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RESUMEN 

Este artículo presenta Liga de Valores, una aplicación web desarrollada por un maestro de Edu-

cación Física mediante un proceso de programación asistida por inteligencia artificial —enfo-

que divulgado como vibe coding—, sin partir de una formación técnica previa. La herramienta 

digitaliza la gestión de equipos, roles y competiciones dentro del Modelo de Educación Depor-

tiva (MED), permite trabajar los valores asociados a los niveles de responsabilidad del modelo 

de Responsabilidad Personal y Social (MRPS) de Hellison y facilita las estructuras del apren-

dizaje cooperativo. Se describe una experiencia de aula desarrollada en el CEP Campolongo 

(Pontevedra, Galicia) durante el curso 2025/2026, en la situación de aprendizaje «Unha liga 

alternativa», con cuatro grupos de 5.º de Educación Primaria (74 alumnos y alumnas) a lo largo 

del segundo y el tercer trimestre. La propuesta articula cinco deportes alternativos —pickleball, 

boccia, voleibol adaptado, datchball y baloncesto 3x3— en seis rondas de pretemporada, una 

temporada regular y una fase final que, por razones de calendario, no llegó a disputarse. Se 

detallan el diseño de la aplicación, la organización de las sesiones, el sistema de evaluación y 

los criterios de calificación, y se recogen las observaciones del docente y las limitaciones de la 

propuesta, que constituye una experiencia didáctica documentada y no un estudio de interven-

ción con diseño experimental. 

Palabras clave: modelos pedagógicos híbridos; Modelo de Educación Deportiva; responsabi-

lidad personal y social; aprendizaje cooperativo; tecnología educativa.  

 

ABSTRACT 

This paper presents Liga de Valores, a web application developed by a physical education 

teacher through AI-assisted programming —an approach popularly known as vibe coding— 

without a prior formal technical background. The tool digitises the management of teams, roles 

and competitions within the Sport Education Model (SEM), supports work on the values asso-

ciated with the levels of Hellison's Teaching Personal and Social Responsibility (TPSR) model, 

and facilitates cooperative learning structures. A classroom experience carried out at CEP Cam-

polongo (Pontevedra, Galicia) during the 2025/2026 school year is described, involving four 

Year 5 primary classes (74 pupils) across the second and third terms. The proposal articulates 

five alternative sports —pickleball, boccia, adapted volleyball, datchball and 3x3 basketball— 

into six pre-season rounds, a regular season and a final phase which, for calendar reasons, could 

not be played. The design of the application, the organisation of the lessons, the assessment 

system and the grading criteria are detailed, together with the teacher's observations and the 

limitations of the proposal. This is a documented teaching experience, not an intervention study 

with an experimental design. 
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INTRODUCCIÓN 

El reto de la gestión en las metodologías activas 

Los modelos pedagógicos centrados en el estudiante cuentan con un respaldo empírico 

consolidado en Educación Física. El Modelo de Educación Deportiva (MED) de Siedentop 

(Siedentop et al., 2020), el modelo de Responsabilidad Personal y Social (MRPS) de Hellison 

(2011) y el Aprendizaje Cooperativo (Johnson y Johnson, 2009) conforman tres de los modelos 

más estudiados en la literatura del área (Fernández-Rio e Iglesias, 2024). Sin embargo, su im-

plementación simultánea genera una carga administrativa considerable que puede disuadir a 

muchos docentes. 

El MED requiere temporadas extendidas, equipos persistentes, registro de resultados y 

eventos culminantes. El MRPS demanda un seguimiento individualizado de los niveles de res-

ponsabilidad. El aprendizaje cooperativo necesita estructuras claras de roles y responsabilida-

des compartidas. La gestión de estos elementos mediante soportes en papel u hojas de cálculo 

resulta costosa en tiempo y difícil de sostener a lo largo de una temporada extensa y con varios 

grupos, en un contexto de carga docente ya elevada (Bodsworth y Goodyear, 2017). 

Liga de Valores nace de una necesidad práctica: disponer de una herramienta que per-

mita implementar los tres modelos de forma integrada y reducir el tiempo que el docente dedica 

a tareas de registro y organización durante la sesión. 

 

Los tres modelos de referencia 

El Modelo de Educación Deportiva 

El MED, desarrollado por Daryl Siedentop en los años ochenta, busca formar deportistas 

competentes, cultos y entusiastas. Se estructura en torno a seis características: temporadas ex-

tendidas, afiliación a equipos, competición formal, registro de datos, eventos festivos y evento 

culminante. Una revisión sistemática reciente (Zhang, Xiao et al., 2024) señala efectos favora-

bles sobre las actitudes del alumnado hacia la Educación Física. Asimismo, Albaloul et al. 

(2024) informan de una mayor motivación del alumnado que participa en temporadas de Edu-

cación Deportiva frente al alumnado que recibe instrucción directa. 

 

El modelo de Responsabilidad Personal y Social (MRPS) 

El MRPS, con más de cinco décadas de aplicación, se organiza en cinco niveles progre-

sivos: respeto por los derechos y sentimientos de los demás, esfuerzo y participación, autono-

mía, ayuda a otros y liderazgo, y transferencia fuera del gimnasio (Hellison, 2011). El metaaná-

lisis de Aygun et al. (2024), que integró 28 tamaños de efecto procedentes de 20 estudios, halló 

un efecto significativo y positivo del MRPS sobre resultados emocionales y sociales (g de Hed-

ges = 0,337; IC 95 % = 0,199–0,476), si bien con una heterogeneidad considerable. La cuarta 

edición del libro de referencia del modelo (Hellison et al., 2024) conecta el MRPS con el énfasis 

actual en salud mental, aprendizaje socioemocional y prácticas informadas por el trauma. 

 

El Aprendizaje Cooperativo 

El Aprendizaje Cooperativo se basa en cinco elementos clave: interdependencia posi-

tiva, responsabilidad individual, procesamiento grupal, interacción promotora y habilidades in-

terpersonales (Johnson y Johnson, 2009). El metaanálisis de Boke et al. (2025), que analizó 40 

estudios con un total de 3.985 participantes, halló un efecto global moderado (TE = 0,459) y, 

en el dominio social, el tamaño de efecto más elevado de los cuatro dominios examinados (TE 

= 0,612), por encima del cognitivo (0,589), el físico (0,471) y el afectivo (0,304). Este hallazgo 
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resulta especialmente pertinente para una propuesta que, como la que aquí se describe, sitúa los 

aprendizajes sociales en el centro. 

En el ámbito español, la revisión de Bores-García et al. (2021) y la de Casey y Goodyear 

(2015) coinciden en señalar que el aprendizaje cooperativo en Educación Física produce resul-

tados favorables en los cuatro dominios de aprendizaje, aunque advierten de la escasez de estu-

dios longitudinales. 

 

La hibridación de modelos 

La investigación reciente apoya la combinación de modelos pedagógicos. La revisión 

sistemática de Shen y Shao (2022) identificó siete tipos de hibridaciones, y la combinación 

MED–MRPS figura entre las más estudiadas. Por su parte, la revisión sistemática de Zhang, 

Soh et al. (2024), que analizó 30 estudios, concluye que el MED opera como modelo base —

aportando las características organizativas de temporada, equipos persistentes, competición for-

mal, registro, festividad y evento culminante— mientras que otros modelos, como el MRPS o 

el aprendizaje cooperativo, aportan el enfoque instruccional específico. Los mismos autores 

advierten, no obstante, de que la hibridación puede generar tensiones cuando los objetivos de 

los modelos combinados no están alineados. 

 

Novedad, aportación y objetivo de la propuesta 

La literatura sobre hibridación de modelos identifica de forma recurrente la carga orga-

nizativa y de registro como una de las principales barreras para su implementación sostenida 

(Bodsworth y Goodyear, 2017; Fernández-Rio e Iglesias, 2024). Sin embargo, las soluciones 

tecnológicas disponibles en el mercado educativo suelen ser genéricas —cuadernos de califica-

ción, plataformas de gestión de aula— y no están diseñadas sobre la estructura interna de un 

modelo pedagógico concreto. 

La aportación de esta experiencia se sitúa en tres planos. En primer lugar, la aplicación 

no adapta un software genérico a un modelo pedagógico, sino que se construye desde la lógica 

del propio modelo: las entidades de la base de datos son la temporada, el equipo persistente, el 

rol, la jornada y el registro de valores. En segundo lugar, la herramienta ha sido desarrollada 

por el propio docente mediante vibe coding, lo que permite iterar el software al ritmo en que 

evoluciona la unidad —una posibilidad ajena al software comercial— y sitúa al profesorado, y 

no al mercado tecnológico, como agente del diseño. En tercer lugar, la publicación del código 

fuente bajo licencia GNU GPL v3 permite que cualquier docente adapte la aplicación a su pro-

pio contexto. En conjunto, la propuesta ilustra una vía de innovación educativa de bajo coste y 

alta contextualización, y no un producto cerrado. 

El objetivo de este trabajo es describir el diseño y la puesta en práctica de una aplicación 

creada por el propio docente para sostener la implementación conjunta del MED, el MRPS y el 

aprendizaje cooperativo en Educación Física, así como documentar las decisiones didácticas, 

organizativas y de evaluación que la acompañan. 

 

Planteamiento didáctico de la experiencia 

Contextualización 

La experiencia se desarrolló en el CEP Campolongo (Pontevedra, Galicia) durante el 

curso escolar 2025/2026, en la situación de aprendizaje titulada «Unha liga alternativa». Parti-

ciparon cuatro grupos de 5.º curso de Educación Primaria (tercer ciclo), con 18 y 19 alumnos y 

alumnas por grupo, hasta un total de 74 estudiantes. La propuesta se ubicó temporalmente en el 

segundo y el tercer trimestre, con una frecuencia de dos sesiones semanales de Educación Fí-

sica. 

Los contenidos deportivos se organizaron en torno a cinco deportes alternativos y adap-

tados —pickleball, boccia, voleibol adaptado, datchball y baloncesto 3x3—, seleccionados por 
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su bajo nivel de práctica previa en el alumnado, lo que iguala el punto de partida y reduce el 

peso de la experiencia deportiva extraescolar en el rendimiento inicial. 

Los equipos, de cuatro o cinco integrantes, se mantuvieron estables durante toda la pro-

puesta. Se constituyeron a partir de un sociograma aplicado en septiembre y de la observación 

realizada en dos unidades didácticas previas orientadas a la interdependencia positiva: la cons-

trucción por equipos de un tablero de juegos tradicionales y la reproducción de una coreografía 

con roles de monitor y de aprendiz. El docente formó los agrupamientos con esa información y 

previó modificarlos si las dinámicas del aula lo aconsejaban, algo que no resultó necesario. 

La temporalización inicial contemplaba 32 sesiones, entre cuatro y cinco por deporte y 

equipo, ajustables según las posibilidades de continuidad pedagógica de cada momento: la pre-

sencia de días festivos o de actividades complementarias podía aconsejar prolongar una ronda 

para no fragmentar el trabajo de un equipo. Finalmente se emplearon 38 sesiones en las fases 

de pretemporada y temporada regular, de modo que el calendario disponible se agotó antes de 

poder disputar la fase final: esta se describe en el apartado 2.6.3 como parte del diseño de la 

propuesta, pero no llegó a ponerse en práctica. 

 

Descripción de la experiencia: la aplicación Liga de Valores 

Génesis: el vibe coding aplicado a la docencia 

Liga de Valores surge de la aplicación del vibe coding, expresión popularizada en 2025 

para designar la construcción de software mediante instrucciones formuladas en lenguaje natu-

ral a un modelo de lenguaje: un enfoque conversacional con inteligencia artificial que permite 

a docentes sin conocimientos de programación crear aplicaciones funcionales. El proceso con-

siste en describir la necesidad pedagógica en lenguaje natural y refinar iterativamente el resul-

tado mediante diálogo con el asistente de IA. Esta aproximación reduce la dependencia de desa-

rrolladores externos y de software comercial genérico, y permite que la herramienta evolucione 

a la par que la propuesta didáctica. 

 

 Funcionalidades principales 

Gestión de temporadas y equipos. La aplicación permite crear temporadas de duración 

configurable, asignar alumnado a equipos persistentes y mantener la afiliación durante toda la 

situación de aprendizaje, respetando el principio de pertenencia del MED. 

Sistema de roles rotativos. Cada estudiante asume roles diferenciados (capitán, árbitro, 

preparador físico, estadístico, reportero, tutor de grada) que se vinculan con los valores asocia-

dos a los niveles de responsabilidad del MRPS. Conviene precisar que esta vinculación se plan-

tea como una conexión de valores con la escala propuesta por Hellison, y no como una aplica-

ción directa del modelo, que no fue formulado para asignar niveles distintos a alumnado dife-

rente dentro de un mismo contexto. 

Fichas de juego con apoyo visual. El alumnado accede, a través de un enlace de la 

aplicación, a una presentación de materiales y reglas principales de cada deporte con incorpo-

ración de pictogramas mediante la API del portal ARASAAC (Gobierno de Aragón, s. f.). Esta 

funcionalidad se diseñó para ofrecer más de una forma de representación de la información, en 

línea con los principios del Diseño Universal para el Aprendizaje (CAST, 2018). 

Registro de resultados. El alumnado introduce los resultados de las competiciones y 

genera clasificaciones en tiempo real, lo que traslada al equipo la responsabilidad individual 

sobre el registro —elemento clave del aprendizaje cooperativo— y persigue liberar tiempo do-

cente para la observación y la retroalimentación. 

Clasificación de valores. Más allá de los resultados deportivos, el sistema permite pun-

tuar comportamientos de juego limpio, colaboración y cumplimiento de roles. Esta puntuación 

se inspira en el modelo Juga Verd Play del Consell Esportiu del Baix Llobregat y se articula 
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con la filosofía del MRPS (Alastrué y González Arévalo, 2013). El docente valida los registros 

antes de que se vuelquen en la clasificación. 

 

Objetivos didácticos 

La situación de aprendizaje «Unha liga alternativa» persigue los siguientes objetivos: 

• Practicar y comprender cinco deportes alternativos poco habituales en la práctica ex-

traescolar del alumnado, resolviendo situaciones motrices de cooperación-oposición. 

• Asumir de forma responsable roles diferenciados dentro de un equipo persistente y 

sostenerlos a lo largo de una temporada extendida. 

• Enseñar a otro compañero o compañera un deporte previamente practicado, explici-

tando reglas, dificultades y estrategias de mejora. 

• Gestionar de forma autónoma el calentamiento, la organización de los partidos y el 

arbitraje dentro del pequeño grupo. 

• Valorar el juego limpio, la inclusión y la cooperación como criterios de éxito equipa-

rables al resultado deportivo. 

• Utilizar la aplicación Liga de Valores como herramienta de consulta, registro y auto-

evaluación. 

 

Contenidos (saberes básicos) 

Los saberes básicos movilizados, de acuerdo con el currículo de Educación Física de 

Educación Primaria en Galicia (Decreto 155/2022), se agrupan en: 

• Vida activa y saludable: gestión del calentamiento autónomo, del esfuerzo y del des-

canso. 

• Organización y gestión de la actividad física: planificación de la práctica en pequeño 

grupo, uso responsable de materiales y espacios, y uso de recursos digitales de apoyo. 

• Resolución de problemas motores: adaptación de reglas, toma de decisiones táctica y 

creatividad motriz en la construcción de juegos. 

• Autorregulación emocional e interacción social: roles, resolución dialogada de con-

flictos, juego limpio e inclusión. 

• Manifestaciones de la cultura motriz: características, reglamento y valores de los cinco 

deportes alternativos abordados. 

 

Competencias 

Competencias clave del currículo. La propuesta contribuye de forma prioritaria a la 

competencia personal, social y de aprender a aprender (asunción de roles, autoevaluación y 

regulación del esfuerzo), a la competencia ciudadana (juego limpio, respeto a las normas y a 

las decisiones arbitrales, inclusión) y a la competencia emprendedora (organización autónoma 

de la práctica y creación de juegos). De forma complementaria, se movilizan la competencia 

digital (uso de la aplicación y de los recursos con pictogramas) y la competencia en comunica-

ción lingüística (explicación del deporte a los compañeros en el rol de alumnado mentor).» 

Competencias específicas del área y competencia motriz. El eje de la propuesta es la 

competencia motriz, entendida como la capacidad de adaptar la conducta motriz a situaciones 

variadas de cooperación-oposición. Se concreta en las competencias específicas del área refe-

ridas a la adopción de un estilo de vida activo, a la resolución eficaz de situaciones motrices en 

contextos de juego y deporte, a la práctica motriz basada en el respeto y la inclusión, y al desa-

rrollo de procesos de autorregulación y trabajo en equipo.» 

 

Sesiones: organización y modelo de organización 

La propuesta se organiza en tres fases —pretemporada, temporada regular y fase final— 

sobre una rotación de cinco deportes. La Figura 1 resume esta organización. 
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Figura 1  

Organización de la propuesta didáctica «Unha liga alternativa»: fases, rondas, modelos peda-

gógicos y funciones de la aplicación. 

5 DEPORTES ALTERNATIVOS EN ROTACIÓN:  pickleball · boccia · voleibol adap-

tado · datchball · baloncesto 3x3 
 

FASE 1 · PRETEMPORADA (6 ron-

das) 

RONDA 1 — El docente guía. 

Fichas facilitadas; el equipo las presenta 

y practica el deporte asignado. 

RONDAS 2–5 — Alumnado mentor. 

Al rotar, el alumnado con menor rendi-

miento transfiere el testigo al equipo en-

trante: explica el deporte, sus juegos y su 

propio proceso. 

RONDA 6 — Retorno al deporte ini-

cial. 

Contraste entre el punto de partida y el 

nivel alcanzado. 
 

FASE 2 · TEMPORADA REGULAR 

Una jornada = un deporte. 

Calendario equilibrado: todos los equipos 

pasan por todos los roles y optan a los 

mismos puntos. 

Doble clasificación simultánea: 

puntos deportivos y de valores, validados 

por el docente antes de volcarse. 
 

FASE 3 · FASE FINAL 

Eliminatorias con sorteo de deporte 

aleatorio 

en cada ronda; el éxito depende del do-

minio de los cinco deportes, no de uno 

solo. 
   

MODELOS PEDAGÓGICOS QUE SOSTIENEN CADA FASE 
 

Educación Deportiva 

(MED) 

Temporada, equipos persis-

tentes, 

competición formal, regis-

tro, 

festividad y evento culmi-

nante 

Responsabilidad (MRPS) 

Niveles de responsabilidad 

trabajados como valores en 

la 

clasificación y la autoeva-

luación 

Aprendizaje Cooperativo 

Roles rotativos, interdepen-

dencia 

positiva y responsabilidad 

individual (alumnado men-

tor) 

 

APLICACIÓN LIGA DE VALORES  (vibe coding · licencia GNU GPL v3) 

Gestión de equipos y roles · Fichas de juego con pictogramas (API ARASAAC) · Registro 

de resultados 

Clasificación deportiva y de valores · Autoevaluación y coevaluación · Iteración del do-

cente ronda a ronda 
 

 

Fase 1. Pretemporada: seis rondas de rotación 

La pretemporada se organiza en seis rondas. En cada ronda, cada equipo trabaja uno de 

los cinco deportes, de modo que el aula funciona simultáneamente como un conjunto de esta-

ciones de aprendizaje autónomas, cada una con un deporte distinto y un pequeño grupo a cargo. 

Ronda 1: el docente como guía. En la primera sesión se presentan al equipo los juegos 

de su deporte mediante un modelo de fichas. En las sesiones siguientes, cada jugador y jugadora 

debe entregar y presentar a su equipo las fichas asignadas, apoyándose en la aplicación, que 

ofrece una presentación rápida de materiales y reglas con pictogramas. La última sesión de la 

ronda se destina a una práctica del deporte adaptada al número de jugadores del equipo, con 

marcador de apoyo y gestión de tiempos ajustada. El docente acompaña grupo a grupo, verifica 
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el funcionamiento de las dinámicas y formula preguntas que obligan al equipo a resolver por sí 

mismo los desafíos que se le plantean.» 

Rondas 2 a 5: el alumnado mentor. A partir de la segunda ronda, el testigo entre equi-

pos deja de darlo el docente y pasa a darlo el alumnado. Al rotar de deporte, el alumnado con 

calificaciones inferiores a la media de su equipo asume la responsabilidad de transferir el de-

porte que abandona al equipo entrante: expone en qué consiste, sus características y dificulta-

des, qué hicieron para practicarlo y qué recomendaciones de mejora ofrece; a continuación pre-

senta los juegos ya puestos en práctica y cierra la sesión con su retroalimentación al nuevo 

equipo.» 

La razón de esta decisión organizativa es la siguiente. Las rúbricas de la propuesta in-

cluyen ítems de implicación y de entrega de las tareas propuestas, y son precisamente estos dos 

elementos los que suelen condicionar a la baja la calificación de un alumno o alumna, en tanto 

que se perciben vinculados a la responsabilidad con el equipo, a la autonomía y a la compren-

sión del deporte practicado. Al encomendar la mentoría a quien obtuvo una calificación inferior 

a la media del equipo, la primera sesión de cada ronda se convierte en una puesta en práctica 

precisamente de aquello que condicionó su evaluación: responsabilidad, autonomía y compren-

sión del deporte. 

Ronda 6: retorno al deporte inicial. La sexta ronda devuelve a cada equipo al deporte 

con el que comenzó. El primer deporte, en el primer día del modelo, no suele resultar sencillo 

para el alumnado, porque exige un grado de autonomía y de apertura poco frecuente en los 

contextos escolares. Al retornar a ese mismo contexto, el alumnado dispone de un punto de 

comparación entre la situación inicial y la actual, y el docente cuenta con el registro completo 

de todas las sesiones anteriores. Esta ronda opera, por tanto, como cierre de la pretemporada y 

como punto de partida de la temporada.» 

 

Fase 2. Temporada regular 

La temporada sigue las líneas maestras del Modelo de Educación Deportiva, adaptadas 

a la rotación de cinco deportes. Cada jornada corresponde a un único deporte y se disputa el 

número de partidos necesario para que todos los equipos tengan la misma oportunidad de pun-

tuar y para que todo el alumnado pase por todos los roles. Cada partido genera dos registros: el 

resultado deportivo y el resultado de valores. El docente valida ambos antes de que se vuelquen 

en una clasificación que muestra de forma simultánea los puntos deportivos y los puntos de 

valores. 

 

Fase 3. Fase final 

La fase final se disputa mediante eliminatorias, con un sorteo que asigna un deporte 

aleatorio en cada ronda, de modo que el éxito depende de la competencia adquirida en el con-

junto de los cinco deportes y no en uno solo. Esta fase forma parte del diseño de la propuesta, 

pero el calendario finalmente disponible, descrito en el apartado 2.1, no permitió llevarla a la 

práctica en el curso documentado. 

 

Estructura interna de la sesión 

Cada sesión sigue una estructura inspirada en el MRPS y adaptada al contexto del MED: 

• Charla de sensibilización (5 min). El docente presenta el objetivo de responsabilidad 

de la sesión y los comportamientos esperados. 

• Actividad principal (35-40 min). Entrenamiento o competición con roles activos. El 

alumnado gestiona su equipo mientras el docente observa, retroalimenta y registra evidencias. 

• Reunión de grupo y autoevaluación (5-10 min). Reflexión colectiva sobre el cumpli-

miento de los objetivos y registro de la autoevaluación en la aplicación. 
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La aplicación como herramienta en evolución 

El uso del vibe coding permite que la aplicación se incorpore progresivamente, ronda a 

ronda, mientras el docente introduce iteraciones para adaptarla al contexto: sistemas de marca-

dores, esquemas de puntuación o cambios en los roles. Las rondas de pretemporada cumplen 

así una doble función: familiarizar al alumnado con los mecanismos de la aplicación y permitir 

al docente mejorarla. La configuración del calendario de la temporada —que garantiza que to-

dos los equipos pasen por todos los roles y opten a los mismos puntos— resultó el elemento de 

mayor complejidad técnica, y solo se alcanzó una estructura de datos coherente tras sucesivas 

iteraciones. El código fuente se publica bajo licencia GNU GPL v3, de modo que la aplicación 

resulta adaptable por cualquier docente. 

 

Evaluación 

La evaluación es continua, formativa y basada en la observación sistemática mediante 

rúbricas registradas sesión a sesión. Cada rúbrica se aplica sobre una escala de 1 a 5 y se cum-

plimenta en el propio desarrollo de la sesión. 

Instrumentos y evidencias  

Se emplean cinco familias de instrumentos, que constituyen a su vez las evidencias de 

aprendizaje recogidas y que se recogen en la Tabla 1. 

 

Tabla 1  

Instrumentos de evaluación e ítems observados. 

Instrumento Ítems observados 

Rúbrica de calenta-

miento (una por ronda) 

Calentamiento en equipo; calentamiento individual; capacidad de 

autonomía; dirigir el calentamiento; participación activa; gestión 

del tiempo. 

Rúbrica de desarrollo de 

la ronda 

Creatividad y originalidad; implicación y esfuerzo; desarrollo mo-

tor; resolución de problemas; colaboración y trabajo en equipo. 

Rúbrica de práctica del 

deporte (sesión de cierre 

de ronda) 

Construcción del campo; conocimiento de las reglas básicas; ex-

plicación a los compañeros; identificación de características tácti-

cas; aplicación práctica durante el partido; autonomía y trabajo en 

equipo; juego limpio y actitud. 

Rúbrica de temporada Evolución motriz (transferencia de habilidades específicas; cone-

xiones corporales y gestión del esfuerzo) y dimensión sociomotriz 

(comprensión y aplicación del reglamento; pensamiento táctico y 

toma de decisiones; participación, cooperación e inclusión). 

Registros de cumpli-

miento 

Entrega de los juegos y fichas asignados; intervención continua 

en la sesión; superación del reto de la ronda. 

 

A estos instrumentos se añaden la autoevaluación y la coevaluación, integradas en la reunión 

de grupo del final de cada sesión y registradas en la aplicación, y la puntuación de valores de 

cada partido, validada por el docente. 

 

Criterios de calificación 

La calificación se organiza en torno a los criterios de evaluación del currículo de Edu-

cación Física para el tercer ciclo de Educación Primaria en Galicia (Decreto 155/2022). Cada 

criterio se asocia a un instrumento de recogida de evidencias, a un mínimo de consecución y a 

un peso en la calificación. La Tabla 2 recoge esta ponderación, que suma el 100 %.  
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Tabla 2 

Criterios de evaluación, instrumentos, mínimos de consecución y peso en la calificación. 

Criterio de evaluación Instrumento Mínimo de consecución Peso 

(%) 

CA1.6. Convivir mostrando habilidades sociales, 

diálogo en la resolución de conflictos y respeto 

ante la diversidad, con actitud crítica frente a este-

reotipos y conductas discriminatorias. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver las situaciones motrices 

propuestas sin registros negativos 

no resueltos en relación con las 

conductas indicadas en el criterio. 

10 

CA2.1. Reconocer los efectos beneficiosos, físi-

cos, mentales y sociales, de la actividad física, 

como paso previo para su integración en la vida 

diaria. 

Tabla de in-

dicadores 

Incorporar aprendizajes de los ám-

bitos físico (calentamiento, vuelta 

a la calma, higiene), mental (expli-

caciones, creación de juegos) y so-

cial (respetar y cooperar). 

10 

CA2.5. Aplicar principios básicos de toma de de-

cisiones en situaciones lúdicas, juegos modifica-

dos y actividades deportivas, ajustándolos a la ló-

gica interna de la situación motriz y reflexionando 

sobre las soluciones obtenidas. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver los desafíos motores 

aplicando la toma de decisiones en 

las diferentes situaciones motrices. 

10 

CA2.6. Participar en actividades de carácter motor 

desde la autorregulación de su actuación, con es-

fuerzo, perseverancia y mentalidad de crecimiento, 

gestionando las emociones y expresándolas de 

forma asertiva. 

Tabla de in-

dicadores 

Participar de forma activa en las 

diferentes situaciones y roles apli-

cados. 

10 

CA3.2. Aplicar principios básicos de toma de de-

cisiones en situaciones lúdicas, juegos modifica-

dos y actividades deportivas, en contextos reales o 

simulados de actuación. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver los desafíos motores 

aplicando la toma de decisiones en 

las diferentes situaciones motrices 

y roles propuestos. 

10 

CA3.3. Adquirir un progresivo control y dominio 

corporal, empleando los componentes cualitativos 

y cuantitativos de la motricidad de manera efi-

ciente y creativa. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver los desafíos motores 

aplicando la toma de decisiones en 

las diferentes situaciones motrices. 

10 

CA4.1. Identificar conductas vinculadas al ámbito 

emocional que afecten negativamente a la salud y 

a la convivencia, rechazando la violencia, la dis-

criminación y los estereotipos de género. 

Tabla de in-

dicadores 

No figurar registros negativos du-

rante las diferentes fases de la pre-

paración deportiva. 

5 

CA4.2. Aplicar principios básicos de toma de de-

cisiones en situaciones lúdicas, juegos modifica-

dos y actividades deportivas, reflexionando sobre 

las soluciones obtenidas. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver los desafíos motores 

aplicando la toma de decisiones en 

las diferentes situaciones motrices 

y roles propuestos. 

10 

CA4.4. Respetar las normas consensuadas y las re-

glas de los juegos, actuando desde los parámetros 

de la deportividad y del juego limpio y recono-

ciendo las actuaciones de compañeros y rivales. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver los desafíos planteados 

sin que figuren registros negativos 

no resueltos. 

10 

CA4.5. Convivir mostrando habilidades sociales, 

diálogo en la resolución de conflictos y respeto 

ante la diversidad en el contexto de las prácticas 

motrices. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver las situaciones motrices 

propuestas sin registros negativos 

no resueltos en relación con las 

conductas indicadas en el criterio. 

5 

CA4.6. Valorar el deporte como fenómeno cultu-

ral, analizando críticamente los estereotipos de gé-

nero o de capacidad y los comportamientos sexis-

tas que a veces suceden en su contexto. 

Tabla de in-

dicadores 

Resolver las situaciones motrices 

propuestas sin registros negativos 

no resueltos en relación con las 

conductas indicadas en el criterio. 

10 

TOTAL   100 
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El resultado deportivo de los partidos no computa en la calificación individual: la clasi-

ficación deportiva cumple una función motivacional y organizativa propia del MED, mientras 

que la calificación se sustenta en la observación del proceso, en el cumplimiento de los roles y 

en la evolución motriz y social del alumnado. 

 

DISCUSIÓN, LIMITACIONES Y PROSPECTIVA 

La literatura advierte de que la hibridación de modelos puede generar tensiones cuando 

los objetivos entran en conflicto: el MED busca formar buenos deportistas mientras el MRPS 

pretende formar mejores personas (Shen y Shao, 2022). La propuesta aborda esta tensión si-

tuando la puntuación de valores al mismo nivel que la deportiva en la clasificación, y exclu-

yendo el resultado deportivo de la calificación individual. Se trata de una decisión de diseño, 

cuya eficacia no ha sido evaluada. 

El uso de tecnología en Educación Física requiere equilibrio. Como señalan Bodsworth 

y Goodyear (2017), la familiaridad con la tecnología y las creencias pedagógicas del docente 

son barreras frecuentes. Liga de Valores intenta reducir estas barreras mediante una interfaz 

sencilla, pensada para ser operada por el propio alumnado; no se ha evaluado, sin embargo, su 

usabilidad de forma sistemática. 

El vibe coding plantea cuestiones abiertas sobre la sostenibilidad y la escalabilidad de 

las herramientas así creadas: el mantenimiento del código depende de un único docente, la ca-

lidad del software no ha sido auditada y la dependencia de modelos de inteligencia artificial de 

terceros introduce una incertidumbre que conviene explicitar. La publicación bajo licencia libre 

mitiga parcialmente el primero de estos riesgos, pero no los elimina. 

 

Limitaciones  

Las principales limitaciones de este trabajo son las siguientes: (a) se trata de la descrip-

ción de una experiencia didáctica, sin diseño experimental ni grupo de comparación; (b) la va-

loración de la propuesta procede del propio docente que la implementó, con el consiguiente 

riesgo de sesgo; (c) no se emplearon instrumentos validados para medir motivación, responsa-

bilidad, clima de aula o rendimiento motor; (d) las rúbricas empleadas tienen finalidad califica-

dora y no fueron diseñadas ni validadas como instrumentos de investigación; (e) la experiencia 

se circunscribe a un único centro y a un único nivel educativo; y (f) la fase final prevista en el 

diseño no llegó a implementarse, por lo que la propuesta se documenta completa solo hasta el 

término de la temporada regular. En consecuencia, no cabe atribuir a la aplicación ni al modelo 

organizativo ningún efecto sobre el aprendizaje del alumnado.» 

 

Prospectiva 

La experiencia sugiere líneas de investigación que un diseño adecuado podría contrastar: 

el efecto del rol de alumnado mentor sobre la implicación del alumnado con menor rendimiento, 

el impacto de la doble clasificación (deportiva y de valores) sobre el clima motivacional, y la 

carga de trabajo docente asociada a la implementación de modelos híbridos con y sin apoyo 

digital. 

 

CONCLUSIONES 

Liga de Valores constituye un ejemplo de cómo la tecnología puede facilitar, y no sus-

tituir, la implementación de metodologías activas con respaldo científico. La descripción de la 

experiencia permite apuntar cuatro funciones que la herramienta desempeña dentro de la pro-

puesta: 

• Sostener la implementación del Modelo de Educación Deportiva asumiendo las tareas 

de registro que, sin apoyo digital, recaen sobre el docente durante la sesión. 
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• Integrar los valores asociados a los niveles de responsabilidad del MRPS de forma 

visible y sistemática. 

• Estructurar roles cooperativos con responsabilidad individual y grupal. 

• Trasladar al alumnado el registro de resultados, de manera que el tiempo de sesión del 

docente pueda destinarse a la observación y a la retroalimentación. 

La experiencia sugiere, asimismo, que un docente sin formación técnica puede crear 

herramientas digitales funcionales mediante vibe coding. Esta experiencia apunta a una vía por 

la que el profesorado de Educación Física podría desarrollar soluciones contextualizadas que 

respondan a necesidades reales del aula, sin depender de la oferta del mercado tecnológico edu-

cativo. Determinar si tales herramientas mejoran efectivamente los aprendizajes del alumnado 

exige, no obstante, estudios con diseños que permitan establecer esa relación, que el presente 

trabajo no aporta. 
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