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Tecnologia e informéatica aplicada al deporte

1. FICHA DESCRIPTIVA

Titulacion: Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte (CAFyD)
Créditos: 6.00

Materia: Actividad Fisica y Ciencias del Deporte

Afio académico: 2025-2026

Tipo: Obligatoria

Semestre: Primer curso

Cddigo - asignatura: TD-Tecnologia e informatica aplicada al deporte
Grupo:

Idioma de imparticion:

2. BLOGS TEMATICOS Y CONTENIDOS

Introduccién en las tecnologias en la actividad fisica y el deporte

- Conceptos y terminologia basica: Familiarizacién con termas clave: Yate, sensores, big data, software.

- Historia y evolucion de las tecnologias: De la monitorizacion manual a las tecnologias de Ultima generacion.

- Clasificacion de tecnologias aplicadas al deporte: Tecnologias de monitorizacion, analisis, gestién e inmersivas.

- Impacto de la tecnologia en la actividad fisica y el deporte: Repercusiones en entrenamiento, salud, gestién deportiva, ocio y educacion.

Informatica aplicada a las ciencias del deporte

- Componentes bésicos de un PC y periféricos: placa base, CPU, RAM, GPU, discos duros, monitores, teclados: Sistemas operativos: Windows, guapos y Linux
- Tipo de datos y almacenamiento: Numéricos, texto, imagen, video, sonido; formatos como CSV, JSON.

- Tipo de datos y almacenamiento: Numéricos, texto, imagen, video, sonido; formatos como CSV, JSON.

- Introduccién a los lenguajes de programacion: Python, SQL y R: identificacién de uso general y aplicaciones.

Sensores y dispositivos clave

- Encéders (lineales y rotacionales): Funcionamiento, aplicaciones en entrenamiento de fuerza y potencia.

- Sistemas de posicionamiento (GPS y LPS): Monitorizacién de movimiento y andlisis de datos en el deportes.
- Sensores inerciales (acelerémetro, giroscopio, magnetémetro): evaluacién del movimiento y biomecanica.

- Sensores opticos: laser, fotopletismografia, infrarrojo, etc.

- Otros dispositivos para la salud y el rendimiento: Pulsémetros, analizadores de gases y composicion corporal.
- Revision critica de la literatura cientifica: Fiabilidad y precision de los sensores y dispositivos deportivos.

Software y apps aplicadas a la actividad fisica y el deporte

- Software para el analisis del rendimiento: Kinovea, Dartfish, sistemas para evaluar la condicién fisica.

- Gestion de datos con Excel: formulas basicas, Mesas dindmicas, graficos y monitorizacion de deportistas.
- Visualizacion de datos con Business Inteligence: Power BI, Looker, Tableau, etc.
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- Apps moviles aplicadas al deporte: entrenamiento, salud, gamificacién, sociabilizacion.

Innovacién y perspectivas futuras con el &mbito del deporte y la salud

- Introduccién a la inteligencia artificial y machine learning: Conceptos basicos y aplicaciones en el deporte (prediccién, personalizacion).
- Tendencias en realidad virtual y aumentada: Aplicaciones en entrenamiento, educacién y rehabilitacion.

- Robética y exoesqueletos: casos de uso en recuperacién y entrenamiento avanzado.

Etica y legislacion en el uso de tecnologias aplicadas

- Privacidad y uso responsable de datos: Dilemas éticos en la recopilacion y explotacion de datos personales.
- Marco juridico y regulacién: Introduccién al GDPR y normativa relacionada con tecnologias deportivas.

3. ENFOQUES METODOLOGICOS

MD1. Método expositivo
MD4. Aprendizaje cooperativo
MD6. Trabajo de sintesis

MD7. Practica experimental

4. COMPETENCIAS

Conocimientos:

10. Identificar los conceptos especificos del ambito de las ciencias de la actividad fisica y el deporte, teniendo presente las principales fuentes documentales.
21. Identificar nuevas tendencias en el &mbito de las ciencias de la actividad fisica y el deporte, incorporandolas en el propio proceso de aprendizaje con
sentido critico.

Habilidades:

1. Hacer un uso eficaz e integrador de las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el &mbito de la actividad fisica y el deporte.

5. Participar en la generacion de propuestas de emprendimiento, innovacion y liderazgo en la actividad profesional y académica vinculada a la actividad fisica y
del deporte.

9. Generar propuestas y proyectos profesionales del ambito de la actividad fisica y el deporte con especial atencién a la equidad y a la igualdad efectiva de
derechos y oportunidades entre mujeres y hombres.

11. Aplicar criterios cientificos anatémico-fisiol6gicos y biomecanicos avanzados en el disefio, desarrollo y evaluacién técnico-cientifica de procedimientos,
estrategias, acciones, actividades y orientaciones adecuadas para prevenir, minimizar y/o evitar un riesgo para la salud en la préactica de actividad fisica 'y
deporte en todo tipo de poblacion.

12. Interpretar datos en el &mbito de la actividad fisica y del deporte, extrayendo conclusiones con una perspectiva cientifica.

18. Elaborar planes de gestion y proyectos para la direccién de instituciones, organizaciones, entidades, instalaciones y acontecimientos deportivos, tanto
individualmente como trabajando en equipo con otros profesionales.

19. Desarrollar actividades fisico-deportivas de caracter recreativo y/o de entretenimiento, seleccionando y utilizando el espacio, material y equipacion
deportiva adecuados para cada tipo de actividad, en condiciones de seguridad y adaptandolos convenientemente a las circunstancias y a las caracteristicas de
los participantes.

Competencias:

23. Actuar en los contextos académicos y profesionales con responsabilidad, proactividad y sensibilidad hacia las necesidades y expectativas de cada cual, asi
como las de los otros.

24, Aplicar los conocimientos adquiridos a la actividad profesional mediante la elaboracién y defensa de argumentos y la resolucién de problemas dentro de
situaciones académicas y/o profesionales.

5. RESULTADOS DE APRENDIZAJE
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RA-M2. Aplicar la tecnologia utilizando aplicaciones, software, bases de datos que mejoren la calidad de los procesos deportivos.

6. EVALUACION ( como evaluaremos lo que han aprendido )

Evaluacion continuada (1.2 convocatoria):

El alumnado para poder ser evaluado con estos sistemas y en esta ponderacion correspondientes a la evaluacion continua, tienen que haber asistido a un 80%
de las clases de la asignatura.

Recuperacion (2.2 convocatoria):

- Se recuperara el total de la asignatura con un examen final en el siguiente caso:

a) si no se ha llegado al 80% de asistencia

- Se recuperara parcialmente la asignatura realizando el item o items suspendidos en los siguientes casos:

a) si la media final no llega a 5, se tendra que recuperar el item o items suspensos.

b) si la media final se superior a 5, pero un item es inferior a 4, este se tendra que recuperar (este item no puede ser el de mayor porcentaje).
c) si el item con mayor porcentaje evaluativo no llega a un minimo de 5.

d) solo se podra suspender un item para poder hacer la media ponderada final de la asignatura, siempre y cuando este esté por encima del 4 y no sea lo de
mayor porcentaje.

Notas: Las notas por todos los sistemas de evaluacion son: 0-4,99 (suspendido); 5-6,99 (aprobado) 7-8,99 (notable), 9-10 (excelente).
Matricula de honor:
El profesorado de cada asignatura asignara matricula de honor a un alumno siempre que la nota final esté entre el 9-10 y considere que es de mérito.

El alumnado no se podra presentar a la recuperacion para subir nota.

7. REFERENCIAS GENERALES DE LA ASIGNATURA

- Recio Gayo, M. (2016). Proteccién de datos personales e innovacion. Editorial Reus.

- Patrice L. (Tamar) Weiss, Emily A. Keshner & Mindy F. Levin. (2016). Virtual Reality for Physical and Motor Rehabilitation. Springer.

- Adam Cullinane, Gemma Davies & Peter O'Donoghue (2024). An Introduction to Performance Analysis of Sport.

- Billings, A., Hardin, M. (2016). Routledge handbook of sport and new media. Oxon Routledge.

- Robert P. Schumaker, Osama K. Solieman & Hsinchun Chen (2010). Sports Data Mining. Springer.

- Sports Tech Research Network (STRN): Informacié i articles actualitzats sobre innovacions tecnologiques en I'esport (https://sportstechresearch.com).

- MIT Sports Lab: Recursos gratuits sobre IA, big data i esport (https://sportslab.mit.edu)
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