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RESUMEN

RECURSO EDUCATIVO DIGITAL COMO HERRAMIENTA DE
RETROALIMENTACION PARA LA ASIGNATURA DE EDUCACION FiSICA

Autores: Sanchez Bedoya Byron Arturo
Mufioz Sanchez Angie Geanella
Tutor: Ing. Sist. Loaiza Loayza Ménica Cecibel, Mgs.

El trabajo de investigacion esta encaminado a la implementacion de Recursos Educativos
Digitales (RED) en los procesos de aprendizaje y determinar su impacto en el mismo, de
igual forma, busca proporcionar herramientas que potencie la labor docente, brindando al
estudiante la oportunidad de una educacion innovadora y de calidad. Por consiguiente, la
investigacion plantea como objetivo desarrollar un sitio web como recurso educativo para
la retroalimentacion en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de Educacion
Fisica. Dicho sitio denominado “EFIWEB” pretende fortalecer los conocimientos en los
estudiantes del tercero de bachillerato especialidad Informatica, paralelo “D”, ubicado en
el canton Santa Rosa, en la provincia de El Oro, durante el afio lectivo 2022 — 2023. De
forma que el estudiante tendrd a su disposicion recursos innovadores que permitan
fortalecer la ensefianza a partir de recursos, actividades interactivas y evaluaciones
gamificadas para lograr retroalimentar los procesos de ensefianza y aprendizaje. Los
contenidos que se abordaron para el desarrollo de los recursos interactivos, corresponden
al Blogue 3 Préacticas Deportiva “Baloncesto”, seleccionado del Plan de Unidad Didactica
proporcionado por el docente de asignatura. Para el desarrollo de la investigacién se
trabajo con el enfoque cualitativo y cuantitativo, a través de diferentes instrumentos de
recoleccion de datos como test, encuestas y entrevistas, el alcance de la investigacion es
descriptivo y se trabajo con el método pre-test y pos-test que permite recopilar datos
sobre los conocimientos previos del estudiante sobre el uso de la tecnologia en el proceso
de retroalimentacion, y posterior con la implementacién de EFIWEB para fortalecer los
conocimientos del mismo. Para el desarrollo del prototipo, se utilizé6 el modelo
instruccional ADDIE que consta de cinco fases, las cuales contribuyeron de forma eficaz
a la construccion del prototipo para su aplicacion en el contexto educativo. Para los
resultados, la investigacion contd con dos fases fundamentales denominadas experiencia

I 'y I, en el desarrollo de la primera experiencia se la realizéd con el docente de la
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asignatura de Educacion Fisica y dos expertos en tecnologia educativa, donde se presenta
el sitio web EFIWEB, para su interaccion y revision del mismo, y poner en evidencia las
recomendaciones o sugerencias de cambios para mejorar la experiencia en el prototipo y
proceder con la siguiente fase. En la segunda experiencia, posterior a las modificaciones
0 mejoras pertinentes realizadas al prototipo, se procedidé con la implementacion de
EFIWEB en el proceso de ensefianza para que los estudiantes puedan interactuar con los
contenidos de aprendizaje y posteriormente para la realizacion de actividades interactivas
y evaluaciones gamificadas, dejando en evidencia a través de los datos obtenidos en las
encuestas, que el prototipo cont6é con una interfaz sencilla, facil de utilizar, ademas de
actividades, juegos, videos y diapositivas que motivaron al estudiante, contribuyeron al
desarrollo del aprendizaje de una forma mas interactiva y dinamica. Con ello, se pudo
evidenciar que la aplicacion de EFIWEB para la retroalimentacion, mostrd resultados
favorables, como la participacion en el aprendizaje a través de recursos interactivos
proporcionando al estudiante una experiencia motivadora que influye al fortalecimiento

del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras Claves: Recurso educativo digital, sitios web, herramientas interactivas,

retroalimentacion, participacion



ABSTRAC

DIGITAL EDUCATIONAL RESOURCE AS A FEEDBACK TOOL FOR THE
SUBJECT OF PHYSICAL EDUCATION

Authors: Sanchez Bedoya Byron Arturo
Mufioz Sanchez Angie Geanella
Tutor: Ing. Sist. Loaiza Loayza Monica Cecibel, Mgs.

The research work is aimed at the implementation of Digital Educational Resources
(RED) in the learning process and determine its impact on it, likewise, seeks to provide
tools that enhance the teaching work, giving the student the opportunity for an innovative
and quality education. Therefore, the objective of the research is to develop a website as
an educational resource for feedback in the teaching-learning process in the subject of
Physical Education. This site called "EFIWEB" aims to strengthen the knowledge of
students in the third year of high school specializing in Computer Science, parallel "D",
located in the canton of Santa Rosa, in the province of El Oro, during the school year
2022 - 2023. In this way, students will have at their disposal innovative resources to
strengthen teaching through resources, interactive activities and gamified evaluations to
achieve feedback in the teaching and learning processes. The contents that were addressed
for the development of interactive resources correspond to Block 3 Sports Practices
"Basketball", selected from the Didactic Unit Plan provided by the subject teacher. For
the development of the research we worked with the qualitative and quantitative
approach, through different data collection instruments such as tests, surveys and
interviews, the scope of the research is descriptive and we worked with the pre-test and
post-test method that allows collecting data on the student's previous knowledge about
the use of technology in the feedback process, and later with the implementation of
EFIWEB to strengthen the student's knowledge. For the development of the prototype,
the ADDIE instructional model consisting of five phases was used, which contributed
effectively to the construction of the prototype for its application in the educational
context. For the results, the research had two fundamental phases called experience | and
I1, in the development of the first experience was carried out with the Physical Education
teacher and two experts in educational technology, where the EFIWEB website was

presented for interaction and review, and to highlight the recommendations or suggestions
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for changes to improve the experience in the prototype and proceed to the next phase. In
the second experience, after the relevant modifications or improvements made to the
prototype, EFIWEB was implemented in the teaching process so that students can interact
with the learning contents and subsequently for the realization of interactive activities and
gamified evaluations, leaving evidence through the data obtained in the surveys, that the
prototype had a simple interface, easy to use, in addition to activities, games, videos and
slides that motivated the student, contributed to the development of learning in a more
interactive and dynamic way. With this, it could be evidenced that the application of
EFIWEB for feedback, showed favorable results, such as the participation in learning
through interactive resources providing the student with a motivating experience that

influences the strengthening of the teaching-learning process.

Keywords: Digital educational resources, web sites, interactive tools, feedback,
participation

VIl



INDICE DE CONTENIDOS

INTRODUCCION ...ttt nes sttt X1l
CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS........cccccoeeunnae 14
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.............ccccoeveeeneunnee. 14
1.1.1 Planteamiento del ProbIEMA. ..o 14
1.1.2 Localizacion del problema objeto de eStudio.........ccccveviiieviiiiiic i 15
1.1.3 Problema CENLIAl ........cooiiiiiie i 15
1.1.4 Problemas COMPIEMENTATIOS ......c.ecveiviiiiiie ettt sttt sae e nre e 15
1.1.5 Objetivos de INVESLIGACION ........coviiieiiiieiie ettt sre st sae e re e 16
1.1.6 PODIACION ¥ MUESTIA ... ccueiieiieciiie sttt ettt r e te e s beebe e besaeeneenre e 16
1.1.7 Descripcion de las unidades de investigacion ...........cccocvvveveiiiic e 16
1.1.8 DescripCion de 10S PartiCIPANTES.......cc.ccviieieieee ettt 17
1.19 Caracteristicas de 1a INVESLIGACION ........c.ccveiiiiiieie e 17
1.1.9.1 Enfoque de 12 iNVEStIGACION .........coviviiiiiiiieiece e 17
1.1.9.2  Nivel o alcance de 1a iNVEStIgaCION ..........coceiiirieiieiee e 18
1.1.9.3  Método de iNVESTIGACION ........euirieuiiiiiiiieie e 18

1.2 Establecimiento de reqUEriMIBNTOS .........ccuoiiiriiiieieieee et 19
1.2.1 Descripcion de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver ............ 19
1.3 Justificacion del requerimiento a SatiSfaCer ...........coviiiiiriieiiie e 20
1.3.1 MArco FrefErENCIAL ........cccveieiieie ettt sre et e e nee e 20
1.3.1.1 Referencias CONCEPLUAIES ..........coveiiiiiiie e 20
IR T S 7= Vo (o I L= T - PSP 24
CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO ....ccoouveeeeeeeeeeetesese e sesiens s eenes 27
2.1 DefiniCion del PrototiPO ......cecciiiciiiice et s be et sae e re e 27
2.2 Fundamentacion tedrica del Prototipo........cceccieieeie i 28
2.3 ODJELIVOS ...ttt p e r et et esbeere e besreenreare e 29
2.3.1 ODJELIVO GENEIAL .......ceiieieiie ettt s ne e e 29
2.3.2 ODjJetiVO ESPECITICOS ....vviviriiieiieieieee sttt enes 29
2.4 Disefio del sitio web de EAUCACION FiSICA.......cccviiieieieicice e 29
2.5 Desarrollo del Prototipo ........cooeieeeiii e e e 30
2.5.1 Herramientas de deSarroll0 ..o e 35
2.5.2 DesCripCion del SItIO WED .........ciiiiiiiicicieee e 36
2.6 EXPEIIENCIA | .o bbbttt 37
2.6. 1 PIANEACION ......oovivieieciecie ettt 37
2.6.2. EXPEIIMENTACION ..ottt ettt bbbt eeas 37
2.6.3 EVAlUACiON Y FEFIEXION .....cveieiee e 38



2.7 EXPEIIENCIA I ..ottt e e et e ene e tesreeneenre e 47

2.7. L PIANEACION ...ttt bbbttt bbbt 47
2.7.2. EXPEIMENTACION .....eevviiiicicciecee ettt sttt s e et e s te e s e sresteenaenre s 48
2.7.3 EVAlUaCion Y FEFIEXION .....coviieiee e e 49
2.7.3. L EVAIUACION.....oiiiiiiiiiecie e et bbbt 49
2.7.3.2 REFIEXION ...t bbbttt nr e nr e 49
CAPITULO 11l. EVALUACION DEL PROTOTIPO ..ottt 49
3.1 Resultados de la evaluacién de la experiencia Il y propuestas futuras de mejora del prototipo
..................................................................................................................................................... 49
3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia H...........cccoeoveiiinnennensee s 49
3.1.2 Propuestas futuras de mejora del Prototip0.........ccceveirinireneieneeee e 60
070 ot [155] o] 0P PS 61
RECOMEBNUACIONES. ... veteetiesie ettt et et te st e e et e et esae e s e e besseeseesbeaneesbeesaentesreeneeneeans 62
REFERENCIA BIBLIOGRAFICA ...ttt ettt es s 63
ANEXOS .. te e et e e a e e ate e e reeeareeenraeennes 66



INDICE DE FIGURAS

Figura 1 Ubicacion del Colegio de Bachillerato "Jambeli™ .............ccccoooveiieiiieiienen, 15
Figura 2 Clasificacion de recursos y herramientas digitales para la educacion por areas
........................................................................................................................................ 25
Figura 3 Tecnologias que transmiten retroalimentacion............cccoceoervineneinic e 26
Figura 4 Descripcion de las fases del modelo instruccional ADDIE ............cccceeveeneee. 30
Figura 5 INicio del SItIO WED .......cooiiiiiiie e e 32
Figura 6 Seccion de CONENIAOS ......ccueiveiieiiiieieieiee e 32
Figura 7 SECCION & FECUISOS .....cuveveieieieiiesie ettt sttt 33
Figura 8 Seccion de aCtiVidades..........ccecveiieiieieiie e 34
Figura 9 Seccion de eValUaCIONES..........ccciveiieiiiicie e 34
Figura 10 Organigrama del sitio web "EFIWEB" .............cccooiiiiiiiiieeees 36
Figura 11 Gréfica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 1 .........ccccoc.o.... 40
Figura 12 Gréfica estadistica de la valoracidn obtenida en la pregunta 2 ...................... 42
Figura 13 Graéfica estadistica de la valoracidn obtenida en la pregunta 3 ...................... 43
Figura 14 Gréfica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 4 ...................... 44
Figura 15 Grafica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 5 .........ccccocu.... 46
Figura 16 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 1................. 50
Figura 17 Gréfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 2................. 51
Figura 18 Graéfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 3................. 52
Figura 19 Graéfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 4................. 54
Figura 20 Gréfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta s................. 55
Figura 21 Gréfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 6................. 56
Figura 22 Gréfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 7................. 57
Figura 23 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 8................. 58
Figura 24 Gréfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 9.................. 59
Figura 25 Graéfica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 10............... 60
Figura 26 Interaccion con el prototipo (EFIWEB) ..o 75
Figura 27 Entrevista y encuesta de valoracion del prototipo..........cccoceeevereniinniciiennn, 75
Figura 28 Encuesta de valoracién del prototipo por el experto 1..........ccccevevviieiieenenn, 76
Figura 29 Encuesta de valoracién del prototipo por el experto 2...........ccccovevveveiveenenn, 76
Figura 30 Presentacion del prototipo para su interaccion con los estudiantes................ 77
Figura 31 Aplicacion de encuestas para evaluar el prototipo .........ccccceevevieeveccieieennnnn, 77



Figura 32 Grafica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta

O PRSPPI 78
Figura 33 Grafica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta
2 e ettt LRt Rt R R e Lo £ Re R e £ e R e R e R oA e e R e R et e Rt e Reebe e e Rt e Re et et e re et e ene et 80
Figura 34 Grafica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta
K SRS PRPSRSOR 81
Figura 35 Grafica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta
ST PRPSRRR 82
Figura 36 Grafica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta
SO RPPRPR 84
Figura 37 Gréfica estadistica del pre-test en la pregunta 1..........ccccoevviveiieiecicceennnn, 85
Figura 38 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 2..........c.ccoeeeevvevieveece e, 86
Figura 39 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 3.........cccocoeeiiiiinninic e 87
Figura 40 Graéfica estadistica del pre-test en la pregunta 4..........ccocooevveieneincnenenenns 88
Figura 41 Gréfica estadistica del pre-test en la pregunta 5..........cccccevviieiiicve e, 89
Figura 42 Gréfica estadistica del pre-test en la pregunta 6............cccceceeveiievecieceenenn, 90
Figura 43 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 7..........ccocooevviiennincienennenn 91
Figura 44 Graéfica estadistica del pre-test en la pregunta 8..........ccccoeeveiieneiiicieienenn 92
Figura 45 Gréfica estadistica del pre-test en la pregunta 9..........ccccooevviveiicvecce e, 93
Figura 46 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 10..........ccccvevieiieieciicceenen, 94

INDICE DE TABLAS

Tabla 1 Distribucion de 18 MUESEIA ..........ccoviirieieie e s 17
Tabla 2 Participantes a intervenir en la experiencia | ..........ccocoveiviiiiiennenicce 37
Tabla 3 Instrumentos utilizados en la experiencia l ..........coccooviieiiiiieniee 37
Tabla 4 Recursos a utilizar para la exXperiencia | ..........cccovevieiiieiie e 37
Tabla 5 Presentacion del prototipo (EFIWEB) a docente de asignatura y expertos....... 38
Tabla 6 Resultados obtenidos de la entrevista al docente institucional..................c.c...... 38
Tabla 7 Resultados de la valoracion en la pregunta 1..........ccoceoeveiininenineneseeens 40
Tabla 8 Resultados de la valoracion en la pregunta 2...........ccccoeeveiiiieeveccic s 40
Tabla 9 Resultados de la valoracion en la pregunta 3............cccoeeveiiiie e, 42
Tabla 10 Resultados de la valoracion en la pregunta 4..........c.ccocevevenenencnesnseeeens 43
Tabla 11 Resultados de la valoracion en la pregunta S.........ccoovveiiieieninenisieees 45



Tabla 12 Resultados de la valoracion en la pregunta 6...........cccooeverernieneneieneneneee. 46

Tabla 13 Participantes a intervenir en la experiencia ..o 47
Tabla 14 Instrumentos utilizados en la experiencia ..o, 47
Tabla 15 Recursos a utilizar para la experiencia ll...........cccooeveeiiiiiinccc e 48
Tabla 16 Aplicacion del prototipo (EFIWEB) a estudiantes ..........cccocvveveveiiviiciennenn 48
Tabla 17 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 1 ..........ccccooeiinencnne. 50
Tabla 18 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en lapregunta 2 ...........cccccveevviienen. 50
Tabla 19 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en lapregunta 3 ...........ccccovevvvvienen, 51
Tabla 20 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 4 ...........ccccooevevenenne. 52
Tabla 21 Respuesta de los estudiantes en la pregunta 4 ..........ccccooeveieieninennnieiennes 52
Tabla 22 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 5 ..........cccocevevviinenen, 54
Tabla 23 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 6 ...........cccccoeevvevnenen. 55
Tabla 24 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 7 ..........cccooeeieiienenne. 56
Tabla 25 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 8 ...........ccccoceeeveenne. 57
Tabla 26 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 9 ...........ccccovevvvenenen, 58
Tabla 27 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 10 .........c.ccccceveeinenen. 59
Tabla 28 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 1..........cccoveeieienenne. 78
Tabla 29 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 2............ccceceeevenenne. 78
Tabla 30 Valoracidn realizada por los estudiantes en la pregunta 3............ccccovevveeienen, 80
Tabla 31 Valoracidn realizada por los estudiantes en la pregunta 4............ccccevevveenenen, 81
Tabla 32 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 5.........ccccoeeeieienenne. 83
Tabla 33 Resultados del pre-testen lapregunta 1 ..........cccoooviiiieieiineneneeeeeeees 85
Tabla 34 Resultados del pre-test en [a pregunta 2 .........ccccoeeveieeie v 86
Tabla 35 Resultados del pre-test en la pregunta3.........ccccoeeieieeieiic i 86
Tabla 36 Resultados del pre-test en la pregunta 4 .........ccccceeeieeie i i 87
Tabla 37 Resultados del pre-test en la pregunta b .........ccococviiiiiiine i 88
Tabla 38 Respuestas de los estudiantes en el pre-test pregunta 5...........ccccoevvviiiinnnn 88
Tabla 39 Resultados del pre-test en la pregunta 6 ...........ccceeeeeiiieiieiiie s 89
Tabla 40 Resultados del pre-test en la pregunta 7 ..........ccceeeeeiieeiie e esie e 90
Tabla 41 Resultados del pre-test en la pregunta 8 ............cocvvivieieiiie i 91
Tabla 42 Resultados del pre-test en la pregunta 9 .........ccocooviiieieiiieien e 92
Tabla 43 Resultados del pre-test en la pregunta 10 ..........ccooveiieiiieiieecie e 93

XIl



INTRODUCCION

La insercion de las tecnologias en los procesos de aprendizaje ha tomado gran importancia
en la educacion debido a las ventajas y oportunidades que ofrecen en cuanto a nuevas
formas de ensefianza, comunicacion, interaccion y acceso a la informacién (Poveda y
Cifuentes, 2020). Estas tecnologias estan revolucionando la forma en que los docentes
educan a sus estudiantes a través de nuevas estrategias de aprendizaje. De acuerdo con
Marte (2018), actualmente las tecnologias se estan transformando en un factor importante
en los sistemas de educacion, por tal razdn, estas tecnologias se han estado incorporando
progresivamente para convertirlas en herramientas cotidianas de aprendizaje y ensefianza.
Estos sistemas de educacion, son innovados y enriquecidos a través de una serie de
mecanismos que tiene la finalidad mejorar las experiencias de aprendizaje. Las
herramientas tecnoldgicas estan complementando modelos educativos flexibles,
dindmicos y participativos (Hermann, 2018). Estos modelos, requieren que el docente
utilice recursos y materiales que sean pertinentes al contexto educativo para lograr
actividades donde el estudiante se involucre en el aprendizaje mediante la interaccidn con

tecnologia para su desarrollo cognitivo.

El acceso a estas tecnologias se transforma en medio para alcanzar un proceso educativo
de calidad, debido a las constantes actualizaciones de los recursos que nos ofrece las TIC,
educando a una sociedad que pueda ver al mundo a través de la innovaciéon (Hernandez
et al., 2019). La interaccidn con estos medios transforma la clase magistral en dinamicas
e interactivas (Pefafiel, 2020). Estos recursos educativos digitales aportan y mejoran los
aspectos educativos dandole una mejor proyeccion a los procesos pedagogicos, su flexible
estructuracion permite un cambio de rol del docente, este se convierte en un guia y
facilitador que propone recursos que permitan el desenvolvimiento aulico del estudiante,
implicando creatividad, participacion e innovacion, ademas, es importante apreciar la
importancia de estas tecnologias en la integracion del curriculo a la practica pedagogica
(Granda et al., 2019). Por lo anteriormente dicho, el propdsito del presente trabajo
investigativo es desarrollar y aplicar un recurso educativo digital para retroalimentar
conocimientos de los alumnos en Educacion Fisica, la misma que esta estructurada de tal
forma que favorezca el aprendizaje mediante recursos interactivos creado por los autores
como: presentaciones, videos explicativos, activades interactivas y evaluaciones

gamificadas.
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CAPITULO I. DIAGNOSTICO DE NECESIDADES Y REQUERIMIENTOS
1.1 Ambito de Aplicacion: descripcion del contexto y hechos de interés.
1.1.1 Planteamiento del Problema

La educacion contemporanea, es el conjunto de cambios que se ha generado a lo largo del
tiempo para dar solucion a necesidades que surgen en la sociedad. En concordancia con
lo mencionado, empleando las palabras de Argandofia et al. (2020) plantean que todos los
proceso educativo, deben ser interpretada como la consecucion de conocimientos para
contribuir al desarrollo de la sociedad. Como consecuencia, el sistema educativo esta en
un proceso de adaptacion, donde las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) estén en la cotidianidad, ofreciendo maltiples herramientas y la oportunidad de una

educacion innovadora.

En Ecuador, existen puntos que deben ser atendidos en cuanto al uso de tecnologia en la
educacién, estos desafios giran en funcion de incorporar las TIC y ofrecer un sistema
educativo de calidad (Ayon y Cevallos, 2020). Es por ello, la importancia de
investigaciones y proyectos enfocados al uso de tecnologia para contribuir al desarrollo
de un sistema educativo de calidad. La tecnologia educativa, ofrece oportunidades de
interaccion que potencia la labor docente, para lograr aquello, es indispensable

metodologias para insertar las TIC de forma pertinente y con enfoque pedagdgico.

En el proceso de observacion del proceso educativo del tercero afio de bachillerato en el
area de Educacidn Fisica del Colegio de Bachillerato “Jambeli”, desconocen de sitios web
que permitan a potenciar y retroalimentar el proceso educativo, ademas, se not6 un gran
interés de los estudiantes en el uso de tecnologia educativa, al proporcionar un espacio
donde puedan reforzar conocimientos a partir de actividades interactivas, evaluaciones,
contenidos de aprendizaje, todo ellos a través de recursos anclados en un sitio web. Por
lo expuesto, el presente proyecto con tema “recurso educativo digital como herramienta
de retroalimentacion para la asignatura de Educacion Fisica”, se tiene como objetivo
proporcionar recursos educativos que le permita al estudiante retroalimentar los

conocimientos de manera interactiva.
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1.1.2 Localizacion del problema objeto de estudio

El estudio se efectud en el Colegio de Bachillerato “Jambeli” que se encuentra ubicada
en las calles Marlene Nieto y Teodoro Vire, en el canton Santa Rosa, provincia de El Oro.
El rector encargado del colegio es el Magister Marlon Robert Villacis Mosquera. La
institucion ofrece un nivel educativo desde la Bésica Superior hasta el Bachillerato, con
jornadas matutina y vespertina. En base a lo mencionado, esta investigacion se la aplicd
a los estudiantes de tercero de bachillerato informatica paralelo “D”, a cargo del Lic. Luis

Eyer Porras Porras.

Figura 1 Ubicacion del Colegio de Bachillerato "Jambeli*
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Nota. Obtenido de Google Maps. Fuente. https://n9.cl/642fw
1.1.3 Problema central

¢Como influye el sitio web como recurso educativo para la retroalimentacion del proceso
de ensefianza aprendizaje, en la asignatura de educacion fisica, aplicado a los estudiantes

del tercer ano de bachillerato paralelo “D” del Colegio de Bachillerato “Jambeli”?

1.1.4 Problemas complementarios

e ;Cual es lasituacion actual del proceso de ensefianza aprendizaje de educacion fisica?
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e (Qué impacto genera en los estudiantes interactuar con recursos educativos como
estrategia de retroalimentacion?

e ¢Limitacion para el acceso a la conexion de redes de Internet en los estudiantes?

e Utilizan recursos informaticos los estudiantes para fortalecer el aprendizaje en la

asignatura de Educacion Fisica?

1.1.5 Objetivos de investigacion

Objetivo General

Desarrollar un sitio web como recurso educativo a través de la plataforma WIX para la
retroalimentacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, en la asignatura de Educacion
Fisica del tercer afio de bachillerato especialidad informatica paralelo “D” del Colegio de
Bachillerato “Jambeli”.

Objetivos Especificos

e Analizar los recursos virtuales que debe incorporar un sitio web para la
retroalimentacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

e Elaborar recursos interactivos a través de diferentes herramientas virtuales que
favorezcan el aprendizaje.

e Crear un sitio web didactico “EFTWEB” como recurso educativo en la asignatura
de Educacion Fisica.

e Evaluar “EFIWEB” como recurso para el fortalecimiento y retroalimentacién de

la ensefianza en la asignatura de Educacién Fisica.
1.1.6 Poblacién y muestra

La muestra del trabajo se encuentra conformada por el docente y los estudiantes del
Colegio de Bachillerato “Jambeli” de la asignatura de Educacion Fisica del Tercer de
Bachillerato especialidad informatica paralelo “D”, el colegio se encuentra ubicado en el

cantén de Santa Rosa.

1.1.7 Descripcion de las unidades de investigacion

La poblacién, se encuentra seccionada en dos partes que se describen a continuacion:
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El docente que ensefia la asignatura de Educacion Fisica del Tercer de Bachillerato
especialidad informatica paralelo “D” del Colegio de Bachillerato “Jambeli”, periodo

lectivo 2022-2023, de la ciudad de Santa Rosa.

Los estudiantes que cursa su proceso de formacion académica en el area de Educacion
Fisica del Tercer de Bachillerato especialidad informética paralelo “D” del Colegio de

Bachillerato “Jambeli”, periodo lectivo 2022-2023, de la ciudad de Santa Rosa.
1.1.8 Descripcion de los participantes

El docente parte del desarrollo de la investigacion fue el Lic. Luis Eyer Porras Porras,
encargado de impartir la asignatura de educacion fisica en el tercero de bachillerato
informatica “D” del Colegio de Bachillerato “Jambeli” del canton de Santa Rosa.

Ademas, se obtuvo la participacion de treinta estudiantes de entre diecisiete y dieciocho

afios de edad del tercer afio paralelo “D”, los mismos que se representan a continuacion.

Tabla 1 Distribucién de la muestra

Estudiantes Paralelo “D” Total
Varones 12
] 31
Mujeres 19

Nota. Se detalla la poblacion para la investigacion. Fuente: Elaboracion Propia
1.1.9 Caracteristicas de la investigacion
1.1.9.1 Enfoque de la investigacion

En el desarrollo del trabajo investigativo se tomard en consideraciéon el enfoque

cualitativo y cuantitativo para la obtencion de datos.

El enfoque cualitativo permite obtener informacion mediante la observacion de la
experiencia vivida de un determinado grupo de personas permitiéndonos interpretar los
hechos sin utilizar procedimientos numéricos o estadisticos, ademas, para la recoleccion
de datos se emplea instrumentos como las entrevistas, cuestionarios abiertos y

observaciones (Torres, 2021).
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El enfoque cuantitativo permite recolectar y analizar datos numéricos utilizando los
diferentes instrumentos de medicion como son las encuestas o cuestionario y asi poder

analizar las preguntas o hipotesis que surgen durante la investigacion (Sanchez, 2019).
1.1.9.2 Nivel o alcance de la investigacion

La naturaleza del estudio es descriptivo y radica en describir las caracteristicas del objeto
de estudio, es decir, permite recopilar datos e informacion que necesita la investigacion y

asi poder probar hipoétesis o responder preguntas (Nieto, 2018).

Mediante el alcance o nivel descriptivo se analizard la implementacion de un sitio web
como recurso educativo para la retroalimentacion en la asignatura de Educacion Fisica
del tercer ano de bachillerato especialidad informatica paralelo “D” del Colegio de

Bachillerato “Jambeli”.
1.1.9.3 Método de investigacion

El trabajo investigativo esta centrado en disefiar un sitio web como recurso educativo
digital para la retroalimentacion en la asignatura de educacién fisica, la misma permitira
fortalecer los contenidos desarrollados en clase, a través de actividades interactivas,

evaluaciones gamificadas y recursos.

Para Garcia et al. (2017) la finalidad del pretest y el pos-test es poder determinar el efecto
que produce las acciones realizadas en la investigacion. Por tal motivo, para obtener
informacién se utilizara el método pretest y pos-test. A continuacién, se detalla los

siguientes momentos a aplicarse:

Como primero momento pre-test, permitird recolectar informacion acerca de los
conocimientos en recursos educativos digitales en los procesos de ensefianza-aprendizaje
que tienen los estudiantes antes de implementar el prototipo o recurso educativo y para la

obtencion de datos del mismo se empleara una encuesta.

Como segundo momento pos-test, luego de aplicacion la propuesta tecnoldgica, es decir
con el recurso educativo EFIWEB, ayudara a recolectar informacién de su aplicacién

como herramienta para la retroalimentacion y determinar si cumple su finalidad, para ello
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se aplicard una segunda encuesta. Por consiguiente, obtener datos suficientes para su

andlisis y presentacion de resultados para la investigacion.
1.2 Establecimiento de requerimientos
1.2.1 Descripcidon de los requerimientos/necesidades que el prototipo debe resolver
Los requisitos establecidos son los siguientes:
Requerimientos Técnicos:
Hardware

e Procesador Intel o AMD
e Memoria RAM de 2GB o mayor
e Disco Duro minimo 100GB

e Parlantes

Software

e Sistema operativo Windows /8/10

e Acceso a internet

e Plataforma para el desarrollo de actividades
o Kahoot
o Eduaplay
o Wordwall
o Canva

o Plataforma para el desarrollo del recurso educativo digital:
o Wix

e Motores de busqueda para acceder al sitio web
o Google

o Mozilla
Requerimientos pedagdgicos:

e Analizar la planificacion elaborada por el docente encargado.
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o Crear material que fomenten el aprendizaje y el interés por la asignatura.
e Desarrollar actividades que fortalezcan conocimientos adquiridos.
e Usar recursos y contenidos multimedia que promueva el aprendizaje significativo.

e Crear evaluaciones gamificadas que favorezca la retroalimentacion.
1.3 Justificacion del requerimiento a satisfacer
1.3.1 Marco referencial
1.3.1.1 Referencias conceptuales
Educacion con tecnologia

El beneficio que proporciona la tecnologia, traen muchas ventajas que estan encaminadas
a motivar al alumno en los procesos de ensefianza (Jaramillo y Tene, 2022). En
consecuencia, la educacion ha cambiado los métodos de ensefianza, ajustandose a las
necesidades de la sociedad actual. Permitiendo que tanto docente y estudiantes puedan
acceder a una educacién de calidad y asi poder afrontar las barreras que existan en el

aprendizaje.

Las TIC facilita el acceso a la informacion que se almacena en web desde diferentes tipos
de dispositivos inteligentes. Y gracias a los tics los docentes pueden utilizar recursos
innovadores para los procesos educativos (Crespo y Palaguachi, 2020).

Implementar las TIC en los procesos educativos, tiene que estar acompafiado por la guia
del docente y acorde a los objetivos planteados para el aprendizaje ya que sin ellos no se
obtendria el resultado deseado.

En los procesos educativos los estudiantes no logran comprender ciertos temas o se les
complica una asignatura y es aqui donde al docente se le genera un reto y busca la manera
o los métodos para que el estudiante aprenda. Por eso las TIC son un factor fundamental
en la educacidén porque gracias a ella existen diferentes herramientas que permiten
ensefiar y motivar al estudiante. Pero por la poca informacion o habilidades del docente
para el manejo de la tecnologia no la incluye en la ensefianza apegandose a lo tradicional
(Cevallos et al., 2019).
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Los docentes hoy en dia tienen que estar preparados para enfrentar los cambios que
atraviesa la sociedad y poder cumplir con la demanda, para eso tienen que aprender y
poner en practicas los conocimientos sobre las nuevas tecnologias, dotando asi al docente
de herramientas tecnologias disponibles para la educacién permitiendo cumplir con una

educacion de calidad.

Estas herramientas tecnologicas vienen a ser un apoyo para el docente y poder impartir
sus clases de una forma diferente, innovadora, inclusiva, motivadora y creativa,
motivando a los estudiantes por querer aprender. Esto permitird potenciar los procesos
educativos donde los alumnos logren aprender de forma auténoma y fomentar el trabajo
colaborativo guiados por el docente y trabajando junto a los padres, eliminando asi las
barreras digitales que existen. La educacion no tiene que estar enfocada sélo en los
contenidos, sino de acuerdo a la realidad que se enfrenta y poder capacitar al estudiante
para la vida (Crespo y Palaguachi, 2020).

Recursos educativos digitales

Los docentes utilizan materiales didacticos en el aula para facilitar la comprension y
comunicacion ayudando a los estudiantes a comprender mejor los contenidos. Estos
materiales didacticos que se han ido desarrollando a través del tiempo, pasando de los
analdgico a lo digital.

Los Recursos Educativos Digitales (RED) estan conformados por elementos textuales y
audiovisuales con fines educativos que influyen de forma positiva en la ensefianza,
permitiendo a los docentes impartir la clase de una forma innovadora, creativa y
motivadora. Y asi despertar el interés de los estudiantes y poder cumplir con los objetivos
deseados alcanzar. Estos recursos permiten a los estudiantes retroalimentar y fortalecer
los conocimientos adquiridos, logrando un aprendizaje significativo y un ambiente

favorable para el aprendizaje (Chancusig et al., 2017).

Los cursos educativos digitales son herramientas que no pueden faltar en el aula de clases,
porque transmiten informacion, refuerzan el aprendizaje y evalta a los estudiantes
permitiendo educar a través de diferentes medios informaticos, estos recursos son de libre
acceso permitiendo acceder a ellos sin la necesidad de pago. Para que los REA sean

recursos educativos informativos tienen que ser recursos motivadores e innovadores que
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contenga informacion para el aprendizaje de los estudiantes convirtiéndose en una

herramienta formativa para el docente (Suérez, 2019).

Los REA permiten mejorar el proceso educativo, logrando asi el docente mantener la
atencion del estudiante. Estos recursos permiten mejor la comprension y motivacion,
también son de gran ayuda para incluir a los estudiantes que tengan alguna necesidad
educativa especial a través de un buen manejo de estas herramientas como son: videos,
audios, texto, imagenes, animaciones, juegos, evaluaciones y organizadores graficos
siendo acompariados por dispositivos electronicos y guiados por el docente o tutor, en
donde pueden interactuar de un modo asincrono y sincrénico. Asimismo, los recursos

educativos abiertos permiten al estudiante aprender a su propio ritmo.

Las utilizaciones de estos medios digitales motivan méas que trabaja en hojas de papel
ademas los estudiantes pueden encontrar en la web informacién que les sirva para
comprender mejor los contenidos que se les complica, creando asi su propio conocimiento
y favoreciendo el autoaprendizaje. Por ello es importante que el docente desarrolle sus

competencias pedagdgicas y no se quede en lo tradicional.
Educacion Fisicay las TIC

Hoy en dia con los avances tecnoldgicos y las nuevas generaciones, el docente se enfrenta
a un reto “La era digital” y para estar al dia con la sociedad requiere actualizar sus

conocimientos y métodos de ensefianza.

Educacion Fisica es una asignatura que imparte conocimientos sobre los beneficios y
consecuencias del deporte fisico en el bienestar de la salud mental y corporal. Es
importante recordar que esta asignatura no debe estar centrada solo en el desarrollo de

capacidades fisicas sino fortalecer las habilidades cognitivas (Posso et al., 2022).

Esta asignatura nos permite realizar actividades en un amplio espacio con diferentes
movimientos corporales para lograr algun deporte, utilizando materiales e instrumentos
bajo la guia del docente y asi poder cumplir con los objetivos planteados (Hall y Ochoa,
2020). Para Bolafios y Stuart (2019) las TIC estan destinadas a mejorar la educacion y
en el area de la actividad fisica, permiten mejorar el rendimiento de los deportistas,
conocer sobre su condicion fisica y mejorar la salud por medio de los diferentes recursos

tecnoldgicos que existen hoy en dia.
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Retroalimentacion

La retroalimentacion es un proceso de comunicacidn que expresa debilidades y fortalezas
sobre el resultado del aprendizaje del estudiante, la cual se obtiene a partir de procesos
evaluativos, con la finalidad que el estudiante aprenda de ello y lo utilice para auto regular
su aprendizaje (Contreras y Zufiiga, 2018).

En funcion a lo mencionado, esto le permite al estudiante tener en consideracion el nivel
de conocimiento que ha desarrollado durante el proceso educativo y les da la capacidad
de determinar lo bien que estan en al ambito educativo y si estas cumplen con los

estandares propios para alcanzar un buen aprendizaje (Garces et al., 2020).

Es por ello, la importancia de realizar el proceso de retroalimentacion para fortalecer las
debilidades que puedan presentar cada estudiante, de esta forma el docente implemente
nuevas herramientas que fortalezca dicho proceso, con ello, lograr la consecucion de
nuevos conocimientos que permitan conllevar actividades educativas sin dificultades, la
retroalimentacion no solo debe de ser aplicada en situaciones especificas sino en todo el

proceso de formacion cada estudiante (Campuzano et al., 2021).

Si el docente no realiza este proceso de retroalimentacion, los estudiantes no conoceran
las falencias que presenta, por consecuencia creara un vacio que repercute en el desarrollo
de conocimientos que deben adquirir (Dolorier et al., 2022). Es importante que el docente
deba motivar al estudiante en clases, para alcanzar las metas propuestas, y con ello, la
aplicacion de la retroalimentacion sea significativa, convirtiéndose en una herramienta

que le permita visualizar las falencias que puedan existir y mejorar la practica educativa.
Retroalimentacion digital con TIC

En la actualidad, existe el potencial de las tecnologias para el disefio de recursos
educativos que brinden soporte al proceso de retroalimentacién, la cual permite la

evaluacion y revision por parte del docente y estudiante (Pianucci y Tenutto, 2020).

La retroalimentacion con soporte en la tecnologia usualmente se disefia con poca
interaccién del estudiante, este es un problema que debe encaminarse al desarrollo de un

paradigma donde el estudiante es el actor principal y responsable de autorregular su
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propio aprendizaje tomando protagonismo en los procesos evaluativos y de
retroalimentacion (Gros y Cano, 2021).

Las TIC como estrategia de ensefianza, brinda la oportunidad de llevar a cabo un proceso
educativo innovador, como el desarrollo de clases interactivas, acompafiamiento al
estudiante y retroalimentacion del proceso educativo, este ultimo puede desarrollarse en
tiempo real acorde a las necesidades de aprendizaje que puedan presentarse (Hurtado,
2021).

Estas tecnologias ofrecen mayores funciones como gestionar informacion, automatizar
calificaciones y mensajes para propiciar la retroalimentacion, y ofrece las soluciones a las
respuestas incorrectas de los procesos evaluativos. Con la ayuda de estas herramientas el
docente obtiene informacion del proceso educativo de forma sencilla que la ocupada
tradicionalmente, dandoles al estudiante la oportunidad de realizar un seguimiento a su
propio progreso educativo, para su posterior analisis y reflexion sobre la calidad de sus

conocimientos (Séaiz et al., 2018).
1.3.2 Estado de arte
Herramientas digitales en la educacion

De acuerdo con Garcia y Garcia (2021) en su investigacidn sobre el uso de herramientas
digitales en la docencia, nos demuestra que la valoracion que estos les dan al uso de
herramientas digitales es relevante, necesario y funcional, enfocandose en la practicidad
en el uso de herramientas digitales y en la motivacion e innovacion. Es preciso indicar
que las mejoras a la ensefianza tienen concordancia con la insercion de las tecnologias en
los procesos pedagdgicos, esto implica que los docentes han tenido que desarrollar

competencias digitales para solventar la incorporacion de estas herramientas en el aula.

Desde la perspectiva de Mujica (2021) en su investigacidn, considera gque el avance de la
tecnologia abre oportunidades al proceso educativo y nos presenta una clasificacién

significativa de herramientas digitales para la educacion:

24



Figura 2 Clasificacién de recursos y herramientas digitales para la educacion por areas

1. Investigacion
Web of Science, ORCID,
Enago, Kopernio. Journal
CitationReports. Endnote,
Atlas t1, SPSS y Viper.

2. Portafolios

Blog, wiki o en repositorios
personales

5. Esquemas

Cacoo, Cmaptools,
Lucidchart. FreedMind.
MindMeister y MindMaps.

9. Terapéuticas

Mentavio, TherapyChat,
CitA 10, Meyo. Phobious

3. Audios

SoundCloud.
Ivoxx,Spotify, Apple
Postcat, Easy Voice Google

POdcast y Audio Recorder.

4.Videos

YouTube. Vimeo. Animoto.
Powtoom, Knovio v
Screenflow

6. Cognitivo

Tap the frog, Maze
Game, Kids match’em,
Animal Puzzle, Pepi

Treeelmentia.

7. Lineas de tiempo

Timerim. Time Toast.
y Timeline JS,
Rememble, Timeglider y
Capzles.

10.Teleformacién

Moodle, Chamilo, Sakai,
Evolcampus, Canvas LMS
vy Google classroom.

8. Evaluaciéon

Online Exam
Builder, QuestBase,
Testmoz. Eslaidor.
GoConger, Gazcat

11. Comunicaciones

Hangouts o Meet.
Skype. Zoom,
Microsoft Team,
Whatsapp v Zendi.

12. Documentos

Microsoft Office, Google
Drive. Acrobat Reader.
Power PDF, DroidEdit y
Kingsoft Office.

Nota. Se clasifica las herramientas usadas para la educacion. Fuente: Mujica (2021)

13. Almacenamiento

Dropbox, Google Drive,
Amazon Drive. Mega v
MediaFire.

14. Presentaciones

Microsoft PowerPoint,
Keynote, Prezi, Calameo,
Issuu, Google Slides.

15. Inteligentes

Teacher's Assistant Pro.
Snappet, Smowl, Veripass y
ProctorU.

16. Gestién

aGora, Alexia.
ApliAula, ClassLink,
Classlife y Clickedu.
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En esta clasificacion evidenciamos la gran variedad de tecnologias que tiene a disposicion
la educacion, estas representan la transformacion y avance mediante el uso de estas
herramientas, que estan cambiando la forma de comunicarse, relacionarse, de ensefiar,

aprender e interactuar.
Recursos educativos para la retroalimentacion

Desde el punto de vista de Carvalho et al. (2018) nos manifiesta que la incorporacion de
herramientas tecnoldgicas en el aula abre oportunidades de retroalimentacion e
interaccidon que se encaminan a la participacion en las actividades académicas, ademas,
al trabajar con aquellos recursos posibilita activar conocimientos previos, con ello se
genera un cambio conceptual que permite modificarlos, fortalecerlos e incluso

expandirlos.

La ensefianza mediada por recursos tecnoldgicos, hace énfasis al hecho que la interaccion
con aquellas herramientas cognitivas presentes en la cotidianidad potencia los
conocimientos y procesos de ensefianza aprendizaje, pero representa una oportunidad a
los docentes el emplearlos en la retroalimentacion, estos recursos por lo general fomentan

la colaboracion entre los estudiantes.

Figura 3 Tecnologias que transmiten retroalimentacion

Symbaloo Google sites
Mentimenter \ . Squarespace
Socrative “\::’l Aplicaciones }7 f4| Sitios web H/ Wordpress
kahoot \ Wix
Chamilo Audaicty
Canvas \ Tecnologias que WavePad
~| transmiten [ -
Edmodo " LMS I— retroalimentacién Audio I'{ TwistedWave
Moodle \ Adobe Audition
Muut Youtube
Vanilla \ . Powtoon
Reddit ﬁ\:»l Foro }7-" k-4| Video e imagenes H/ Inshot
PunBB |/ \ Pixton

_—/’

Nota. Tecnologias que transmiten retroalimentacion. Fuente: Deneen y Munshi (2018)
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En funcion al cuadro, podemos determinar que no solo se utiliza a las tecnologias para la
presentacion de informacion, sino que mediante estas se puede transmitir la
retroalimentacion al alumno. Los docentes tienen las herramientas a su disposicion para
propiciar un espacio donde los alumnos puedan interactuar y ser un actor primordial en

la construccidn de conocimiento.
Sitios web como herramienta de aprendizaje

Los sitios web son un conjunto de paginas que permiten compartir informacion en la web

a través de texto, imagenes, videos y audios.

Para buscar informacion, el método mas utilizado es el internet, donde introducimos una
0 varias palabras y el buscador mostrara los resultados a través de enlaces y entre ellos
encontramos lo sitios web o portales educativos que ofrece informacion, materiales o

recursos relacionados a la educacion (Biber et al., 2021).
Las TIC y tutoria virtual en la educacion

La tutoria virtual consiste en la interaccidn que se da entre docente y estudiante dentro de
un espacio asincrono, en un horario determinado a través de la utilizacion de una
herramienta tecnologia como mediadora y puede ser de forma individual o grupal
facilitando al docente ejercer su papel formativo y orientador permitiendo guiar al

estudiante de una forma personalizada y especifica (Zhizhko, 2018).

La funcion del docente en los procesos educativos es guiar al estudiante a superar las
dificultades en las diferentes areas de estudio, a través de las tutorias elabora estrategias,
utiliza recursos y crea actividades para fortalecer su conocimiento y aclarar las dudas que
tenga, mejorando su rendimiento académico. De esta manera la tutoria virtual es de gran
ayuda tanto para el docente como para el estudiante, ya que permite conocer qué

problemas o dificultades tiene el estudiante en el aprendizaje y poder ayudarlo.
CAPITULO Il. DESARROLLO DEL PROTOTIPO
2.1 Definicion del prototipo

El prototipo desarrollado en el presente trabajo investigativo denominado “EFIWEB”, se

basa en el disefio de un sitio web como recurso educativo digital que tiene como finalidad
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la retroalimentacion de conocimientos en la asignatura de Educacion Fisica al estudiante
de tercer afio de bachillerato paralelo “D” en la especialidad de informética del Colegio

de Bachillerato “Jambeli”.

Se crea el sitio web con enfoque pedagdgico utilizando la plataforma Wix, la cual cuenta
con cuatro secciones esenciales que propician el aprendizaje, estructurandose de la
siguiente forma: contenidos, recursos interactivos, actividad de aprendizaje y
evaluaciones gamificadas. Para su disefio y construccion se consideré las indicaciones
pertinentes del docente de la asignatura, el Plan de Unidad Didactica (PUD) y los
contenidos que ofrece el Ministerio de Educacion (MINEDUC).

2.2 Fundamentacion teorica del prototipo

De acuerdo con Cevallos et al. (2019), actualmente la tecnologia esta en un auge de
crecimiento que involucra las areas sociales, una de ellas es la educacion, esta se
encamina a mejorar el &mbito educativo mediante la gran variedad de herramientas
tecnoldgicas que ofrecen con el objetivo de enriquecer el proceso educativo, volviéndose

innovador y motivador para el estudiante.

La importancia de incorporar recursos educativos digitales debe convertirse en parte
fundamental del proceso de ensefianza en las instituciones educativas. Parte de este
cambio, debe estar involucrado el docente, que requiere desarrollar habilidades y
competencias digitales encaminado a la mejora de su labor profesional, con la finalidad
de proporcionar a los estudiantes mejores condiciones de aprendizaje y con ello lograr
una educacion de calidad.

Para Biber et al. (2021) los sitios web educativos ofrecen espacios alojados en la web,
que proporcionan informacion o contenidos, actividades, materiales y recursos, todos

estos enfocados a la ensefianza.

Estos sitios web sirven como plataformas que permiten al docente incorporar recursos
educativos que propicien el aprendizaje, esta podra ser estructurada de acuerdo a los
objetivos de aprendizaje que aspiran a conseguir, en este espacio el estudiante podra
acceder a todos los contenidos, herramientas innovadoras para una retroalimentacion de

lo aprendido.
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Como expresa Mufioz et al., (2020) la plataforma Wix en la educacion proporciona la
oportunidad de innovar la forma de ensefianza del docente en cualquier asignatura, debido
a que mantiene la informacion como los contenidos de las clases en la web, permitiendo
que los estudiantes accedan a dicha informacion de forma asincrona como medio de

consulta, retroalimentacion e interaccion en el aprendizaje.

La importancia de usar un recurso educativo digital, como un sitio web educativo que
disponga de herramientas, actividades, recursos y evaluaciones va a formar estudiantes
reflexivos, investigadores y autdnomos, ya que con ello podrén construir conocimientos,

autorregular su aprendizaje y analizar su participacion en el proceso educativo.
2.3 Objetivos
2.3.1 Objetivo General

Crear un sitio web mediante la plataforma Wix como recurso educativo para la
retroalimentacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, en la asignatura de educacion
fisica del tercer afio de bachillerato especialidad informadtica paralelo “D” del Colegio de

Bachillerato “Jambeli”.
2.3.2 Objetivo Especificos

e Disefar el sitio web mediante el uso de plantillas que favorezcan la incorporacion
de los contenidos para la asignatura de educacion fisica.

e Crear actividades, materiales y contenido multimedia que propicie la
retroalimentacion del proceso educativo.

e Implementar los recursos interactivos elaborados en las diferentes herramientas
tecnoldgicas por medio de EFIWEB.

e Valorar EFIWEB para el fortalecimiento de la retroalimentacion de

conocimientos a los estudiantes de tercero de bachillerato “D”.
2.4 Disefo del sitio web de Educacion Fisica

La finalidad del presente trabajo investigativo consiste en implementar un recurso
educativo digital basado en la elaboracion de un sitio web para la retroalimentacion de

educacion fisica. La metodologia a utilizar es el Modelo de Disefio Instruccional ADDIE.
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Empleando las palabras de Jurado y Martos (2022) el modelo ADDIE, es uno de los
esquemas de disefio instruccional més efectivos en el desarrollo sistematico de
herramientas web para el aprendizaje. En este sentido, el autor nos manifiesta que el
modelo ADDIE permite el disefio de herramientas efectivas para el aprendizaje en la web

en funcion de la necesidad y el contexto de aprendizaje.
En el siguiente cuadro se indicara las fases del modelo ADDIE:

Figura 4 Descripcion de las fases del modelo instruccional ADDIE

() Analisis -
Se define el problema, examina los limites del proyecto, identifica y £ 2 3
las necesidades de los estudiantes y determina el objeto de estudio // Anélisis )
Diseiio /////"'\\ L5
Se plantea las estrategias para el desarrollo de la institucidn, < \ L \// Disefio
define el orden de los contenidos, planifica actividades, detalla \"\_//
recursos tecnolégicos a utilizar y formas de evaluacién Evaluacién
Desarrollo ADDIE
Se elabora los contenidos, actividades y formas de
evaluacién a=h 0 Ve o
@ Implementacién | | Desarrollo
» Pilotaje de los contenidos; entrega de los contenidos a los \ Implemen- ‘f
Yy ; & \ o /
estudiantes; verificacién de la eficiencia y eficacia de los ‘\,l tacion f
materiales y el logro del aprendizaje. “V'\,\ l\'"‘"\—-;,

Evaluacién

Formativa: presente durante todas las fases anteriores. Se verifica los logros y
ajustes antes de la versién final; Sumativa: realiza al final del proceso. Se verifica
si se alcanzd6 lo esperado.

Nota. Fases del modelo institucional ADDIE. Fuente: Dominguez et al. (2018)

2.5 Desarrollo del prototipo

Para el disefio y desarrollo del prototipo se empled el modelo instruccional ADDIE, la
cual cuenta con cinco fases que permitird describir el proceso de manera especifica. A

continuacion, se detalla las fases:

Analisis: En la presente fase se realiza un estudio de las problematicas que se desarrollan
en el contexto educativo de los estudiantes, que servira para identificar las necesidades

educativas y disefar el prototipo. Esas problematicas son:

e Desmotivacion

e Baja participacion en el aula
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e Poca importancia por la asignatura
e [Escasa revision teorica

e Falta de interaccion con tecnologias

Para ello, se considera fundamental utilizar recursos educativos por medio de un sitio web

para la presente investigacion.

Disefio: En el disefio del prototipo se considera apartados importantes para su
elaboracion, las cuales inician desde la planificacion docente, objetivos de la asignatura
y seleccion de herramientas. A continuacion, se detalla los puntos primordiales para la

elaboracion del disefio:

e Se considera los bloques curriculares que presenta el MINEDUC en el érea de
Educacion Fisica.

e Seleccidon del Blogue 3 “Practicas deportivas: Baloncesto” en funcion de la
planificacion del docente de asignatura.

e Se seleccionan las teméticas a desarrollar en la asignatura.

Ademas, se establecen los siguientes objetivos:

e Objetivo de la propuesta:

o Crear un sitio web mediante la plataforma Wix como recurso educativo
para la retroalimentacion en el proceso de ensefianza aprendizaje, en la
asignatura de Educacion Fisica del tercer afio de bachillerato especialidad
informatica paralelo “D” del Colegio de Bachillerato “Jambeli”.

e Objetivo del bloque 3 en la asignatura:
o Participar en practicas de baloncesto realizando ajustes individuales y

colectivos en lo técnico y tactico que favorezcan la continuidad del juego.

Desarrollo: En la presente fase empieza la creacion del prototipo, el mismo que fue

elaborado a través de la plataforma WIX y se estructura de la siguiente manera:

e Inicio
e Contenidos

e Recursos
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e Actividades

e Evaluaciones

A continuacién, se detallan las secciones elaboradas en el sitio web:

Figura 5 Inicio del sitio web

EFIED

Inicio Contenido Recursos Actividades

Evaluaciones

X\ TERCERO DE BACHILLERATO /v
~ EDUCACION FISICA

AL RECURSO
EDUCATIVO

$ ; # Colegio de
/ Ay Bachillerato
"Jambeli"

- IR AT — AR

Nota. Pgina principal del sitio web.

Al ingresar al sitio web, lo primero que se puede observar es la seccién de inicio, donde

se da la bienvenida a los alumnos del tercer afio en la asignatura de educacion fisica.

Figura 6 Seccidn de contenidos

ERYER
|

Inicio Contenido

Recursos Actividades Evaluaciones

BLOQUE 3

Practicas deportivas: Baloncesto

Tema 1: Baloncesto

* 3Que es el baloncesto?
¢ ;Cuales son sus principales caracteristicas?
® Breve resefia histérica

 UBSRENE, S . USRS U O | SO ERRAERRR

Nota. Se muestra los contenidos de la asignatura.
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En esta seccion encontraremos los contenidos desarrollados, donde se detalla el bloque
de trabajo y las respectivas tematicas. Los botones que muestra esta seccidn estan
enlazados a contenidos y a recursos, para que el estudiante pueda interactuar de la mejor

forma posible.

Figura 7 Seccion de recursos

B
|

Recursos ‘ Actividades Evaluaciones | T Eapcremonici,

Inicio Contenido

Baloncesto

PRINCIPALES CARACTERISTICAS

« Trabajo en equipo
« Velocidad

« Fisico

« Precision

Nota. Esta seccion se encuentra videos y presentaciones.

Aqui, se encontrard la seccion de recursos, donde el estudiante puede interactuar con
material audiovisual acerca de la explicacion del tema o contenido de la clase. Ademas,
el estudiante puede visualizar la presentacion interactiva desarrollada en Canva sin salir

del sitio web.
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Figura 8 Seccion de actividades

| BRIWES

Inicio Contenido Recursos Aclividades Evaluaciones

ACTIVIDADES

& Wordwall

Baloncesto

Escribe tu nombre.:

Actividad 1

v

;Recordarme?

Nota. Esta seccion contiene actividades interactivas en diferentes herramientas.

En la presente seccion el estudiante encontrara las actividades, las mismas que estan
desarrolladas en las herramientas Educaplay y Wordwall, estas actividades se vinculan a

los contenidos de cada tema de clase y se pueden realizar sin salir del sitio web.

Figura 9 Seccion de evaluaciones

IERWEE

Inicio Contenido Recursos Actividades Evaluaciones

Evaluacién 1 educaplay

Baloncesto

{ educaplay : I Evaluacién 2

Nota. Esta seccion contiene evaluaciones gamificadas en diferentes herramientas.
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En esta seccidn encontraremos a las evaluaciones que estan elaboradas en dos plataformas
distintas, estas evaluaciones gamificadas se desarrolla en funciéon de cada tema o
contenido de clase, para que el estudiante pueda ingresar de forma sencilla, sin salir del

sitio web y aprender de forma dinamica.

Implementacion: En esta fase se pone en ejecucion la propuesta tecnolégica, luego de la
revision por parte del docente de la asignatura de educacion fisica, se interviene con el

recurso en la préactica con los estudiantes.

Evaluacion: Para finalizar el proceso, se evalUa el nivel de aceptacion de la propuesta en
los estudiantes, recordando que la finalidad del prototipo es retroalimentar los
conocimientos, la herramienta se estructurd para hacer méas interactivo el proceso de

ensefianza a través de los diferentes herramientas y recursos.
2.5.1 Herramientas de desarrollo

En el disefio del sitio web se utilizo la plataforma WIX debido a los beneficios que nos
ofrece al crear paginas web personalizadas de manera sencilla sin la necesidad de tener
experiencia en disefios web. Para la creacion de presentaciones se utilizd6 Canva que es
una herramienta de disefio gréafico que nos permite utilizar platillas ya disefiadas o crear
nuestro propio disefio. Para la elaboracion de actividades se utiliz6 Educaplay, Wordwall,
Kahoot, debido a que son herramientas interactivas que nos ofrecen juegos para motivar

el aprendizaje.

Educapla y Wordwall son plataformas que nos permite crear actividades interactivas e
innovadoras para la educacién como son los crucigramas, sopa de letras, cuestionarios,
juegos, test y adivinanzas, estas actividades se las realiza de forma sencilla y pueden ser
utilizadas dentro de las horas de clase o asignarse como tarea. Ademas, Kahoot al igual
que las otras herramientas permite crear evaluaciones en donde los docentes pueden
asignar un tiempo determinado para que los estudiantes puedan responder las preguntas

de forma online.
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2.5.2 Descripcion del sitio web

Figura 10 Organigrama del sitio web "EFIWEB"

Actividades -
acorde a las Actividades
tematicas -

Sedala
bienvenida a los
estudiantes

Videos explicativos
delos temas y
presentaciones

Herramientas

Inicio

Educaplay
Wordwall

Detalla el bloque de
trabajo y las
respectivas tematicas

EFIWEB
Evaluaciones

acorde a las —: Evaluaciones |—)
tematicas —

Herramientas J

Nota. Estructura del sitio web, especificando su contenido y herramientas empleadas.

Educaplay

[ Wordwall

El sitio web EFIWEB, es un recurso disefiado para la retroalimentacién de conocimientos
en los alumnos pertenecientes a la asignatura de Educacion Fisica, tomando en
consideracién los contenidos, planificaciones e indicaciones pertinente por parte de los

docentes encargados, se procedio a estructurar el sitio web en cinco apartador o secciones.

La primera seccién la encontramos al ingresar al sitio web y lo primero que se puede
observar es la seccidn de inicio, donde se da la bienvenida a los estudiantes del tercer afio
en la asignatura de educacion fisica, ademas se muestra los apartados que contiene el
mismo recurso. En esta seccion dos, encontraremos los contenidos desarrollados en la
asignatura, donde se detalla el bloque de trabajo y las respectivas tematicas. En la seccion
tres, se encontrard los recursos, donde el estudiante puede interactuar con material
audiovisual acerca de la explicacion del tema o contenido de la clase, ademas puede
visualizar las presentaciones interactivas desarrolladas en Canva. En la cuarta seccion el
estudiante encontrard las actividades, las mismas que estan desarrolladas en las
herramientas Educaplay y Wordwall, estas actividades se vinculan a los contenidos de
cada tema de clase y se pueden realizar sin salir del sitio web. En la Gltima seccién
encontraremos a las evaluaciones que estan elaboradas en dos plataformas distintas, estas
evaluaciones gamificadas se desarrollan en funcion de cada tema o contenido de clase,
para que el estudiante pueda ingresar de forma sencilla, sin salir del sitio web y aprender

de forma dindmica.
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2.6 Experiencia |
2.6.1 Planeacion

La primera experiencia se la llevo a cabo el dia miércoles 14 de diciembre a las 11h00
horas en la institucion educativa, junto al docente Lic. Luis Porras a cargo de la asignatura
de Educacion Fisica. En este apartado se describe los participantes a intervenir, los
instrumentos de recoleccidn de datos a implementar y los recursos a utilizar para llevar a

cabo la experiencia.

Tabla 2 Participantes a intervenir en la experiencia |

Participantes
e Docente institucional (Educacion

, . 1
Fisica)
e Docentes expertos en tecnologia 5
educativa

Nota. La tabla de participantes de la experiencia I.

Tabla 3 Instrumentos utilizados en la experiencia |

Instrumentos
Técnica de informacion Instrumentos de informacion
e Entrevista e Cuestionario
e Encuesta (valoracion de EFIWEB) e Formulario

Nota. La tabla de instrumentos de medicion para la experiencia |.

Tabla 4 Recursos a utilizar para la experiencia |

Recursos
e Video: explicativo del sitio web
e Laptop: gama media
e Internet: datos compartidos

Nota. La tabla de recursos a utilizar en la experiencia .

2.6.2. Experimentacion

La experimentacion se la realizo en un espacio proporcionado en la sala docente, donde
se procedio con la presentacion del prototipo (EFIWEB) junto al docente encargado de la

asignatura de Educacion Fisica. Para los docentes expertos en tecnologia educativa se
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aplica de forma diferida en el transcurso del 15 y 16 de diciembre en la sala docente de la
universidad. En este apartado se pone en contexto el proceso llevado a cabo para la

implementacion y experimentacion del prototipo.

Tabla 5 Presentacion del prototipo (EFIWEB) a docente de asignatura y expertos

40 minutos

Presentar la interfaz (estructura y organizacion)
del prototipo.

Exponer los apartados (Mena).

Explicar el funcionamiento.

Interactuar con el recurso.

Se presenta la interfaz del prototipo al docente,
mostrandole las funcionalidades disponibles para
la interaccion educativa.

Se explica como esta organizado los contenidos y
sus  respectivas  actividades, recursos Yy
evaluaciones.

Interaccion con el recurso y sus apartados (inicio,
contenidos, recursos, actividades y evaluaciones).

Duracion
Objetivos

Descripcion de actividades

Desarrollo de actividades

Nota. La tabla de actividades desarrolladas en la experiencia I.

2.6.3 Evaluacion y reflexion

Para la evaluacion del recurso educativo digital EFIWEB, se aplicd dos instrumentos de
recoleccion de datos, una entrevista (cuestionario) al docente institucional y encuestas
(valoracion de EFIWEB) dirigida a dos expertos en tecnologia educativa y docente

institucional.
Resultados de la entrevista

Tabla 6 Resultados obtenidos de la entrevista al docente institucional

Analisis
El docente plantea que
incorporar la tecnologia
aporta un mejor

Pregunta
1. ¢Considera relevante
incluir tecnologia en los
procesos de ensefianza -

Respuesta
Si, porque la innovacion y
las diferentes formas de
ensefiar llaman mas la

aprendizaje? ¢Por qué?

atencion a los estudiantes
y prestan mas atencion. Es
muy practico y muy
motivador para la

aprendizaje a través de la
motivacion del estudiante
y tenido la posibilidad de
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ensefianza de los chicos y
lo pueden revisar en
cualquier momento para
prender.

poder interactuar con esta
forma asincrona.

2. ¢Las TIC favorecen el
aprendizaje del estudiante?
¢Por qué?

Si, siempre que sea muy
dinamicay llevarlo en una
manera de juego para la
ensefianza aprendizaje.

El docente manifiesta que
las TIC aportan
dinamismo a las clases,
que, a través del juego con

las diferentes
herramientas para la
ensefianza,  propiciando

unas mejores estrategias
para la ensefianza.

3. ¢Considera importante
gue los docentes conozcan
acerca de recursos
educativos digitales? ¢Por
qué?

Si, porque la actualizacion
y el cambio de formas de
ensefiar  mejoren  los
procesos de ensefianza-
aprendizaje y mas que
todo como recurso de
apoyo es excelente.

En esta pregunta
manifiesta que es de gran
importancia  que  los
docentes se actualicen
para mejorar la calidad de
ensefianza por medio de
estos recursos digitales
como apoyo al
aprendizaje de los
estudiantes

4. ¢(Ha
procesos
retroalimentacion
mediadas por TIC? ¢Por
qué?

llevado a cabo
de

En esta época de
pandemia si, debido a que
todo fue virtual, toco
hacerlo. Pero en este
momento que estamos
presencial no, pero seria
excelente para mejorar
tanto  docente  como
estudiantes, siempre que
se utilicen estas nuevas
formas de ensenar.

El docente indica que,
debido a la pandemia
existente, en un inicio en
la virtualidad si utilizé las
TIC para llevar a cabo la
ensefianza, pero
actualmente ya no lo hace
y considera que si seria
una excelente oportunidad
para mejorar de forma
profesional.

5. ¢Considera beneficioso
llevar el proceso de
retroalimentacion
mediante sitios web? ¢Por
qué?

Si porque el estudiante
tendria mas opciones para

mejorar su rendimiento
académico y el mismo
tiempo el proceso de
ensefianza  aprendizaje

seria muy motivador,
oportuno y mas féacil de
aprender.

En esta interrogante el
docente indica que los
sitios web aportan
facilidad de aprendizaje,
dinamismo e interés que
conlleva a un mejor
rendimiento académico de
los estudiantes.
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Nota. Tabla repuestas y analisis de la entrevista aplicada al docente institucional.
Resultados de valoracion de EFIWEB

1. ¢ Considera que el disefio de la interfaz (estructura y organizacion) de la pagina
web EFIWERB es facil de usar y aprender?

Tabla 7 Resultados de la valoracion en la pregunta 1

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Si 3 100%
No 0 0%

Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 1.

Figura 11 Grafica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 1

mSi H No

Nota. Representacion grafica de la valoracion obtenida en la pregunta 1.

Analisis: Los docentes consideran que el disefio del recurso facilita la interaccion y el
aprendizaje, mediante los contenidos y actividades que se encuentran en EFIWEB, y los

estudiantes puedan retroalimentar los conocimientos.

2. ¢Cree usted que la estructura organizativa de los apartados (MENU) del sitio web

es la mas adecuada?

Tabla 8 Resultados de la valoracion en la pregunta 2

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
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Inicio Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Contenido Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Recursos Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Actividades  Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Evaluaciones Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 2.
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Figura 12 Gréafica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 2

H Totalmente de acuerdo M De acuerdo  Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

100% 100% 100% 100% 100%

INICIO CONTENIDO RECURSOS ACTIVIDADES EVALUACIONES

Nota. Representacion grafica de la valoracion obtenida en la pregunta 2.

Analisis: Los docentes consideran que la estructura organizativa del EFIWEB
proporciona facilidad para que el estudiante pueda interactuar con los contenidos,

actividades y evaluaciones.

3. ¢Cree usted que los elementos multimedia (imagenes, videos) utilizados en esta

pagina web facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos?

Tabla 9 Resultados de la valoracion en la pregunta 3

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 3.
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Figura 13 Grafica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 3

H Totalmente de acuerdo De acuerdo

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

A ATV AR AT

Nota. Representacion grafica de la valoracidn obtenida en la pregunta 3.

Analisis: En concordancia con los docentes y sus respuestas, manifestaron que los

elementos multimedia que contenia EFIWEB proporcionaba mayor interés por parte de

los estudiantes para interactuar en los contenidos de la asignatura.

4. ¢ Cree usted que es adecuado el disefio de los siguientes recursos de la pagina web

EFIWEB?

Tabla 10 Resultados de la valoracion en la pregunta 4

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Presentaciones Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Videos Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Imagenes Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
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Totalmente de acuerdo

100%

3
De acuerdo 0 0%
Juegos Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%
Totalmente de acuerdo 3 100%
De acuerdo 0 0%
Lecciones Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 4.

Figura 14 Grafica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 4

B Totalmente de acuerdo B De acuerdo

En desacuerdo

B Totalmente en desacuerdo

PRESENTACIONES VIDEOS IMAGENES

JUEGOS

® Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

LECCIONES

100% 100% 100% 100% 100%

Nota. Representacion gréfica de la valoracion obtenida en la pregunta 4.

Analisis: Los docentes consideran que los recursos implementados como las

presentaciones, videos, imagenes, juegos y evaluaciones en EFIWEB nos permite llegar

al estudiante de forma mas eficaz y lograr metas de aprendizaje.

5. ¢Qué valoracion les daria a los apartados del sitio web?
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Tabla 11 Resultados de la valoracion en la pregunta 5

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Muy buena 3 100%
Buena 0 0%
Inicio Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 3 100%
Buena 0 0%
Contenido Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 3 100%
Buena 0 0%
Recursos Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 3 100%
Buena 0 0%
Actividades  Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 3 100%
Buena 0 0%
Evaluaciones Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 5.
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Figura 15 Gréafica estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 5

B Muy buena M Buena m Regular Mala B Muy mala

100% 100% 100% 100% 100%

INICIO CONTENIDO RECURSOS ACTIVIDADES EVALUACIONES

Nota. Representacion grafica de la valoracion obtenida en la pregunta 5.

Nota: Los docentes consideran que los apartados de EFIWEB como el inicio, contenidos,
recursos, actividades y evaluaciones son adecuadas para alcanzar el objetivo de la

retroalimentacion de los contenidos desarrollados en clase.

6. ¢ Qué mejoras introducirias en la pagina web de la asignatura (sugerencias para
EFIWEB)?

Tabla 12 Resultados de la valoracién en la pregunta 6

Docente Institucional Agregar los contenidos del afio lectivo

Experto 1 Insertar imagenes reales de la institucion donde se va
aplicar el recurso educativo

Experto 2 Agrandar el tamafio de las letras y algunos botones

para una mejor experiencia e interaccién

Nota. Tabla de sugerencias para la mejora de EFIWEB.

Analisis: En funcién de la interaccién con EFIWEB, los docentes pusieron en evidencia
las sugerencias 0 cambios pertinentes a realizar, con la finalidad de hacer del mismo una
herramienta eficaz y eficiente que logre cumplir sus objetivos. Por consiguiente, proceder

a realizar la experiencia Il con los estudiantes.
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Mejoras a realizar

En base a las recomendaciones expuestas por los docentes expertos en tecnologia y el
docente institucional se procedio a realizar las mejorar al recurso educativo digital

EFIWEB, las que se muestran a continuacion:

¢ Insertar imagenes reales de la institucion donde se va aplicar el recurso educativo:
Se cambiaron las imagenes animadas por imagenes del contexto educativo real.

e Agregar los contenidos del afio lectivo: La naturaleza de la presente investigacion
no permite abarcar contenidos extensos por motivo de tiempo para su ejecucion.

e Agrandar el tamafio de las letras y algunos botones para una mejor experiencia e
interaccion: Se agrando el tamafio de las letras y de los botones para que los

estudiantes puedan tener una mejor interaccion y aprendizaje con EFIWEB.
2.7 Experiencia Il
2.7.1 Planeacion

En funcidn de la primera experiencia y de los cambios pertinentes realizados en EFIWEB
en base a las recomendaciones de los docentes, se procedio con la ejecucion de la segunda
experiencia realizada el dia jueves 22 de diciembre a las 7 horas, en compafiia del docente
a cargo de la asignatura. A continuacion, se muestra los participantes, instrumentos y

recursos utilizados.

Tabla 13 Participantes a intervenir en la experiencia Il

Participantes
e Docente institucional (Educacion
Fisica)
e Estudiantes de tercero de
bachillerato “D” informatica

31

Nota. Tabla de participantes en la experiencia Il.

Tabla 14 Instrumentos utilizados en la experiencia Il

Instrumentos
Técnica de informacion Instrumentos de informacion
e Test e Pretest — Postest
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e Encuesta (valoracion de EFIWEB) e Formulario

Nota. Tabla de instrumentos de medicion para la experiencia I1.

Tabla 15 Recursos a utilizar para la experiencia Il

Recursos
e Laptop (Minimo 2GB ram, 100GB disco duro)
e Internet (Minimo 5 MB de velocidad)
e Proyector para presentar EFIWEB, explicar su interfaz y contenido
e Dispositivo mavil (Minimo Android 4.1.1y 10S 12.0.1)
e Tarjeta con codigo QR para facilitar el acceso a EFIWEB

Nota. Tabla de recursos a utilizar en la experiencia Il.

2.7.2. Experimentacion
A través del espacio brindado por el docente de asignatura se llevd a cabo la
experimentacién en las horas clases donde se puso en ejecucion el recurso educativo

digital aplicado a los estudiantes. El siguiente cuadro describe las actividades realizadas

en dicha experiencia.

Tabla 16 Aplicacion del prototipo (EFIWEB) a estudiantes

Duracion 1 hora

Objetivos Poner en ejecucion el prototipo en la
realizacién de la clase y retroalimentacién
de contenidos.

Descripcion de actividades Se presenta la interfaz del prototipo y
funcionalidades.
Se explica la organizacion de contenidos.
Se muestra actividades, recursos y
evaluaciones en funcion de los contenidos.

Desarrollo de actividades Interaccion con los recursos y contenidos
de aprendizaje.
Desarrollo de actividades interactivas en
las diferentes herramientas.

Nota. Tabla de actividades desarrolladas en la experiencia Il.
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2.7.3 Evaluacion y reflexion
2.7.3.1 Evaluacion

Para la evaluacién del recurso educativo digital EFIWEB, se aplicd dos instrumentos de
recoleccion de datos dirigida a los estudiantes, una encuesta para valorar el disefio,
interfaz y la estructura del sitio web (Ver anexo 9), y ademas se aplico un test en dos
momentos, el primero “pre-test” para recolectar informacion acerca de los recursos
educativos digitales para la retroalimentacion (Ver anexo 10) y el segundo “pos-test” para
recolectar informacion de la aplicacion de EFIWEB como herramienta para la

retroalimentacion.

2.7.3.2 Reflexién

La implementacion de EFIWEB como herramienta para la retroalimentacion, consiguid
obtener resultados favorables, el uso de un sitio web y herramientas interactivas en clase,
permitieron que el estudiante mostrard mayor interés en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, aumentado la motivacion y participacion en la misma. Ademas, ellos
consideraron que los recursos educativos digitales son de gran importancia para el
desarrollo y cumplimiento de actividades educativas, ya que aportan significativamente

a su aprendizaje.
CAPITULO III. EVALUACION DEL PROTOTIPO

3.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia 11 y propuestas futuras de mejora

del prototipo
3.1.1 Resultados de la evaluacion de la experiencia 11

Para la obtencion de los datos correspondientes a la experiencia Il, se aplicé un test con
diez interrogantes a los 29 estudiantes presentes. A continuacion, se evidencia dicha

informacion representada en tablas y graficos con su respectivo analisis.

1. ¢Considera que el uso de tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje es
importante?
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Tabla 17 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 1

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 20 69%
De acuerdo 7 24,1%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 2 6,9%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 1.

Figura 16 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 1

H Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

69%

24.1%

Y o o

Nota. Representacion gréafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 1.

Analisis: Se puede evidenciar que existe un porcentaje considerable del 69% de
estudiantes que estan totalmente de acuerdo sobre la implementacion de tecnologia como
parte importante del proceso de ensefianza-aprendizaje, siguiendo la misma linea, un
24,1% considera estar de acuerdo y finalmente un pequefio grupo que representa el 6,9%
dice estar ni de acuerdo ni en desacuerdo sobre la importancia de implementar tecnologia

en los procesos de ensefianza.

2. ¢Los recursos educativos digitales propician el aprendizaje?

Tabla 18 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 2

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 38%
De acuerdo 15 51,7%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 2 6,9%
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En desacuerdo 1 3,4%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 2.

Figura 17 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 2

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

51.7%
38%

Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 2.

Analisis: En la presente interrogante, se determina que un 38% de los estudiantes dicen
estar totalmente de acuerdo que los recursos digitales propician el aprendizaje,
similarmente un 51,7% expresan estar de acuerdo, dando a conocer que una gran mayoria
considera que estos recursos educativo son herramientas eficaces que se pueden
implementar en los procesos de ensefianza-aprendizaje, mientras que un 6,9% dice estar

ni de acuerdo, ni en desacuerdo, y finalmente un 3,4% dice estar en desacuerdo.
3. ¢El uso de recursos educativos digitales facilita la adquisicion de conocimientos?

Tabla 19 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 3

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 13 44,8%
De acuerdo 12 41,4%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 4 13,8%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 3.
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Figura 18 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 3

H Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

41.4%
I 0% R 0% — 4

Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 3.

Analisis: En esta interrogante, se observa que un 44,8% de estudiantes estan totalmente
de acuerdo que los recursos educativos digitales facilitan su aprendizaje, siguiendo la
misma idea, un 41,4% menciona estar de acuerdo, lo que evidencia que una gran mayoria
de estudiantes consideran que estos recursos contribuyen a un mejor aprendizaje para el
desarrollo de conocimientos, y finalmente un 13,8% menciona estar ni de acuerdo, ni en

desacuerdo, lo que muestra estar indeciso si estos recursos influyen en su aprendizaje.

4. ¢ Los recursos interactivos ayudan a despertar el interés de los estudiantes? ¢Por

qué?

Tabla 20 Resultados de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 4

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 27 93,1%
No 2 8,9%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 4.

Tabla 21 Respuesta de los estudiantes en la pregunta 4

Respuestas de estudiantes
Si porque de esta forma Ilama la atencion de los estudiantes
Porque es una manera para poder aprender mejor sin aburrirnos
Si porque nos ayudan a interactuar a despertar nuestros conocimientos
Porque la mayoria de estudiantes les gusta interactuar con tecnologia
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Ya que es divertido y el cerebro reacciona positivamente, y lo quiere volver a hacer
y €S0 nos ayuda a aprender rapido

Porque genera un mayor interés en los estudiantes, despierta en ellos su creatividad.

Porque motiva al estudiante a participar durante la clase

Porque es una forma dindmica de dar una clase

Porque es una forma dinamica de dar una clase, asi ellos no se aburren y su interés
por aprender serd mejor

Si, porque ayuda a despertar el interés de los estudiantes llevandolos a indagar mas
sobre el tema tratado

Porque asi nace el interés de aprender de una forma divertida

Porque es una manera de que van a aprender cosas nuevas

Si porque los mantiene atentos, despiertos y dispuestos a recibir nuevos
conocimientos

Porque despierta mas interés en los estudiantes

Porque es una ensefianza interactiva y llamativa despierta el interés de aprendizaje

Si, porque Ilaman mucho la atencion porgue son juegos en los que aprendes y a los
chicos de ahora les interesa muchos los juegos

Porque es entretenido y llama la atencion

Porque despierta el interés del conocimiento y aprendizaje mediante estos recursos

Porque es una manera de entusiasmo al poder aprender nuevas cosas ya que incluye
videos, imagenes, etc.

Si, porque asi logran llamar su atencién

Porque es una manera facil y interactiva de aprender

Si porque los estudiantes tienen mas conocimientos respecto al tema a base de
actividades y juegos

Porque en la actividad la tecnologia hace que el aprendizaje sea dinamica e
interesante

Si, ya que asi se logra captar la atencion del estudiante y que el aprendizaje se vuelva
mas dindmicas y divertido

Porque despierta el interés de los estudiantes y se hace de una forma divertida y
nueva captando la atencion del estudiante

Porque de esa forma es mas facil llamar la atencién

Nota. Tabla de respuesta de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 4.
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Figura 19 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 4

| Si ® No

Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 4.

Analisis: El interés por la clase, es uno de los grandes factores que influyen en el
aprendizaje, en virtud ello, la presente interrogante aborda el tema, y se evidencia que una
gran mayoria de estudiantes que representa el 93,1%, considera que los recursos
interactivos si despiertan el interés por el aprendizaje, y el 8,9% considera que no.
Evidentemente existe una mayoria, y ellos mismos expresan los motivos por el cual se
produce este interés, como se observa en la tabla de respuestas, indican que estos recursos
tecnoldgicos, propician la interaccion y participacion del estudiante a través de
actividades interactivas y gamificadas, aportando dinamismo al aprendizaje, haciéndola

Ilamativa para el estudiante.

5. ¢Considera que el uso de recursos educativos digitales mejord el proceso de

ensefanza?

Tabla 22 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 5

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 12 41,4%
De acuerdo 14 48,3%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 3 10,3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 5.
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Figura 20 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 5
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Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 5.

Analisis: En esta interrogante se observa que el 41,4% de estudiantes considera estar
totalmente de acuerdo que los recursos educativos digitales mejoraron el proceso de
ensefianza-aprendizaje, mientras que un 48,3% considera estar de acuerdo, lo que
evidencia que un gran porcentaje de estudiantes mejoraron su proceso de aprendizaje a
través los recursos implementados, mientras que un pequefio porcentaje del 10,3%,

considera estar ni de acuerdo ni en desacuerdo.

6. ¢Cree usted que el docente deba implementar recursos digitales en la

retroalimentacion?

Tabla 23 Resultados de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 6

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 37,9%
De acuerdo 16 55,2%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 2 6,9%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 6.

55



Figura 21 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 6
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Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 6.

Analisis: Los datos obtenidos muestran que un 37,9% de los estudiantes manifestaron
estar totalmente de acuerdo que el docente implemente recursos digitales en la
retroalimentacion, de igual forma una gran mayoria que corresponde al 55,2% menciona
estar de acuerdo, lo que refleja claramente la intencion del estudiante para que se
implementen estos recursos en los procesos de ensefianza-aprendizaje, mientras que un

pequefio porcentaje de 6,9% manifestd estas ni de acuerdo, ni en desacuerdo.

7. ¢La insercion del recurso educativo digital aporté dinamismo (interaccion con
EFIWEB) al aprendizaje?

Tabla 24 Resultados de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 7

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 16 55,2%
De acuerdo 12 41,4%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 3,4%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 7.

56



Figura 22 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 7
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Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 7.

Analisis: De acuerdo a los datos obtenidos en la presente interrogante, el 55,2% de los
estudiantes considera estar totalmente de acuerdo que EFIWEB proporcioné dinamismo
al aprendizaje, mientras que un 41,4% mencionar estar de acuerdo, y el 3,4% menciona
estar ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Como se puede observar una gran mayoria
considerd beneficioso la insercion de EFIWEB, promoviendo la participacion en el

aprendizaje por medio de los recursos y actividades, logrando asi dinamizar la clase.
8. ¢Considera que EFIWEB fomenta la retroalimentacion?

Tabla 25 Resultados de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 8

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 15 51,7%
De acuerdo 12 41,4%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 2 6,9%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 8.
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Figura 23 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 8
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Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 8.

Analisis: Los datos obtenidos en la interrogante muestra que el 51,7% de los estudiantes
estan totalmente de acuerdo que EFIWEB fomenta la retroalimentacion, siguiendo la
misma linea, el 41,4% considerd estar de acuerdo y el 6,9% ni de acuerdo, ni en
desacuerdo. Con ello se logra evidenciar que EFIWEB tiene aceptacion por la gran
mayoria de estudiantes, considerando que su finalidad es contribuir al proceso de
retroalimentacion de conocimientos.

9. ¢Qué tan satisfactorio les resulto la interaccion en EFIWEB?

Tabla 26 Resultados de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 9

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente satisfactorio 19 65,5%
Satisfactorio 10 34,5%
Medianamente satisfactorio 0 0%
Insatisfactorio 0 0%
Totalmente insatisfactorio 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 9.
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Figura 24 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 9
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Nota. Representacion grafica de la aplicacién de EFIWEB en la pregunta 9.

Analisis: Se puede evidenciar que un 65,5% de estudiantes consideran totalmente
satisfactorio la interaccion con EFIWEB y el 34,5% lo considera satisfactorio,
demostrando que la totalidad de estudiantes pudieron interactuar con EFIWEB, este se
estructur6 y disefié de tal manera que se le facilite la navegacién por los contenidos,
recursos, actividades y evaluaciones, para asi lograr un aprendizaje interactivo y lograr

retroalimentar los conocimientos de los estudiantes.
10. ¢ Considera que la retroalimentacién mediante EFIWEB fue eficaz e innovador?

Tabla 27 Resultados de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 10

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 21 72,4%
De acuerdo 7 24,1%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 3,4%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 10.

59



Figura 25 Grafica estadistica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 10

H Totalmente de acuerdo De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

72.4%

'Mmm

Nota. Representacion grafica de la aplicacion de EFIWEB en la pregunta 10.

Analisis: Los datos obtenidos muestran que un gran porcentaje de estudiantes
correspondiente al 72,4% estan totalmente de acuerdo que la retroalimentacion con
EFIWEB fue eficaz e innovador, de igual forma un 24,1% esté de acuerdo y solo un 3,4%
ni de acuerdo, ni en desacuerdo. Con ello se demuestra que la mayoria de estudiantes
considera que EFIWEB es una herramienta innovadora que proporciond los recursos

necesarios para llevar a cabo un proceso de retroalimentacién de forma eficaz y eficiente.
3.1.2 Propuestas futuras de mejora del prototipo

En funcion de los datos obtenidos en las experiencias | y 11, se pretende realizar mejoras
al prototipo EFIWEB para lo cual se detalla los siguientes puntos:

e Agregar los contenidos de todo un afio lectivo, que garantice la continuidad de
tematicas para una mejor comprensién de la signatura.

e Incorporar un mayor numero de herramientas interactivas que propicien la
participacion en el aprendizaje.

e Afadir herramientas de simulacion de practicas deportivas como el baloncesto y
el futbol, que propicie un aprendizaje inmersivo.

e Incluir un mayor nimero de recursos audiovisuales que facilite la comprension de

las tematicas o contenidos de aprendizaje.
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Conclusiones

En base a los resultados obtenidos en la investigacion y en concordancia con los objetivos

planteados se presentan las siguientes conclusiones:

La observacion del contexto de estudio fue una parte fundamental en la
investigacion, permitiendo identificar necesidades educativas enfocadas a la
retroalimentacion, lo que conllevd a una bulsqueda y analisis de recursos
educativos virtuales pertinentes para el aprendizaje del estudiante, y que ademas
puedan incorporarse a un sitio web con la finalidad de propiciar la
retroalimentacion de conocimientos.

Los recursos interactivos creados a través de diferentes herramientas virtuales han
propiciado el fortalecimiento del aprendizaje de Educacion Fisica, en
consecuencia, estos recursos se convirtieron en herramientas fundamentales tanto
para el docente en el desarrollo de clases innovadoras, como para la motivacion y
participacion del estudiante, y en virtud de ello contribuyo en la eficaz adquisicién
de conocimientos.

El sitio web didactico “EFTWEB” creado como recurso educativo para apoyar la
ensefianza y el aprendizaje de Educacion Fisica en el blogue de précticas
deportivas ha resultado favorable ya que promovio la interaccién y participacion
del estudiante a través de los diferentes apartados como las actividades
interactivas y gamificadas, logrando dinamizar el aprendizaje impulsando una
experiencia motivadora en el estudiante.

Los resultados obtenidos en la investigacidn con enfoque cualitativo y
cuantitativo, permitieron evaluar a EFIWEB como herramienta para la
retroalimentacion, evidenciado lo favorable que resulto para el proceso de
ensefianza-aprendizaje, los apartados del sitio web como los contenidos, recursos,
actividades interactivas y evaluaciones gamificadas fueron de gran relevancia,
promoviendo la motivacion y participacion en el aprendizaje, demostrando que
EFIWEB cumple el objetivo de fortalecer los conocimientos impartidos en la

asignatura de Educacion Fisica.
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Recomendaciones

En funcion de la investigacion realizada y las conclusiones presentadas previamente es

preciso indicar las siguientes recomendaciones:

e Comprender que la implementacién de la tecnologia en los procesos de
aprendizaje no es exclusiva de la asignatura informatica, actualmente las
tecnologias se adaptan a las necesidades de todas las areas en la educacion,
promoviendo un aprendizaje de calidad.

e Capacitar a los docentes en el manejo de tecnologia para implementarlas en los
procesos de aprendizaje de forma pertinente, desarrollando competencias que
mejoren su labor como facilitador de conocimientos y guia en el aprendizaje.

e Al incorporar las tecnologias, es importante que los docentes le den un enfoque
pedagogico para obtener buenos resultados de aprendizaje, la implementacién de
la misma sin sentido educativo no brinda resultados positivos.

e Se debe valorar la practicidad de las herramientas que se desea emplear, este es
uno de los factores de gran relevancia para que los recursos cumplan su finalidad,
las herramientas de facil manejo e interaccion logran llegar al estudiante para que

se motive y participe en el aprendizaje.
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ANEXOS
Anexo 1: Formato de entrevista aplicada en la experiencia I

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez

FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
CARRERA PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

TRABAJO DE TITULACION “RECURSO EDUCATIVO DIGITAL COMO
HERRAMIENTA DE RETROALIMEN,TAC’ION PARA LA ASIGNATURA DE
EDUCACION FISICA”

El objetivo de la siguiente entrevista es recolectar informacion desde la perspectiva
docente acerca de los recursos educativos digitales como herramienta para la
retroalimentacion de los estudiantes de tercero de bachillerato “D”.

Conteste las siguientes interrogantes:

1. ¢Considera relevante incluir tecnologia en los procesos de enseflanza -
aprendizaje? ¢Por qué?

2. Segun su criterio ¢ Las TIC favorecen el aprendizaje del estudiante? ¢Por qué?

3. ¢Considera importante que los docentes conozcan acerca de recursos educativos
digitales? ¢Por qué?

4. ¢Ha llevado a cabo procesos de retroalimentacion mediadas por TIC? ¢ Por qué?

5. ¢Considera beneficioso llevar el proceso de retroalimentacion mediante sitios
web? ¢Por qué?
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Anexo 2: Formato de encuesta para la valoracion de EFIWEB en la experiencia |

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES

TRABAJO DE TITULACION “RECURSO EDUCATIVO DIGITAL COMO
HERRAMIENTA DE RETROALIMEI\[TAC’ION PARA LA ASIGNATURA DE
EDUCACION FISICA”

El objetivo de la siguiente encuesta es recolectar informacion acerca de la valoracion del
sitio web propuesto como herramienta para la retroalimentacion de los estudiantes de
tercero de bachillerato “D”.

Conteste las siguientes interrogantes:

1. ¢ Considera que el disefio de la interfaz (estructura y organizacion) de la pagina
web EFIWERB es facil de usar y aprender?

a) Si

b) No

2.- ¢Cree usted que la estructura organizativa de los apartados (MENU) del sitio
web es la més adecuada?

Totalmente | De Ni de | En Totalmente
Apartados de acuerdo | acuerdo | acuerdo, ni | desacuerdo | en
(Menu) en desacuerdo
desacuerdo
Inicio
Contenido
Recursos
Actividades

Evaluaciones

3.- ¢Cree usted que los elementos multimedia (imagenes, videos) utilizados en éesta
pagina web facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ Cree usted que es adecuado el disefio de los siguientes recursos de la pagina web
EFIWEB?
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Totalmente | De Ni de | En Totalmente
de acuerdo | acuerdo | acuerdo, ni | desacuerdo | en
Recursos
en desacuerdo
desacuerdo
Presentaciones
Videos
Imégenes
Juegos
Lecciones
5. ¢ Qué valoracion les daria a los apartados del sitio web?
Totalmente | De Ni de | En Totalmente
Apartados de acuerdo | acuerdo | acuerdo, ni | desacuerdo | en
(Menu) en desacuerdo
desacuerdo
Inicio
Contenido
Recursos
Actividades
Evaluaciones

6. ¢ Qué mejoras introducirias en la pagina web de la asignatura (sugerencias para

EFIWEB)?
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Anexo 3: Formato de encuesta para la valoracion de EFIWEB en la experiencia 11

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia y Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES edogogia de as

CARRERA PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

TRABAJO DE TITULACION “RECURSO EDUCATIVO DIGITAL COMO
HERRAMIENTA DE RETROALIMENTACION PARA LA ASIGNATURA DE
EDUCACION FiSICA”

El objetivo de la siguiente encuesta es recolectar informacion acerca de la valoracion del
sitio web propuesto como herramienta para la retroalimentacion de los estudiantes de
tercero de bachillerato “D”.

Conteste las siguientes interrogantes:

1. ¢ Considera que el disefio de la interfaz (estructura y organizacion) de la pagina
web EFIWERB es facil de usar y aprender?

c) Si

d) No

2.- ¢Cree usted que la estructura organizativa de los apartados (MENU) del sitio
web es la més adecuada?

Totalmente | De Ni de | En Totalmente
Apartados de acuerdo | acuerdo | acuerdo, ni | desacuerdo | en
(Menu) en desacuerdo
desacuerdo
Inicio
Contenido
Recursos
Actividades

Evaluaciones

3.- ¢Cree usted que los elementos multimedia (imagenes, videos) utilizados en ésta
pagina web facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos?

f) Totalmente de acuerdo

g) De acuerdo

h) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
i) En desacuerdo

J) Totalmente en desacuerdo

4.- ¢ Cree usted que es adecuado el disefio de los siguientes recursos de la pagina web
EFIWEB?
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Totalmente | De Ni de | En Totalmente
de acuerdo | acuerdo | acuerdo, ni | desacuerdo | en
Recursos
en desacuerdo
desacuerdo
Presentaciones
Videos
Imégenes
Juegos
Lecciones
5. ¢ Qué valoracion les daria a los apartados del sitio web?
Totalmente | De Ni de | En Totalmente
Apartados de acuerdo | acuerdo | acuerdo, ni | desacuerdo | en
(Menu) en desacuerdo
desacuerdo
Inicio
Contenido
Recursos
Actividades
Evaluaciones
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Anexo 4: Formato de encuesta Pre-test para la experiencia Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia vy Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Carrera
Pedagogia de las

TRABAJO DE TITULACION “RECURSO EDUCATIVO DIGITAL COMO
HERRAMIENTA DE RETROALIMEI\[TAC’ION PARA LA ASIGNATURA DE
EDUCACION FISICA”

El objetivo de la siguiente encuesta es recolectar informacion desde la perspectiva del
estudiante acerca de los recursos educativos digitales como herramienta para la
retroalimentacion.

Instruccion: Seleccione la opcion con la que usted esté de acuerdo. Marque cada una de
las casillas con veracidad.

Segun su criterio responda las siguientes preguntas:

1. ¢Considera que el aprendizaje debe desarrollarse de manera dinamica e
interactiva?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

2. ¢Qué tan importante considera usted las herramientas tecnoldégicas como apoyo
al aprendizaje del estudiante?

a) Totalmente importante

b) Importante

¢) Moderadamente importante
d) De poca importancia

e) Sin importancia

3. ¢Qué tan importante considera el uso de las tecnologias para la
retroalimentacion?

a) Totalmente importante

b) Importante

c) Moderadamente importante
d) De poca importancia

e) Sinimportancia

4. ¢Con qué frecuencia el docente hace uso de tecnologia en los procesos de
aprendizaje (presentaciones, herramientas interactivas, gamificacion)?

a) Siempre
b) Casi siempre
¢) Normalmente
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d) De vez en cuando
e) Nunca

5. ¢ Conoce acerca de los Recursos Educativos Digitales (RED)?

a) Si
b) No

Indique cuales:

6. ¢ Los recursos educativos digitales despiertan el interés de los estudiantes?

a)
b)
c)
d)

e)

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. ¢Los recursos interactivos favorecen el aprendizaje?

a)

b)

c)

d)

e)

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. ¢ Estas de acuerdo que se implemente recursos educativos digitales en los procesos
de enseflanza aprendizaje?

a)
b)
c)
d)
e)

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

9. ¢Con qué frecuencia hace uso de sitios web para aprender sobre contenidos
desarrollados de una clase?

10.

a)
b)
c)
d)
e)

Siempre

Casi siempre
Normalmente

De vez en cuando
Nunca

¢ Considera importante la retroalimentacion de una clase mediante un sitio web?

a)
b)
c)
d)
e)

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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Anexo 5: Formato de encuesta Pos-test para la experiencia Il

UNIVERSIDAD TECNICA DE MACHALA
Calidad, Pertinencia vy Calidez
FACULTAD DE CIENCIAS SOCIALES
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES

Carrera
Pedagogia de las

TRABAJO DE TITULACION “RECURSO EDUCATIVO DIGITAL COMO
HERRAMIENTA DE RETROALIMEI\[TAC’IC')N PARA LA ASIGNATURA DE
EDUCACION FISICA”

El objetivo de la siguiente encuesta es recolectar informacion desde la perspectiva del
estudiante acerca de la aplicacion del recurso educativo digital “EFIWEB” como
herramienta para la retroalimentacion.

Instruccidn: Seleccione la opcion con la que usted esté de acuerdo. Marque cada una de
las casillas con veracidad.

Segun su criterio responda las siguientes preguntas:

1. ¢Considera que el uso de tecnologia en el proceso de ensefianza aprendizaje es
importante?

a) Totalmente de acuerdo
b) De acuerdo
c) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo
e) Totalmente en desacuerdo
2. ¢Los recursos educativos digitales propician el aprendizaje?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

3. ¢El uso de recursos educativos digitales facilita la adquisicion de conocimientos?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

4. ¢ Los recursos interactivos ayudan a despertar el interés de los estudiantes? ¢ Por
qué?

a) Si
b) No
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5. ¢Considera que el uso de recursos educativos digitales mejord el proceso de
ensefianza?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

6. ¢Cree usted que el docente deba implementar recursos digitales en la
retroalimentacion?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo
7. ¢La insercién del recurso educativo digital aporté dinamismo (interaccién con
EFIWEB) al aprendizaje?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

8. ¢ Considera que EFIWEB fomenta la retroalimentacion?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

c) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

9. ¢ Qué tan satisfactorio les resulto la interaccion en EFIWEB?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

10. ¢ Considera que la retroalimentacion mediante EFIWEB fue eficaz e innovador?

a) Totalmente de acuerdo

b) De acuerdo

¢) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
d) En desacuerdo

e) Totalmente en desacuerdo

74



Anexo 6: Interaccion en la experiencia | con el docente institucional

Figura 26 Interaccion con el prototipo (EFIWEB)

\ | l
\
\ \

Nota. Se realiza la socializacion del prototipo para su posterior interaccion por parte del
docente institucional.

Figura 27 Entrevista y encuesta de valoracion del prototipo

Nota. Se realiza la entrevista y encuesta valorativa del prototipo para su mejora.
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Anexo 7: Interaccion en la experiencia | con docentes expertos en tecnologia

educativa.

Figura 28 Encuesta de valoracion del prototipo por el experto 1

,-;

‘

—

Nota. Se presenta el prototipo y se realiza la encuesta valorativa al experto

Figura 29 Encuesta de valoracion del prototipo por el experto 2

Nota. Se presenta el prototipo y se realiza la encuesta valorativa al experto
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Anexo 8: Aplicacion del prototipo en la experiencia 11 con los estudiantes

Figura 30 Presentacion del prototipo para su interaccion con los estudiantes

Nota. Se presenta el prototipo y se procede a realizar la interaccién junto al estudiante.

Figura 31 Aplicacién de encuestas para evaluar el prototipo

Nota. Se aplica encuestas pertinentes para recabar informacién y evaluar el prototipo.
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Anexo 9: Resultados de valoracion de EFIWEB por los estudiantes

1. ¢Considera que el disefio de la interfaz (estructura y organizacion) de la pagina
web EFIWERB es facil de usar y aprender?

Tabla 28 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 1

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Si 29 100%
No 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 1.

Figura 32 Gréfica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la
pregunta 1.

| Si ® No

Nota. Representacion gréfica de la valoracion obtenida en la pregunta 1.

Anélisis: Los estudiantes en su totalidad consideran que el disefio del recurso facilita la
interaccion y el aprendizaje, mediante los contenidos y actividades que se encuentran en

EFIWEB, y con ello poder retroalimentar los conocimientos de la signatura.

2. ¢Cree usted que la estructura organizativa de los apartados (MENU) del sitio web
es la mas adecuada?

Tabla 29 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 2

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 21 72,4%
De acuerdo 8 27,6%
Inicio Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
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Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 22 75,9%
De acuerdo 7 24,1%
Contenido Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 24 82,8%
De acuerdo 5 17,2%
Recursos Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 25 86,2%
De acuerdo 4 13,8
Actividades  Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 21 72,4%
De acuerdo 7 24,1%
Evaluaciones Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 3,5%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 2.
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Figura 33 Gréfica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la
pregunta 2

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo
86.2%
82.8%
75.9%
72.4% 72.4%
27.6% 28.1% 24.1%
17.2%
13.8%
3.5%
9
INICIO CONTENIDO RECURSOS ACTIVIDADES EVALUACIONES

Nota. Representacion gréafica de la valoracion obtenida en la pregunta 2.

Anélisis: Los estudiantes en su gran mayoria consideran que la estructura organizativa de
EFIWEB proporciona facilidad para interactuar entre apartados que lo conforman como

los contenidos, recursos, actividades y las evaluaciones.

3. ¢Cree usted que los elementos multimedia (imagenes, videos) utilizados en esta

pagina web facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje de los contenidos?

Tabla 30 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 3

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 24 82,8%
De acuerdo 5 17,2%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 3.
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Figura 34 Gréfica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la

pregunta 3

B Totalmente de acuerdo M De acuerdo

En desacuerdo

W Totalmente en desacuerdo

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

0% AR 0% R 0% 4

Nota. Representacion grafica de la valoracidn obtenida en la pregunta 3.

Analisis: En funcion de las respuestas de los estudiantes, se evidencia que los elementos

multimedia que contenia EFIWEB como las imagenes y videos, proporcionaban una

mayor facilidad para la comprension de las teméticas o contenidos de la asignatura.

4. ¢ Cree usted que es adecuado el disefio de los siguientes recursos de la pagina web

EFIWEB?

Tabla 31 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 4

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 23 79,3%
De acuerdo 6 20,7%
Presentaciones Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 25 86,2%
De acuerdo 4 13,8%
Videos Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 25 86,2%
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De acuerdo 4 13,8%
Imagenes Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 24 82,8%
De acuerdo 5 17,2%
Juegos Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%
Totalmente de acuerdo 23 79,3%
De acuerdo 5 17,2%
Lecciones Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 3,5%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracion obtenida en la pregunta 4.

Figura 35 Gréfica estadistica de la valoracién realizada por los estudiantes en la

pregunta 4

B Totalmente de acuerdo

En desacuerdo

86.2%
79.3%

20.7%

PRESENTACIONES VIDEOS

H De acuerdo

B Totalmente en desacuerdo

86.2%

82.8%

17.2%

IMAGENES JUEGOS

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

79.3%

17.2%

3.5%
-

LECCIONES

Nota. Representacion gréfica de la valoracion obtenida en la pregunta 4.

Analisis: Gran parte de los estudiantes consideraron que los recursos implementados

como las presentaciones, videos, imagenes, juegos y lecciones en EFIWEB son
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adecuados a las tematicas o contenidos de aprendizaje, por ende, estos recursos les
permite alcanzar metas de aprendizaje de forma eficaz y eficiente.

5. ¢ Qué valoracion les daria a los apartados del sitio web?

Tabla 32 Valoracion realizada por los estudiantes en la pregunta 5

Opcion Frecuencia Porcentaje
Muy buena 23 79,3%
Buena 6 20,7%
Inicio Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 25 86,2%
Buena 4 13,8%
Contenido Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 24 82,8%
Buena 5 17,2%
Recursos Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 22 75,9%
Buena 7 24,1%
Actividades  Regular 0 0%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%
Muy buena 22 75,9%
Buena 5 17,2%
Evaluaciones Regular 2 6,9%
Mala 0 0%
Muy mala 0 0%
Total 3 100%

Nota. Tabla estadistica de la valoracién obtenida en la pregunta 5.
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Figura 36 Grafica estadistica de la valoracion realizada por los estudiantes en la
pregunta 5

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo M Ni de acuerdo, ni en desacuerdo
En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo
86.2%
82.8%
79.3%
75.9% 75.9%
24.1%
20.7% 17.2% 17.2%
13.8%
6.9%
INICIO CONTENIDO RECURSOS ACTIVIDADES EVALUACIONES

Nota. Representacion gréafica de la valoracion obtenida en la pregunta 5.

Anélisis: Con esta interrogante se evidencio la valoracién que le otorgan los estudiantes
a cada uno de los apartados que conforma EFIWEB, y se puede determinar que la mayoria
los considera adecuadas, el sitio web esta estructurados de tal manera que les permiten

alcanzar el objetivo de la retroalimentacion de contenidos desarrollados en clase.
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Anexo 10: Resultados de pre-test

1. ¢Considera que el aprendizaje debe desarrollarse de manera dinamica e
interactiva?

Tabla 33 Resultados del pre-test en la pregunta 1

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 89,7%
De acuerdo 3 10,3%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 1.

Figura 37 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 1

M Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo W Totalmente en desacuerdo

MWW‘W

Nota. Representacion grafica del pre-test en la pregunta 1.

Analisis: En esta pregunta el 89,7% de los estudiantes manifestaron que estan totalmente

de acuerdo que el aprendizaje debe desarrollarse de manera dindmica e interactiva y un
10,3% indicaron que estan de acuerdo.

2. ¢Qué tan importante considera usted las herramientas tecnolégicas como apoyo
al aprendizaje del estudiante?
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Tabla 34 Resultados del pre-test en la pregunta 2

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente importante 10 34,5%
Importante 18 62,1%
Moderadamente importante 1 3,4%
De poca importancia 0 0%
Sin importancia 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 2.

Figura 38 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 2

B Totalmente de acuerdo M De acuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

62.1%
34.5%

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

Nota. Representacion gréfica del pre-test en la pregunta 2.

Anélisis: El 34,5% de los estudiantes manifesto que, estan totalmente de acuerdo sobre

la importancia de las herramientas tecnoldgicas como apoyo al aprendizaje del estudiante,

mientras que el 62,1% consideran muy importantes y el 3,4% no estan ni de acuerdo, ni

en desacuerdo.

3. ¢Qué tan importante considera el uso

retroalimentacion?

Tabla 35 Resultados del pre-test en la pregunta 3

de las tecnologias para

la

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente importante 7 24,1%
Importante 19 65,5%
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Moderadamente importante 3 10,3%
De poca importancia 0 0%
Sin importancia 0 0%
Total 29 100%
Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 3.
Figura 39 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 3
W Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo W Totalmente en desacuerdo

65.5%

T oo

Nota. Representacion grafica del pre-test en la pregunta 3.

Analisis: Con esta pregunta conocimos que el 24,1% de los estudiantes consideran
totalmente importante el uso de las tecnologias para la retroalimentacion, mientras que el

65,5% estan de acuerdo y el 10,3% ni de acuerdo, ni en desacuerdo.

4. ¢Con qué frecuencia el docente hace uso de tecnologia en los procesos de

aprendizaje (presentaciones, herramientas interactivas, gamificacion)?

Tabla 36 Resultados del pre-test en la pregunta 4

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre 2 6,9%
Casi siempre 7 24,1%
Normalmente 6 20,7%
De vez en cuando 13 44,8%
Nunca 1 3,4%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 4.
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Figura 40 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 4

W Siempre M Casi siempre Normalmente De vez en cuando B Nunca

24.1%

Nota. Representacion grafica del pre-test en la pregunta 4.

Anélisis: Esta pregunta es muy importante para conocer con qué frecuencia el docente
hace uso de tecnologia en los procesos de aprendizaje, como resultado el 6,9% de los
estudiantes indicaron que siempre, mientras que el 24,1% casi siempre, el 20,7%

normalmente, el 44,86% de vez en cuando y el 3,4% indicaron que nunca.
5. ¢Conoce acerca de los Recursos Educativos Digitales (RED)? Indique cuales.

Tabla 37 Resultados del pre-test en la pregunta 5

Opcion Frecuencia Porcentaje
Si 6 20,7%
No 23 79,3%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 5.

Tabla 38 Respuestas de los estudiantes en el pre-test pregunta 5

Respuestas de estudiantes
5 de ellos indicaron que conocen: Proyectores
1 de ellos indic6 que conoce: Teléfono, sitios web, juegos
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Figura 41 Gréafica estadistica del pre-test en la pregunta 5

| Si ® No

Nota. Representacion grafica del pre-test en la pregunta 5.

Analisis: En esta pregunta el 79,3% de los estudiantes eligié la opcién no y tan solo el

20,7% selecciono la opcidn si, dandonos a conocer que la mayoria de los estudiantes no

conocen sobre los Recursos Educativos Digitales. Y de los pocos respondieron

positivamente indicaron que conocen teléfono, sitios web, juegos y proyectores.

6. ¢ Los recursos educativos digitales despiertan el interés de los estudiantes?

Tabla 39 Resultados del pre-test en la pregunta 6

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 37,9%
De acuerdo 15 51,7%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 3 10,3%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 6.
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Figura 42 Gréafica estadistica del pre-test en la pregunta 6

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

51.7%

ﬂmm

Nota. Representacion gréfica del pre-test en la pregunta 6.

Anélisis: El 37,9% de los estudiantes manifestd que estan totalmente de acuerdo que los
recursos educativos digitales despiertan el interés, mientras que el 51,7% estan de acuerdo

y el 10,3% ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
7. ¢Los recursos interactivos favorecen el aprendizaje?

Tabla 40 Resultados del pre-test en la pregunta 7

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 20 69%
De acuerdo 9 31%

Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%

En desacuerdo 0 0%

Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 7.
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Figura 43 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 7

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

Nota. Representacion gréfica del pre-test en la pregunta 7.

P 0% 0% B 0% - 4

Andlisis: En esta pregunta el 69% de los estudiantes estan totalmente de acuerdo que los

recursos interactivos favorecen el aprendizaje, mientras que el 31% estan de acuerdo.

Evidenciado que en su gran mayoria considera que estos recursos contribuyen de forma

positiva al proceso de ensefianza-aprendizaje.

8. ¢ Estas de acuerdo que se implemente recursos educativos digitales en los procesos

de ensefianza aprendizaje?

Tabla 41 Resultados del pre-test en la pregunta 8

Opcion Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 65,5%
De acuerdo 10 34,5%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 8.
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Figura 44 Gréafica estadistica del pre-test en la pregunta 8

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

65.5%
34.5%
P 0% R 0% R 0% - 4

Nota. Representacion gréfica del pre-test en la pregunta 8.

Andlisis: En esta pregunta el 65,5% de los estudiantes indicaron que estan totalmente de

acuerdo y el 34,5% de acuerdo, esto ddndonos a conocer que la mayoria de los estudiantes

estan de acuerdo que se implemente recursos educativos digitales en los procesos de

ensefianza aprendizaje.

9. ¢Con qué frecuencia hace uso de sitios web para aprender sobre contenidos

desarrollados de una clase?

Tabla 42 Resultados del pre-test en la pregunta 9

Opcion Frecuencia Porcentaje
Siempre 6 20,7%
Casi siempre 11 37,9%
Normalmente 6 20,7%
De vez en cuando 6 20,7%
Nunca 0 0%
Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 9.
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Figura 45 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 9

W Siempre M Casi siempre Normalmente De vez en cuando

B Nunca

37.9%
20.7%

Nota. Representacion grafica del pre-test en la pregunta 9.

Anélisis: El 20,7% de los estudiantes indicaron, que siempre hacen uso de sitios web para

aprender sobre contenidos desarrollados en una clase, mientras que el 37,9% casi siempre,

el 20,7% normalmente y el 20,7% de vez en cuando.

10. ¢ Considera importante la retroalimentacion de una clase mediante un sitio web?

Tabla 43 Resultados del pre-test en la pregunta 10

Opcidn Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 11 37,9%
De acuerdo 17 58,6%
Ni de acuerdo, ni en desacuerdo 1 3,4%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%

Total 29 100%

Nota. Tabla estadistica del pre-test en la pregunta 10.
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Figura 46 Grafica estadistica del pre-test en la pregunta 10

W Totalmente de acuerdo M De acuerdo m Ni de acuerdo, ni en desacuerdo

En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

58.6%
37.9%

Nota. Representacion gréfica del pre-test en la pregunta 10.

Andlisis: En esta pregunta el 37,9% de los estudiantes consideran totalmente importante
la retroalimentacién de una clase mediante un sitio web, mientras que el 58,6% estan de

acuerdo y el 3,4% ni de acuerdo, ni en desacuerdo.
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