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1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirió en la solicitud 

de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempló. 
 

Objetivo nº 1  Sustituya este texto por el título del objetivo 

Actividades que había previsto en la 
solicitud del proyecto: 
 
1. Fase de información:  
1.1.- Reunión de información y 
planificación del proyecto de 
innovación con los docentes y alumnos 
participantes, así como organizar los 
diferentes talleres prácticos según los 
intereses de los asistentes.  

1.2.- Emails recordatorios con 
información del comienzo y 
finalización de la primera reunión y los 
talleres.  

 

Objetivo 1: Dar a conocer y fomentar este proyecto de 
innovación docente a todo el alumnado de la 
Universidad de Cádiz que esté interesado en dar un 
cambio a sus clases teóricas para aumentar la motivación 
del alumnado, fomentar el aprendizaje activo y 
conseguir una buena asistencia a las clases teóricas.  

Actividades realizadas y resultados 
obtenidos: 
 
Actividades que se llevaron a cabo 
en la 1. Fase de información (se 
invirtió el orden de las actividades 
realizadas):  
1.1.- Emails recordatorios con 
información del comienzo y 
finalización de la primera reunión y los 
talleres. Se hizo uso del correo del 
Campus Virtual de la Universidad de 
Cádiz para recordar qué día se iba a 

Tras el análisis de la información del proyecto de 
innovación docente, decidimos invertir el orden de las 
actividades que se iban a realizar en el objetivo 1, por lo 
tanto, en primer lugar, se hizo uso del correo del 
Campus virtual para enviar un correo al alumnado 
pertinente y favorecer así el flujo de información y 
aumentar la asistencia de ese día a las aulas.  
 
Una vez que todos estuvieron informados, se concretó 
un día para la realización de la primera reunión 
presencial, en donde se explicó en qué iba a consistir este 
proyecto de innovación, la utilidad que tenía y los 
intereses de los participantes según qué recursos 
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realizar el taller y así contar con la 
máxima afluencia posible de alumnado. 
 
1.2.- Reunión de información y 
planificación del proyecto de 
innovación con los docentes y alumnos 
participantes, así como organizar los 
diferentes talleres prácticos según los 
intereses de los asistentes (ANEXO I).  

 

didácticos de los mostrados les parecía más útiles e 
interesantes para explicarlo en el siguiente taller.  
 
 
 
 
 
 
 

 

Objetivo nº 2 Sustituya este texto por el título del objetivo 

Actividades que había previsto en la 
solicitud del proyecto: 
 
2. Fase de desarrollo:  
2.1.- Puesta en marcha de los talleres 
impartiéndose los contenidos 
determinados en la reunión previa con 
los docentes y alumnos en las fechas 
establecidas.  
2.1.1.- Taller número 1  
2.1.2.- Taller número 2 (si fuera necesario)  
2.2.-Puesta en común de todos los 
participantes para realizar una 
valoración de la aplicación en la 
práctica.  
2.3 Análisis de los resultados por parte 
del alumnado.  

2.4.-Evaluación del taller de todos los 
participantes.  

 

Objetivo 2: Enseñar las herramientas necesarias para la 
creación del material didáctico, el uso de las aplicaciones 
básicas para los juegos interactivos y analizar los 
resultados de las encuestas realizadas por los estudiantes 
de este motivador proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Actividades realizadas y resultados 
obtenidos: 
 

Actividades que se llevaron a cabo 

en la 2. Fase de desarrollo:  
 
2.1.- Puesta en marcha de los talleres 
impartiéndose los contenidos 
determinados en la reunión previa con 
los docentes y alumnos en las fechas 
establecidas.  
2.1.1.- Taller número 1 (ANEXO I, 
explicación de los recursos 
didácticos) 
2.2.-Puesta en común de todos los 
participantes para realizar una 
valoración de la aplicación en la 
práctica.  

Durante el segundo semestre del curso escolar 
2023/2024, los docentes de este proyecto usaron 
recursos didácticos para impartir sus clases teóricas 
magistrales con el fin de aumentar la participación en 
clase, afianzar conocimientos teóricos y darle un giro al 
modelo tradicional de enseñanza.  
Al finalizar el semestre se realizó el taller número 1 en 
donde se obtuvo una participación de 87 alumnos. 
El taller se desarrolló de manera correcta, con bastante 
interés por parte de los participantes y ganas de 
implementar este tipo de juegos didácticos en sus futuras 
prácticas.  
 
-En primer lugar, se expuso el PowerPoint del anexo I 
con su explicación pertinente de todos los recursos 
lúdicos digitales y su uso.  
-En segundo lugar, se explicó el paso a paso de cómo 
crear los juegos didácticos digitales. 
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2.3 Análisis de los resultados por parte 
del alumnado (ENCUESTAS 
REALIZADAS A TRAVÉS DE 
MICROSOFT FORMS).  
2.4.-Evaluación del taller de todos los 
participantes (ANEXOS II).  

 

-En tercer lugar, se resolvieron las dudas que tenían 
sobre el uso digital de estos recursos lúdicos digitales . 
-En cuarto lugar, una lluvia de ideas de qué le había 
parecido el taller práctico, así como un pequeño análisis 
de lo que podría suponer su uso en las clases.  
-Y, por último, se rellenaron por parte de los 
participantes el cuestionario que previamente se había 
hecho en Microsoft Forms sobre la utilidad de realizar 
este tipo de clases teórica-práctica.  

 
 
2. Realice una breve valoración sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolución de las 

asignaturas implicadas. 
 

Análisis del impacto de la innovación en las asignaturas relacionadas con el proyecto 
El proyecto de innovación docente ha supuesto un avance significativo en la evolución de las 
asignaturas implicadas, especialmente en aquellas vinculadas a la formación del futuro profesorado 
en el área de Educación Física y, de manera transversal, en Plástica y Música. La incorporación de 
juegos didácticos en las clases teóricas ha favorecido una mayor motivación del alumnado, 
incrementando la asistencia y mejorando la participación en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
 
Este enfoque ha propiciado no solo una mejor comprensión de los contenidos teóricos, sino 
también el desarrollo de competencias clave como el trabajo en equipo, la resolución de problemas 
y la creatividad, contribuyendo así a la consolidación de un aprendizaje más profundo y 
significativo. 
 
La innovación implementada, fundamentada en la gamificación y en la creación de materiales 
alternativos, ha tenido un impacto notable en la forma en que se abordan las asignaturas 
relacionadas con el proyecto. En primer lugar, ha favorecido la interdisciplinariedad, conectando 
áreas tradicionalmente desvinculadas y alineándose con el espíritu integrador de la LOMLOE. 
 
Se ha introducido un modelo de docencia activa que rompe con la inercia de las clases magistrales 
tradicionales, promoviendo un ambiente más dinámico, inclusivo y participativo. Este impacto no 
se limita al plano metodológico, sino que se proyecta también hacia la dimensión formativa de los 
futuros docentes, quienes adquieren recursos innovadores transferibles a su práctica profesional. 
En consecuencia, el proyecto no solo ha transformado la experiencia académica inmediata, sino 
que también sienta un precedente valioso para el desarrollo de prácticas docentes sostenibles y 
replicables en otras materias y contextos universitarios. 
 
Además, para que los alumnos estén aún más involucrados con las asignaturas implicadas en este 
proyecto y con su proceso de enseñanza-aprendizaje, por cada juego didáctico que realizaron en 
clase semanalmente, los 3 primeros puestos de cada actividad consiguieron puntos extras que 
usaron para aumentar su nota en el examen teórico final.  
Una vez que obtuvieron la máxima puntuación alcanzable (1 punto), pudieron rebotar sus puntos 
extras a compañeros de clase, por lo que este proyecto también fomentó valores como el 
compañerismo, empatía, generosidad, confianza, comunicación y amistad, entre otros.  

 
Por lo tanto, este proyecto de innovación tuvo el potencial de transformar la experiencia educativa 
al hacerla más atractiva, participativa y efectiva, beneficiando tanto a los estudiantes como a los 
docentes en el proceso, así como atender a la ley de educación en la etapa de primaria y llevar a 
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cabo las órdenes propuestas para el desarrollo de las tecnologías, trabajo en equipo, inclusión 
social, proceso activo de enseñanza y aprendizaje que involucren al alumnado de manera positiva.  

 

3. Incluya en la siguiente tabla el número de alumnado matriculado y el de respuestas recibidas en cada 
opción y realice una valoración crítica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la opinión del 
alumnado. 

 

Opinión del alumnado al inicio del proyecto 

Número de alumnado matriculado: 87 

Valoración del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensión de los contenidos y/o en 
la adquisición de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de 

innovación docente 

Ninguna 
dificultad 

Poca dificultad Dificultad media Bastante 
dificultad 

Mucha dificultad 

  X 
Respuestas 

recibidas: 87 

  
 
 

Opinión del alumnado en la etapa final del proyecto 

Valoración del grado de dificultad que ha tenido en la comprensión de los contenidos y/o en la 
adquisición de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de 

innovación docente 

Ninguna 
dificultad 

Poca dificultad Dificultad media Bastante 
dificultad 

Mucha dificultad 

  X 
Respuestas 

recibidas: 87 

  

Los elementos de innovación y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido mi 
comprensión de los contenidos y/o la adquisición de competencias asociadas a la asignatura 

Nada de acuerdo Poco de acuerdo Ni en acuerdo ni 
en desacuerdo 

Muy de acuerdo Completamente de 
acuerdo 

   X 
Respuestas 

recibidas: 87 

 

En el caso de la participación de profesorado invitado 

La participación del profesorado invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formación 

Nada de acuerdo Poco de acuerdo Ni en acuerdo ni 
en desacuerdo 

Muy de acuerdo Completamente de 
acuerdo 

   X 
Respuestas 

recibidas: 87 

 

Valoración crítica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinión del alumnado 

 
Los resultados de las encuestas reflejan una aceptación positiva por parte del alumnado hacia la 
implementación de juegos didácticos en las clases teóricas. La mayoría valoró la experiencia como 
más motivadora, dinámica y cercana a sus intereses, en comparación con las metodologías 
tradicionales. Asimismo, se percibe un incremento en la participación y en la comprensión de los 
contenidos, lo cual coincide con los objetivos previstos del proyecto. 
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No obstante, una lectura crítica de los datos muestra también algunas limitaciones. En primer 
lugar, la opinión favorable del alumnado puede estar influida por la novedad de la metodología y 
no necesariamente por su eficacia sostenida en el tiempo. Además, el componente lúdico, aunque 
genera entusiasmo, puede derivar en una percepción sesgada de la dificultad real de los contenidos, 
lo que obliga a replantear el equilibrio entre juego y rigor académico. 
 
Por otro lado, si bien los resultados indican mejoras en motivación y asistencia, el análisis 
cuantitativo debería complementarse con un seguimiento longitudinal del rendimiento académico 
para comprobar si estas percepciones se traducen en un aprendizaje significativo y duradero.  
 
Finalmente, cabe señalar que algunos estudiantes manifestaron cierta dificultad en la adaptación 
tecnológica y en la dinámica de los juegos, lo cual sugiere la necesidad de acompañar la innovación 
con formación previa y un diseño inclusivo que contemple distintos estilos de aprendizaje. 
 
En suma, las encuestas muestran un impacto inicial muy positivo en la percepción del alumnado, 
aunque los datos deben interpretarse con cautela y complementarse con evaluaciones objetivas 
que permitan consolidar la viabilidad del proyecto como estrategia docente a largo plazo. 

 

 
4. Describa las medidas de difusión a las que se comprometió en la solicitud y las que ha llevado a cabo2. 

 
Descripción de las medidas comprometidas en la solicitud 

Texto literal de medidas comprometidas que se desarrolló en la solicitud:  
 
En este proyecto de innovación que se está llevando a cabo en el curso académico 2023/2024, se 
podrá realizar unas medidas de difusión que el profesorado encargado de este proyecto se 
comprometerá a realizar:  
 
-Charla divulgativa para el alumnado y profesorado de la Universidad de Cádiz que estuvieran 
interesados en conocer esta estrategia de enseñanza, aprendizaje y motivacional, donde se mostrará 
el desarrollo y la puesta en marcha de este proyecto de Innovación Docente.  
 
-De igual modo, se podrá realizar una segunda o tercera sesión para explicar la creación del material 
didáctico, APP utilizadas, su aplicación y utilización en las clases teóricas de Educación Física y los 
resultados recogidos de la encuesta realizada al alumnado para valorar la implementación de este 
proyecto en sus clases teóricas.  
 
-Para una mayor difusión del proyecto, será presentado en las Jornadas de Innovación Docente 
celebradas en septiembre en la Universidad de Cádiz.  
 
-Para un mayor alcance, se podrá grabar en vídeo la formación realizada para su posterior difusión 
en las redes sociales o campus virtual de la Universidad de Cádiz.  
 

Descripción de las medidas que se han llevado a cabo 
 
-Correos divulgativos con la promoción del taller. 
 

 
2 Si en la solicitud no indicó compromiso de difusión de resultados, este criterio no se tendrá en cuenta en la evaluación. 
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-Charla divulgativa para el alumnado y profesorado de la Universidad de Cádiz que estuvieron 
interesados en conocer esta estrategia de enseñanza, aprendizaje y motivacional. 
 
-Taller teórico-práctico para explicar la creación del material didáctico, APP utilizadas, su 
aplicación (ANEXO I). 
 
-Encuestas y análisis de los resultados recogidos por parte del alumnado participante para valorar 
la implementación de este proyecto en sus clases teóricas (ANEXOS II).  
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¿Qué es este proyecto de innovación docente?

Este proyecto de innovación docente se centra en la implementación de juegos didácticos en clases 

teóricas como una estrategia para motivar al alumnado y aumentar su participación en el proceso de 

enseñanza y aprendizaje. 

La idea es utilizar la gamificación para convertir el ambiente de aprendizaje en algo más interactivo y 

atractivo, lo que podría contribuir a mejorar la comprensión de los contenidos y, en última instancia, 

aumentar la asistencia de los estudiantes a clase teórica 



Justificación del problema

Nuevo reglamento UCA -> Clases teóricas no son obligatorias

Baja asistencia y participación en el aula teórica del alumnado a partir del curso escolar 2023-2024



Objetivos del proyecto de innovación docente

1. Mayor Motivación: Los juegos didácticos son intrínsecamente motivadores y pueden aumentar el interés y la motivación de los estudiantes hacia el aprendizaje, especialmente en clases 

teóricas que pueden percibirse como menos dinámicas. 

2. Participación: Los juegos didácticos fomentan la participación activa de los estudiantes, ya que requieren que estén involucrados y tomen decisiones constantemente durante el juego. 

3. Mejor Comprensión de los Conceptos: Al enfrentarse a situaciones de juego que reflejan los conceptos teóricos, los estudiantes pueden comprender mejor y aplicar esos conceptos en 

contextos prácticos, lo que promueve un aprendizaje más profundo y significativo. 

4. Desarrollo de Habilidades: Los juegos didácticos pueden ayudar a desarrollar una variedad de habilidades, como resolución de problemas, trabajo en equipo, pensamiento crítico y toma de 

decisiones, que son fundamentales tanto en el ámbito académico como en el profesional. 

5. Reducción del Ausentismo: Al hacer que las clases sean más atractivas y estimulantes, se puede reducir el ausentismo de los estudiantes, ya que están más motivados para asistir y 

participar en las actividades de clase. 

6. Ambiente de Aprendizaje Positivo: La introducción de juegos didácticos puede crear un ambiente de aprendizaje positivo y colaborativo, donde los estudiantes se sientan más cómodos y 

dispuestos a participar y contribuir. Además de crear herramientas útiles para que ellos en su futuro profesional puedan implementarlos en el aula. 

7. Feedback Inmediato: Los juegos didácticos suelen proporcionar retroalimentación inmediata, lo que permite a los estudiantes comprender rápidamente sus errores y aprender de ellos, 

facilitando así el proceso de aprendizaje. 

8. Mayor Retención de Información: La participación y la experiencia práctica que ofrecen los juegos didácticos pueden aumentar la retención de la información, ya que los estudiantes están 

más comprometidos y emocionalmente conectados con el contenido. 

9. Desarrollo de la Creatividad: Al diseñar y jugar juegos didácticos, los estudiantes pueden ejercitar su creatividad y desarrollar habilidades de diseño, lo que fomenta un enfoque más 

creativo hacia el aprendizaje y la resolución de problemas. 



Recursos utilizados
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Recursos utilizados



Más ideas de recursos para las clases de Educación 
Física:



Encuestas utilizadas y resultados en los estudiantes
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FECHA PREGUNTA 1 PREGUNTA 2

Marca temporal Te han resultado las clases teóricas más entretenidas que el resto de las asignaturas?Te ha gustado que en todas las clases teóricas hayamos acabado con un juego práctico?

5/23/2024 11:43:24 Sí Sí

5/23/2024 11:43:47 Sí Sí

5/23/2024 11:43:57 Sí Sí

5/23/2024 11:43:58 Sí Sí

5/23/2024 11:44:05 Sí Sí

5/23/2024 11:44:07 Sí Sí

5/23/2024 11:44:07 Sí Sí

5/23/2024 11:44:09 Sí Sí

5/23/2024 11:44:10 Sí Sí

5/23/2024 11:44:12 Sí Sí

5/23/2024 11:44:13 Sí Sí

5/23/2024 11:44:14 Sí Sí

5/23/2024 11:44:19 Sí Sí

5/23/2024 11:44:21 Sí Sí

5/23/2024 11:44:27 Sí Sí

5/23/2024 11:44:27 Sí Sí

5/23/2024 11:44:28 Sí Sí

5/23/2024 11:44:29 Sí Sí

5/23/2024 11:44:29 Sí Sí

5/23/2024 11:44:31 Sí Sí

5/23/2024 11:44:32 Sí Sí

5/23/2024 11:44:32 Sí Sí

5/23/2024 11:44:36 Sí Sí

5/23/2024 11:44:38 Sí Sí

5/23/2024 11:44:38 Sí Sí

5/23/2024 11:44:41 Sí Sí

5/23/2024 11:44:43 Sí Sí

5/23/2024 11:44:46 Sí Sí

5/23/2024 11:44:47 Sí Sí

5/23/2024 11:44:48 Sí Sí

5/23/2024 11:44:51 Sí Sí

5/23/2024 11:44:51 Sí Sí

5/23/2024 11:44:54 Sí Sí

5/23/2024 11:44:54 Sí Sí

5/23/2024 11:44:55 Sí Sí

5/23/2024 11:44:56 Sí Sí

5/23/2024 11:44:57 Sí Sí

5/23/2024 11:44:58 Sí Sí

5/23/2024 11:44:59 Sí Sí

5/23/2024 11:44:59 Sí Sí

5/23/2024 11:45:02 Sí Sí

5/23/2024 11:45:02 Sí Sí

5/23/2024 11:45:02 Sí Sí

5/23/2024 11:45:03 Sí Tal vez

5/23/2024 11:45:06 Sí Sí

5/23/2024 11:45:15 Sí Sí

5/23/2024 11:45:27 Sí Sí

5/24/2024 11:32:48 Sí Sí

5/24/2024 11:32:57 Sí Sí

5/24/2024 11:33:08 Sí Sí

5/24/2024 11:33:14 Sí Sí

5/24/2024 11:33:25 Sí Sí

5/24/2024 11:33:25 Sí Sí



5/24/2024 11:33:26 Sí Sí

5/24/2024 11:33:28 Sí Sí

5/24/2024 11:33:28 No Sí

5/24/2024 11:33:29 Sí Sí

5/24/2024 11:33:30 Sí Sí

5/24/2024 11:33:38 Sí Sí

5/24/2024 11:33:43 Sí Sí

5/24/2024 11:33:43 Sí Sí

5/24/2024 11:33:44 Sí Tal vez

5/24/2024 11:33:46 No Sí

5/24/2024 11:33:47 Sí Sí

5/24/2024 11:33:52 Sí Sí

5/24/2024 11:33:53 Sí Sí

5/24/2024 11:33:54 Sí Sí

5/24/2024 11:33:58 Sí Sí

5/24/2024 11:34:03 Sí Sí

5/24/2024 11:34:06 Sí Sí

5/24/2024 11:34:11 Sí Sí

5/24/2024 11:34:11 Sí Sí

5/24/2024 11:34:14 Sí Sí

5/24/2024 11:34:14 Igual Sí

5/24/2024 11:34:19 Sí Sí

5/24/2024 11:34:48 Sí Sí

5/24/2024 11:34:53 Sí Sí

5/24/2024 11:34:59 Sí Sí

5/24/2024 11:35:02 Sí Sí

5/24/2024 11:35:46 Sí Sí

5/24/2024 11:35:58 Sí Sí

5/24/2024 11:36:02 Sí Sí

5/24/2024 11:36:33 Sí Sí

5/24/2024 11:36:34 Sí Tal vez

5/24/2024 11:36:39 Sí Sí

5/24/2024 11:36:55 No Sí

5/24/2024 11:39:21 Sí Sí





PREGUNTA 3 PREGUNTA 4

Te han servido estos juegos para afianzar conocimientos y repasar los contenidos teóricos?Prefieres este tipo de distribución en las clases (breve explicación + juego) o las tradicionales teóricas?

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

No Tradicionales

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física



Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Tal vez Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física

Sí Las que hemos llevado a cabo en Educación Física





Prefieres este tipo de distribución en las clases (breve explicación + juego) o las tradicionales teóricas?
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