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1. Titulo

Actividades y recursos digitales aplicados al proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion
Fisica en Basica Superior, del Colegio Bachillerato Macara, Periodo Lectivo 2023-2024



2. Resumen

El presente trabajo investigativo se enmarca, en actividades y recursos digitales que se pueden
aplicar en el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica en estudiantes de Basica
Superior, del Colegio Bachillerato Macara, innovando sus metodologias y material didactico
que enriquecen la formacion de los estudiantes y caminen a la vanguardia en el uso de las TIC.
Como objetivo general; determinar el grado de incidencia de los recursos digitales aplicados en
el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica en los estudiantes de basica superior, del
Colegio Bachillerato Macara y como objetivos a corto plazo; identificar las actividades y
recursos digitales que se aplican en el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica,
analizar la incidencia de las actividades y recursos digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en los estudiantes, evaluar las actividades y recursos digitales que utiliza la
institucion para el proceso ensefianza-aprendizaje. EI método de estudio utilizado fue el
inductivo-deductivo, nos permitié discriminar la informacion partiendo de lo general a lo
particular, el enfoque de la investigacion es de caracter mixta, me ayudo a probar teorias y al
analisis de los resultados, el tipo de investigacidn considerado es el correlacional, se utilizd para
la recoleccion, medicion y finalmente el analisis de los datos, el disefio de la investigacion fue
cuasi-experimental. Luego de haber realizado el anélisis de resultados, se evidencio entre los
mas relevantes que existe poca utilizacion y desconocimiento en los estudiantes sobre
actividades y recursos digitales que se pueden utilizar para su proceso de ensefianza en la
asignatura de Educacion Fisica. Se ha llegado a la conclusion, a pesar que actualmente esta en
auge la tecnologia y el uso de plataformas digitales para la formacion de estudiantes en el
sistema educativo, existen instituciones educativas que no hacen uso de las herramientas

digitales, aunque haya la predisposicion del estudiantado en utilizarlas.

Palabras clave: recursos digitales, ensefianza-aprendizaje, educacion fisica, herramientas

tecnoldgicas, TIC.



Abstract

This investigative work is framed in digital activities and resources that can be applied in the
teaching-learning process of Physical Education in Upper Basic students of the Macara High
School, innovating its methodologies and teaching materials that enrich the training of students
and walk at the forefront in the use of ICT. As a general objective; determine the degree of
incidence of digital resources applied in the teaching-learning process of Physical Education in
upper basic students, of the Macara High School and as short-term objectives; identify the
activities and digital resources that are applied in the teaching-learning process of Physical
Education, analyze the incidence of digital activities and resources in the teaching-learning
process in students, evaluate the activities and digital resources that the institution uses to the
teaching-learning process. The study method used was inductive-deductive, it allowed us to
discriminate the information from the general to the particular, the research approach is mixed
in nature, it helped me test theories and analyze the results, the type of research considered is
the correlational, it was used for the collection, measurement and finally the analysis of the
data, the research design was longitudinal. After having carried out the analysis of results, it
was evident among the most relevant that there is little use and lack of knowledge among
students about activities and digital resources that can be used for their teaching process in the
subject of Physical Education. The conclusion has been reached, although technology and the
use of digital platforms for the training of students in the educational system are currently on
the rise, there are educational institutions that do not make use of digital tools, even if the

student body is predisposed. in using them.

Keywords: digital resources, teaching-learning, physical education, technological tools, ICT.



3. Introduccién

Segun Navarra (2015), actualmente el aprendizaje ha sufrido un gran cambio, debido al auge
de la tecnologia y su incidencia en nuestro diario vivir. Un ejemplo claro de esto fue
evidenciado desde inicios de la pandemia del COVID 19 y permitié en la mayoria de los casos
adoptar estas nuevas formas de interactuar para acoplarse a las necesidades. Para que la
ensefianza sea eficaz, el docente debe ser un lider que persiga el aprendizaje, y para que esto
suceda, el ambiente escolar debe ser propicio para el uso de diferentes métodos y estrategias de
ensefianza entre alumnos, docentes y alumnos sin quedarse al margen de la formacion

axiologica.

La construccion del aprendizaje segin Piaget (1979), se realiza por medio de la relacién del
individuo y su entorno, ademas, menciona que el pensamiento es la base del aprendizaje. El
proceso ensefianza-aprendizaje es correlacional segiin Gomez (2017), es decir, no se los puede
tratar por separado y se presenta a lo largo de toda la vida, el docente, el alumno, la literatura
cientifica, su contexto escolar son elementos presentes y que inciden en menor o mayor grado
en el proceso de formacion del estudiante. Como lo cita UNIR (2021), ademas de crear
conocimientos tedricos, la educacion fisica implica incorporar ejercicios o movimientos
practicos al entrenamiento y se han visto beneficiados con el uso de tecnologias y plataforma

digitales innovadoras.

Un aspecto importante en el &mbito educativo es que el conocimiento es dinamico y con ello
los procesos de ensefianza aprendizaje van variando y mas aln en esta era de la tecnologia, por
esta razén se ha visto necesario realizar un trabajo investigativo para determinar si en esta
institucion educativa se emplea o cuenta con recursos digitales para el desarrollo de actividades
de trabajo autonomo por parte del estudiantado en su proceso de aprendizaje en la asignatura
de Educacidn Fisica en el presente afio lectivo. Para realizar esta indagacion académica se ha
identificado el siguiente problema: ;Cémo inciden las actividades y recursos digitales aplicados
en el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica en Basica Superior del Colegio
Bachillerato Macard, periodo lectivo 2023-2024?

La finalidad de este proyecto es contribuir con informacion o guia para fortalecer el proceso de
ensefianza y-aprendizaje en los estudiantes de Basica Superior del colegio Bachillerato Macara,
canton Macara de la provincia de Loja, en la asignatura de Educacién Fisica, dando a conocer

las opciones con las que disponen de recursos digitales para el cumplimiento y desarrollo de



sus actividades autonomas, refuerzo, interiorizacion de conocimientos, y a la vez motivar al
buen uso de la tecnologia para fines académicos. Con esta propuesta se incentivara la
participacion de estudiantes en esta asignatura, con ello estaremos dando solucién a uno de los
problemas educativos. Ademas, se estara dando cumplimiento a las politicas y objetivos
estatales e institucionales establecidos en la constitucion, como son; Eliminar la ignorancia
puramente préctica y electrénica, incorporar al curriculo herramientas de informacion y
comunicacion. Garantizar la participacion activa de estudiante, principios como; Aprendizaje
permanente, Interaprendizaje y multiaprendizaje, el libre acceso a la informacion y recursos,
universalidad educativa. (MINEDUC, 2017). Para el desarrollo del proyecto de grado se ha
propuesto los siguientes objetivos: determinar, identificar, analizar y evaluar las actividades y

recursos digitales que se aplican en el proceso ensefianza aprendizaje de Educaciéon Fisica.

La informacién brindada en este documento contribuye con un bagaje de alternativas que se
pueden aplicar en el contexto educativo en los diferentes niveles de educacion segin lo amerite,
en este caso los beneficiados son los estudiantes de basica superior del colegio Bachillerato
Macard, quienes obtendran informacion especifica y relevante sobre el uso de recursos digitales
para el desarrollo de sus actividades autonomas y el fortalecimiento de sus conocimientos en la
asignatura de Educacion Fisica, también, beneficiard directa e indirectamente a docentes,
padres de familia, debido a la optimizacion de tiempo y otras facilidades que brinda la

utilizacion de herramientas tecnoldgicas.



4. Marco teorico

4.1. Capitulo I -Recursos digitales

En la actualidad, el mecanismo con el que aprendemos y consumimos contenido esta
cambiando profundamente, influenciado por el creciente uso de la tecnologia en nuestra
cotidianidad. Este cambio ha tomado un ritmo acelerado debido a situaciones fortuitas como la
pandemia del COVID-19 que oblig6 a adecuarnos rapidamente a otros métodos de interaccion.
(Navarra, 2015)

Segln Navarra (2015), actualmente el aprendizaje ha sufrido un gran cambio, debido al auge
de la tecnologia y su incidencia en nuestro diario vivir. Un ejemplo claro de esto fue
evidenciado desde inicios de la pandemia del COVID 19 y permitio en la mayoria de los casos

adoptar estas nuevas formas de interactuar para acoplarse a las nuevas necesidades.

En esta, nueva vision, los recursos digitales de aprendizaje aparecen como una guia para una
educacion inclusiva, auténtica y accesible. Estos recursos, que incluyen desde plataformas en
linea hasta informacion multimedia interactiva, se han convertido enun pilarde la

educacion moderna.

El conocimiento moderno ha reconocido la necesidad de apoyarse en recursos educativos
digitales, herramientas tecnoldgicas, las TIC, con la finalidad de llegar a toda su comunidad
educativa, sin prejuicios, estereotipos y que sea de alcance para todos sin importar el lugar en
gue se encuentren, son unas de las tantas ventajas que nos ofrece la utilizacion de las mismas

en el ambito educativo.

Los recursos  digitales diversifican los procesos de enseflanza vy
aprendizaje incorporando ilustraciones, archivos de audio e interacciones como elementos
disefiados para mejorar la comprension y motivacion de los estudiantes. Como recursos
audiovisuales tenemos: el cine y la television digital, los videojuegos y técnicas de
gamificacion, la realidad 3D, los teléfonos moviles, las tecnologias  interactivas
como las pizarras inteligentes, las mesas multitactiles y la robotica, que se han convertido en
importantes fuentes de aprendizaje e informacion para satisfacer diferentes necesidades de
los estudiantes. La importancia de la aplicacion de estos recursos en el aprendizaje ha sido de

gran interés en investigaciones educativas en los ultimos afios. (Garcia-Valcéarcel, 2016)



Tomando en cuenta la version de Garcia-Valcarcel (2016), puedo decir que, el proceso de
ensefiaje debe incluir nuevas formas de llegar con el contenido a sus educandos, pueden ser
mediante imagenes, audios, interaccion virtual, videojuegos, dispositivos electronicos, esto
fortalecerd en los estudiantes la motivacion y lograra un aprendizaje significativo, ya que

déandoles un buen uso serian de gran aporte como medios de investigacion y/o experimentacion.

El plan de estudios respondea los dictados, necesidades y demandasde la
sociedad educativa a lo largo de los afios. Esto significa que la integracion de las TIC en el
proceso de aprendizaje es fundamental para crear experiencias digitales en entornos educativos.
Implementar y promover recursos educativos digitales eficacesy creativos es esencial para

desarrollar habilidades y alfabetizacion digital.

Si tomamos en cuenta el tiempo que se ha venido ya dando uso a ciertas herramientas
tecnoldgicas, para la creacion de literatura cientifica y la difusion de la misma, identificamos
que es de vital importancia y las debemos fortalecer en el entorno educativo, con lo que

estariamos bajando el nivel de analfabetismo digital en los alumnos.

Al utilizar materiales, herramientas e informacién digital educativo y enriquecedores, los
estudiantes, los padres, los docentes (y otras partes interesadas clave) y las instituciones
educativas pueden participar activamente y ser decisivos en sus procesos de ensefianza y
aprendizaje. Se garantiza el establecimiento de entornos adecuados para el aprendizaje integral

y la utilizacion de los beneficios de la educacién E Learning.

Los recursos digitales educativos no se limitan a la ensefianza-aprendizaje virtual, sino que
también pueden servir como herramienta mediadora para el aprendizaje hibrido (presencial-
virtual). La modalidad presencial incurre un mayor y constante esfuerzo para la implementacién
digital, este tipo de recursos daran lugar a una nueva forma educativa basada en la cooperacion,

colaboracion, e igualdad. (Diaz, 2021)

Segun Diaz (2021), los recursos educativos digitales no solo se utilizan para el aprendizaje
tradicional en el aula, sino también para formas avanzadas de aprendizaje combinado, que

requieren que los estudiantes demuestren igualdad a través de la colaboracion y la cooperacion.



4.1.1 Ventajas de la implementacion de los recursos educativos digitales

e Beneficios de la educacion basada en internet y fomentan el aprendizaje abierto. Su
apertura permite ampliar las oportunidades educativas tanto a nivel nacional como
internacional, atendiendo a las necesidades de la comunidad educativa y de la sociedad. Los
materiales educativos digitales pueden mejorar las oportunidades de aprendizaje individual

y permitir que se realicen investigaciones a escala nacional y global

e Desempefian un papel importante en los modelos de aprendizaje critico e interactivo.
Al examinar estos recursos, se pueden contrastar las diferentes ideas y encontrar formas de

abordar los problemas actuales en este campo.

e Son muy necesarios para la busgueda e implementacion de nuevas formas de
aprendizaje siendo interactivos y criticos, con lo que se puede dar solucién a diferentes

problemaéticas que se presenten.

e Mejorar la comunicacion entre estudiantes y profesores. Durante el proceso de
capacitacion, ayudamos a identificar las necesidades y objetivos de cada individuo y

brindamos las soluciones adecuadas.

e Facilitan la comunicaciédn entre los actores educativos, con ello se puede dar soluciones

oportunas a requerimientos o necesidades de los que interaccionan (docente-estudiante)

o No se centre sélo en la teoria. Las herramientas de aprendizaje digital pueden ayudar
a los estudiantes a comprender mejor el proceso. Gracias a estas herramientas que nos

ayudan a modelar situaciones de la vida real y sus contextos.

e El uso de estos recursos tecnolégicos, ayudan mucho en la comprensién de contenidos,
actividades, trabajos, mediante el uso de simuladores relacionados a situaciones reales en

la vida diaria.

e Laintegracion de herramientas digitales en el aprendizaje de los estudiantes es esencial
porque brinda acceso arecursos Yy materiales de asesoramiento disponibles en
repositorios o bases de datosen linea y sirve como una fuente importante de
informacion sobre la materia. (revistas, informes, libros digitales, articulos cientificos,
etc.) Algunas bases de datos educativas incluyen ISOC-CSIC (url:isoc-csic) o
ERIC (url:eric), Cielo, Web o Science. (Luz, 2015)



e La motivacion es fundamental. Un recurso digital educativo no busca complicar al
alumno. Mas bien, le presenta varias opciones o0 perspectivas de la educacion que son
enriquecedoras y llamativas. Tienen varias alternativas para escoger con la Unica

finalidad de avanzar y fortalecer sus conocimientos.

o Otra de las ventajas del uso de estos recursos digitales, se sientan motivados al
utilizarlos, porgue encuentran nuevas opciones, perspectivas, hasta mas Ilamativas o atractivas

para su aprendizaje.

o Incentiva a estudios especificos. Actualmente se puede encontrar variedad de recursos
digitales como; E-books con diferentes tematicas, para todo tipo de publico, y otros recursos

educativos en otras &reas profesionales que estan en apogeo.

o Se puede crear recursos digitales de apoyo para estudio o facilitan la busqueda de cierto

material para todas las edades y necesidades.

Por ejemplo, la integracion masiva de recursos digitales en las aulas se considera un invento
disruptivo porque requiere cambios en la practica y cambia el alcance de las actividades
educativas. Interfiere en la correlacion docente — dicente, la metodologia, el clima escolar,
permite cambiar el formato tradicional del tiempo a utilizarse, espacio y el accionar, ademas,

limita la gestién institucional y su relacién con la sociedad. (Rabajoli, 2012)

4.1.2 Clasificacion de los recursos educativos digitales

Recursos educativos digitales: Los distintos tipos de recursos digitales educativos presentados
a continuacion aportan principalmente al desarrollo curricular y didactico de los estudiantes,
cumpliendo asi con el proposito para el cual fueron creados. Los cuales se enlistan a

continuacion:

° Recursos de informacion y transmision

Los recursos informativos de aprendizaje digital son materiales
accesibles y accesibles que explican o intentan explicar teorias, fendmenos y procesos.
Se caracteriza por combinar diferentes tipos de informacion, como gréaficos, conceptos

y nameros, cuando sea Util, segun las necesidades de profesores y alumnos.


https://sabdemarco.com/

Ademas, se caracterizan por su originalidad y creacion propia, por medio de ellos transmiten
mensajes educativos concretos. Se pueden encontrar en los repositorios digitales, blogs de

noticias, libros digitales, revistas digitales, podcasts, videos, etc.

Los recursos informativos y proyectables son aquellos que su objetivo es aclarar o fundamentar
teorias, procesos o fendmenos, pueden contener para su transmision ilustraciones, datos
estadisticos, definiciones, conceptos, entre otros. La mayoria de ellos son originales, es decir
creaciones auténticas de caracter educativo, como, por ejemplo; repositorios digitales, blogs

informativos, textos digitales, podcast, producciones multimedia, etc.
e Recursos activos y de apoyo educativo

Se fundamenta en incorporar el aprendizaje por medio de actividades didacticas que refuercen
el conocimiento adquirido. Aumenta en los participantes la reflexion y la interaccion en

incursiones innovadoras, cumpliendo con los objetivos de los recursos activos.

Podemos enumerar los siguientes recursos activos: libros digitales interactivos, simuladores de

contenidos, recursos de G-Learning y herramientas de realidad virtual en 3D.

Existe un bagaje de recursos digitales educativos que se pueden utilizar como apoyo para la
construccion o fortalecimiento del conocimiento; libros interactivos digitales, videojuegos,

simuladores, formularios o encuestas digitales, dispositivos 3D.
e [os recursos educativos interactivos y de tratamiento

Promueven un aprendizaje mas profundo al fomentar la participacion y la comunicacion entre
los participantes del proceso educativo, ya sea de forma sincrénica o asincronica. El objetivo
principal es que los estudiantes desarrollen habilidades reflexivas y criticas, y que puedan

aplicar lo aprendido a su entorno o contexto real.

Los aprendizajes significativos son la meta de los recursos educativos digitales a cumplirse,

varias plataformas virtuales y cursos educativos ofertan este tipo de interaccion.

Los recursos interactivos y de tratamiento educativo, se los puede utilizar de manera asincrona
0 sincrona, es decir, tiene la facilidad de interactuar en la transmision en vivo o los puede revisar

y realizar en su tiempo disponible.
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Los recursos digitales de aprendizaje se clasifican segin el formato en el que se presentan.
Texto: Informacion que se puede encontraren forma textual o escrita. También
se puede visualizar a través de tablas, graficos, cuadros y diagramas. La informacion debe ser

precisa, claray concisa.

Visuales: Son los recursos que permiten al estudiante obtener informacion a través del sentido
de la vista. Es un complemento y apoyo a la informacion textual. Como ejemplos tenemos;

fotografias, ilustraciones, graficas, etc.

Sonoros: Se refiere a la informacion difundida utilizando elementos auditivos. Actualmente se

esta utilizando los podcasts, también se puede aprovechar los audiolibros.

Audiovisuales: Se caracteriza por combinar elementos textuales, auditivos y visuales para
proyectar la informacién de una forma mas completa, tomando en cuenta los diferentes tipos

de aprendizajes.

Multimediales: Integran varios tipos de formatos y con ello garantizan una alta interaccion y
participacion de los protagonistas del proceso de ensefianza-aprendizaje. A continuacion,
enumeramos algunos recursos multimediales; cursos en linea, plataformas educativas (teams,

zoom, meet, etc.) herramientas, como los videojuegos, realidad aumentada.

Hay mdltiples maneras de adquirir conocimiento y los recursos digitales han simplificado este
proceso, empleando distintos formatos en los cuales se puede acceder a informacién, tales

como: textual, auditivo, visual, multimedia y audiovisual.

Incorporar el uso de la tecnologia en el aula e institucion con dispositivos electronicos maviles,
facilitara el proceso de planificar actividades mas alla del horario escolar. Se propone
desarrollar actividades de aprendizaje auténomo en linea, obtener la informacion de acuerdo a
sus requerimientos. Estos cambios conllevan el aprender haciendo e intercambiando

informacidn con sus similares. (Rabajoli, 2012)
4.1.3 Programas para crear presentaciones gratuitas

1. PowerPoint

Es una plataforma que nos sirve para elaborar presentaciones. Uno de los primeros

programas en crear presentaciones visuales, atractivas y faciles de usar, el programa de
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Microsoft ahora se usa ampliamente para comunicar ideas y materiales de apoyo de una

manera clara, simple y concisa.

Cuenta con una amplia variedad de plantillas y formatos preestablecidos que se pueden editar
para personalizarlas. Ademas, es compatible con diferentes programas de Microsoft y archivos.
Lo que facilitara la utilizacion de gréficos, tablas y textos.

Por supuesto, este programa de PowerPoint es probablemente uno de los primeros, o quizés el
mas popular, simplemente porque facilita la creacion de presentaciones para ferias comerciales,
eventos sociales y distribucion de productos. Esta herramienta te

permite insertar imagenes, tablas, audio, texto y animaciones.

La plataforma Office es facil de usar, extremadamente versatil y permite
utilizar presentaciones en otros dispositivos electronicos sin necesidad de una computadora. Se

puede utilizar las plantillas que dispone de forma gratuita PowerPoint para optimizar el tiempo.
2. Google Slides

La colaboracién en los trabajos actualmente es una de las tendencias marcadas en el ambito de
los negocios. Es una herramienta que facilita la creacion de presentaciones, permite compartir
su recurso para agregar o suprimir informacién de las mismas e incluso proyectarlas desde

cualquier lugar, tomando en cuenta contar con navegacion.

La elaboracion de presentaciones en esta plataforma es muy similar al formato de power point,
se puede integrar informacion de acuerdo a las necesidades del expositor. Ademas, sus disefios

son intercambiables y de facil edicion.

Si se pretende realizar un trabajo de equipo o en grupo, uno de los programas que te permite
realizarlo sin importar el lugar en que se encuentre cada uno de los integrantes es Google Slides,
en el puedes agregar tu aporte e incluso presentarla, solo debes de poseer conectividad a

internet.

Una de las ventajas de utilizar la suite de oficina de Google es que no requiere la instalacion de
programas ni la compra de licencias, ya que se puede acceder a la plataforma directamente
desde su pagina de inicio. De esta manera, podras estar seguro de que tus datos no se
perderan y podras acceder a ellos desde cualquier ubicacion.
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3. Canva

Es la herramienta que se ha abierto paso y atencion de los usuarios en la actualidad, Es de facil
acceso y permite crear no solo imagenes si no también publicidad para redes sociales y disefios

de materiales para impresion.

Ademas, se puede utilizar para realizar presentaciones (porque tiene patrones atractivos) y es
conocido por su capacidad para crear filtros y filtros de caracteres uniformes. Una de las
desventajas es que ciertas funciones son limitadas, si se quiere realizar una presentacién méas
compleja y elaborada, sera necesario contar con la opcion de pago. Es recomendable hacer uso

primero de sus opciones gratuitas.

Canva le permite desarrollar plantillas personalizadas en su presentacion con el logo de su
empresa o institucion y los colores que le representan. Ademas, puedes establecer tus disefios
como presentaciones predeterminadas y compartirlas con tu equipo de trabajo. Adicionalmente,

podrés editar tu trabajo desde cualquier lugar: utilizando tu celular, tablet u ordenador.

Canva es una herramienta digital, que permite la creacion de presentaciones, imagenes, mapas
mentales, periodicos digitales, etc., para ello es necesario conectividad a internet y un
dispositivo electronico como; celular, Tablet, computador, iPad, todo lo antes citado servira
como material didactico para presentar actividades académicas o profesionales.

4. Visme

Es una aplicacién que sirve para crear presentaciones desde un ordenador. Su interfaz es
parecido a PowerPoint, aunque Visme simplifica la experiencia del usuario debido a una

navegacion por sentido coman.

A pesar de ello, se debe tomar el tiempo necesario para explorar todas las opciones de
personalizacion que presenta. La plataforma tiene una amplia galeria de iméagenes y elementos
infogréaficos de utilidad con los que puedes animar tu presentacion y reemplazar los datos

aburridos en tablas de varias entradas, mapas, audios, videos y enlaces, si lo considera util.

La aplicacion te permite compartir o descargar la presentacién, publicarla online o usarla sin

conexion con un solo clic; Incluso puedes hacerlo privado para uso interno.
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La aplicacién Visme, facilita la elaboracién de diapositivas, para ello debes disponer de un
computador, dispone de una amplia galeria de gréficos, infografias, se pueden agregar enlaces,

material audiovisual, tablas, mapas para lograr la atencion del auditorio.
5. Apple Keynote

Es una herramienta preinstalada en sus dispositivos Apple: Keynote. Permite crear

presentaciones elegantes e interesantes y sin mucho esfuerzo.

Con esta aplicacion se puedes agregar voz, varios disefios, iconos, presentaciones interactivas
y cambios de diapositivas. Ademas, puedes tener acceso a tus presentaciones almacenadas en

la nube desde cualquier sitio y dispositivo.

Esta disefiada especificamente para dispositivos Apple. Sin embargo, su uso no es muy popular
como otras herramientas, puede generar problemas al querer presentarla ya que no es
compatible con todas las plataformas y se tendrd que cambiar tus presentaciones a otros
programas o plataformas para poder compartirlas o proyectarlas.

Las presentaciones que desees proyectar desde tu ordenador Apple y necesitas una aplicacion
puedes utilizar Apple Keynote, en ella puedes agregar una narrativa incluida voz, animaciones,
disefios, cada uno de tus trabajos los tendras disponibles el momento que lo necesites ya que se

almacena en la nube (internet).
6. Swipe

Al realizar una presentacion ante un grupo, es importante mantener la atencion de la audiencia,
por lo que crear contenido interactivo puede ser una excelente manera de comunicarse e
intercambiar ideas. Swipe te permite crear instrumentos como encuestas y otros recursos para
ampliar tu presentacion a los dispositivos de tu publico. A través de cuestionarios y actividades

interactivas se puede obtener una alta participacion y serd una experiencia inolvidable.

También puedes administrar en esta aplicacion la duracion de la conferencia, las salas y la
cantidad de participantes de forma privada y segura. EI programa se centra en la formacion
profesional, se puede utilizar sus herramientas para crear presentaciones mas dinamicas que

atraigan a toda tu audiencia.
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Swipe, es la aplicacacidn necesaria para motivar y participar activamente con su alumnado, por
medio de este programa se puede compartir a los dispositivos de las demas personas
cuestionarios, formularios, logrando concentracion para poder resolver los instrumentos

enviados.
7. ZohoShow

Esté disefiada para utilizar el computador y te permite la creacion, colaboracion, transmision,
presentacion y publicacion de presentaciones de forma inmediata. La herramienta es compatible
para Windows y Mac, es personalizable y flexible: hay la opcidn de editar varios usuarios a la
vez en tiempo real y es una de las herramientas que admiten la importacion de presentaciones
de otras aplicaciones como PowerPoint y la exportacion al formato PDF. Se elaboran
presentaciones desde un dispositivo movil, proyectar tu trabajo en vivo, en Android TV, Apple
TV y Chromecast. Utilizando estas herramientas en sus presentaciones dejaran de ser

mondtonas.

Esta aplicacion te permite elaborar presentaciones para trabajos académicos, también, tus
diapositivas importarlas y exportacion en formato PDF, lo puedes realizar desde tu celular o

computador.
8. SlideDog

Este programa facilita a sus usuarios mostrar la totalidad de sus archivos en una sola
presentacion de forma dinamica, con un disefio simple, pero al mismo tiempo llamativo.
Compatible con formatos como: PPT, prezis, mp4, PDF y otros. La aplicacién es facil de usar
y tiene un disefio sencillo para una mejor comprension. Reduciendo y optimizando el tiempo
en aprender cémo ejecutar la nueva herramienta. Una de sus importantes ventajas es que s
pueden cargar archivos arrastrando y soltando sin importar su formato. También se pueden
afiadir notas individualizadas (como referencias) que solo el autor puede observar durante la

presentacion en su celular, tablet.
9. Intuiface

Este es el programa a elegir si tu prioridad es un disefio atractivo o el desarrollo de
presentaciones tactiles. Se puede iniciar tu proyecto desde cero o utilizar una de las plantillas
que te proporciona. Le puedes dar vida a tu contenido haciéndolo interactivo eligiendo entre
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una gama de caracteristicas, configuraciones y opciones, como modelos 3D, mapas,
organizadores, material multimedia para YouTube, efectos de sonido, entre otros.

Una vez elaborado tu proyecto puedes compartirlo por medio de un enlace URL con distintas
opciones de canales. La creacion de una presentacion tactil actualmente es poco comun. La
presentacion por medio de esta herramienta a tu audiencia seré unica y duradera por mucho

tiempo.

Una de las herramientas que te brindara una experiencia diferente y duradera es la Intuiface, la
cual permite crear presentaciones tactiles, puedes utilizar los formatos preestablecidos o crear

desde cero, se lo puede realizar interactivo, se puede compartir mediante enlaces.
10. Prezi

Tiene dos versiones; la gratuita y la version Premium, la segunda tienes acceso a todas sus
increibles opciones. El formato base es similar a la herramienta de zoom. Posee una camara
virtual en la que puedes acercarte y alejarte de ciertas secciones de la presentacion; ademas se

puede incluir videos, graficos y texto.

Prezi es una herramienta muy Util para presentaciones a distancia, ya que te ofrece alta calidad
en todos los dispositivos, te permite estructurar tu presentacién de manera original y dindmica,
y cuenta con muchas opciones de personalizacion y colaboracion. Prezi también te facilita la
utilizacion de tu dispositivo movil como control remoto. Los trabajos en Prezi permiten
modificar y visualizar la proyeccion completa y se puede elegir que parte del lienzo quieres
acercarte. EstOs ejercicios dan dinamismo y originalidad a tu presentacion.

Para realizar presentaciones de trabajos autbnomos sean tedricos o practicos, es muy utilizado
hoy en dia la aplicacion Prezi, en ella puedes agregar, conceptos, graficos, contenido

multimedia, lo puedes proyectar con o sin internet, lo puedes adecuar a tus necesidades.
11. Slidebean

Es una gran opcidn al PowerPoint clasico. Ofrece formatos poco utilizados y va en sintonia con
el ambiente de emprendedores y startups. Esta aplicacion se basa en algoritmos de inteligencia
artificial que prueban miles de configuraciones para cada diapositiva en un instante. Elija la

mejor solucidn segun las propiedades que definié antes de comenzar.
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La aplicacion crea todo tipo de presentaciones: como marketing y ventas hasta proyectos
cientificos o de startups. Se pueden elaborar presentaciones de todo tipo, entre ellos tenemos de
negocio, redisefio de presentaciones elaboradas o usar plantillas preexistentes. Las funciones
de la aplicacion no son solo esas: se puede comunicar via telefonica con los creadores de la
marca para que te guien en la elaboracion de tu presentacion de negocio. Te ayudan con el guion
de tu historia y desarrollan tu presentacion basada en los objetivos que te has planteado.

12. Wideo

Es una herramienta que crea videos para presentacion. Tiene bastante similitud si se ha
trabajado con PowerPoint anteriormente, con una ventaja que puedes hacer presentaciones

profesionales y llamativas que se pueden publicar online o exportar a YouTube.

Los desarrolladores de este producto lo han establecido para que funcione para noveles y para
los que tienen conocimientos intermedios en produccion de videos. La herramienta optimiza
tiempo de edicion y obtiene un producto final de calidad y prometedor en tu presentacion de

video.

La herramienta Wideo, crea videos en forma de diapositivas, se puede compartir estas
creaciones en linea o exportar a otras plataformas como Youtube. Si deseas proyectar un trabajo

practico y mediante material audiovisual esta herramienta te va a ser muy (til.
13. Picktochart

Picktochart tiene a disposicion mas de 600 plantillas de alto nivel para la creacién de
presentaciones ejecutivas. Ademas, contiene plantillas para realizar infografias personalizadas
y otros elementos visuales, como gréficos participativos, iconos divertidos, imagenes, videos y

mas.

La aplicacion le ofrece una experiencia unica y le permite compartir sus presentaciones en
diferentes redes sociales, o incluso las puede proteger con medidas de seguridad como
contrasefas si desea. También se puede elaborar material de apoyo para tu presentacion como;

carteles, hojas volantes.
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14. Oomfo

Es un complemento del programa PowerPoint, el cual asiste a profesionales en ventas y
marketing a disefiar graficos interactivos (muy importantes para las socializaciones). Graficos
especificos, gréficos en vivo de varios archivos, informacion de apps en la nube, alternativas
interactivas, transformaciones mediante un clic: todo esto es posible y méas con la herramienta

descrita.
15. SlideShare

SlideShare es una alternativa popular para profesionales en ventas y marketing que tratan de
encontrar la forma de compartir su material al pablico. Como esta herramienta ya cuenta una
audiencia establecida, le es facil distribuir su presentacién a varias personas en sitios web 0

blogs, pueden también difundirlo por redes sociales; en LinkedIn, Twitter, Facebook, etc.

Si tu objetivo es difundir tu trabajo académico o profesional en la mayoria de apps como redes
sociales, la herramienta a utilizar ideal es SlideShare porque tiene audiencia incorporada.

16. author STREAM

AuthorSTREAM ofrece una amplia variedad de plantillas y herramientas de disefio para que
las presentaciones sean visualmente atractivas y profesionales. Otras caracteristicas incluyen la
capacidad de agregar audio y video a las presentaciones, la integracion con redes sociales y
plataformas de correo electronico, y la posibilidad de medir las estadisticas de visualizacion y

uso de las presentaciones.
17. Zentation

Zentation ofrece herramientas para medir el alcance y el impacto de las presentaciones
socializadas, lo que permite a las empresas evaluar el éxito de su estrategia de marketing en
tiempo real. También ofrece la posibilidad de incluir interacciones en vivo con los asistentes,
mediante webinars, chats en tiempo real y encuestas, lo que aumenta la participacion y la

interactividad de los usuarios.
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18. Vcasmo

Vcasmo es una herramienta Unica para presentaciones: es considerado una solucién multimedia
a los usuarios que les ayuda a sincronizar un video y una presentacion de diapositivas,
alternadamente. Es muy utilizado por los profesionales de ventas y marketing porque les

permite la reproduccion en variadas formas: navegador, movil e iPad.
19. Genially

Genially es una plataforma online poderosa de disefio y consejos profesionales, creay comparte
contenido multimedia interactivo, incluyen presentaciones alcancen sus objetivos, infografias,
animaciones, mejorando las experiencias de aprendizaje. Tiene la capacidad de atraer
audiencias para empresas, instituciones educativas y para fines personales.

En caso de necesitar un material de excelente calidad y lo debes proyectar en el &mbito que te
desenvuelvas, la aplicacion para estos requerimientos es Genially, uno de estos espacios es el

educativo con mayor demanda.
4.2  Capitulo Il -Proceso ensefianza aprendizaje

La educacidn en el siglo XXI esta sufriendo, desde varios afios, un conjunto de modificaciones
dentro como fuera del aula de clase. A pesar de los cambios en la educacion, el conocer y
entender los procesos de ensefiaje es fundamental para contar con una efectiva accion

pedagdgica. (Gomez, 2017)

Para Gomez (2017), la educacion ha venido realizando algunos cambios e innovaciones en el
transcurso de este siglo XXI, no obstante, comprender el proceso ensefianza aprendizaje es

fundamental para una acertada propuesta pedagdgica.
4.2.2 Proceso de ensefianza

Durante esta parte del proceso, la labor méas importante del docente es brindar el
acompariamiento en el proceso de aprendizaje al estudiante. La educacion debe verse como el

producto de una relacién personal entre profesor y alumno.

El profesor debe considerar el contenido, la aplicacion de metodos, técnicas y estrategias

didacticas para ensefiarles a aprender y tomando en cuenta la formacion de valores en el dicente.
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Para que exista un buen proceso de ensefianza, el docente debe ser el guia que acompafia hacia
el aprendizaje, para lo cual también, debe haber un buen ambiente escolar entre el docente y
alumnado para luego si utilizar diferentes técnicas y estrategias didacticas para la ensefianza sin

dejar de lado la formacion axiologica.
4.2.3 Proceso de aprendizaje

Como sostiene Piaget en su teoria (1969), el pensamiento es el soporte en el que se asienta el
aprendizaje, forma en la que se manifiesta la inteligencia. La inteligencia crea una estructura y
un funcionamiento, ese funcionamiento va cambiando la estructura. La construccion se realiza

por medio de la interaccion del individuo con el medio ambiente.

La construccion del aprendizaje segun Piaget se realiza por medio de la relacién del individuo

y su entorno, ademas, menciona que el pensamiento es la base del aprendizaje.
Esta teoria plantea ideas principales para el proceso de aprendizaje.

1. Elgenerados del aprendizaje es el alumno, llegando a ser un mediador y guia el profesor.

2. El aprendizaje de algun tema o tdpico necesita de una secuencia y coherencia légica y

psicoldgica.

3. Se deben respetar las individualidades de cada estudiante.

Como docentes, se debe estar consciente que el aprendizaje es individual, fundamentado en
objetivos y que necesita una continua y constante feedback. Es importante, que el aprendizaje
debe estar sustentado en una excelente relacién entre los participantes del proceso: docente,

estudiante y compafieros.
4.2.4 ¢Como funciona el proceso de ensefianza-aprendizaje?

El aprendizaje y la ensefianza son acciones que se presentan continuamente en la vida de todo
individuo, por eso debemos hablar de los dos y no por separado. Los dos procesos se convocan
en relacion a un tema central, como es el proceso de ensefianza y aprendizaje, que los organiza

en una unidad de accion.

En los procesos de ensefianza-aprendizaje tiene cuatro elementos participantes: el docente, el

dicente, el contenido y las variables de su entorno (caracteristicas de la escuela/aula). Cada uno
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de ellos tienen influencia en mayor o menor grado, depende de como se relacionan en una

determinada realidad.

El proceso ensefianza-aprendizaje es correlacional, es decir, no se los puede tratar por separado
y se presenta a lo largo de toda la vida. El docente, el alumno, la literatura cientifica, su contexto
escolar son elementos presentes y que inciden en menor o mayor grado en el proceso de

ensefianza-aprendizaje.

De estos cuatro componentes se identifican los principales factores que influyen en el proceso

de ensefianza-aprendizaje:

1. Estudiante: la aptitud del estudiante (inteligencia, velocidad de aprendizaje); motivacion
para aprender; experiencia previa (conocimientos anteriores); disposicién; interés; y la

aplicabilidad de la estructura socioecondémica
2. Conocimiento: definicién/valor, viabilidad préctica
3. Escuela/aula: entiende lo fundamental del proceso educativo

4. Profesor: correlacion  docente-dicente; dimension  epistemoldgica  (aspectos
intelectuales y técnico-didacticos); predisposicion del docente; capacidad de cambio y

mejora; responsable con el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Gomez, 2017)
4.2.5 Aplicacién de los recursos tecnolégicos en el aprendizaje de Educacion Fisica

4.2.5.1 Educacién Fisica; Definicion

La educacidn fisica con su definicion global liderado por Zagalaz (2001) contiene la educacién
fisica, la practica deportiva y la recreacion, es decir, acoge estos tres conceptos en uno solo: La
educacion fisica. “Son inseparables, ya que se perfeccionan, intentando implementar habitos
motrices, de higiene y de salud, socioemocionales, intelectuales y recreativos, con el Unico
objetivo de conseguir un desarrollo integral del estudiante” (Zagalaz, 2001, p. 8) (DUVIEL,
JAIBER, & ESNEIRE, 2023)

Como lo asevera Duviel, Jaiber, & Eneire (2023), la educacion fisica toma en cuenta el tiempo
de ocio, el deporte y la educacion fisica como tal, es decir, busca el desarrollo integral del

individuo; lo cognitivo, socio-afectivo y la motricidad.
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En la materia de Educacién Fisica se puede aprovechar de los beneficios que contribuyen las
nuevas tecnologias. Utilizandolas para la practica de actividades que requieren movimiento por
parte de los estudiantes (deportes, acrobacias...) como también, para su proceso de ensefianza-

aprendizaje de literatura cientifica relacionada con la asignatura.

Una de las areas de estudio como lo es Educacion Fisica, se ha beneficiado con el uso de
tecnologias y plataforma digitales innovadoras, para la creacion y/o presentacion de
conocimientos tedricos como también actividades practicas 0 que requieren movimiento

(préactica de fundamentos técnicos, gimnasia, etc.) en su periodo de ensefiaje.

Segin (CANETE, 2017) sostiene que la Educacion Fisica se ha establecido desde la antigiiedad
a las funciones asignadas por costumbre que es la educacion del cuerpo por medio del
movimiento, porque su nivel educativo es extraordinariamente efectivo y puede incorporarse a
la practica educativa en todo su proceso. Actualmente no se ha podido identificar un enfoque
unico a este &ambito porque la motricidad se basa en una variada intencionalidad que se adaptan

a los objetivos educativos buscados y los principios en los que se fundamenta el curriculo.

Algunas herramientas tecnoldgicas que pueden ser utilizadas para el desarrollo de habilidades

y destrezas en esta area son:
4.2.5.2 Actividades que fomentan el uso de las TIC en Educacion Fisica

Como lo sostiene (José, 2012) No esté a nuestra disposicion si queremos usar o no la tecnologia:
lo que debemos tomar en cuenta es cdmo se va a implementar y que sean eficaces en los
procesos de ensefianza y aprendizaje. Por lo tanto, la Educacion Fisica, debe proponer nuevos
modelos de ensefianza que mejoren los paradigmas tradicionales de alfabetizacion lecto-
escritora y tomar el desafio de brindar una formacion de alfabetizaciones mdltiples.

Con laimplementacidn de dispositivos electrdnicos se puede interactuar en diversas actividades

como:

e Busqueda del tesoro en la que se trate temas de la asignatura mediante la utilizacion de

cédigos QR y trabajos motrices a través de pruebas de campo y obstaculos en su recorrido.

o El anélisis de deportes y actividades fisicas se puede realizar por medio de grabaciones
y el uso de computadoras para editar los videos y detectar cada una de las caracteristicas de

los diferentes deportes.
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e Explorar el cuerpo humano mediante la realidad aumentada, observando el sistema

muscular y dseo desde varias perspectivas.

e Nos ayudan a contrastar la informacion tedrica recibida a través de apps ludicas, como

Kahoot e interaccionando con sus pares.

o Fortalecer la orientacion espacial y dar respuesta a inconvenientes presentad con el uso

de localizacion GPS o brdjulas.

e Fomentar el deporte con el uso de blogs de aula y material de video planteando desafios

fisicos periddicamente a los comparieros u otros paralelos de la institucion.
Se ha propuesto algunas actividades que incentivan y facilitan el uso de las TIC en la asignatura
de Educacién Fisica, como son; utilizacién de cddigos QR para busqueda de objetos, realizar
andlisis mediante material audiovisual (videos, audios, grabaciones) haciendo uso de
dispositivos electronicos, observar detalladamente los musculos y huesos con la utilizacion de
la realidad aumentada, trabajar la orientacion espacio-temporal con la ayuda del GPS y

aplicaciones con ubicacion en tiempo real.

4.2.5.3 Ventajas de la implementacién de las TIC en Educacién Fisica

Con el apresurado avance de la tecnologia, ciencia y la técnica, los recursos audiovisuales han
Ilegado a ser parte del proceso de ensefiaje e humanizando el actuar del docente y beneficiando
a la transferencia de conocimientos por medio de un enfoque cientifico. (Perazas, Lopez, Pardo,

& Soler, 2017)

Estudios como el de Rojano (2010) han indagado y llegan a determinar la gran variedad de
beneficios de la implementacion de las TIC en Educacién Fisica, ademas lo importante, es que
promueven un alto interés y una elevada motivacion por parte del estudiantado en sus diferentes
procesos de aprendizaje. La gran mayoria de las investigaciones en competencia digital del area
de Educacion Fisica y el deporte han sufrido estudios a través de apps. (Guillén & Perrino,

2020)
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La aplicacion de las TIC en la materia de Educacion Fisica, asi como en diversas asignaturas,
dispone de numerosas ventajas que la convierten en excelente herramienta de ensefianza-

aprendizaje debido a que:

o Aportan con informacidon sobre las teméticas de interés de la asignatura apoyandose del
internet.

o Se adecuan a la metodologia y particularidades del estudiantado.

o Ayudan al aprendizaje en grupo como individual.

o Cuentan con innovadoras formas de aprender y de ensefiar que resultan interesantes y

motivadoras para los estudiantes.

o Facilitan instrumentos de gestion de aula y organizacion dirigido para los docentes.

o Presentan herramientas digitales que acrecentan los nuevos conocimientos.

o Se utiliza otras maneras de comunicarse entre alumnos y profesores.

. Para que las actividades sean divertidas se puede utilizar aplicaciones educativas en sus

tablet o celulares.

. Se puede aprovechar el uso de computadoras para la realizacién de trabajos individuales
0 grupales, recopilar datos e informacion de temas importantes en la asignatura, incluso se

puede crear un blog institucional plasmando los conocimientos adquiridos.

. Implementar el uso de camaras de grabacién para poder ver y analizar a detalle

ejercicios realizados.

o Para trabajar clases de fundamentacion teoricas se utiliza las Pizarras digitales. (UNIR,
2021)

Los beneficios que aportan el uso de las TIC en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
Educacién Fisica segun UNIR (2021), son de gran ayuda como medios de busqueda y obtencion

de informacion, como métodos de adaptacion didactica, son estrategias Ilamativas y
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motivadoras para el estudiante en su aprendizaje, conocimiento de nuevas aplicaciones y el uso
de las mismas, facilitan la comunicacién entre integrantes de la comunidad educativa, hacer uso
de aplicaciones en linea para analizar o compartir conocimientos de su autoria como producto

de su aprendizaje, también se pueden utilizar en otras materias o &mbitos académicos.

Las TIC nos facilita la ensefianza y el aprendizaje de Educacion Fisica especificando y
adaptando las actividades a las diferentes necesidades de los estudiantes, siendo més concretos;
nos permiten diversificar los materiales curriculares y gradar el nivel de complejidad de las
tareas. Las herramientas tecnoldgicas de la informacion y comunicacion las utilizamos en
Educacion Fisica para innovar la forma de ensefiar y aprender la asignatura, y se pueden crear

nuevos habitos; sostenibles, ecoldgicos y éticos. (José, 2012)

La aplicacion del Flipped Classroom en la asignatura de Educacion Fisica facilita trabajar fuera
del horario escolar las conceptualizaciones curriculares del area haciendo buen uso de las Tic,
por ello se puede aprovechar de mejor manera el tiempo de clase para realizar actividades
fisicas. De esta forma, los estudiantes revisan la literatura cientifica en casa a traves de distintas
herramientas digitales, para luego asistir a clases con los conocimientos interiorizados para

fortalecerlos en las distintas actividades motrices. (Costa Lopez, 2020)
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5. Metodologia

5.1 Enfoquey tipo de investigacion

La presente investigacion se la desarrollo en el Colegio Bachillerato Macara, del canton
Macard, provincia de Loja, para la obtencion de la informacion se tuvo la colaboracion de los
estudiantes de bésica superior desarrollando una encuesta, la que nos permitié determinar,
identificar, analizar, evaluar las actividades y recursos digitales que se aplican en el proceso
ensefianza aprendizaje de Educacion Fisica, el enfoque utilizado es cuantitativo no
experimental y de tipo correlacional donde se analiza la incidencia de las variables “actividades
y recursos digitales”, “proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica” y nos permite
determinar como influyen las variables en el proceso ensefianza-aprendizaje en esta asignatura,
ademas, se utilizd insumos, materiales, equipos, necesarios para implementar la investigacion.
Los estudiantes objeto de estudio corresponden al subnivel de basica superior de los cursos

noveno y décimo.

El autor (Avila, Gonzélez, & Licea, 2020) define a la encuesta como un método de recoleccion
de informacion empirica, para ello utiliza formularios en fisico o digitales, orientado a dar
respuestas sobre el problema en cuestion, y la comunidad objeto de estudio la completan por si

mismos. Se puede clasificar la encuesta, segun su forma de aplicacién, en personal o por envio.

El enfoque cuantitativo en las ciencias sociales se da origen en sus obras de Auguste Comte
(1798 — 1857) y Emile Durkheim (1858 — 1917). Ellos sostenian que, los estudios de los
fendmenos de la sociedad deberian ser comprobados cientificamente, es decir, generado a través
de la ejecucion del método cientifico y manifestaban que los fendmenos eran medibles,

denominando a esta corriente Positivismo. (Vega, y otros, 2014)

La investigacion de tipo correlacional: tiene como fin la medicion del grado de relacion entre
dos 0 mas variables. Los trabajos de tipo correlacional se encargan de medir cada una de las
variables si verdaderamente estan o no relacionadas entre si en su trabajo de investigaciéon y
posteriormente se analiza la correlacion. Finalmente, este tipo de investigacion nos ayuda a
mostrar el comportamiento de una de las variables conociendo el comportamiento de las otras.
(Valle, y otros, 2020)
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5.2 Métodos de estudio

El método de estudio utilizado para este trabajo académico fue el inductivo-deductivo, el que
nos permitié discriminar la informacién partiendo de lo general a lo particular, el enfoque de la
investigacion es de caracter mixta, el cual nos ayudod para probar teorias y en el analisis de los
resultados, el tipo de investigacion utilizado es el correlacional, se lo utilizé para la recoleccion
de datos, la medicién de los mismos y finalmente el andlisis de los datos. El disefio de la

investigacion fue el estudio cuasi-experimental.

Los métodos de estudio utilizados en un trabajo investigativo son el deductivo e inductivo, de
gran utilidad para trabajos académicos. EI método deductivo me permitio establecer una
relacién de nexo entre la teoria y la observacion, también, permite deducir partiendo de la teoria
los fendmenos objeto de estudio. La induccion en cambio, tiende a obtener conocimientos e

informacion aisladas. (Davila Newman, 2006)

Tomando en consideracion la afirmacion de Alfredo (2017) El enfoque de investigacion mixta
involucra la obtencion, anélisis e interpretacion de datos sean cualitativos y cuantitativos como
el autor los haya considerado necesarios para su trabajo investigativo. Los cuales llegan a

fusionarse para responder a los problemas presentados. (Alfredo, 2017)

La descripcidn del disefio cuasi-experimental propuesta por Hedrick (1993) es la siguiente: Los
disefios cuasi-experimentales tienen los mismos objetivos que los estudios experimentales:
comprobar si hay una relacion causal entre dos o0 mas variables. Cuando no se puede realizar la
ubicacion aleatoria, los cuasi-experimentos permiten aproximar los resultados del programa,
esto es posible si se llega a establecer una base de comparacién acorde al estudio (p. 58). (Cabré,
2012). También, en ciertos casos se puede emplear de ser necesario el disefio de investigacion
transversal, se caracteriza por recolectar informacion en un nico momento dado. Su funcién
es describir, analizar las variables y su incidencia en un momento dado. Es practicamente como

hacer una foto de un hecho. (Agudelo, Aigneren, & Ruiz, 2010)
5.3  Poblacion y Muestra

La poblacién investigada son los estudiantes de basica superior del Colegio de Bachillerato
Macard, cursos como noveno A, noveno B, décimo A, décimo B, décimo C, siendo alrededor
de ciento treinta tres estudiantes entre varones y mujeres, quienes nos van a apoyar con el

trabajo investigativo, informacidn que nos ayudara al analisis de nuestro tema de investigacion.

27



La poblacion de estudio también conocido por otros autores como blanco o diana: es la totalidad
del personal a quienes queremos extrapolar los resultados. Muestra: Es el subconjunto del total
de la poblacion, desde la estadistica las muestras pueden ser probabilisticas o0 no. En cambio, la
unidad muestral se lo considera como un conjunto extraido desde la poblacion que conforman
la muestra. (DANIEL, 2015)

6. Resultados

Tabla 1
¢ Conoce de actividades de Educacion Fisica que se pueden realizar por medio de

recursos digitales?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 49 44%
No 27 25%
Muy poco 34 31%
| Total 110 100% |
Nota: Muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de Bachillerato
Macara

Figura 1
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

éConoce de actividades de Educacion Fisica
gque se pueden realizar por medio de
recursos digitales?

S|
NO

27; 25% m MUY POCO

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del

Colegio de Bachillerato Macara.
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Andlisis

Con los resultados obtenidos, cuarenta y nueve estudiantes del colegio Bachillerato Macara,
respondieron que SI conocen de actividades de Educacion Fisica que se pueden realizar por
medio de recursos digitales lo que representa el cuarenta y cuatro por ciento, mientras que
treinta y cuatro estudiantes contestaron que conocen MUY POCO representa el treinta y uno
por ciento, finalmente veinte y siete estudiantes manifestaron que NO conocen lo que

representa el veinte y cinco por ciento de los encuestados.

Tabla 2
¢Ha realizado actividades de Educacion Fisica utilizando medios tecnoldgicos?
| Indicadores Frecuencia Porcentaje
Si 28 25%
No 56 51%
A veces 26 24%
| Total 110 100%
Nota: Muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de Bachillerato
Macara
Figura 2

Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

¢Ha realizado actividades de Educacion Fisica
utilizando medios tecnoldgicos?

28; 25%

u S|
mNO
A VECES

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del Colegio de
Bachillerato Macara.
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Anélisis

Cincuenta y seis estudiantes del colegio Bachillerato Macara, respondieron que NO han
realizado actividades de Educacion Fisica utilizando medios tecnoldgicos esto representa el
cincuenta y uno por ciento, veinte y ocho estudiantes mencionaron que Sl han realizado

representa el veinte y cinco por ciento, finalmente veinte y seis estudiantes manifestaron que A

VECES han realizado representa el veinte y cuatro por ciento de los encuestados.

Tabla 3
¢Le gustaria conocer de actividades o recursos digitales en su proceso de ensefianza-aprendizaje
en Educacion Fisica?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 88 80%
No 22 20%
| Total 110 100% |
Nota: Muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de Bachillerato
Macara

Figura 3
Informacidn de la encuesta a los estudiantes de bésica superior.

éLe gustaria conocer de actividades o recursos digitales
en su proceso de ensefanza-aprendizaje en Educacion
Fisica?

m S|
mNO

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Analisis
Con los resultados obtenidos, ochenta y ocho estudiantes del colegio Bachillerato Macara,
respondieron que Sl les gustaria conocer de actividades o recursos digitales en su proceso de

ensefianza-aprendizaje en Educacion Fisica, representa el ochenta por ciento, a diferencia de
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veinte y dos estudiantes respondieron que NO les gustaria, representa el veinte por ciento de

los encuestados.

Tabla 4
¢Utilizaria los recursos digitales para el cumplimiento de actividades autonomas de Educacion
Fisica?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 52 47%
No 19 17%
Muy poco 39 36%

| Total 110 100% |

Nota: es la muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de
Bachillerato Macara

Figura 4
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

éUtilizaria los recursos digitales para el cumplimiento de
actividades autonomas de Educacion Fisica?

52;47% u S|
mNO
19; 17% A VECES

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de bésica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Anélisis

Los cincuenta y dos estudiantes del colegio Bachillerato Macard estdn de acuerdo que
utilizarian los recursos digitales para el cumplimiento de actividades autbnomas de Educacion
Fisica, representa el cuarenta y siete por ciento, sin embargo, treinta y nueve estudiantes
respondieron que A VECES los utilizarian, representando el treinta y seis por ciento, finalmente
diez y nueve estudiantes afirmaron que NO utilizarian, dando como resultado el diez y siete por

ciento de los encuestados.
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Tabla 5

¢Conoce, que Canva, Genially, Power point, Prezi, Wideo, Vcasmo, Slideshare, Google form,
Clasroom, son herramientas tecnol6gicas que puede utilizar para los trabajos de Educacion Fisica
sean tedricos o préacticos?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 39 35%
No 35 32%
Muy poco 36 33%

| Total 110 100% |

Nota: es la muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de
Bachillerato Macara.

Figura 5
Informacidn de la encuesta a los estudiantes de basica superior.
éConoce, que Canva, Genially, Power point,
Prezi, Wideo, Vcasmo, Slideshare, Google
form, Clasroom, son herramientas
tecnologicas que puede utilizar para los

trabajos de Educacion Fisica sean teoricos o
practicos

Ws
W NO
MUY POCO

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara

Anélisis

Treintay nueve estudiantes del colegio Bachillerato Macara, afirmaron que conocen que Canva,
Genially, Power point, Prezi, Wideo, Vcasmo, Slideshare, Google form, Clasroom, son
herramientas tecnoldgicas que puede utilizar para los trabajos de Educacion Fisica sean tedricos
0 practicos, representa el treinta y cinco por ciento, mientras que treinta y seis estudiantes
contestaron que conocen MUY POCO, representa el treinta y tres por ciento, finalmente treinta
y cinco estudiantes se pronunciaron que NO conocen, representa el treinta y dos por ciento de

los encuestados.
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Tabla 6
De los siguientes recursos tecnolégicos ¢ cual de ellos utilizaria para el cumplimiento de actividades
auténomas de Educacion Fisica? Subraye o encierre.

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Canva 11 10%
Power point 75 68%
Wideo 10 9%
Genially 4 4%
Prezi 10 9%
Vcasm 0 0%
| Total 110 100% |

Nota: es la muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de
Bachillerato Macara.

Figura 6
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

De los siguientes recursos tecnoldgicos écual
de ellos utilizaria para el cumplimiento de
actividades autonomas de Educacion Fisica?

a; 1(3‘ 0; 0% 0% H Canva

10; 9% k H Power point

: = Wideo
Genially

M Prezi

M Vcasm

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Analisis

Setenta y cinco estudiantes del colegio Bachillerato Macard, estan de acuerdo en utilizar Power
point para el cumplimiento de actividades autbnomas de Educacion Fisica, representa el sesenta
y ocho por ciento, mientras que once estudiantes respondieron que utilizarian Canva, representa
el diez por ciento, otros diez estudiantes contestaron que utilizarian Prezi, representa el nueve
por ciento de los encuestados. Ademas, diez estudiantes utilizarian Wideo, representa el nueve
por ciento, también cuatro estudiantes manifiestan que utilizarian Genially representa el tres
por ciento y finalmente ningln estudiante opto por utilizar \Vcasm representa el cero por ciento

de los encuestados.
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Tabla7
¢Considera importante el aprovechamiento de los recursos digitales en su proceso de ensefianza-
aprendizaje en la asignatura de Educacion Fisica?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 68 62%
No 13 12%
A veces 29 26%
| Total 110 100% |
Nota: Muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de Bachillerato
Macara.

Figura 7
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior

é¢Considera importante el aprovechamiento de los
recursos digitales en su proceso de enseianza-aprendizaje
en la asignatura de Educacion Fisica?

u S|
mNO
A VECES

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Analisis

Sesenta y ocho estudiantes del colegio Bachillerato Macara, respondieron que Sl consideran
importante el aprovechamiento de los recursos digitales en su proceso de ensefianza-aprendizaje
en la asignatura de Educacion Fisica representando el sesenta y dos por ciento, mientras que
veinte y nueve estudiantes contestaron que A VECES consideran importante, representando el
veinte y seis por ciento, finalmente trece estudiantes NO consideran importante, representa el

doce por ciento de los encuestados.
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Tabla 8
¢Considera que la utilizacién de los recursos digitales en sus tareas de Educacion Fisica

promovera mayor participacion?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 68 62%
No 13 12%
A veces 29 26%

| Total 110 100% |

Nota: es la muestra de la respuesta de los estudiantes de bésica superior del colegio de
Bachillerato Macara

Figura 8
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

é¢Considera que la utilizacion de los recursos
digitales en sus tareas de Educacion Fisica
promovera mayor participacion?

m S|

62; 56%

24; 22% = NO
A VECES

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Anélisis

Sesenta y dos estudiantes del colegio Bachillerato Macara, S| consideran que la utilizacion de
los recursos digitales en sus tareas de Educacion Fisica promovera mayor participacion,
representa el cincuenta y seis por ciento, mientras que veinte y cuatro estudiantes manifestaron
que A VECES consideran la utilizacion, representa el veinte y dos por ciento, finalmente veinte
y cuatro estudiantes NO consideran la utilizacion, lo cual representa el veinte y dos por ciento

de los encuestados.
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Tabla 9
¢Como fue la experiencia al utilizar herramientas tecnoldgicas en su proceso ensefianza-

aprendizaje de Educacion Fisica? Subraye su respuesta.

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Excelente 15 14%
Muy buena 24 22%
Buena 34 31%
Regular 37 33%
| Total 110 100% |

Nota: es la muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de
Bachillerato Macara.

Figura 9
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

¢Como fue la experiencia al utilizar
herramientas tecnoldgicas en su proceso
ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica?

37;33%

W EXCELENTE

24; 22%
MUY BUENA

BUENA

34;31%

REGULAR

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Andlisis

Treinta y siete estudiantes del colegio Bachillerato Macara, respondieron que fue una
experiencia REGULAR al utilizar herramientas tecnoldgicas en su proceso ensefianza-
aprendizaje de Educacion Fisica, representando el treinta y tres por ciento, mientras que treinta
y cuatro estudiantes consideran que fue BUENA la experiencia, representando el treinta y uno
por ciento, ademas, veinte y cuatro estudiantes afirmaron que fue MUY BUENA la experiencia,
representando el veinte y dos por ciento de los encuestados, finalmente quince estudiantes
manifestaron que fue EXCELENTE la experiencia, representando el catorce por ciento de los

cuestionados.
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Tabla 10

¢Recomendaria el uso de los recursos digitales para el desarrollo de actividades practicas o

tedricas auténomas de Educacion Fisica?

| Indicadores Frecuencia Porcentaje |
Si 51 46%
No 26 24%
A veces 33 30%

| Total 110 100% |

Nota: es la muestra de la respuesta de los estudiantes de basica superior del colegio de
Bachillerato Macara.

Figura 10
Informacion de la encuesta a los estudiantes de basica superior.

¢Recomendaria el uso de los recursos digitales para el
desarrollo de actividades practicas o tedricas autdbnomas
de Educacion Fisica?

33; 30%
us|
mNO
26; 24% = A VECES

Nota: Los resultados obtenidos son de la encuesta aplicada a los estudiantes de basica superior del
Colegio de Bachillerato Macara.

Andlisis

Cincuenta y uno estudiantes del colegio Bachillerato Macard, SI recomiendan el uso de los

recursos digitales para el desarrollo de actividades practicas o teéricas autbnomas de Educacién

Fisica, representando el cuarenta y seis por ciento, mientras que treinta y tres estudiantes

respondieron que A VECES recomendarian, representando el treinta por ciento, ademas, veinte

y seis estudiantes NO recomendarian, representando el veinte y cuatro por ciento de los

encuestados.
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7. Discusion
El trabajo investigativo realizado en el Colegio de Bachillerato Macarg, evidencia segun la
informacion obtenida por medio del instrumento de la encuesta, que la utilizacion de los
recursos digitales en sus tareas de Educacion Fisica promovera mayor participacion y ademas
recomendarian el uso de los mismos para el desarrollo del proceso ensefianza-aprendizaje,
finalmente, estas herramientas tecnoldgicas motivan a la participacion y crean interés en los
estudiantes. Ante lo descrito citamos el siguiente argumento que también lo respalda. Segun el
autor Montafio (2016), que se refiere al concepto recurso digital en los siguientes términos:
Elementos mediadores utiles para el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, como el
pizarron, cartel, papeldgrafo, proyector y herramientas digitales de audio, voz, procesadores de
datos y paginas web; medios actuales que facilitan mejoras en la funcion del docente y
estudiante, fomentando la motivacion e interés de ambos entes y al mismo tiempo haciendo de

la educacion mas dindmica e interactiva (pag. 15). (Jenny Patricia Ledn Amendafio, 2021)

Entre las tecnologias de la informacion y la comunicacion mas utilizadas en este proceso (TIC),
han ido cambiando las formas de vida actual, volviéndose personas mas sedentarias. Existe un
alto indice de adolescente que tienen acceso a dispositivos moviles inteligentes con gran
variedad de Apps en las cuales ocupan su tiempo de ocio. La Educacion Fisica se desarrolla en
un alto porcentaje de forma practica, lo que permite a la vez en el individuo educar, manejar y
concienciar el uso responsable de las herramientas digitales, con ello se incentiva la practica de
actividad fisico y deportiva. Direccionar el buen uso de las aplicaciones que tienen en sus
dispositivos electrénicos para la asignatura de la Educacion Fisica, mejoran los aprendizajes
del alumnado, logrando también, que existan buenas relaciones interpersonales. (Ferndndez &
Baena, 2018) Otro de los aspectos fundamentales tomados en cuenta en este documento y que
se puso en consideracién de los estudiantes de basica superior, y que lo citado anteriormente
por los autores Fernandez & Baena (2018) respalda, que la gran mayoria de los estudiantes
consideran importante el aprovechamiento y cumplimiento de sus actividades autonomas
(précticas y/o teoricas) mediante la utilizacion de dispositivos electronicos, aplicaciones y otros
recursos digitales en la asignatura Educacion Fisica, coadyuvando a la optimizacién de tiempo

y fortaleciendo el conocimiento en cuanto a los recursos digitales aplicados.

Estudio denominado “Gamificando la didactica de la educacion fisica. Vision del alumnado
universitario” y como se manifiestan desde el punto de vista del alumnado, la experimentacion

les ha forjado efectos muy ansiados de compromiso, rendimiento académico y comprension, y
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lo mas importante de motivacion; gracias también a la implementacion adecuada de sus tres

pilares basicos (gamificacion, AC y evaluacion formativa). (Flores, Fernandez, & Grau, 2021)

Se ha logrado evidenciar como influye positivamente en los estudiantes la utilizacion de
recursos digitales en el cumplimiento de tareas, participacion en clase, lecciones,
retroalimentacion, es mas, los motiva y por ende existe mayor participacion estudiantes en las
clases de Educacion Fisica, para afianzar estos resultados contrastamos con el estudio realizado
por Flores, Fernandez, & Grau (2021) que es el mismo sentir en el nivel educativo superior y

agregan el nivel de compromiso y rendimiento académico al que llegan los estudiantes.

Con la informacion obtenida de nuestro trabajo investigativo y la literatura analizada de
diferentes autores, se puede generalizar en cierto grado, al menos en el sector educativo y
debido al avance de la tecnologia y uso que se le da al misma en nuestra cotidianidad y méas ain
en los estudiantes, que influye en gran medida el interés de hacer uso de los recursos digitales
educativos, la participacion e interaccion con las herramientas digitales para realizar las
actividades auténomas en la asignatura de Educacién Fisica, otro de los indicadores y no menos
importante es la motivacion que sienten los estudiantes al utilizar la tecnologia y sus
dispositivos electronicos pata realizar sus tareas e investigaciones practicas y teoricas

respectivamente en el area de Educacion Fisica.

Luego de haber comparado informacion de otros estudios previos relacionados a nuestro tema,
de haber contrastado dicha informacion, analizado y discriminado la informacién relevante, se
ha podido responder a la pregunta de investigacion que se habia planteado ¢cémo inciden las
actividades y recursos digitales aplicados en el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion
Fisica en Bésica Superior del Colegio Bachillerato Macara, periodo lectivo 2023-2024? A lo
que podemos decir que inciden favorablemente en los estudiantes el recurrir al cumplimiento
de actividades practicas o tedricas de Educacién Fisica por medio del uso de los recursos
digitales educativos mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje de cada uno de los

educandos de la institucion.
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8. Conclusiones
Luego de haber analizado los resultados obtenidos y en relacion con los objetivos propuestos,
se ha llegado a la conclusion, los recursos digitales cuando se los aplica en el proceso
ensefianza-aprendizaje en la asignatura de Educacién Fisica inciden significativamente en el
conocimiento de los estudiantes de Basica Superior, objetos de estudio del Colegio Bachillerato
Macara, periodo lectivo 2023-2024

Una vez discriminada la informacion obtenida de los estudiantes y basandose en la literatura
propuesta, se ha llegado a la siguiente conclusion, los estudiantes de Basica Superior del
Colegio de Bachillerato Macara, no han realizado frecuentemente actividades de Educacion
Fisica utilizando medios tecnologicos (solo en pandemia), pero si les gustaria hacer uso de ellos
de forma permanente como por ejemplo del programa Power Point, como recurso digital para
cumplir con las actividades autonomas en el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion

Fisica.

Se puede concluir que, las actividades y recursos digitales que se utilizarian en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica en los estudiantes del Colegio de Bachillerato
Macara, incidirian favorablemente como lo manifiestan los propios estudiantes; como fuente
de motivacion para la participacion e interaccion, como cumplimiento de tareas teoricas y/o

practicas.

Finalmente, se puede concluir que, las actividades desarrolladas por medio de recursos digitales
solo se dieron en tiempos de pandemia por el COVID 19, y a criterio de los estudiantes en forma
general la experiencia fue regular, actualmente no se esta utilizando estas herramientas digitales

en el proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica del colegio de Bachillerato Macara.

Las instituciones educativas que no hacen uso de los recursos digitales estan perdiendo una
valiosa oportunidad para mejorar la calidad de la educacion que ofrece. La falta de utilizacion
de tecnologia en las aulas puede tener un impacto negativo en el aprendizaje de los estudiantes
y en su capacidad para desarrollar las habilidades necesarias para tener éxito en el mundo

digital.

La integracion efectiva de los recursos digitales en las instituciones educativas es fundamental
para garantizar el acceso equitativo a la educacion y para preparar a los estudiantes para el

mundo digital en el que vivimos. Es importante que las instituciones educativas reconozcan la
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importancia de la tecnologia y tomen medidas para asegurar que sus estudiantes tengan acceso
a los recursos digitales necesarios para tener éxito en su futuro profesional y personal.

9. Recomendaciones
Motivar a los docentes y estudiantes del Colegio de Bachillerato Macard por medio de
capacitaciones en la implementacion y utilizacion de recursos digitales para fortalecer el

proceso de aprendizaje y ensefianza de Educacion Fisica y asegurar la calidad educativa.

Disponer de equipos y herramientas digitales, para incentivar en los estudiantes y docentes el
uso frecuente como método innovador de ensefianza y aprendizaje de Educacion Fisica en el
cumplimiento de actividades autbnomas, ademas, la falta de equipos y herramientas actuales y
de calidad puede desalentar a los maestros y estudiantes del colegio de Bachillerato Macara a

utilizar tecnologia en la ensefianza y aprendizaje.

Integrar la tecnologia dentro del plan de estudios puede ser una forma efectiva de asegurar que
los recursos digitales sean utilizados efectivamente en la ensefianza-aprendizaje y a su vez, en
los estudiantes motivara la participacion e interaccion, y el cumplimiento de tareas teoricas y/o

practicas de Educacion Fisica.

Establecer politicas claras y guias de uso para las herramientas digitales puede ayudar a los
estudiantes, profesores y al personal del Colegio de Bachillerato Macard a comprender cémo
utilizar estas herramientas de manera efectiva, demostrando su valor y beneficios para el

aprendizaje y ensefianza de Educacion Fisica.
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11. Anexos
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Anexo 2. Encuesta aplicada en Colegio Bachillerato Macara, parte 1

UNNERSIDAD MACIKOMAL DE LOJA
UMIDAD DE EDUCACIIN A DISTANCIA ¥ EM LIFIEA
Maestria en Educacion con mencion en Innowvacidn y Liderazgo Educativo

La presente encuesta estd dirigida a los estudiantes de Basica Superior del Colegio
Eachillerato MMacard, con la finalidad de cbtener informacicn sobre las “Actividades v recursos
digitales aplicados en el proceszo de ensefianza-aprendizaje de Educacicn Fisica™

La informacion brindada por los encuestados sera reservada, se les pide de 1z manera
mas comedida responder a todas las mterrogantes.

ENCUESTA

11) £Conoce de actividades de Educacion Fisica que se pueden realizar por
medio de recursos digitales?

1 [ | MO | ) RALY POCO | }

12) éHa realizado actividades de Educacion Fisica wtilizando medios
tecnologicos?

1 [ | MO | ) A VECES [_ }

13) £le gustaria conocer de actividades o recursos digitales en su proceso de
ensefianza-aprendizaje en Educacion Fisica?

S ) MO | ]

142) Utilizaria los recursos digitales para el cumplimiento de actividades
aurtdnomas de Educacion Fisica?

Sl NO | ) AVECESL )

15}  éConoce, que Canva. Gepially, Power pgint Prezi, Widen, Vcasmo,
Slideshare, Google form, Clasroom,. son herramientas tecnoldgicas que puede utilizar
para los trabajos de Educacion Fisica sean tedricos o practicos?

L MO | } MUY POCO [ )

16) De los sigunientes recursos tecnolagicos ;cual de ellos utilizaria para el
ocumplimiento de actividades autdnomas de Educacion Fisica? Subraye o encierre.
Canwa Eowmer poinr, Wideo,

. Prezi Mcasm,

Genigllhy
17) £Considera importante el aprovechamiento de los recursos digitales en su

proceso de ensefanza-aprendizaje en la asignatura de Educacion Fisica?

S14 i MO | i A VECES { )
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Anexo 3. Encuesta aplicada en Colegio Bachillerato Macara, parte 2

1B) (Considera que la utilizacion de los recursos digitales en sus tareas de
Educacion Fisica promovera mayor participacion?
51 j NO | j AVECES| }

19y  ;Como foe la experiencia al utilizar herramientasz tecnologicas en su
proceso ensefianza-aprendizaje de Educacion Fisica? Subraye su respuesta.

Excelents {_ ) Muy hunenaf ) Busna [ ) Begular )

10) ;Recomendaria el uso de los recursos digitales para el desarrollo de
actividades practicas o tedricas antdnomas de Educacién Fisica?

SI(C ) NOC( ) AVECES( )

GRACIAS POR SU COLABORACION
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Anexo 4. Evidencias de aplicacion encuesta a estudiantes
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Anexo 6. Evidencias de aplicacion encuesta a estudiantes
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