

individual, dando lugar a las siguientes aportaciones:

Pregunta 1: ;Qué has aprendido cuando tu usaste la app para observar y evaluar a tu
compafiero o comparfiera mientras jugaba un partido de Goubak®? En general, respondieron con
reglas propias de la normativa del Goubak® (“los pases, el chicle, las zonas, etc.” y “pases seguros
verticales con la mano”); aunque es de resaltar comentarios relativos a aspectos tacticos (“he
aprendido que hay que hacer gestos para que te la pasen e ir a zonas diferentes alejadas de los demas
para que te la pasen, también aprendi a defender sin hacer faltas sin querer” y “en ayudar y defender
mas”). Ademas, se apreciaron reflexiones vinculadas con la retroalimentacion aportada (“a explicar

los fallos que han tenido y que lo mejoren”, “explicar mejor las cosas” y “a ayudar a mejorar a las

personas”).

Pregunta 2: ; Qué has aprendido cuando tu compafiero o compafiera te observé y evalu6 con la
app y te informé de los resultados de tu juego cuando participabas en un partido de Goubak®?
Practicamente todas las respuestas se enfocaron en aquellos aspectos que se comunicaba y gracias a
los mismos aprendia, se valora el caracter constructivo con el que lo interiorizaron (“las cosas que he
hecho mal, que es defender”, “a mejorar y corregir mis errores”, “que puedo mejorar”’, “aprendi de
mis errores y 10s estoy mejorando” y “que me tengo que mover més y también defender y cuando mi
equipo tiene el balén me muevo y les llamo para que me pasen el balon”). También, se registrod en

algunas respuestas las emociones que les producia conocer los resultados (“con intriga por saberlo” y

“un poco de nervios por la nota que me iban a poner”).

Pregunta 3: (Qué hiciste bien? Se observa en el computo total de las respuestas como el
alumnado, en mayor o menor medida, mencionaba las cuatro acciones observadas (1. Pasar; 2.
Recepcionar; 3. Ayudar y 4. Defender). Casi la mitad de los participantes (43%) destacaron hacerlo
bien en tres 0 mas acciones (“‘defender, pasar y llamar la atencién de mis compafieros para que me
pasen el balon” y “pasar, ayudar, defender, hacer gestos, moverme para que me la pase”), mas de un
tercio (37%) en dos acciones (“en pasar y en recepcionar” y “pases, ayudar”) y el resto (20%) en una

accion (“pasarla a los compaferos que no la tenian” y “defender”).

Pregunta 4: ;Como puedes mejorar tu juego durante un partido de Goubak®? Refirieron sus
comentarios a lo vivenciado con la aplicacion (“aprender con la aplicacion” y “pues fijandome bien

en lo que he aprendido de la aplicacion™). Al mismo tiempo, se centraron en un uso adecuado del
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propio reglamento (“sabiendo las reglas del juego” y “pasar, no hacer chiche y no tener el balon todo
el rato”) y en su relacién con los demas (“con los errores que hace la persona que observo” y
“aprendiendo de como lo hacen mis compafieros y compafieras”). Destacaron respuestas con un
componente mas tactico (“analizando la situacion y eligiendo la mejor opcidon™ y “estar mas atento a

las jugadas que hacen y defender mas”).

Pregunta 5: ;Qué es lo que mas te ha gustado de la app? En su mayoria las respuestas
resaltaban su utilidad por ayudar a los demas para aprender (“ayudar a la gente para que aprenda” y
“pues que mejoras jugando gracias a observar y las respuestas que te dan”). Aludian también a su
manejo (“mirar quien lo hace bien y apuntarlo en la app” y “que es facil de usar”) y al interés por
conocer los resultados (“ver la nota de los demas y la mia” y “cuando terminas de mirar al

compafiero, ver los resultados”).

Pregunta 6: ;Cambiarias algo de la app? La mayoria del alumnado (77%) respondieron NO
(“la verdad no, es muy buena y no cambiaria nada”, “no cambiaria nada porque me ha gustado
mucho”) frente al resto (23%) que respondieron S (“si, que podamos ver todo y rellenar todas las

preguntas que queramos”).

Por ultimo, se solicité al alumnado puntuar la app del 1 al 10 (siendo 1 la nota méas baja y 10
la mas alta). EI 34% puntud con un nueve, el 26% con un ocho, un 23% con un diez, un 9% con un

cinco, un 6% con un siete y un 2% con un uno.

3.3. Resultados diario reflexivo del docente
La labor docente fue compaginada con la toma de datos cualitativos (Tabla 4) a modo de

reflexiones de la propia praxis. De este diario se ha podido categorizar los siguientes ambitos de
interés: (a) logistica; (b) percepcion del alumnado; (c) percepcion del docente; (d) retroalimentacion

durante la sesion; y (e) sugerencias de uso.
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Tabla 4. Diario reflexivo de la propia labor docente

Logistica

Se minimiza el tiempo en el aula, destinado a la evaluacion diagnostica,
sumativa y recogida de datos (sesion 1 y 12). Reservando 10 sesiones para el
aprendizaje en movimiento. La app se instala en las tabletas digitales previamente a la
sesion de EF, para aprovechar el tiempo de compromiso motor. El uso de tabletas
digitales por parte de alumnado y docente posibilita un considerable ahorro de papel,
pudiendo almacenar datos con mayor rapidez.

Percepcion del
alumnado

El alumnado manifiesta facilidad en el uso de la app. Puntualmente algin
estudiante verbaliza que ha finalizado de observar todos los items, mucho antes de los
10 minutos establecidos. Se le pregunta y comenta que su compafiero siempre tenia la
pelota, por eso termind tan rapido de observar. Otros, en lugar de seguir el orden
establecido descendente, valoran los items segin aparecen en los lances durante el
partido. Después de tres sesiones utilizando la app, se escucha durante un partido
frases como “no me la pases a mi, seria chicle” (interiorizando la regla “No vale
chicle”) o “a mi, a mi si” acompanado de gestos para captar la atencion; o “ella es pase
seguro”. Durante las observaciones se pregunta a estudiante qué tal ve a su compafiero
jugando a lo que responde “de momento va bien, se estd colocando bien para que le
pasen el balon”. Se pregunta a una alumna qué ha aprendido con la app y responde que
hay que dejar pasar al otro equipo, a hacer gestos para que te pasen (manifiesta que,
precisamente eso lo aprendi6 el otro dia porque usando la app, veia que su compafiero
no hacia gestos y no le pasaban, y después, en la retroalimentacion tras el partido, se lo
explicd, confirmando que en la sesidn siguiente ese mismo compafiero si hacia gestos
gracias a sus comentarios). Este hecho implica que dicha alumna ha aprendido un
aspecto de ayuda y, ademas, se lo ha transmitido a su compafiero y este ha mejorado en
el partido.

Percepcion del
docente

El uso de la app resulta ser sencillo, se explica su funcionamiento en el patio,
durante los 10 primeros minutos de la primera sesion. A medida que la usan, pronto se
familiarizan con su interfaz. En la primera sesién de observacion en la que si saben
quién es su compafiero evaluador, algunos jugadores son conscientes de ser observados
y, como conocen los items, cuando atrapan el bal6én miran a su comparfiero que esta
evaluando para cerciorarse que lo ha apuntado. Se observa una evolucion positiva de
las observaciones desde la primera sesion en la que utilizan la app. El procedimiento
observacional pares ciego logra asemejar las puntuaciones en las ultimas sesiones. Se
aprecia que todos participan, unas notas mas elevadas, implicando que intervienen en
acciones con baldn, y se observa también que chicas y chicos participan por igual en
jugadas. A lo largo de las sesiones, como todo el alumnado ha utilizado la app, han
realizado comentarios de mejora a sus compafieros y, por lo tanto, son conocedores de
lo que se espera durante el juego, se refleja en los partidos mas movimiento de zonas,
mas gestos para ayudar en los pases y mas iniciativa sabiendo el propoésito de sus
movimientos.

Retroalimentacién
durante la sesion

En la primera sesién con la app, se escuchan comentarios por parte de los
compafieros evaluadores a sus compafieros que estan jugando, relacionados con lo que
ven en directo y lo que se supone deben hacer segln los items a observar: p. ¢j., “haz
algo, defiende, defiende” (porque esta viendo a través de la app que no participa, a lo
que el comparfiero jugador asiente con la cabeza y entiende el comentario). La
retroalimentacién postpartido, entre iguales después de la evaluacion por pares, parece
determinante para la comprension de las acciones durante el mismo. Existe un aumento
notable de la retroalimentacion, no solo en el postpartido, sino del expresado
espontaneamente durante el juego. Algunos ejemplos de esta retroalimentacion son:

L INY3

“no 0s quedéis en la misma zona, va, va”, “con el balon puedes moverte por el mismo

LRI T

area”, “es falta porque tardais en pasarla”.

Sugerencia de uso

Utilizar tabletas digitales en una clase de EF no supone mayor inconveniente que
el de usar cualquier otro material del centro en cuanto a tiempo dedicado a su
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almacenaje, uso y custodia.

Al poder ejecutarse la app sin conexidn a internet, es sencillo su uso en el patio.

Se aconseja explicar el modo recomendado para la observacion de los items, es
decir, de arriba-abajo, en orden descendente, basado y adaptado del sistema de
evaluacion por lotes (“batching system of assessment”; Hopper, 2003). Esto es debido
al propio disefio de la pantalla tres, en la que se muestra, intencionadamente, las
acciones . Cuando tiene el balon...y 2. Cuando va a atrapar el balon... en los dos
primeros pasos a observar. Debido a que se pretende forzar la interaccion del jugador
cuando es atacante con balén, y no solamente ser aquellos més habiles con el movil
quienes tengan siempre la oportunidad de manejarlo. Si durante los 10 minutos de
observacidn, el jugador no interviene con baldn, se registrara con un NO, al igual que
el resto de acciones, aunque si haya intervenido. Es aconsejable este procedimiento en
la etapa de iniciacion deportiva. A medida que los jugadores dominan los items a
observar, se puede flexibilizar el orden de registro.

Para un mayor rigor observacional, se sugiere utilizar el procedimiento
observacional pares ciego.

4. DISCUSION

El presente estudio se ha centrado en el disefio, implementacion y valoracion de una app ad
hoc del GPAI Goubak® Nivel | para la iniciacidén deportiva. Su proceso de disefio se ha basado en
tres fases, siguiendo estudios similares (Pérez, 2021). Concretamente: (1) desarrollo de la app; (2)
implementacion de la unidad tematica sobre Goubak® utilizando la app en EF; y (3) toma y analisis
de datos empleando el instrumento TAM, preguntas reflexivas y diario docente. EI GPAI Goubak®
validado (Manso-Lorenzo et al., 2025), en su versién app, se muestra como una alternativa eficiente

y eficaz dentro de la iniciacion deportiva.

Los resultados del instrumento TAM (adaptado) muestran suficiente fiabilidad, con un alfa de
Cronbach de 0,833. En el analisis por sexo no se aprecian diferencias significativas, por lo que la
percepcion fue similar entre chicas y chicos. En relacion con el uso de las TIC, es esencial la
coherencia con los objetivos de la asignatura (Sospedra et al., 2021). Los valores obtenidos, por
tanto, sugieren una relacion adecuada entre la edad de los participantes y los objetivos de la EF para
un sexto curso de Educacion Primaria. No obstante, y a pesar de considerarse al alumnado como un
“nativo digital” (Prensky, 2001) al haber crecido con estas tecnologias, el profesorado debe ensefarle
a emplearlas de manera adecuada (Sospedra et al., 2021). En el centro educativo que se ha
implementado la intervencion del presente estudio, el binomio docente de EF con amplio
conocimiento en Goubak® y uso de una app ad hoc para la comprension del rendimiento de juego,
favorece esa responsabilidad compartida y uso educativo que ha de buscarse en estas etapas. Los

valores obtenidos constatan un nivel de aceptacion hacia la app utilizada por el alumnado elevada,
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despuntando dimensiones como FUP y la UP, confirmando la premisa: cuanto més facil es utilizar

una tecnologia, més util podria resultar (Ausin-Villaverde et al., 2023).

Esta premisa se ve reforzada con las respuestas reflexivas del propio estudiante, en las que se
aprecia su nivel de comprension pleno ante el uso de la app, el modo en el que ayuda a mejorar o los
aspectos tacticos que favorece su comprension durante el juego. EI como se utilizé la app, mediante
la evaluacidn por pares, refleja en las propias respuestas un claro caracter constructivo de mejora. El
disefio de la app, con cuatro pantallas, donde la dltima de ellas es el informe resumen de los
resultados, favorece la retroalimentacion al compafiero. En este sentido, el propio uso del GPAI
beneficia tanto al jugador como al evaluador (Brown & Hopper, 2006), y la disposicion de como es

suministrada la informacion en la tltima pantalla, sugiere una facilidad de uso afiadida.

El hecho de obtener una tasa de respuesta del 43% afirmando que hacen bien tres 0 mas
acciones observadas, un 37% dos acciones y el 20% una accion, insinta son conscientes del proceso
de evaluacion por pares gracias a como han interaccionado con la app. A este respecto, es
imprescindible para cualquier tecnologia proporcionar facilidad en la navegacion, favoreciendo una
eficacia educativa y usabilidad por parte del usuario (Araiza-Alba et al., 2021; Hou et al., 2021). El
83% de las respuestas valoraron con un ocho o més a la app (siendo 10 el valor més alto), este hecho,
junto a los valores del TAM, destacan una percepcion muy positiva. Ademas de su facilidad de uso y
navegabilidad, puede estar influenciado por la ausencia de videos o tener que grabarse y analizarse
posteriormente, algo que puede influir en la aparicién de sentimientos de vergiienza, acoso escolar o

estigmatizacién (Goodyear, 2017).

Los resultados del diario reflexivo del docente arrojan informacion de interés que ayudan a
dar consistencia a los otros dos instrumentos de recogida de datos. En la percepcion del docente
también se constatd una implicacion similar de ambos sexos durante las jugadas y con el uso de la
app. Tanto en la percepcion del alumnado como en la percepcién del docente se observaron
comentarios predominantemente ligados a la retroalimentacion que verbalizaron los participantes, y
de cdmo eran tenidos en cuenta por sus iguales. Esta circunstancia se fundamenta en la posibilidad de
ofrecer resultados instantaneos como una de las ventajas al evaluar mediante el uso de las nuevas
tecnologias (Garcia, 2021). Es resefiable la apreciacion de algun participante en relaciéon con el
tiempo de observacion cuando utilizaba la app. Al ser preguntado, explicaba que el compafiero que
estaba jugando siempre tenia el balon. Esta situacion de observar en un menor tiempo que el resto, se
justifica desde el propio disefio de la tercera pantalla, por el que, intencionadamente, las acciones con

bal6on se debian observar en el primer y segundo momento, para después continuar con la accidn sin
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balén del equipo atacante y terminar con la accion sin balén del equipo defensor. Este orden
descendente, de arriba-abajo, de las acciones una a cuatro, basado y adaptado del sistema de
evaluacion por lotes (“batching system of assessment”; Hopper, 2003), pretende favorecer la
interaccion del jugador cuando es atacante con baldn, y no solamente ser aquellos mas habiles con el

movil quienes tengan siempre la oportunidad de manejarlo.

A este respecto, todos los jugadores pueden llegar a influir en los resultados tacticos (Aranda
etal., 2019) y, a través de los comentarios en la retroalimentacion, se busca esa mejora que posibilite
una mayor participacion durante las jugadas. Precisamente, otro de los jugadores manifesté en una de
las preguntas reflexivas una modificacion en relacion a su interacciéon con la app. Este aspecto de
mejora se vincula con la posibilidad de observar las acciones en otro orden al estipulado como
adecuado (orden descendente), pudiendo registrar las acciones segun el jugador fuera realizandolas.
Esta valoracion presupone un conocimiento mayor de la app y del reglamento a medida que es
utilizado. Como recomendacion de uso, se sugiere explicar al usuario novel el sistema descendente,
de arriba-abajo por el que las acciones numeradas del uno a cuatro estan presentadas en la tercera
pantalla. De este modo su atencidn se centra en un solo item a observar, y hasta que no es observado
tres veces, no pasa al siguiente. Justificandose debido a su caracter inexperto como evaluador (Pérez-
Pueyo et al., 2020). No obstante, a medida que se auto perciben capaces y con mayor competencia, es

posible una libre observacion.

El proceso de evaluacién por pares ha mostrado resultados muy favorables, de los
comentarios de alumnado y profesor se desprende la implicacion positiva durante dicho proceso;
mejorando con ello las habilidades del jugador, asi como el aprendizaje del observador (Chng &
Lund, 2018). En esta misma linea, Memmert & Harvey (2008) y Oslin et al. (1998) identificaron la
experiencia y la formacion de los evaluadores como elementos clave para garantizar la fiabilidad y la
validez de los resultados. En la revision sobre el GPAI de Manso-Lorenzo et al. (2024a) la mayoria
de los estudios (23 de 27) evaluaron los componentes del juego mediante anélisis de video. No
obstante, en el Gnico estudio analizado en dicha revision, donde se muestra el uso del GPAI en
situacion real por parte del alumnado con fichas en papel, se menciona una sesion previa de
formacion (Macias-Romero & Otero-Saborido, 2018). En el presente estudio, se utilizd el
instrumento digitalizado en cuatro sesiones (8-11), donde se progresé hacia una obtencion de datos
con mayor coherencia. La sesion ocho fue la primera toma de contacto, con una formacion sobre su
uso inicial de 10 minutos, sirviendo también de familiarizacion con la interfaz de la app. El

procedimiento por pares ciegos condicion6 favorablemente la obtencion de un mayor rigor
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observacional a la vista de los resultados. El tiempo de observacion se determiné en 10 minutos al ser
un periodo suficiente en el que todas las acciones observables tenian lugar durante los lances de
juego en un partido de Goubak®. Ademas, es un intervalo de tiempo en linea con otros estudios

similares de observacion con o sin video (Blomqvist et al., 2005; Farias et al., 2015).

Actualmente, persiste un gran debate acerca del uso de las TIC en el contexto educativo. Hay
docentes reacios en la implementacion de las nuevas tecnologias (Pérez-Diaz et al., 2023). En Saiz-
Gonzalez et al. (2024) destacan cinco barreras que podrian estar frenando la incorporacion de la
tecnologia en EF: (1) falta de acceso suficiente a recursos tecnoldgicos; (2) falta de formacion
necesaria para su uso; (3) falta de apoyo a nivel institucional; (4) falta de tiempo efectivo para su uso;
y (5°) privacidad con los datos del alumnado. En la misma linea, Goodyear (2020) alude a barreras en
cuanto al nivel de formacion del profesorado y a la proteccion de datos; incorporando los problemas

derivados del coste del dispositivo, app y el inconveniente de tener que usar conexion via WiFi.

Atendiendo a las barreras detectadas por el profesorado de EF, en este articulo se presenta un
enfoque didactico y formativo para el alumnado, en base a una app creada por un docente y refinando
su incorporacion en base a la percepcion en un entorno real y controlado. Las principales
potencialidades que podrian favorecer la incorporacion de esta app en EF se centran en: (1) facilidad
de acceso, al encontrarse alojada en un repositorio para su descarga gratuita; (2) facilitad de uso por
parte de estudiante y docente, al primar en su interfaz la intuiciébn y manejabilidad; (3)
compatibilidad con el modelo comprensivo de iniciacion deportiva, favoreciendo su uso en tiempo
efectivo durante el juego mediante una evaluacion por pares; (4) los datos recabados en la app no se
ceden a terceros, se almacenan en el propio dispositivo, a su vez, custodiado en el centro escolar,
eliminandose cuando se procede a su desinstalacion; y (5) no es necesario conexion a Internet / WiFi,
salvo para compartir los datos resumen con el profesional al cargo del grupo via correo electronico,
en cuyo caso, se alojara en la bandeja de salida hasta que haya conexion disponible, por lo que es
posible utilizar el dispositivo en una instalacion deportiva al aire libre sin problemas. Como se puede
comprobar con esta serie de virtudes se reducen significativamente las limitaciones en cuanto a

implementacion de apps en el ambito educativo expuestas en el parrafo anterior.

Ademas, es resefiable exponer la ventaja de recabar gran cantidad de datos para la evaluacién
del alumnado sin utilizar papel alguno. Este hecho resulta, cuanto menos, muy a considerar para la
figura del docente especialista de EF o profesional deportivo, sobre todo, cuando tiene a su cargo a
varios grupos con los que implementar una evaluacion por pares. A nivel organizativo es muy

positivo poder disponer de esta app. Supone, no solo ahorro de papel, sino también una alineacion
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con los intereses de muchos docentes en materia de aprendizaje, evaluacion y apoyo a la ensefianza
(Saiz-Gonzélez et al., 2024). Al mismo tiempo, se puede valorar el cuidado del medio ambiente y
sensibilizar al alumnado en un uso adecuado del papel. Contribuyéndose de este modo, a cumplir con

los objetivos de desarrollo sostenible (Baena-Morales & Gonzéalez-Villora, 2023).

5. CONCLUSIONES

Se ha presentado el disefio, implementacidén y valoracion de una app ad hoc del GPAI
Goubak® Nivel | para la iniciacion deportiva. El disefio ha buscado paliar los principales problemas
a los que el profesorado se refiere para su uso en el ambito educativo y deportivo. El interfaz de la
app ha resultado de facil uso e intuitivo, aportando mejoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del rendimiento de juego. Se sugiere el uso educativo de la app en iniciacion deportiva en contexto
escolar y extraescolar a partir de 10-12 afios de edad, mediante una evaluacion por pares, incluso
haciendo uso dos estudiantes del mismo dispositivo mévil para valorar a un tercero mientras juega.
Sin duda, el uso de estas herramientas de medicion (GPAI Goubak®) con aplicaciones digitales
puede animar al profesorado a realizar evaluaciones mas consistentes y ecolégicas, facilitando la

valoracion formativa, significativa y participativa.

La muestra total ha sido de 35 estudiantes, algo que puede considerarse limitante para
extrapolar y generalizar conclusiones. Actualmente se puede utilizar en sistemas operativos Android,
por ser parte del aparataje disponible en el centro escolar, no obstante, se proponen futuras lineas de
investigacion que posibiliten ampliar el uso de la app, tales como desarrollar la evaluacion en niveles

superiores de pericia en el deporte y/o ampliar el uso de la app en otros sistemas operativos.
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