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1.INTRODUCCION

El marco que sustenta este TFM es una propuesta de innovacion apoyada en el uso
de las tecnologias de la informaciéon y comunicacién (TIC), basada en el disefio de
recursos y materiales digitales para la formacién, como es el disefio de una aplicacidn
(app) de Orientacion Deportiva, y los efectos producidos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje (E-A). Relacionado con esto, este es un proyecto orientado a la
incorporacion de las TIC en la ensefianza presencial, en el marco de la asignatura de
Educaciodn Fisica (E.F.) en la Unidad Didactica (U.D.) de Orientacidn Deportiva.

Asi, algunos de los efectos de los avances tecnoldgicos en el proceso de E-A son las
posibilidades de las TIC para la ensefianza y el aprendizaje, el efecto del uso de las TIC
en el aprendizaje, el analisis del uso en el sistema educativo, la competencia digital y el
uso de recursos TIC (Prendes y Gonzdlez, 2017).

No podemos negar que nos encontramos en la era digital y que las nuevas
tecnologias forman parte de nuestra rutina diaria. Dentro del ambito educativo es
importante que se produzcan cambios para adaptarse a un entorno social que demanda
competencias digitales en los estudiantes en tanto que son ciudadanos del siglo XXI.

El profesorado lleva a cabo las actividades de orientaciéon en diversos espacios
fisicos: el aula, el patio, el medio natural préximo y conocido hasta el lejano y
desconocido. En la actualidad, esta continuidad de la experiencia de aprendizaje entre
distintos espacios educativos puede ser apoyada a través de las TIC. Los avances
tecnoldgicos permiten que cualquier persona pueda crear e irradiar informacion de tal
manera que el aprendizaje pueda llevarse a cabo en cualquier momento y en cualquier
lugar, produciéndose un aprendizaje ubicuo, instantaneo e interconectado (Cope y
Kalantzis, 2010).

Siguiendo a Gallego, Mufioz, Arribas y Rubia (2017) podemos defender que la
sociedad hoy en dia estd conectada con los dispositivos méviles, tanto en las tareas
cotidianas, como profesionales y de ocio, asi que es oportuno incluirlo como recurso en
los procesos formativos de los diferentes ambitos educativos. Lo contrario seria cerrar
las puertas a nuestro entorno, eliminando posibilidades de ensefanza y mejora del
disefo educativo con el uso de las TIC.

Asi, entre las nuevas tecnologias los dispositivos mdviles se han convertido en un
elemento imprescindible para el uso de las TIC. Las diferentes aplicaciones disponibles
para el desarrollo de la actividad fisica monitorizada o como interrelacion entre
diferentes deportistas son aplicables a las actividades fisico-recreativas en medio
natural tanto a nivel deportivo, turistico y/o educativo (Generelo, 2010).

Dentro del drea de E.F son muchas las investigaciones que estudian el potencial
educativo de integrar las nuevas tecnologias, obteniendo como resultados el trabajo
autéonomo, recursos innovadores, cooperacion, relaciones interpersonales, resolucién
de retos, reflexion y aprendizaje constructivo (Prat, Camerino y Coiduras, 2013).



Al tener en cuenta el bloque de contenidos relacionado con las actividades fisicas en
el medio natural desarrolladas en el area de E.F., se buscan vivencias y experiencias que
creen en el alumnado aprendizajes nuevos que tengan una repercusion en la actividad
fisica recreativa futura. La practica de Actividades Fisicas en el Medio Natural (AFMN)
estd en pleno auge en la actualidad, siendo nota de esto que cada vez son mas los
investigadores que deciden publicar e investigar en este campo. Como por ejemplo en
el ultimo afio (Baena-Extremera, Ruiz-Montero y Escaravajal, 2019).

La actividad fisica, en general, y la orientacién, en particular, no solo facilitan el
conocimiento del propio cuerpo y sus posibilidades de movimiento, sino que también
puede ser un medio de ocio, de utilizacion del tiempo libre y un modo de vida saludable.
Freire (2011) nos dice que “los nifios de hoy disponen de menos tiempo para jugar al
aire libre. Sobrecargados por los deberes y las actividades extraescolares se desplazan
en automavil y reparten su tiempo libre entre la consola y el centro comercial” (p. 21).

En definitiva, se trata de una propuesta de innovacién que pretende ser realizada
en el contexto de las actividades en el medio natural en relacién con las TIC a través de
la materia de E.F. en el centro educativo |.E.S Cura Valera de Huércal-Overa (Almeria).
Hemos optado por orientar el TFM hacia una propuesta de innovacion, ya que nuestra
preocupacion no era tanto seguir los pasos del método cientifico para obtener
conocimiento derivado de una investigacion, sino poder innovar en nuestro contexto
educativo con la incorporacién de TIC y poder comprobar los resultados, siendo asi el
centro de nuestro TFM el disefio y evaluacién de una aplicacidn que creemos mejora la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes con los que trabajo.

La propuesta se centra en el disefio de una aplicaciéon de Orientacion Deportiva
enfocada al dmbito educativo, basandonos para ello en el andlisis de los criterios de
diseino y usabilidad de varias aplicaciones relacionadas con la materia y la experiencia
en la utilizacion y desarrollo del método tradicional para la realizacién de la U.D.

La intervencidn ha consistido, por tanto, en la implementaciéon de una aplicacion
movil (Orienta Educacién Deportiva) que propone caminos interactivos y actualizados
en el proceso educativo, es decir, utilizar esta aplicacién en el desarrollo de las sesiones
de la U.D. a través de carreras de orientacion con el fin de mejorar y enriquecer el
proceso de E-A del alumnado mediante el uso de dispositivos digitales. Por tanto, la
actividad estd vinculada de forma directa a los estandares determinados en el
curriculum oficial de la asignatura y contribuye a obtener los resultados de aprendizaje
perseguidos.

En consecuencia, cien alumnos distribuidos en los cuatro cursos de 42 ESO han usado
y evaluado esta aplicacion durante el curso escolar 2019-2020 a lo largo del segundo
trimestre. Para la evaluacion, han cumplimentado un cuestionario cada uno de ellos de
forma andnima, bajo autorizaciéon expresa de las familias al ser menores de edad. El
cuestionario incluia preguntas sobre las caracteristicas de la aplicacidn en relacién a su
usabilidad y también sobre la experiencia en el proceso de E-A del alumno en relacién
al uso de la aplicacién en la U.D.



Tras el andlisis de los resultados obtenidos se puede observar que los alumnos
valoran la app de forma muy positiva en referencia a las caracteristicas de la misma con
valores de conformidad por encima del 85%, sobre todo en navegabilidad, accesibilidad
y operatividad. Respecto a la experiencia del alumnado en el proceso de E-A en las
carreras de orientacién, se han obtenido resultados de evaluacién muy positivos, pues
los resultados nos muestran un grado de adquisicidn de nuevos aprendizajes con valores
del 87% de conformidad.

Sin embargo, es de sefalar que se debe mejorar en la densidad y distribucion de
cantidad del contenido en los diferentes bloques de la aplicacion, ya que se registran
valores neutros de satisfaccién por parte del alumnado en estos aspectos y, por tanto,
se valorard la posibilidad de mejorar la aplicacién para su futura utilizaciéon en el
contexto educativo.

Para concluir esta introduccién, hemos de sefialar que hemos utilizado las normas
APA versidn 6 para las citas y las referencias bibliogréficas, no asi para el disefio grafico
del trabajo, donde nos hemos tomado la libertad de aplicar otros estilos. Ademas es
importante indicar que hemos utilizado el masculino como genérico siguiendo las
normas de la RAE (%), evitando asi la complejidad de la lectura que introduce el lenguaje
no sexista.

También hay que sefialar que se ha respetado en todo momento los criterios éticos
al solicitar la autorizacion expresa de los tutores legales de los menores participantes en
la propuesta de innovacién.

1 véase el documento sobre lenguaje no sexista en http://revistas.rae.es/bilrae/article/view/120/232



2.JUSTIFICACION E IMPORTANCIA DEL ESTUDIO

En la actualidad, la experiencia de aprendizaje entre distintos espacios educativos
puede ser apoyada a través de las TIC. El aprendizaje favorece la unién de las brechas
espaciales y temporales, asi como la conexidn entre los espacios fisicos y virtuales
gracias a los dispositivos moviles, los cuales por medio de sus herramientas permiten la
comunicacion, la geo posicidn, cddigos QR y otras funciones (Vazquez-Cano y Sevillano,
2015).

Para Barahona (2012), los profesionales de E.F. juzgan que, en general, los resultados
de su trabajo son aceptables. Entonces épor qué introducir las TIC en los procesos
educativos, ¢qué aportan esos medios a la ensefianza-aprendizaje en Educacién Fisica?
Al respecto el autor expone poderosos argumentos a favor de la inclusién de estas
tecnologias en la ensefianza de la E. F destacando las ventajas que pueden aportar:

* Eluso de las TIC en los procesos didacticos permite innovar en los contenidos y
en la forma de ensefar la materia, aportando numerosos beneficios a profesores
y a estudiantes. A los educadores les proporcionan herramientas de gran
potencial formativo a través de las cuales pueden investigar, transformar,
personalizar y diseflar mejores practicas. A los estudiantes les brindan la
posibilidad de auto gestionar sus aprendizajes y hacerlo de forma mds creativa y
estimulante.

= Llas TIC facilitan la consecucién de objetivos disciplinares, desarrollan la
competencia digital y contribuyen decisivamente a desarrollar otras
competencias bdsicas como la competencia de aprender a aprender, la
autonomia e iniciativa personal, la competencia comunicativa o la social y
ciudadana

» Elaprendizaje con TIC supone un valor afiadido puesto que permite implementar
y enriquecer los entornos de aprendizaje y estimular y diversificar las diferentes
tareasy actividades de ensefianza-aprendizaje (actividades complementarias, de
refuerzo, de evaluacién, de recuperacién y también actividades de investigacion
e innovacion).

» Las TIC al articularlas en el curriculo del area de educacién fisica ayudan a ser
productores de conocimiento.

» Las TIC hacen posible un acceso rapido y eficaz a la informacién y nos la ofrecen
de forma mas atractiva (formato multimedia, realidad aumentada...) lo que nos
permite interaccionar con ella de forma activa y también distribuirla y
compartirla.

» Las TIC permiten que la ensefianza y el aprendizaje de la educacién fisica se
pueda personalizar y adaptar a los distintos ritmos y las diferentes capacidades
de los estudiantes. Favorecen la atencion educativa y la integracién de aquellos
estudiantes con necesidades especificas de apoyo educativo; puesto que es
posible diversificar los materiales curriculares, los tiempos de aprendizaje o
graduar la dificultad de las tareas.

= Una de las mayores ventajas de usar TIC consiste en la posibilidad de romper las
barreras espacio-temporales que tanto condicionan la ensefianza y el
aprendizaje de la educacion fisica.



Los motivos por los que la actividad con TIC presenta un atractivo formativo
afadido a la orientacion deportiva en el medio natural se presentan a continuacién
(véase la tabla 1).

Tabla 1. Motivos de utilizacion de las TIC en Orientacion Deportiva (Rodriguez, Vidal, Gutiérrez
y Navarro, 2017)

ACTIVIDAD DESCRIPCION
No competitiva Facilita la cooperacién entre los alumnos sin necesidad del componente
competitivo
No habitual La actividad en si misma es una incégnita y reto para el estudiante que

propicia motivacion e implicacién en la misma.

Cooperativa Trabajo en equipo para conseguir el éxito u objetivo planteado ya sea
interpretando el medio, localizando balizas...

Con posibilidad de | Exito al alcance de todos sin importar las caracteristicas y capacidades de cada

éxito alumno, asi como las habilidades previas.
Sin experiencia Todos los participantes parten del mismo punto de partida
previa
Accesible Los dispositivos moéviles estan al alcance de todos con aplicaciones a coste
cero.
Inclusiva Permite variedad de participantes sin importar edad, nivel o que presenten

algun tipo de diversidad funcional.

No obstante, tal y como apuntan Suarez, Lloret y Mengual (2016), no es
sencillo demostrar de manera rotunda el impacto positivo de estos dispositivos en el
rendimiento académico de los alumnos, sin embargo, aspectos como el impacto en la
motivacion, la atencion o las actitudes hacia el aprendizaje, son aspectos que sin duda
tienen unaincidencia en el aprendizaje y adquisicidon de nuevos conocimientos por parte
de los alumnos.

La E.F. en esta nueva era demanda nuevos conocimientos, competencias y
habilidades (aprender de forma diferente, aprender a ser creativo y flexible, a procesar
ingentes cantidades de informacién, a disefiar, a ejecutar proyectos colaborativos...).
Nos emplaza a reciclarnos y reinventarnos y también exige esfuerzos de adaptacién y de
comprensién. No podemos decidir si queremos o no usar la tecnologia: debemos decidir
cémo la vamos a incorporar de forma eficaz a los procesos de Ensefianza-Aprendizaje
dependiendo del contexto educativo (Barahona, 2012). La Educacién Fisica, por tanto,
es una materia con multitud de posibilidades en la implantacién de las TIC tanto en clase
como fuera de la misma, tomando cada vez mas fuerza el desarrollo de las mismas en el
medio natural.

Por ello, se hacen necesarios trabajos de investigacidn e innovacion que exploren los
efectos del uso de TIC en experiencias de aprendizaje en el dominio de las Actividades
en el Medio Natural, como por ejemplo el contenido de la Orientacién Deportiva en
edad escolar.



2.1. Problema o situacion que se pretende mejorar de la realidad
educativa

La introduccién de las TIC, y mas concretamente de las Aplicaciones de Orientacién
Deportiva con la utilizacidon de cddigos QR en la esfera educativa, es mayor dia a dia
debido a la potencialidad que esta herramienta representa (Barahona, 2012).

Por tanto, la situacion a mejorar estd relacionada con la adquisicién de
conocimientos de Orientacién Deportiva en nuestros alumnos a través de la
implementacion y desarrollo de una Aplicacion de Orientacion Deportiva en Educacidn
Secundaria, analizando las cuatro clases de alumnos de 42ESO (A, B, Cy D) a través del
disefio de una aplicacién para tal efecto.

Como base para fundamentar esta situacion a mejorar se tomaron como referentes
varios estudios en relacidn con diferentes modalidades deportivas y el uso de las TIC
(véase la tabla 2).

Por tanto, en relacidn con los estudios recogidos en la tabla y analizando nuestro
contexto educativo, los problemas detectados que se deducen en nuestra realidad
concreta serian los siguientes:

» El aprendizaje significativo de los contenidos de la materia no se alcanza en su
plenitud, ya que la mayoria no supera los estandares de aprendizaje valorados
en la Unidad Did4ctica de Orientacién Deportiva.

* Elinterés y motivacién del alumnado no es el deseado. La predisposicién hacia
la realizacion de la UD no es la adecuada.

Asi, se pretende valorar la posibilidad de que, a través de los dispositivos mdviles
con la utilizaciéon de una aplicacién (donde en un mismo dispositivo se encuentre el
mapa, las balizas, preguntas de contenidos de orientacidn, ...) mediante herramientas
como cddigos QR puedan mejorar las experiencias de aprendizaje. Pretendemos, en
definitiva, que los estudiantes de secundaria puedan enriquecer la percepcién del
entorno y puedan mejorar su experiencia de aprendizaje con unos procesos de
adquisicion de los conocimientos mas constructivos gracias a la utilizacion de
dispositivos digitales y la aplicacién que con tal fin hemos disefado.

Este trabajo de innovacién trata de describir tanto el proceso de disefio de la
aplicacion, a partir de la justificacion sustentada en el analisis de experiencias,
investigaciones y de otras aplicaciones (recogida en el marco tedrico), como el proceso
de evaluacion recogiendo datos empiricos de la experiencia de los estudiantes que la
han utilizado en contextos reales de tareas de orientacion.

En definitiva, la aplicacién disefiada pretende contribuir a construir una experiencia
educativa mas emocionante y enriquecedora para nuestros estudiantes.

10



Tabla 2. Propuestas relacionadas con el uso de las TIC y la mejora del proceso de E-A

DEPORTE AUTORES ESTUDIO DESCRIPCION
Balonmano “Aplicacion de las TIC Los resultados de este estudio
Gonzdlez y como herramienta evidenciaron la evolucién de los
&> Tique (2015) diddctica para la estudiantes y el manejo conceptual
Ensefianza - aprendizaje | de la disciplina deportiva del
del balonmano” balonmano con el uso de las TIC.
Padel “La utilizacion de videos | Concluye que la utilizaciéon de
diddcticos en la herramientas digitales en los
P Sanchez ensefianza-aprendizaje | procesos de E-A en el area de E.F ha
(& Alcaraz, B.J. de los golpes de pddel sido valorada por los estudiantes de
. (2015) en estudiantes” forma positiva hacia su aprendizaje
despertando mayor interés.
Voleibol “Apropiacion conceptual | Concluye que las TIC en el drea de E.F
fundamentos  técnicos | permiten que el estudiante pueda
& \ Reyes J.C. | del voleibol en | tener mejores resultados en su
y (2019) ambientes de | desempefio académico pues ofrecen
Q aprendizaje: con | multiples beneficios que no pueden
mediacién de las TiC | aportar la educacion enmarcada en
frente al aprendizaje el modelo tradicional de
T T aprendizaje.
Futbol “Nuevas Tecnologias | Las TIC favorecen al estudio de
p Ortega et. al | aplicadas a |la | diferentes pardmetros del futbolista
» ) (2008) cuantificacion en el | dentro del terreno de juego
- futbol” fisicamente, tacticamente, etc).
S
Orientacidn Analizé cémo el aprendizaje ubicuo
Deportiva “La orientacién en el | através del uso de herramientas TIC
i Gallego, V., | medio natural: | (Cédigos QR, RA, etc.), apoya el
a Mufioz, J. A., | aprendizaje ubicuo | aprendizaje de la orientacién en el
M Arribas, H. F., | mediante el uso de | medio natural. Se estimula el
Wi Rubia, B. | tecnologia” proceso de E-A en distintos espacios
1 (2017) fisicos y virtuales, mejoré |la
- adquisicion de contenidos de
orientacion.
Actividad La actividad fisica en el medio
Fisica Medio | Alcaraz, “El gran juego salvando | natural facilita la asunciéon del rol
Natural Sanchez vy | a gea: gamificacién y | asignado motivando e implicando
&0 Grimaldi nuevas tecnologias en | Masalalumno, que hace que trabaje
Ef:"ﬂﬁ (2018) actividades fisicas en | €N eq.uipo. '-'35’ T'C son una
@i}% medio natural” herrar.nlenta f:llldac‘.clca que. hace
atractiva, participativa y motivante
T x el proceso de E-A.

2.2. Objetivos

Segun Prendes y Gonzalez (2017) los objetivos de un disefio de innovacion
representan las metas que se pretenden alcanzar en el mismo, donde no se emiten
juicios de valor y guiardn nuestra propuesta de innovacién. Por tanto, los objetivos de
este disefio de innovacién se relacionan con el problema o situacion a mejorar de la
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realidad educativa, explicado con anterioridad. Siguiendo a estos dos autores se pueden
dividir en generales y especificos (véase la tabla 3).

Tabla 3. Objetivos de la Propuesta de Innovacion

OBIJETIVOS GENERALES OBJETIVOS ESPECIFICOS

1.1. Analizar aplicaciones y experiencias
gue sustenten los criterios de disefo de la
aplicacion.

1. Diseiar una aplicacién de
Orientacion Deportiva enfocada a
mejorar la experiencia de aprendizaje
del alumnado. 1.2. Disenar un prototipo de la aplicacidon
gue mejore el rendimiento académico de
los alumnos en Orientacion Deportiva.

2.1. Valorar el prototipo en funcién de los

2. Evaluar una aplicacién de ..
resultados de aprendizaje.

Orientacion Deportiva util y atractiva
para el alumnado de Secundaria. 2.2. Analizar el grado de satisfaccién de los
estudiantes de Secundaria.

2.3. Resumen de resultados

Esta propuesta de innovacidn basada en el disefio de una aplicacién de Orientacion
Deportiva en Ensefianza Secundaria muestra cémo estudiantes de 42 E.S.O realizan
carreras de orientacidn con una app disefiada para tal efecto, y tras finalizar las sesiones
en la clase de Educacion Fisica, hacen su valoracidn respecto a los criterios de disefo de
la app vy a la experiencia del proceso de Ensefianza-Aprendizaje en relacidn al uso de la
app con referencia a la Unidad Diddctica de Orientacién Deportiva. La intervencidn es,
por tanto, laimplementacion de una aplicacién moévil (Orienta Educacién Deportiva) que
propone caminos interactivos y actualizados en el proceso educativo. Asi, el instrumento
de evaluacién utilizado es una encuesta encaminada a indagar sobre estas dos
cuestiones, dirigida a cien alumnos de Educacién Secundaria.

Tras el analisis de los resultados se puede observar, por un lado, que los alumnos
valoran la app de forma muy positiva en referencia a las caracteristicas de la misma con
valores de conformidad por encima del 85% en organizacién estructural y del contenido,
navegabilidad, accesibilidad y busqueda de informacidn entre otros aspectos, teniendo
una experiencia en general interesante y favorable en un 89% pareciéndole una app
buena al 92%; y en cambio, valoran de forma neutra entre el 45%-65% de conformidad
aspectos como densidad estructural y de contenido y fiabilidad del sistema.

Por otro lado, la experiencia del alumnado respecto al proceso de E-A en las carreras
de Orientacion Deportiva tiene aspectos significativos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje con valores muy altos entre el 87% y 93% de conformidad tanto en la
adquisicion de contenidos y valores sobre los elementos de las carreras de Orientacién
Deportiva y valores de deportividad, salud y respeto del medio natural, asi como en el
desarrollo de la competencia digital con un 87%. Es de sefalar que el 92 % ve la U.D de
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Orientacion Deportiva como divertida e interesante en lineas generales destacando el
trabajo en equipo como factor primordial a la hora de llevar a cabo la actividad.

2.4. Resumen de conclusiones y limitaciones

Con el desarrollo de esta propuesta de innovacién se intenta integrar las TIC (uso de
dispositivos moviles, tabletas en este caso) en la actividad educativa ordinaria de un
centro educativo, a través de una actividad en el medio natural dentro de la materia de
Educacidn Fisica como es una carrera de Orientacién Deportiva. La idea es emplear las
TIC como recurso generador de gran cantidad de actividades en el ambito educativo
para mejorar el proceso de E-A.

Es asi, cuando surge la necesidad de plantear el disefio de una herramienta digital
como es una app, para favorecer las estrategias didacticas y educativas, donde tanto
profesores como alumnos fuesen capaces de aprovechar los recursos que nos ofrecen
estas tecnologias.

Tras la realizacion de las carreras de orientacion por parte de los alumnos y posterior
valoracion de la usabilidad de la app y experiencia de aprendizaje a través de encuestas
realizadas a tal efecto, se concluyen varias anotaciones interesantes en cuanto al disefio
de la app por un lado y a la experiencia de aprendizaje del alumno por otro.

Asi, las fortalezas de la app respecto a las caracteristicas de usabilidad son: la
organizacién estructural y de contenidos en sus pantallas (elementos muy sencillos y
claros como los botones, texto, imagenes...), la facilidad en la navegabilidad (pantalla
principal muy intuitiva con poca informacion, pero muy corta y clara), accesibilidad
(botones de acceso muy claros derivando a las funciones principales de la app) vy
busqueda de informacién facil de encontrar dependiendo de los objetivos de la
actividad; teniendo como debilidades o puntos a mejorar la excesiva densidad
estructural y de contenidos y fiabilidad en varios aspectos del sistema.

Por otro lado, se llega a la conclusién también de que la aplicacién afecta
eficientemente en la adquisicion de conocimientos de la U.D. de Orientacién Deportiva
en el alumnado y que laimplementacién de una aplicacién mavil, tiene mayor relevancia
a la hora de afrontar la actividad, trabajar en equipo y adquirir nuevos contenidos.

Esta propuesta de innovacidon se ha planteado para el curso escolar 2019-2020
destacando que no ha sufrido cambios significativos debido a la situacidon de pandemia
producida por el COVID-19, siguiendo los plazos establecidos en un principio en el
cronograma. Sin embargo, debido al estado de alarma la fase de valoracién y mejora de
la aplicacion sufrid un pequefio cambio, ya que es de resaltar que se podia haber
utilizado el final de la segunda evaluacidn e inicio de la tercera evaluacion para la mejora
de la misma probandose de nuevo teniendo mas tiempo de margen, asi como
realizdndose con mads estudiantes, todo ello respecto a los criterios de implementacién
y evaluacion para su posterior uso en el contexto escolar, mejorando aspectos de su
disefio, por lo que se valora la posibilidad de hacerlo en cuanto se logre la normalidad
en el centro educativo, planificandolo para el curso escolar siguiente, como propuesta
de mejora de futuro.
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3.MARCO TEORICO

3.1. Orientacion Deportiva

Siguiendo a Garcia Gomez (2001) orientarse es situarse en el punto dénde estas y
saber llegar a otros puntos o destinos. Esto es estrictamente necesario en el medio
natural para sentirse seguro y ser auténomos. Por tanto, si lo trasladamos a nuestra vida
cotidiana, la orientacidn surge como necesidad bdasica de los seres humanos. Cuando
vamos de viaje o llegamos a una ciudad necesitamos comprender el mapa para
interpretar los diferentes itinerarios.

Pero también lo podemos considerar como la base de muchas actividades
deportivas, en las que son necesarios unos conocimientos minimos de orientacion para
disfrutar de su prdactica y minimizando los posibles riesgos presentes.

Garcia Gomez (2001) defiende que la orientacién deportiva es un deporte en el cual
los competidores buscan un nimero de puntos marcados en el mapa denominados
controles o balizas en el mas corto espacio de tiempo posible, ayuddndose Unicamente
por un mapay una brdjula.

Teniendo en cuenta las definiciones anteriores, podemos decir que la orientacién
trabaja todos los dmbitos, tanto el motor como el cognitivo, el afectivo y el social y que,
ademas, se vincula a las actividades fisicas en el medio natural.

Este tipo de actividades provocan experiencias corporales concretas y especificas. La
primera carrera de orientacion tuvo lugar en Noruega en 1980. Fue a partir de entonces
cuando se establecieron las reglas de esta modalidad. En Espafa las carreras de
orientacién comenzaron a surgir en la década de los 70 aproximadamente.

Tipos de orientacion deportiva

Podemos distinguir diferentes clasificaciones respecto a la orientacién deportiva, la
mas conocida y practica es la carrera individual diurna, pero leyendo a Garcia Gémez
(2001) podemos nombrar otras, todas ellas en modalidad individual o por equipos,
como:

* Carreras de orientacién nocturna
» Carreras de orientacidon con esquies
» Carreras de orientacién por relevos

Si nos basamos en las modalidades de orientacién ofrecidas por la Federacién de
Orientacion (FEDO, 2017):

* Orientacion a pie (O-PIE)
=  Sprint

» Distancia media

» Distancia larga
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Por ultimo, hacer mencidn de la orientacion escolar, pues considero que es esencial
para llegar a la orientacidon deportiva. Son carreras con menor o mayor componente
competitivo realizadas en el ambito escolar. Todas sus caracteristicas son adaptadas a
la organizacién y circunstancias de cada centro y grupo de alumnos.

En nuestra propuesta haremos carreras de orientacion diurnas a pie por equipos (de
3-4 componentes) realizadas a pie.

Reglas bdsicas de las carreras de orientacion

Los corredores y corredoras compiten de forma grupal (con una tableta o moévil por
grupo), contra el crono tratando de localizar los puntos marcados sobre el mapa (balizas)
trasladdndose a pie lo mas rapido posible y siguiendo un orden. Inicialmente tenemos
que escanear el codigo QR del recorrido. El recorrido a realizar entre los distintos puntos
de control se tiene que averiguar mirando el mapa. Una vez que tenemos nuestro
recorrido, el reloj empezard a correr cuando escaneamos el cédigo QR de inicio.
Entonces empieza la carrera de orientacién, sélo siendo obligatorio encontrar todas las
balizas, sin saltarse ninguna e ir en orden. En los puntos del terreno correspondientes a
los nimeros del mapa, se ubican las balizas. Estas estan representadas con un cddigo
QR, en forma de cuadrado y con un niumero, pegadas sobre el terreno. Asi esto permite
a los alumnos escanearlo a su paso por cada una. La no localizacién o justificaciéon de
paso por cada una de las balizas en el orden establecido, supone la descalificacién del
equipo.

Los participantes habran acabado su recorrido una vez que han escaneado todas sus
balizas en orden, y finalmente para parar el tiempo hayan escaneado el cddigo final.
Ganara el equipo que respetando las reglas consiga acabar el recorrido en el menor
tiempo posible.

3.2. Las TIC en Orientacion Deportiva dentro del ambito escolar

Con la universalizacién de los dispositivos moviles, las conexiones WiFi y tarifas de
datos cada vez mas veloces se estd produciendo un nuevo escenario donde el docente
de Educacion Fisica debe de incorporar con éxito los dispositivos méviles y herramientas
digitales con el fin de enriquecer su accidon docente, favorecer el proceso de E-A del
alumno y las posibilidades dentro de la materia de Educacion Fisica.

Las propuestas de aplicacién didactica donde se integra las TIC en Orientaciéon
Deportiva (recorridos de orientacion) van siguiendo una linea de innovacion. El uso de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion en Educacién Fisica se convierte en
una herramienta con un gran potencial y con multiples posibilidades pedagogicas.

En el ambito de las actividades fisicas en el medio natural (AFMN), alin son escasos
los trabajos que aunan la utilizacion de aplicaciones tecnolégicas y la realizacion de
clases o sesiones de Educacién Fisica en el medio natural (Fernandez et al., 2017; Gallego
et al.,, 2017).

En el caso del deporte de orientacién, se ha podido comprobar que su presencia
también es escasa, aunque ha ido aumentando en el tiempo. Ademas, principalmente,
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en el trabajo de la orientacidn se utilizan los cddigos QR y las aplicaciones de Geocaching
(geolocalizacién) e lorienteering (lorientacién), dejando por lo tanto un amplio abanico
de posibles aplicaciones que podrian ofrecer unas interesantes posibilidades didacticas
en las clases de Educacidn Fisica, enriqueciéndolas (Escaravajal y Baena,2019).

Por otro lado, los recursos tecnolégicos pueden ser una excelente herramienta de
apoyo a la hora de trabajar la orientacién deportiva en el dmbito educativo y en otros
contextos, siempre teniendo en cuenta sus potencialidades y limitaciones. Aun asi, son
pocos a dia de hoy los profesores y articulos que hacen mencién a su uso en el medio
natural y en el trabajo de la orientacién (Escaravajal y Baena, 2019).

Definicion de aplicacion mévil

Segln Gutiérrez y Monsalve (2016) una aplicacion mdvil es una herramienta que
posee unas dimensiones multifuncionales y se transforma en un soporte para
comunicar, impactar, relacionarse, intercambiar... por lo que seria una herramienta de
comunicacion, gestion y de servicio-producto orientada a proporcionar al usuario las
necesidades que demande de forma automatica e interactiva.

Las aplicaciones méviles son software o programas pequeiios que son ejecutados y
visualizados en tabletas o dispositivos mdviles. Las aplicaciones méviles en la actualidad
pueden ser descargadas por cualquier dispositivo movil, y en cualquier sistema
operativo. Sin embargo, existen pequefas diferencias entre los sistemas operativos y
por tanto existen aplicaciones para cada sistema operativo.

Diseno de aplicaciones moviles en el ambito educativo

En Internet existen gran variedad de plataformas, pdginas, tutoriales, manuales...
para crear aplicaciones sobre las tematicas mas variadas: animaciones, lectura de
sensores, manejo de camaras, etc. Existen en el mercado multitud de herramientas que
facilitan el disefio de aplicaciones para moéviles: Movincube, GoodBarber, 2Stacks,
AppNet ... Todas ellas son herramientas encaminadas a conseguir soluciones
comerciales pensadas para las empresas que exigen cierto desembolso econdémico.
Facilitan el disefo de la aplicacién con una apariencia muy profesional mediante la
eleccidon de una plantilla y la configuracion de sus pardmetros. Esto limita la capacidad
imaginativa, es decir, el potencial para desarrollar el pensamiento computacional de los
creadores. La mayoria de estas herramientas digitales tienen limitaciones en la versién
gratuita en cuanto al nimero de apps, marca de agua, conectividad, distribucién a
clientes. etc., siendo el acceso gratuito nuestro objetivo al estar dentro del dmbito
educativo.

El proyecto pretende un enfoque metodoldgico enfocado al disefio de una app
basica de tipo informativo en torno a un tema concreto. La idea es una app gratuita muy
sencilla de utilizar con caracter Unica y exclusivamente educativo para instalarla en las
tabletas del departamento de informatica y tecnologia del instituto para su posterior
uso en la U.D de Orientacidn Deportiva en la asignatura de Educacidn Fisica

Segln Posada (2019) la flexibilidad en el disefio de aplicaciones es mayor con MIT
App Inventor, aunque es cierto que la estética de las aplicaciones queda mas limitada y
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hay que trabajarla mucho mas. MIT App Inventor es una herramienta en linea que
originalmente fue creada por el MIT (Instituto Tecnoldgico de Massachusetts). Mas
tarde fue adoptada por Google para ofrecer a sus usuarios/as una interesante solucién
tecnolégica con la que crear aplicaciones para dispositivos Android de una forma
sencilla.

Segln este mismo autor hay que tener en cuenta varias caracteristicas (véase la
figura 1) en el disefio de una aplicacion enfocada al ambito educativo:

» Facilidad: proceso de disefio y programacién no muy complejo.

» Tiempo de produccién: el proceso no supone mucha duracién.

* Escalabilidad: admite la posibilidad de afiadir mas paginas.

» Aplicabilidad. Resulta ideal para poder elaborar un producto digital atractivo
para el alumnado.

Figura 1. Caracteristicas del disefio de una aplicacion (Posada, 2019, pp. 5)

3.3. Aplicaciones de Orientacidon Deportiva

Basandome en la clasificacién de Escaravajal y Baena (2019) respecto a aplicaciones
relacionadas con Orientacién Deportiva, he seleccionado aquellas (véase tabla n? 4) que
comprenden caracteristicas basicas en el marco escolar relacionadas con el disefio de
innovacion:

» Agquellas que se enmarcan en el ambito escolar en Educacién Secundaria
(sencillas e intuitivas en cuanto a su utilizacién en clase).

» De caracter y acceso gratuito, ya que los participantes son los alumnos.

* Aquellas que comprenden el idioma del castellano e inglés (la asignatura de
Educacion Fisica es bilinglie). Mayor comprensién y adecuacién.

= Se utilizan determinadas herramientas como cddigos QR, geo localizadores y
aplicacion de loreinteering.

» Sencillez y claridad en la usabilidad de |la app (accesibilidad, navegabilidad...).
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Tabla 4. Aplicaciones relacionadas con Orientacion Deportiva (Escaravajal y Baena, 2019, pp.

33-36)

APLICACION IDIOMA

PLATAFORMA DESCRIPCION
DISPONIBLE ACCESO

IORIENTEERING Inglés Muy sencilla, el alumno tiene que acudir a los

= 21 puntos indicados y escanear el cédigo QR

r!d . correspondiente, asi confirmara su paso por

—tdetiead los controles. Al finalizar |a carrera tendra los
Aplicacion movil . tiempos parciales y totales del recorrido.

http://www.iorienteering.com/ Gratuito

DIB ORIENTEERING DIBBER Inglés Aplicacion que permite cronometrar las

carreras de orientacion a través de codigos

QR o etiquetas NFC. El cronometrador

- A dispondra de otra aplicacion: “DIB HQ

Aplicacion movil . ORIENTEERING RESULTS”. Es necesario tener

http://www.appindesign.com/ dib/ | Gratuito instalada  la  aplicacién  “BARCODE

SCANNER”.

SPORTEERING Espariol e El objetivo es navegar por una serie de
g =] inglés controles y acumular puntos a medida que
= r— los alcanzas. Basada libremente en Ia
Er orientacion. El control de paso se realiza con

Aplicacion movil ‘o T
) ; codigos QR o con la ubicacion del GPS.
http://www.sporteering.com/ Gratuito

MOBO Espafiol, Aplicacion innovadora de 3 en 1 para los

mo30 inglés y orientadores: mapa, brujula y sistema de
otros registro de paso por los controles todo en
s uno. Los mapas que veras en el teléfono, son
Aplicacion movil mapas de orientacién estdndar y para
http://mobo.osport.ee/ navegar necesitards wusar la brujula
. incorporada en la pantalla, y los puntos con

Gratuito codigos QR.
O-TRACK Inglés Permite utilizar el GPS su teléfono movil para
O rastrear su carrera, subir su pista a la pista-
O, luego volver y rastrear con su pista y
Aplicacion movil Gt comparar y compartir la seleccion de ruta

https://o-track.dk/da/about con los compafieros.
O-MOPSI Inglés Juego de orientacién al aire libre. Encontrar
m una serie de lugares del mundo real
h? utilizando el teléfono y su GPS. Para superar
. la partida es necesario visitar todos los
Aplicacién movil objetivos. En cada objetivo aparece el
http://cs.uef.fi/o-mopsi/ . no.mk?re y la imagen, asi como la distancia al
objetivo.

ORIENTGAME Gratuito Orientacién sin brajula para el medio
m urbano. Utiliza la propia ubicacién del

= s dispositivo y el sistema de mapas

Aplicacién movil Inglés incc’)rpor-a.do. Al llegar al punto de control,
https://www.orientgame.com/ sera notificado en la pantalla.

Gratuito Juego de orientacion en tiempo real.

Navegar por el héroe principal a través de

Inglés puntos de control en la regidn 2D en el mapa

Aplicacion movil

y la brdjula.
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3.4. Revision de propuestas, experiencias e investigaciones educativas

Dentro del ambito educativo son cada vez mas los estudios desarrollados sobre la
influencia de las TIC en el proceso de E-A del alumnado, y mas concretamente en
herramientas digitales relacionadas con las AFMN. A continuacién, he elegido dentro de
la bibliografia revisada mediante una bulsqueda analitica (tomando de referencia los
estudios de Escaravajal, ya que son los mds actuales y que mas se ajustan a los objetivos
de la propuesta) aquellas propuestas (véase tabla 5), experiencias (véase tabla 6) e
investigaciones (véase tabla 7) que considero mas relevantes en relacion a la propuesta
de innovacion, teniendo en cuenta los criterios abordados con anterioridad en relacién
al ambito educativo y al proceso de aprendizaje, destacando la metodologia utilizada y
el espacio donde se ha desarrollado el proceso de E-A.

Tabla 5. Revision de propuestas educativas

AUTORIA HERRAMIENTAS ALUMNADO DESCRIPCION
TIC PARTICIPANTE
Estos codigos ofrecen la
geolocalizacion de las
Alcaraz, Alumnado de diferentes postas, dentro de un
Sanchezy Cédigos QR Secundaria y juego grupal basado en la
Grimaldi Educacion Superior | Mmetodologia de role playing y
(2018) basada en la fantasia existente
en diferentes videojuegos de
actualidad.
Proponen la utilizacién de
Fernandez, Geocaching e Alumnos de varias aplicaciones moviles
Baenay iOrienteering Secundaria y relacionadas con las
Luque (2017) Bachillerato actividades en el medio natural
con geolocalizaciéon y utilizando
la aplicacion de iOrienteering.
Gallego, Presentan diferentes
Muhoz, iOrienteering, herramientas tecnolodgicas,
Arribas y Geocaching, Wikiloc, Alumnos de ofreciendo una descripcion de
Rubia (2017) | Edulocy cédigo QR Secundaria las mismas y de las limitaciones
encontradas.
Proponen el uso del
Casado et al. Alumnos de Geocaching en Educacion Fisica
(2016) Geocathing Secundaria mediante ideas practicas.
Utilizacién de los cédigos QR en
Fernandez et Alumnos tercer una carrera de orientacion
al. (2015) Cdédigos QR ciclo de Primaria | urbana y cultural, visitando
puntos de interés de la ciudad y
proponiendo retos a través de
ellos.
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La organizacidn de estas propuestas se ha basado en la busqueda de las mismas
desde el 2015 hasta la actualidad, tratando de encontrar las propuestas mds novedosas
y recientes en este ambito, donde se han tomado como referencia que se hayan
realizado con alumnos de Educacidn Secundaria utilizando sobre todo geo localizadores,
codigos QR y la aplicacién de lorienteering ya que la propuesta de innovacion se basa en
estas tres herramientas, concluyendo que la localizacion de las balizas ofrece muchas
mas posibilidades para la realizacién de actividades en el medio natural de las que nos
ofrecen estas tres herramientas, ofreciendo limitaciones en la simbologia del mapa que
pueden dificultar la correcta disposicion del alumnado sobre el terreno.

Tabla 6. Revision de experiencias educativas

AUTORIA HERRAMIENTAS ALUMNADO DESCRIPCION
TIC PARTICIPANTE

Disefio de itinerarios pedestres y
cicloturistas en el medio natural
Alumnado de a través de un Proyecto de
Tejedor (2018) E Geocaching y 4°ESOy 12 de Innovacién Educativa, utilizando
cddigo QR Bachillerato la aplicacién Geocaching vy
localizacién de balizas mediante

codigos QR.
Utilizan los codigos QR en una
Estudiantes del carrera de orientacién para
Ayala-Jiménez Grado Superior de | evaluar los contenidos tedricos
et al. (2017) Codigo QR Animacion de relacionados con este deporte a
Actividades la vez que los alumnos realizan la

FisicoDeportivas | carrera.
(TAFAD)
Carrera de orientacion urbana y
cultural, visitando puntos de
Escaravajal y interés de la ciudad vy
Rodriguez Cddigos QR Alumnos de 42 de | Proponiendo retos a través de
(2017) ESO ellos con el objetivo de conocer
puntos de interés turistico.

Juegos con innovaciones
tecnoldgicas de Realidad
Aumentada mas alla del aula
Ternier et al., Realidad Estudiantes para apoyar contenidos
2012) Aumentada Universidad turisticos 'y de patrimonio
cultural.  Llevar  contenidos
diversos a través de realidad

aumentada
Una aplicacion moévil con
diversas preguntas
Santos et al., Estudiantes geolocalizadas que los
(2011) Geolocalizacién Secundaria estudiantes  deben de ir

respondiendo en un lugar fisico
determinado.
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Respecto a la revisidn de experiencias se ha llevado una busqueda desde el 2010
hasta la actualidad, en relacién a dos criterios, sobre todo: el uso del espacio en el medio
natural y el tratamiento de contenidos tedricos dentro de la actividad desarrollada.
Concluyendo la relacion positiva existente entre la adquisicién de contenidos tedricos y
el uso de herramientas digitales, aportando ideas sobre preguntas de caracter tedrico
durante la realizacién de la practica. Siempre basdndonos en los parametros
anteriormente expuestos donde se utilizan cddigos QR y geo localizadores para las

balizas.
Tabla 7. Revision de investigaciones educativas
AUTORIA HERRAMIENTAS ALUMNADO DESCRIPCION
TIC PARTICIPANTE

Estudiantes del Se analiza el uso de los cddigos
Grado Superiorde | QR en una carrera de
Escaravajal- Animacion de orientacion. Se obtienen
Rodriguez Cédigos QR Actividades Fisico | resultados positivos en cuanto a
(2018) Deportivas (TAFAD) | su unificacion, siendo una
experiencia enriquecedora y

positiva para los alumnos.
Looking4Cache, Estudiantes de Se  analizaron como el

Gallego, Muioz,
Arribas, y Rubia
(2017)

C:geo, Google
Earth, cédigo QR
y realidad
aumentada

cuarto curso del
Grado de Educacion
Primaria con
mencién en
Educacion Fisica

aprendizaje ubicuo a través del
uso de herramientas
tecnoldgicas apoya el
aprendizaje de la orientacién en
el medio natural.

Franti,
Mariescu-
Istodor y

Sengupta (2017)

| O-Mopsi

No se especifica

Realizan un estudio de caso vy
desarrollo sobre el juego O-
Mopsi. Juego de orientacién al
aire libre. El objetivo es
encontrar una serie de lugares
del mundo real utilizando el
teléfono y su GPS.

Castro y Gomez
(2016)

Cddigos QR

Alumnos de segundo
ciclo de ESO

Se analizaron el uso de los
codigos QR en una carrera de
orientacion. Se obtienen
resultados positivos, siendo una
experiencia positiva para los
alumnos segln los resultados.

Cubillo, Martin,
Castroy
Colmenar
(2014)

Realidad
Aumentada

Alumnos de diversos
niveles educativos

Se estudia que los docentes,
tanto en ejercicio como en
formacion, no solo las conozcan,
sino que las empleen de forma
asidua en sus aulas. Se concluye
que la Realidad Aumentada se
ha ido colando poco a poco en
las clases, convirtiéndose en un
elemento  potenciador de
aprendizajes reales.
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En lo que se refiere a las investigaciones analizadas se ha tratado de que fueran lo
mas actuales posible, haciendo hincapié en el analisis de los resultados en referencia al
proceso de E-A. Se concluye de manera notable que en todas las investigaciones los
elementos digitales al alcance del alumno hacen de elementos potenciadores del
aprendizaje con experiencias positivas y enriquecedoras en todos los casos.
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4.INNOVACION APOYADA EN TIC EN ORIENTACION DEPORTIVA:
EXPERIENCIA EN EL INSTITUTO CURA VALERA

4.1. Contexto de la innovacion

Nuestra propuesta de innovacién se enmarca dentro de un contexto de ensefianza-
aprendizaje muy amplio y que podemos analizar en relacién a diferentes dimensiones:
aspectos legislativos, curriculares y descripcién del propio centro educativo en el cual
llevamos a cabo la experiencia.

Contexto legislativo

Actualmente la educacién en Espafia estd regulada por la Ley Organica 8/2013, de 9
de diciembre, para la mejora de la calidad educativa (LOMCE), siendo el Real Decreto
1105/2014, de 26 de diciembre, por el que se establece el curriculo basico de la
Educacién Secundaria Obligatoria y Bachillerato.

En el actual curriculo dentro de las competencias claves encontramos la
competencia digital, la cual esta relacionada directamente con el uso de las TIC, dandole
mayor importancia a este tema en la educacion de los alumnos (RD 1105/2014).

Segun la Orden ECD/65/2015 de 21 de enero, por la que se describen las relaciones
entre las competencias, los contenidos y los criterios de evaluacién de la educacién
primaria, la educacién secundaria obligatoria y el bachillerato, la competencia digital es
“aquella que implica el uso creativo, critico y seguro de las tecnologias de la informacién
y la comunicacion para alcanzar los objetivos relacionados con el trabajo, la
empleabilidad, el aprendizaje, el uso del tiempo libre, la inclusién y participaciéon en la
sociedad” (p. 6995).

Contexto curricular

Centrandonos en el Real Decreto de Secundaria 1105/2014 dentro de la materia de
E.F., las AFMN se encuentran reflejadas en los contenidos a lo largo de los cuatro cursos
de E.S.O. El alumnado desarrolla acciones motrices en situaciones de adaptacién al
entorno considerando que el medio en el que se realizan las actividades no tiene
siempre las mismas caracteristicas, por lo que genera incertidumbre y su finalidad es por
tanto adaptarse al entorno y a la actividad.

En general se trata de desplazamientos con o sin materiales, realizados en el entorno
natural o urbano que puede estar mds o menos acondicionado, pero que experimenta
cambios predecibles o no, por lo que el alumnado necesita organizar y adaptar sus
conductas concretas a las variaciones del mismo. Resulta decisiva la interpretacion de
las condiciones del entorno para situarse, priorizar la seguridad sobre el riesgo y regular
la intensidad de los esfuerzos en funcion de las posibilidades personales.

Estas actividades facilitan la conexidon con otras areas de conocimiento y la
profundizacion en valores relacionados con la conservacion del entorno,
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fundamentalmente del medio natural; puede tratarse de actividades individuales,
grupales, de colaboracién o de oposicidn. Las marchas y excursiones a pie o en bicicleta,
las acampadas, las actividades de orientacion, los grandes juegos en la naturaleza (de
pistas, de aproximacion y otros), el esqui, en sus diversas modalidades, o la escalada,
forman parte, entre otras, de las actividades de este tipo de situacion” (R.D. 1105/2014,

p.481).

= Competencias Clave

Con la realizacidn de las sesiones de orientacidn se contribuye al desarrollo de todas
las competencias clave en la U.D. de Orientacidon Deportiva (véase tabla 8).

Tabla 8. Competencias Clave en relacion con la U.D. de Orientacion Deportiva

COMPETENCIAS CLAVE

RELACION CON LA UNIDAD DIDACTICA DE
ORIENTACION DEPORTIVA

Competencia matemdtica y
competencias bdsicas en ciencias y
tecnologia
(CMCT)

Situaciones en las que el alumnado debe aplicar el
razonamiento matematico para resolver situaciones
asociadas a la cantidad (balizas), el espacio (mapa) y la
forma, el cambio y las relaciones y aspectos tecnolégicos
relacionados con la conservacion de la naturaleza, el
funcionamiento del cuerpo humano....

Competencias sociales y civicas
(CsC)

Fomentando el respeto, la igualdad, la cooperacién y el
trabajo en equipo. Respetando las reglas que se establecen
en la carrera de orientacion.

Competencia para aprender a
aprender
(CAA)

Potenciando las capacidades de planificacién,
organizacion, ejecucion y regulacion de la propia actividad,
y favorece la motivacion y la confianza en uno mismo

Sentido de iniciativa y espiritu
emprendedor
(SIEP)

Otorgando al alumnado funciones de responsabilidad en la
planificaciéon y desarrollo de actividades, facilitando el
ejercer roles del liderazgo y el trabajo en equipo, asi como
la superacidn personal.

Competencia en comunicacion
lingliistica
(ccL)

A través de la amplia variedad de situaciones
comunicativas verbales y no verbales que ofrece la
actividad y lenguaje especifico de la Orientacion Deportiva

Competencia conciencia y
expresiones culturales
(CEC)

A través del reconocimiento y valoracién de las actividades
en el medio natural, y la utilizacion de las posibilidades
expresivas del cuerpo y el movimiento.

Competencia digital en el alumnado
(cD)

Facilita el desarrollo de las TIC con la realizacion de tareas
de acceso y gestion de la informacion de forma digital
(aplicacién de orientacion).

= Contenidos

Los contenidos relacionados con Orientacién en 42 ESO se pueden resumir de la

siguiente manera:

» Aplicacién de las técnicas propias del deporte de orientacion.

24



» Realizacidn de recorridos con rumbos y carreras de orientacién
preferentemente en el medio natural.

» Realizacidn de una actividad de progresidn de bajo impacto ambiental,
en condiciones adaptadas o en el propio entorno natural (orientacién),
empleando las técnicas adecuadas.

En cuanto a los estdndares de aprendizaje evaluables, las AFMN Unicamente son
mencionadas en 42 de E.S.O., en el punto “9.2. Relaciona las actividades fisicas en la
naturaleza con la salud y la calidad de vida”. Sin embargo, las AFMN pueden ser
utilizadas como metodologia para la consecucién de otros estdndares de aprendizaje,
segln Baena-Extremera y Granero-Gallegos (2013), pues estos contenidos disminuyen
el aburrimiento y generan mayor motivacién y satisfacciéon en el estudiante.

Ademas, en Secundaria (RD 1105/2014), dentro del drea de EF se establecen una
serie de estdndares de aprendizaje evaluables relacionados directamente con la
competencia digital. Por ejemplo, en 42 de E.S.O. se establecen los siguientes:

= “12.1. Busca, procesa y analiza criticamente informaciones actuales
sobre tematicas vinculadas a la actividad fisica y la corporalidad utilizando
recursos tecnolégicos”.

= “12.2. Utiliza las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién para
profundizar sobre contenidos del curso, realizando valoraciones criticas y
argumentando sus conclusiones”.

= “12.3. Comunica y comparte informacién e ideas en los soportes y en
entornos apropiados”.

Contexto del centro educativo

Resulta de gran importancia conocer el contexto sobre el que se va a realizar un
proceso de ensefianza aprendizaje, donde se enmarca toda la comunidad educativa. El
centro educativo estd situado en la localidad de Huércal-Overa, en la zona este de la
provincia de Almeria, a apenas veinte kildmetros de la Comunidad Auténoma de Murcia,
y proximo a zonas costeras, haciendo de frontera entre estas dos provincias. En la
actualidad es pieza clave en el sistema de comunicaciones entre Andalucia y el Levante
espafiol.

Se trata de una localidad de mas de quince mil habitantes, con un extenso término
municipal de 318 kildémetros cuadrados y una altitud media de 280 metros. Huércal-
Overa cuenta con una variedad de servicios, un comercio artesano y una industria
floreciente que se expande en el nuevo Poligono Industrial, asi como diferentes
administraciones y servicios publicos (Hospital Comarcal, Juzgados, Pabelldn
Polideportivo Municipal, Piscina Municipal, Casa de la Juventud, Centro de Educacion de
Adultos, Biblioteca Municipal, ...)

La poblaciéon es bastante homogénea por lo que no existen grupos étnicos
marginales ni conflictivos dignos de mencidn, aunque si que ha existido emigracién
inglesa en los ultimos afios.
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Por otro lado, el centro estd adscrito al Proyecto de Plurilingliismo, impartiéndose la
Educacidn Fisica como asignatura bilinglie. También senalaremos que es centro TIC 2.0
para la practica docente. Al ser un centro catalogado como centro TIC se dispondra de
suficiente y adecuado material para llevarse a cabo tanto el disefio de la App, como
todas las sesiones de la UD de orientacion.

El IES “Cura Valera” estd situado junto al recinto ferial, con una amplia extensidn con
grandes zonas ajardinadas y con arboles que hacen que sea una ubicacién idénea para
la practica deportiva y que, por lo tanto, podra ser aprovechada para la realizacion de
nuestra propuesta de innovacion (véase en la figura 2).

g RS L I W g, [T
a e T T R
| O

-t e - S

v

Figura 2. Fotografia I.E.S. Cura Valera www.iescuravalera.es)

Participantes (alumnos)

Este proyecto va a intentar implicar a gran parte de la comunidad educativa, siendo
participes directos en él tanto el profesorado, como el alumnado:

» Departamento de Educacién Fisica, departamento de Informatica,
departamento de tecnologia y coordinadores TIC del centro. Para contribuir en
el desarrollo y posterior andlisis de la app.

= Alumnado de Secundaria (100 alumnos/as) de 42E.S.O. (véase grafico n21).

Alumnos/as

M42ESOA
M 42ESOB
M42ESOC

42ESOD

Grdfico 1. Participantes de la Propuesta de Innovacion
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Estos alumnos cursan la materia de Educacidn Fisica. Asi, estos alumnos participany
utilizan de forma directa la aplicacidn con las carreras de orientacién en la U.D. de
Orientacion Deportiva, y finalmente con la realizaciéon de un cuestionario para valorar
su uso y finalidad, seran los verdaderos participes de este proyecto.

El centro cuenta con un claustro de 65 profesores y estd compuesto de alrededor
650 alumnos, de los cuales, 100 alumnos (muestra) seran sujeto de estudio,
correspondientes al nivel de 42 ESO. Edades comprendidas entre 14-15 afios. Grupos
homogéneos de un nivel académico medio alto donde han elegido la rama bilingle.

El estudio se realizard a través de las sesiones de la U.D. de Orientacion con la
realizacion de carreras de orientacion en el entorno del centro, ya que es un centro muy
espacioso, contando con mds de 2000 metros cuadrados con zona arbolada vy
ajardinada.

Caracteristicas psico-evolutivas de los alumnos

Para llevar a cabo nuestra propuesta, no podemos pasar por alto que el alumnado
de 42 ESO (15-16 aios) presentan una serie de caracteristicas psicoevolutivas en relacién
a la materia de Educacion Fisica segun el R.D 1105/2014, que se pueden resumir en la
siguientes:

1.- Durante la adolescencia factores tales como la presién social, variables
psicoldgicas y fisioldgicas, definen la situacién de los diversos alumnos en relacién con
su deseo de adquirir y mejorar sus cualidades motrices. Por lo que toma conciencia de
su condicidn fisica y se responsabiliza de su cuidado y del desarrollo y prevencién de
salud.

2.- En estas edades aumentan las diferencias en las habilidades motrices en los
alumnos de diferentes sexos. Se produce la llamada “torpeza adolescente”. Sin
embargo, mejora su control de movimiento, consigue mayores logros y mayor
versatilidad y adaptabilidad para resolver situaciones motrices diferentes.

3.- No existen diferencias en la capacidad para aprender a aprender entre chicos y
chicas (periodo de individualizacion progresiva y estabilizacion creciente de las
habilidades). Hace suyos habitos estables de ejercicio fisico, sintiéndose mas
auténomo/a.

5.- Las torpezas motrices que algunos alumnos/as muestran en las clases de
Educacion Fisica deben ser consideradas seriamente, dado que reiteradas vivencias de
fracaso pueden conllevar actitudes de inhibicion, oposicién... hacia la EF.

6.- La accidon pedagdgica es de capital importancia a la hora de presentar las diversas
tareas motrices al alumno/a para conseguir su motivacidon en su progreso. El alumno
podrd sentirse mas capaz motrizmente, lo que le llevard a demandar mayor
diversificacion (diferentes actividades) y, quizas, especializaciéon, es decir, el proceso le
va llevando hacia el aprendizaje de habilidades mas especificas.
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4.2. Diseiio de la experiencia de innovacidn

La propuesta de innovacidn es el disefio de una aplicacidon para movil de Orientacién
Deportiva enfocada a alumnos de 42 ESO de Educacion Secundaria para favorecer y
estimular el aprendizaje de dicho contenido a través de las TIC.

4.2.1 Objetivos

Las metas que nos guiaran en esta propuesta de innovacion se pueden resumir en
el siguiente cuadro:

Tabla 9. Objetivos de la Propuesta de Innovacion

Objetivos generales: Objetivos especificos:

1.Disefiar una 1.1 Analizar aplicaciones y experiencias que sustenten los
aplicacion de criterios de disefio de la aplicacidn.

Orientacion Deportiva

enfocada a mejorar la

experiencia de 1.2 Disefiar un prototipo de la aplicacién que mejore el
aprendizaje del rendimiento académico de los alumnos en Orientacién Deportiva
alumnado.

2.Evaluar una 2.1 Valorar el prototipo en funcidn de los resultados de
aplicacion de aprendizaje.

Orientacion Deportiva

atil y atractiva para el
alumnado de 2.2 Analizar el grado de satisfaccidn de los estudiantes de
Secundaria. Secundaria.

4.2.2 Diseiio de la propuesta

En la elaboracidon de esta propuesta de innovacidn me he basado en el Modelo
ADDIE, que es uno de los modelos cominmente utilizado en el disefio instruccional.
Proviene del acrénimo analize (andlisis), designe (diseiio), develop (desarrollo),
implement (implementacién) y evaluate (evaluacidn), que constituyen las fases de este
modelo. El modelo ADDIE es considerado por algunos autores (Williams et al., s.f.;
Maribe, 2009) como un modelo de cardcter genérico, dado que las fases constituyen los
pasos indispensables en todo proceso de disefio. ADDIE adopta la teoria del
conocimiento humano y el paradigma del procesamiento de la informacién.

La simplicidad del modelo y la flexibilidad para la inclusidon de diversos factores es lo
gue le confiere su eficacia (Maribe, 2009), dado que las etapas pueden sucederse de
forma simultanea o bien de manera ascendente y simultdnea a la vez (Williams et al.,
s.f.). Se pueden apreciar algunos factores favorecedores y desfavorecedores del modelo
a continuacion (véase figura n? 3).
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Modelo genérico y sistémico utilizado para diferentes contextos
Es en un modelo simple de implementar
Cada etapa del modelo es resultado de la etapa anterior. Tiene un aspecto lineal

La evaluacién estd presente durante todo proceso de disefio instruccional de manera
formativa o sumativa

Para implementarlo, no requiere nivel de experiencia del disefiador
Es de tipo descriptivo y procesal: se enfocan en los ejemplos y practica

El enfoque es conductista

Al ser cada etapa dependiente de la etapa anterior, puede llevar a que el modelo se
detenga, cuando una etapa no funcione correctamente

Figura 3. Ventajas e inconvenientes del Modelo ADDIE (Williams et al., s.f y Maribe, 2009)

Segun Medina (2019) todo este modelo requiere de un proceso de secuenciacion
tanto del estudiante (ideas preconcebidas, prestablecidas y previas, asi como nivel
madurativo), del docente (intervencidn, secuenciacidén y temporalizacion adecuada con
una programacion estructurada), de la materia (conexién de contenidos, estructura y
presentacion) y proceso de E-A (ideas previas, tendencia progresiva y desarrollo
integral).

Por tanto, he escogido el modelo ADDIE porque al ser un modelo genérico, es facil
encontrar informaciéon y ejemplos para su construccion. Puede ser aplicado en
diferentes contextos, entre ellos el educativo, y se adapta con facilidad; ademds es un
modelo simple de implementar, para una temdtica del proyecto que no es compleja.

4.2.3 Fases de la propuesta de innovacién

Respecto a las fases de este modelo me he basado en varios autores. Siguiendo, por
un lado, a Maribe (2009) y Williams et al. (s.f.), el modelo tiene como objetivo organizar
las actividades que guien hacia el aprendizaje auténomo del estudiante mediado por
TIC. Por otro lado, siguiendo a Marina (2019), entendemos que cada fase es un pilar
fundamental para la estructuracién adecuada de los contenidos, roles y estrategias a
utilizar a fin de garantizar el éxito en la implementacién de recursos, disposicion de
interacciones y organizar los contenidos con calidad, para un efectivo cumplimiento a
las actividades de aprendizaje. Y finalmente coincidimos con Peterson (2003), en
destacar la conexidn que proporciona este modelo entre todos los factores, influyendo
en un proceso efectivo de aprendizaje donde se establece el perfil previo del alumnado,
enfocando desde ahi la transformacién del contenido de aprendizaje; y un proceso de
flexibilidad, permitiendo un aprendizaje activo en concordancia con el desarrollo de
conocimientos nuevos significativos, de esta forma el aprendizaje sera asimilado y
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acomodado constantemente por el alumnado, sin importar el transito que efectie
dentro del modelo.

Por lo que a continuacion se describen las siguientes 5 fases del modelo ADDIE:

1. Andlisis: se disefia un ambiente de aprendizaje determinando las
caracteristicas del alumnado, del contenido y del entorno, es decir, una valoracion
de necesidades o problemas de la realidad educativa y asi, atender a sus posibles
alternativas de solucion.

2. Disefio: se sefalan los objetivos, las estrategias pedagodgicas, y las
lecciones o informacion que se realizaran.

3. Desarrollo: generar y validar los recursos de aprendizaje y elaboracion y
prueba de los materiales y recursos necesarios.

4, Implantacion: implica el plan de aprendizaje donde se lleva a cabo la
instruccidén, se concreta el ambiente de aprendizaje, se distribuye el material, se
resuelven problemas y se involucra al estudiante.

5. Evaluaciéon: permite valorar la calidad no sélo de los productos, sino de
los procesos de E-A involucrados antes y después de la implementacion. La
evaluacién formativa de cada una de las fases puede llevar a la modificacién o
replanteamiento de cualquiera de sus demas fases; caracteristica que se puede
observar en la siguiente figura.

ﬁ

ANALISIS

-

IMPLEMENTACION - DISENO

.

\DESARHDLLO

Figura 4. Fases del Modelo ADDIE (Williams et al., s.f y Maribe, 2009)

Basado en el modelo ADDIE anterior, paso a explicar las fases de la propuesta de
innovacion. Las he dividido en 3 fases: inicial o preliminar, central y valorativa, ya que
en la segunda fase englobo la parte de disefio, desarrollo e implementacién. Son las
siguientes:
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Fase 1: Inicial o preliminar (andlisis)

El producto de esta primera fase es un informe de la situacion. Inicialmente se ha
observado un problema y/o situacién a mejorar en la realidad educativa, mas
concretamente en relacidn con la utilizacién y desarrollo de medios tradicionales en la
unidad didactica (UD) de orientacion deportiva, dentro de la clase de 42ESO en
Educacidn Fisica en el IES Cura Valera de Huércal-Overa (Almeria), donde los alumnos
no alcanzan los objetivos propuestos de la forma deseada.

Los elementos mas importantes a considerar en este informe son:

a) El problema detectado en relacién a las metas de aprendizaje esperadas
y una descripcion de la brecha existente entre ambos: explicado con anterioridad
respecto a la consecucién de los estandares de aprendizaje del alumno respecto
a esta U.D.

b) Perfil de los involucrados: caracteristicas del alumnado al que va dirigido
el proyecto de innovacion (alumnos de Secundaria de 42ESO).

c) Andlisis de la tarea: tanto en el diseiio de la app como en el desarrollo del
proceso de E-A.

d) Identificacion de la solucidn de formacion: aplicacion basada en los
criterios de disefio y valoracién del alumnado.

e) Recursos disponibles y requeridos (financieros, humanos, materiales): la
app tiene caracter gratuito. En cuanto a los materiales sélo sera necesario las 8
tabletas disponibles del departamento de informatica con la app descargada. En
lo que se refiere a personal estarian los alumnos, el profesor de EF y el profesor
de informatica.

f) Tiempo disponible: especificado en el cronograma (toda la primera y
segunda evaluacion) aproximadamente 8 meses.

g) Descripcién de criterios de evaluacion-medicion de logro: respecto a la
usabilidad de la app vy al proceso de E-A del alumnado en referencia al uso de la
misma.

Fase 2: Procesual o central (disefio, desarrollo e implementacion)
Engloba tres aspectos muy importantes del proyecto:

» Disefio: no solamente va a comprender la elaboracién de una aplicacién
de orientacidn deportiva que cumpla las expectativas para mejorar y paliar este
problema descrito con anterioridad, sino que comprendera los siguientes
elementos muy importantes como:

a) Redactar los objetivos que se pretenden con este proyecto. Tanto
generales como especificos.

b) Disenar el proceso de evaluaciéon: buscar herramientas de evaluacién
acorde a lo que se quiere evaluar (cuestionario de usabilidad de la app y del
proceso de E-A del alumno).

c) Seleccionar los medios y sistemas para hacer llegar la informacion
(elaboracién de todas las partes que componen el prototipo de la app).
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d) Determinar el enfoque didactico en general (aprendizaje significativo
desarrollando la competencia digital).

e) Planificar la formacion: decidir las partes y el orden del contenido
(secuenciacion y temporalizacion del procedimiento a seguir).

f) Disefar las actividades del alumno (sesiones de la UD de orientacion).

g) Identificar los recursos pertinentes (sobre todo materiales que se van a
utilizar durante las sesiones).

» Desarrollo: el propésito de esta fase es generar y validar los recursos de
aprendizaje, necesarios durante la implementacion de todos los mddulos de
instruccidn. A esta fase, corresponde la elaboracion y prueba de la app y recursos
necesarios (funcionamiento de la app de orientaciéon deportiva, cédigos QR,
situacidn balizas, funcionamiento tabletas, entorno seguro, desarrollo de las
sesiones de orientacion, pequeios manuales o tutoriales de descripcion para los
alumnos). Se considera necesario realizar una prueba piloto de la propuesta de
innovacion. En nuestro caso la realizaran un pequefio grupo de alumnos del
programa forma joven del que soy coordinador.

* Implementacion: el propdsito de esta fase es concretar el ambiente de
aprendizaje e involucrar a los estudiantes. Implica el plan de aprendizaje (dirigido
hacia el profesor y alumnos) donde emerge la construccién real del conocimiento
por parte del estudiante. El plan de preparacidn para el profesor debera facilitar
las estrategias de ensefanza y los recursos de aprendizaje que han sido
desarrollados en la fase previa. El plan de preparacién para involucrar a los
estudiantes, busca impulsar su participacidn activa en la instruccion e interactuar
eficazmente con los recursos de aprendizaje recién desarrollados. Es decir, se
llevaran a cabo las sesiones de orientacién deportiva por parte de los alumnos
de 49ESO, que van a consistir en la realizacién de carreras de orientacion por
todo el espacio que comprende el instituto utilizando la app disefiada para tal
efecto. Se van a necesitar con cada clase al menos 3 sesiones:

a) Sesion de introduccion: se explicard los conceptos basicos de la
UD de Orientaciéon Deportiva. Se realizaran grupos de 3-4 alumnos. Se
repartira una tableta por cada grupo explicando el funcionamiento basico de
la app de Orientacién Deportiva. Se hard un pequeiio juego en espacio
reducido para responder a todas las dudas que puedan existir respecto a la
actividad.

b) Sesion principal: carrera de orientacion: se hace entrega a cada
grupo de una tableta. Se recuerdan las reglas principales de la actividad y por
orden de salida se empieza la carrera de orientacién.

c) Sesion de valoracion: tiempos de los equipos y juegos de
contenidos para valorar la Unidad Didactica, repasando todas las preguntas
y respuestas.

Fase 3: Final o valorativa (evaluacion)

Es una fase que permite valorar la calidad no sélo de los productos, sino de los
procesos de enseflanza y aprendizaje involucrados antes y después de la
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implementacion. De esta forma, la elaboracion de criterios de evaluacion de todo el
proceso es uno de los principales procedimientos de esta fase. La evaluacién formativa
de cada una de las fases puede conducir a la modificacion o replanteamiento de
cualquiera de sus demas fases.

Por tanto, se pretende valorar la posibilidad de que, a través de la utilizacion de esta
app, (donde en un mismo dispositivo se encuentre el mapa, recorrido... y balizas
mediante cédigos QR,) puedan mejorar las experiencias de aprendizaje y enriquecer la
percepcion del entorno y de aprendizaje con una adquisiciéon de los contenidos mas
constructiva a través de las TIC con los dispositivos digitales.

Asi se hara esta valoracion a partir del andlisis de la respuesta del alumnado a través
de técnicas cuantitativas (cuestionarios) de usabilidad de la app y experiencia del
proceso de E-A del alumnado respecto al uso de la app.

En esta propuesta de innovacién se dan multitud de relaciones entre las diferentes
variables que conforman cada fase (véase figura 5). A continuacion, represento paso a
paso estas relaciones especificando su contexto y la variable de la que depende y a la
que afecta en mayor o en menor medida, ya que como hemos dicho con anterioridad el
buen funcionamiento y desarrollo de una fase repercute en la siguiente y asi
sucesivamente.
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Figura 5. Mapa conceptual de la Propuesta de innovacion
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4.2.4 Cronograma y procedimiento

A continuacion (véase figura 6), se expone el procedimiento del plan de actuacion
seguido a lo largo de todo el proceso de la propuesta de innovacién, marcando la
duracion establecida en cada una de las fases y la planificacion del proyecto con los
conceptos mds importantes y relevantes a destacar:

DS | FLawricACN bEL PROVEETS

INFORME DE LA SITUACION A MEJORAR

FASE 1

PLANIFICAR Y ELABORAR

5

GEMERAR ¥ VALIDAR
RECURSOS DE APRENDIZAJE

EJECUCION PLAN DE APREMDIZAJE

-
VALORACION FINAL

Figura 6. Cronograma y procedimiento de la Propuesta de Innovacion
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4.2.5 Recursos

Los recursos disponibles y requeridos para la realizacion del proyecto no son muy
numerosos ni costosos, pero son muy diversos (financieros, humanos, materiales y de
espacio). Los he clasificado en la siguiente tabla:

Tabla 10. Recursos utilizados en la Propuesta de Innovacion

HUMANOS MATERIALES ESPACIO FINANCIEROS
Departamento de Aplicacion de Gimnasio del Posibilidad Sistema
Educacion Fisica Orientacion Deportiva instituto Android (Google Play)
(profesor de 42ESO) coste de 25S (No utilizado
en nuestro caso)
Departamento de Tabletas (8) Pistas Aplicacidn sin coste
informdtica (un polideportivas instalada en las tabletas
profesor) del instituto
Alumnos de 42ESO: Equipo PC (Windows) Clase de App gratuita
A,B,C,YD informatica (Programa App Inventor)
Alumnos programa Portatiles profesores Resto de zonas Sin publicidad que
Forma Joven ajardinadas del aparezca en pantalla,
instituto solamente enlaces con
redes sociales del instituto
(sin coste)

Criterios de evaluacion del proceso de E-A

En la metodologia de la intervencidn con la aplicacion se han tenido en cuenta los
estdndares de aprendizaje que tienen que lograr los alumnos al finalizar la U.D. de
Orientacidon Deportiva en relacién a los contenidos que se trabajan en la misma,
surgiendo los siguientes criterios de evaluacion en el proceso de E-A:

= Conocer los contenidos basicos de orientacidon: mapa, puntos cardinales,
balizas...

» Realizar carreras de orientacion en el medio natural en grupo.

= Trabajar en grupo con valores de companerismo, deportividad,
cooperacion...

» Respetar los elementos que rodean el entorno natural.

= Realizar las sesiones de Orientacidon Deportiva con el uso de las TIC a
través de una aplicacion.

Prueba piloto

Basandonos en estos estandares se procede a probar la app. Por lo que cabe
destacar que al finalizar la fase de desarrollo se realizé una prueba piloto con los
alumnos del Programa Forma Joven (alumnos que ayudaron al disefio de la app), dos
grupos de 4 alumnos. Inicialmente se instalé la app en dos tabletas, después se les
explicd las reglas de orientacidon deportiva, y finalmente realizaron una carrera de
orientacién con la app, saliendo todo con total normalidad.
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Sesiones diddcticas

Por tanto, teniendo en cuenta estos estandares mencionados con anterioridad se
procede a la fase de implementacién que comprende varios aspectos a destacar:

* Personas implicadas: profesor de Educacién Fisica y grupo-clase de

alumnos de 42 ESO.

* Lugar de realizacidn: pistas polideportivas, zonas verdes y parque
limitrofe al centro educativo.
= Lugar de reunion: de inicio y final de la actividad: gimnasio del instituto
en frente de las pistas polideportivas
* Periodo de realizacidn: durante la hora de clase de Educacién Fisica de

cada grupo.

* Periodo comprendido: se realizan las 3 sesiones didacticas con cada clase
(A, B, Cy D) durante el mes de febrero de 2020.
* Organizacioén del grupo: a cada grupo de 3-4 alumnos se le reparte una
tableta con la app instalada (8 en total).
= Sesiones de orientacion: tres con cada clase (véase tabla 11).

Tabla 11. Sesiones de la Fase de Implementacion

Sesion 1
(Gimnasio y pistas
polideportivas)

Sesion 2
(Gimnasio, pistas, zonas
verdes y parque limitrofe)

Sesion 3
(Gimnasio)

Profesor: clase inicial donde se
explican los contenidos basicos:
-De Orientacién Deportiva

-De las carreras de orientacion
-Funcionalidad de la app

Profesor: se dividen los grupos
en el gimnasio. A cada uno se le
da una hora de salida cada 2
minutos. Se les reparten las
tabletas, se explican reglas y se
aclaran Ultimas dudas.

Profesor: debate grupal de
resultados, valoraciones,
sugerencias, propuestas de
mejora... respecto a la carrera

de orientacidn realizada.

Alumno: preguntas,
sugerencias, dudas en
referencia a la carrera de

orientacion deportiva que se va
a realizar

Alumno: distribuidos por
grupos, cada grupo con su
tableta, comprueban que todo
funciona correctamente,
teniendo claras las reglas y hora
se salida. Tiempo para
solucionar ultimas dudas

Alumno: Se aclaran dudas, se
realizan sugerencias de mejoray
se comprueban los resultados
obtenidos en la carrera de
orientacion: tiempo obtenido y
respuestas acertadas.

Material: se hacen los grupos y
se reparten las tabletas para
que los alumnos visualicen la
app en el contexto donde van a
realizar la carrera de
orientacion.

Material: Se hace hincapié en el
buen uso y cuidado del material
digital que se va a utilizar
(tabletas) y del respeto del
medio natural que nos rodea

Material: Se vuelve a repartir la
tableta a cada grupo para que
cada uno vea sus registros.

Carrera de orientacion

A continuacion, se va a desarrollar paso a paso la realizacion de la carrera de
Orientacion Deportiva del alumnado haciendo referencia a la app disefiada para tal
efecto, tal y como lo realiza la sesién con cada grupo de 3-4 alumnos desde el inicio de
la carrera hasta el final de la misma:
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1) Inicio de la carrera: cada grupo tiene instalada la app en su tableta.
Proceden a la apertura de la app y tras pulsar el boton de escanear se les pide
gue escaneen el primer cédigo QR que es el de inicio de recorrido, para una vez
registrado el usuario comenzar la carrera.

Registra usuario
Comenzamos

Vamos a guardar tu usuario ;Cual es
Bus el codigo QR inicial, una vez tu nombre?
lo escanees empleza el juego ;Estas

preparado?

No

Figura 7. Codigo QR inicial y registro del usuario

2) Empieza a correr el tiempo (crondmetro), el alumno se tiene que dirigir
en orden buscando las balizas (de 1 a 10) observando el mapa donde estén
situadas todas las balizas, no se puede saltar ninguna baliza, localizando vy
escaneando cada unay contestando cada pregunta (una pregunta por baliza con
dos Unicas respuestas sobre contenidos de la U.D). El sistema de puntuacién es
el siguiente:

* Por cada baliza escaneada: + 1 punto
* Por cada pregunta acertada: + 2 puntos
* Por cada pregunta equivocada: -1 punto

Pregunta 1

Inicialmente (ant 1980) los
empezaron a

utilizar

CO r
Deportivos Militares

Figura 8. Mapa del recorrido con las balizas y pregunta nimero 1
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3) Una vez escaneadas todas las balizas en orden y contestado a todas las
preguntas con su correspondiente retroalimentacion (Correcta o incorrecta), se
escaneara el codigo QR final del recorrido, parando el tiempo en el crono y dando
por finalizada la actividad. Cada grupo con un tiempo y con una puntuacion en el
registro.

JUEGO TERMINADO

ENHORABUENA Remi. Has
conseguido 24 puntos!! En O horas, 5

nelRaee ~
Datos guardados con éxito

Aceptar Volver

Volver

Figura 9. Retroalimentacion de las preguntas y registro final de la carrera
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5.DISENO DE LA APLICACION

5.1. Criterios generales de disefio de la app

Dentro del método se hace una pequefia divisién entre lo que ha sido el disefio de
la aplicacién y la intervencion de la aplicacidn en los estudiantes. En la metodologia del
disefio de la aplicacién moévil se han tenido en cuenta diversos criterios para el
procedimiento de implementacién y evaluacién vistos en el punto 3.2 y 3.3 de este
trabajo.

Respecto al diseio de la aplicacion Gutiérrez y Monsalve (2016) nos hablan de una
aplicacion como herramienta de comunicacion, gestion y de servicio orientada a
proporcionar al alumnado las necesidades que demande de forma automatica e
interactiva, asi como Posada (2019) nos habla de la importancia del concepto de
flexibilidad en el disefio de la misma, resaltando cuatro factores fundamentales:
facilidad, tiempo de produccidn, escalabilidad y aplicabilidad para que en conjunto
resulte un producto digital atractivo para el alumnado.

En lo que se refiere a estudios mds actualizados que conciernen a aplicaciones sobre
orientacién deportiva, destaca el realizado por Escaravajal y Baena (2019) donde se
concluye que en el ambito educativo se utilizan diversas herramientas digitales para la
localizacion de las balizas pudiendo utilizar geo localizadores y cddigos QR (en su
mayoria) y Realidad Aumentada (menos casos), decantandonos por cddigos QR en la
localizacion de las balizas para nuestra propuesta de innovacién ya que la fiabilidad y
éxito de todos los estudios era muy elevada.

Profundizando en todas las propuestas, experiencias e investigaciones
anteriormente recogidas en el punto 3.4, encontramos especialmente Util para nuestro
trabajo el estudio de Escaravajal y Baena (2019). En general, hemos llegado a las
siguientes conclusiones:

a) Andlisis de antecedentes con relacion a trabajos previos similares, resaltando su
eficiencia y eficacia.

Se ha observado cdmo en la mayoria de las propuestas, experiencias e
investigaciones, el uso de las TIC a través de aplicaciones en dispositivos méviles
mejora e incentiva el proceso de E-A en los alumnos adquiriendo de forma mas
notable los contenidos propuestos debido a varios aspectos:

= Novedad e incertidumbre de la situacién.

= Creatividad e imaginacidn para aprender a aprender.

* Interaccidn con el mundo digital mas cercano al alumnado.
* Facilidad de uso y acceso gratuito.

b) Sobre la estructura y contenidos de la herramienta multimedia, se observa la
importancia de:

= Distribucidn en una pantalla principal y pantallas secundarias. Cada
pantalla con botones, texto... dependiendo del contenido.
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* Disefiador de bloques: mayor visualizacidn e intuicién.

. El aspecto visual: como se visualizardn los componentes, gama de
colores principales, aspecto de los botones, menus, tipografia, etc.

* Arquitectura y navegacion: como vamos a distribuir las secciones de
nuestra aplicacion, cdmo serd el menu de navegacion, y en general todo lo que
tenga que ver con la experiencia de usuario.

* |cono principal de la aplicacion (llamativo y contenido atractivo).

* Facil de utilizar y navegar por la misma.

* Muy intuitiva y clarificadora.

» Disefio atractivo que llame la atencién.

= Contenidos claros y precisos.

* Contenidos acordes a los criterios de disefio: facilidad, tiempo de
produccidn, escalabilidad y aplicabilidad.

* Contenidos acordes a los criterios de evaluacion de los alumnos

* Contenidos acordes a los estandares de aprendizaje de Orientacion
Deportiva en el proceso de E-A.

c) En relacion con la seleccion de los programas mds utilizados e idéneos para la
creacion de la herramienta.

Después de comparar diferentes plataformas para la creacion de la app, se valora
que esta enfocada al ambito educativo y por eso se elige App Inventor, por tener unas
caracteristicas y requisitos de uso muy interesantes de cara al trabajo con los alumnos:

= Solamente es necesario una cuenta Google con usuario y contrasefa.
* Programa visual, sencillo de utilizar.
= Sistema de codificacién de bloques.

Una herramienta digital se puede presentar on-line con unas caracteristicas y
requisitos de uso muy variables e interesantes para utilizar en el dmbito educativo. La
sencillez y claridad debe primar en su usabilidad para conseguir en el alumnado un
componente de intuicidon y atraccidon dentro de la navegacién por la aplicacién para
conseguir aumentar su caracter motivador hacia el proceso de E-A.

Tabla 12. Criterios de disefio de una aplicacion (Posada, 2019, pp. 5-6)

CARACTERISTICAS REQUISITOS DE USO
Cuenta Google Equipo PC (Windows, Mac, Linux)
Cuenta Google individual o dominio de G Suite
for Education Con conexion a Internet
Programacion visual Cuenta Google
Con usuario y contraseiia
Sistema de conexion de bloques Navegador web como Google Chrome o
Facilita la codificacidn. Mozilla Firefox
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5.2. Criterios para disefiar una app de uso educativo

El proceso de creacién de una app con MIT App Inventor consta de 3 fases segln
Posada (2019), tal y como se puede ver en la Figura 10:

1. Disefador de pantallas: se van a crear distintas ventanas o pantallas que
contendra la aplicacidon. En ellas se sitlan sus componentes: imagenes, texto, botones
... y se configuran las propiedades de las mismas.

2. Editor de bloques: permite programar de forma visual e intuitiva el flujo de
funcionamiento del programa utilizando bloques. Cada objeto dispone de unos
métodos especificos posibilitando la personalizacion de sus pardmetros de llamada.

3. Generador de app: al finalizar la primera fase de disefio y segunda de
programacion, se genera el instalador APK de la aplicaciéon. Se puede obtener un cédigo
QR para su descarga temporal desde el mévil o bien el propio archivo APK para
descargar, publicar en la nube y/o enviar a otros usuarios/as.

1 2 3
Disefador Editor de bloques Generador de app

Figura 10. Fases del proceso de creacién de una aplicacion (Posada, 2019, pp.4)

El proceso esta enfocado a crear facilmente una aplicacién con la posibilidad de estar
disponible en dispositivos mdviles Android en Google Play. La aplicacidn es totalmente
gratuita y con ausencia de publicidad, algo muy importante en el ambito educativo.

Se trata de una app muy sencilla que consta de una pantalla principal y tres pantallas
secundarias. En la pagina principal aparece un titulo, una imagen y tres botones de
acceso a cada una de las pdaginas secundarias. Cada pdagina secundaria mostrard un
titulo, imagen, texto y tres botones: escuchar audio, enlace a Wikipedia y volver a pagina
principal.

Por tanto, este tipo de aplicacién, a diferencia de otros ejemplos de aplicaciones,
ofrece las siguientes ventajas de utilizacion en el ambito escolar segin Posada (2019):
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» Facilidad. Su complejidad de disefio y programacién es baja permitiendo centrar
la atencién del alumnado en los detalles iniciales de la herramienta y el objetivo
a perseguir.

*= Tiempo de produccidn. Su construccion no supone muchas sesiones.

» Escalabilidad. Admite la posibilidad de afiadir mds pdginas secundarias e incluso
terciarias complicando la navegacién entre paginas lo que se desee.

» Aplicabilidad. Resulta ideal para poder elaborar un producto digital atractivo
sobre cualquier tema y en cualquier area. Esto garantiza una facil transferencia.

¢Por qué he elegido MIT App Inventor como aplicacion?

La aplicacidon sobre Orientacidén tiene que ser una app sencilla y facil de usar para el
alumno. Applnventor es un entorno de desarrollo de software creado por Google para
la elaboracién de aplicaciones destinadas al sistema operativo de Android que en la
actualidad es de los mds usados y comercializados; es importante aclarar que en estos
momentos las tabletas que posee el IES Cura Valera trabaja con sistema operativo
Android. Ademas, el lenguaje es gratuito y se puede acceder facilmente desde la web.
Las aplicaciones creadas con Applnventor estan limitadas por su simplicidad, aunque
permiten cubrir un gran nimero de necesidades basicas en un dispositivo mévil (muy
intuitivas para el alumno).

Con Applnventor, se espera en un futuro préximo un incremento importante en el
numero de aplicaciones para Android debido a dos grandes factores: la simplicidad de
uso, que facilitara la aparicidon de un gran nimero de nuevas aplicaciones; y Google Play,
el centro de distribucidn de aplicaciones para Android donde cualquier usuario puede
distribuir sus creaciones libremente.

5.3. Pasos a seguir para el desarrollo del prototipo

El protocolo a seguir para el desarrollo del prototipo de la app ha sido el siguiente:

1. Lo primero que tenemos que hacer es acceder a la pagina principal y crear una
cuenta nueva. Yo la he asociado a mi cuenta de trabajo GMAIL de esa manera todos los
proyectos y tareas se guardaran automaticamente en la nube y relacionada con mi
cuenta.

2. Una vez que he enlazado y creado la cuenta a APP Inventor con Gmail, se genera
un nuevo proyecto, titulado APPOrientacion por comodidad y por ser acorde con la
tematica escogida, que va cambiando de 01, 02, 03... conforme se va actualizando con
las mejoras realizadas.
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3. Esta es la interfaz habitual de trabajo de APP inventor. La propuesta contara con
el apoyo del profesor de informatica y algunos alumnos de informatica y adscritos al
Programa Forma Joven. Gracias a ello van surgiendo ideas respecto a las diferentes
partes del prototipo.

4. En la siguiente imagen se pueden observar de forma clasificada las partes del
programa mas importantes: Elementos de inventario, pantalla principal o resultado
, barra de herramientas principal.
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5. Seguimos con el prototipo. En esta fase ya tenemos la pantalla principal de
bienvenida, he aplicado un color de fondo determinado, una imagen de cabecera
relacionada con la tematica, los botones principales y varias etiquetas de informacién
basica y general.
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Figura 13. Prototipo inicial de la pantalla inicial
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6. Decidimos ser mas originales y creativos, por lo que el nombre pasa a llamarse
Orienta Educacion Deportiva afiadiendo un botén mds a la pantalla principal (Salir) y
siendo mas claros en la informacion principal de la actividad (Escanear).
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Figura 14. Prototipo final de la pantalla de incio de la aplicacion

7. La pantalla principal ha sufrido cambios siendo mas Ilamativa con el fondo del
instituto e incorporando mads elementos, pero guardando su caracter educativo, sencillo
y claro. Tiene los siguientes botones:
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* Escanear: botdn para iniciar el recorrido, siempre que se quiera escanear
un codigo QR el alumno deberd dar a ese boton.

= Ver registros: si queremos visualizar diferentes carreras de orientacion
realizadas para ver nuestros datos registrados.

» Acerca de: es informacién del instituto como el video de la Semana del
Deporte, acceso al Facebook del instituto, canal de Youtube...

» Salir: cuando el alumno quiere salir de la app sélo tiene que pulsar este
botén.
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. Deportiva

Escanear

Ver Registros

& E Acerca de
' r_ i Salir

"Aplicacién no comercial de uso
o —  de investigacién”
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< o

Figura 15. Pantalla de inicio final de la aplicacion

8. El trabajo del prototipo se divide en diferentes blogues donde se van ejecutando
las caracteristicas de cada elemento dependiendo de sus funciones.
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Figura 16. Bloques de ejecucion de contenidos de la aplicacion

9. Una vez que ya tenemos el prototipo de la aplicacién, hemos creado unos cddigos
QR de inicio de recorrido, de las balizas 1,2,3... y de final del recorrido. En el dispositivo
movil se tiene que tener instalada la app Orientaeducacidon Deportiva y también un
lector de cédigos QR. El alumno para iniciar la carrera pulsara en el botdn de escanear.
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Escaneard el cddigo QR de Inicio de recorrido y el tiempo empezara a correr (existe un
temporizador en la parte de arriba, que le va marcando al alumno el tiempo que lleva'y
la puntuacion obtenida).

En el siguiente enlace se encuentra un drive con todos los contenidos de la app:
desde los codigos QR de todas las balizas y de inicio y final del recorrido, mapa
elaborado, enlace para descargar la app desde su apk, etc:

https://drive.google.com/drive/folders/1lwDAVUeBbEPNn40NQDIR20IdVKrQsBNAW
?usp=sharing
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6.EVALUACION

En este apartado tendremos en cuenta la valoracidn a realizar tanto en relacién con
el disefo de la aplicacién, como la evaluacion de la experiencia de aprendizaje del
alumnado respecto a la U.D. de Orientacién Deportiva siguiendo los criterios de disefio
de la aplicacion vistos en el punto 5.1 y 5.2; asi como los criterios de evaluacién en
relacién a la experiencia del alumnado en el proceso de E-A visto en el punto 4.2.5.

Valoraremos los resultados obtenidos en las respuestas de la encuesta realizada por
los participantes (100 alumnos), haciendo hincapié en los 2 bloques del cuestionario que
vamos a explicar a continuacion, asi como las opiniones y sugerencias realizadas por el
propio alumnado en la parte final del cuestionario (pregunta abierta).

6.1. Instrumento de evaluacion
Definicidn del instrumento utilizado

Al ser un trabajo de innovacidn, cabe la posibilidad de no abordar el uso de
instrumentos de recogida de datos con tanto rigor metodolégico como si deberia
hacerse en una investigacidon, pues en situaciones de innovacién lo realmente
importante y relevante es la obtencidn de informacidn de cardcter practico para mejorar
el contexto concreto de aplicacion del prototipo desarrollado (Prendes y Gonzalez
,2017).

Asi, como instrumento de evaluacién, en esta propuesta de innovacion hemos
optado por el cuestionario, que es una técnica bastante usada ya que es econémico,
incluye las mismas preguntas para todos los participantes y asegura el anonimato
(Prendes y Gonzélez, 2017).

Procedimiento de aplicacion del cuestionario

Al ser adolescentes con edades comprendidas entre 15-16 afios, a los padres de cada
alumno se les hizo entrega de una autorizacién para que dieran su consentimiento
respecto al cuestionario que se les iba a pasar a sus hijos (Anexo 1). Al inicio de curso el
departamento de Educacidn Fisica solicita a las familias la cumplimentacidn y firma de
una ficha que sigue un modelo estandar de autorizacién para que los padres de los
alumnos confirmen su consentimiento para: fotos, videos, salidas del centro y estudios
relacionados con el ambito educativo. Se les explicé de forma detallada el caracter
anonimo del cuestionario y que todos los alumnos de 42 ESO iban a realizar la actividad,
ya que esta vinculada directamente a los estandares determinados en el curriculum
oficial de la asignatura y contribuye a obtener los resultados de aprendizaje.

He tomado de referencia el cuestionario de usabilidad de Hernane Borges (2002)
respecto a la aplicacién de Orientacién Deportiva (caracteristicas de la aplicacién), por
lo que el primer bloque de 21 preguntas corresponde al cuestionario de dicho autor sin
modificacidn en las mismas organizado segun las siguientes dimensiones: estructura,
operacion, informacién, apariencia, intuicién, contenido y experiencia de la aplicacion.
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Posteriormente hemos afiadido un segundo bloque de 9 preguntas donde se trata
la experiencia del usuario en relacién al proceso de E-A del alumno respecto a la U.D. de
Orientacidon Deportiva, para valorar el prototipo en funcidn de los resultados de
aprendizaje y analizar el grado de satisfaccion de los estudiantes de Secundaria.
Finalmente se ha dejado un apartado final (pregunta abierta) donde los alumnos pueden
expresar sus opiniones, sugerencias sobre la propuesta de innovacion llevada a cabo.

El modelo de cuestionario (anexo 2) con las preguntas realizadas a los alumnos se
realizé6 mediante el envio del enlace por correo electrénico. Se aplicé con un formulario
de Google Drive ya que es una herramienta gratuita, sencilla de utilizar y usar, almacena
los datos de forma segura posibilitando el poder trabajar con otras personas desde
distintos lugares, para crear documentos online y compartirlos, siendo una de las
herramientas para trabajar en grupo mds valoradas por los alumnos (Delgado y Casado,
2012).

En el siguiente enlace se puede observar el modelo de cuestionario con las treinta
preguntas realizadas a los alumnos:

https://docs.google.com/forms/d/1W2whZEulLZqgBilUaaFalL2FOyxPJEPcB6zAjBYON
KlQk/edit

En la encuesta nos encontramos con descriptores de evaluacién en cada pregunta.
Una serie de criterios de evaluacion-medicién de logro respecto a la usabilidad de la app
y al proceso de E-A del alumnado en referencia al uso de la misma (Escala Likert). A la
hora de rellenar el cuestionario se le pide al alumno que marque en cada pregunta la
casilla que mejor represente su opiniéon (grado de acuerdo) de la siguiente manera:

» 1 estar totalmente en desacuerdo
= 2 endesacuerdo

» 3 nideacuerdo ni en desacuerdo
» 4deacuerdo

» 5 totalmente de acuerdo

Estructura del cuestionario
El cuestionario lo distribuimos en base a tres apartados:

» Bloque 1: Usabilidad de la App de Orientacion Deportiva (21 preguntas) de
Hernane Borges (2002).

» Bloque 2: Experiencia del alumnado respecto al proceso de E-A en cuanto al uso
de la App de Orientacion Deportiva (9 preguntas) de elaboracién propia
siguiendo la misma escala Likert de valoracion.

» QOpiniones y sugerencias realizadas por el alumnado como pregunta abierta.
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Bloque 1: Usabilidad de la App de Orientacion Deportiva

En este apartado se han tenido en cuenta las caracteristicas principales de la
aplicacidon (véase tabla n213), siguiendo una serie de items en consonancia a sus
propiedades:

Tabla 13. Caracteristicas de la Aplicacion

USABILIDAD

1.Estructura de la aplicacion
2.0peracidn de la aplicacién
3.Informacidn al usuario

4.Apariencia
5.Intuicion
6.Contenido
7.Experiencia del alumno

1) Respecto a la estructura de la aplicacién concierne 3 aspectos: organizacién
estructural (la distribucién de los elementos estructurales de la aplicacion como por
ejemplo las barras de desplazamiento, zona de contenidos, botones, etc), densidad
estructural (la cantidad de elementos estructurales que se utilizan en la aplicacién) y
consistencia de la estructura (si la distribucion de los elementos estructurales se
mantiene constante a lo largo de la aplicacion).

ORGANIZACION
ESTRUCTURAL

DENSIDAD CONSISTENCIA

ESTRUCTURAL

DE LA
ESTRUCTURA

Figura 17. Subelementos de la estructura de la aplicacion

2) Respecto a la operacion de la aplicacion concierne estos 7 aspectos:
navegabilidad (el recorrido que se hace por el contenido de la aplicacion), interactividad
(la relacion mutua entre el usuario y la aplicacién), accesibilidad (las acciones que solicita
la aplicacion para ejecutar), sistema de indicacion (identificacion de las figuras, las
tablas, los hipertextos, las zonas activas y el tipo de accién que se debe ejecutar),
desempeiio del sistema (la velocidad de funcionamiento de la aplicacién y el tipo de
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tarea que exige), fiabilidad del sistema (errores durante la operacién de la aplicacién) y
consistencia de la operacién (la ejecucion de tareas como por ejemplo navegar por la
aplicacion, hacer clic en los botones, seleccionar opciones, etc.).

NAVEGABILIDAD

CONSISTENCIA
DE LA
OPERACION

SISTEMA DE
INDICACION

OPERACION

FIABILIDAD

DEL SISTEMA ACCESIBILIDAD

DESEMPENO

DEL SISTEMA INTERACTIVIDAD

Figura 18. Subelementos de la operacion de la aplicacion

3) Respecto a Informacidn al usuario tiene 3 subelementos: sistema de ayuda
(las dudas del usuario), feedback (retroalimentacion, si la aplicacion mantiene al usuario
informado sobre las tareas de ejecucion) y busqueda de informacion (los datos que
busca el usuario).

Sistema
de ayuda

Informacion al
usuario

Blsqueda de
informacién

Feedback

Figura 19. Subelementos de la informacidn al usuario de la aplicacion
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4) Respecto a la apariencia: la presentacion del contenido como por ejemplo el
tipo y tamafio de fuente, el uso de color, disposicién de los elementos segln su
significado, etc.).

5) Respecto a la intuicidn: Los procedimientos de navegacién por la aplicacion o
ejecucidn de tareas asignadas.

6) Respecto al contenido se compone de 4 apartados: organizacién del
contenido (la distribucion del contenido de la aplicacion como por ejemplo los textos,
imagenes, test, etc), densidad del contenido (la informacidon que se presenta en la
aplicacion), fiabilidad del contenido (si no hay errores en la informacion que se presenta
en la aplicacién) y compresién del contenido (la informacién que se presenta en la
aplicacion si es facil de entender y memorizar).

Organizacion

@ Fiabilidad

Comprension

Figura 20. Subelementos del contenido de la aplicacion

Bloque 2: experiencia del alumnado respecto al proceso de E-A en las carreras de
Orientacion Deportiva

Se organizan segun las siguientes dimensiones (véase tabla 14) relacionadas con los
contenidos de la Unidad Diddctica de Orientacién Deportiva teniendo en cuenta todos
los valores a desarrollar a lo lardo de las sesiones en relacion con la salud, la calidad de
vida, la proteccién y conservacién del medio ambiente y el uso responsable de
herramientas digitales.
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Tabla 14. Contenidos respecto a la experiencia del alumnado en el proceso de E-A

CONTENIDOS

1.Elementos clave en el deporte de Orientacién Deportiva y valores

2.Elementos relacionados con el medio natural, salud y
calidad de vida

3.Elementos relacionados con la Competencia Digital

1) Respecto a los elementos clave en el deporte de Orientacion Deportiva y
valores: si la aplicacion me ayuda a conocer los elementos clave para la realizacion de
carreras de orientacion (mapa, puntos cardinales, balizas...), el mapa de la aplicacién me
facilita diferenciar los simbolos que aparecen en él (balizas, espacios verdes...) y la
realizacion de carreras de orientacién me ayuda a conocer y respetar las reglas de este
deporte.

2) Respecto a los elementos relacionados con el medio natural, la salud y calidad
de vida: la participacion en actividades fisicas en el medio natural fomenta en los
alumnos valores de cooperacién, trabajo en equipo y compafierismo, las actividades
fisicas en la naturaleza mejoran la salud y la calidad de vida y el desarrollo de actividades
al aire libre fomenta en el alumno habitos y actitudes de conservacién y proteccién del
medio ambiente.

3) Respecto a los elementos relacionados con la competencia digital: Las TIC
ayudan al alumnado en el desarrollo de las carreras de orientaciéon y la aplicacidn ayuda
a adquirir conocimientos nuevos de orientacién deportiva.

Opiniones y sugerencias realizadas por el alumnado

En este apartado se ofrece la posibilidad al alumnado de realizar todo tipo de
observaciones, comentarios, opiniones y/o sugerencias de caracter opcional al terminar
las preguntas realizadas en el cuestionario sobre usabilidad y experiencia del proceso de
E-A. Es una pregunta de caracter o formato libre para los participantes sin limite de
espacio para su redaccion.

A modo de resumen, presento a continuacién todos los aspectos (dimensiones) de
la evaluacién que se han recogido en el cuestionario en el bloque de contenidos 1 (véase
Tabla 15).
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Tabla 15. Dimensiones analizadas con el cuestionario respecto al Bloque 1

BLOQUE 1
Caracteristicas de la aplicacion

CONTENIDOS

PREGUNTAS

Estructura de la
aplicacion

Organizacion

1.0rganizacion estructural. La distribucion de los elementos
estructurales de la aplicacion (ej. barras de desplazamiento,
zona de contenidos, botones, etc) es buena.

Densidad

2.Densidad estructural. La cantidad de elementos
estructurales que se utilizan en la aplicacion es excesiva.

Consistencia

3.Consistencia de la estructura. La distribucion de los
elementos estructurales se mantiene constante a lo largo de
la aplicacion.

Operacion de la
aplicacion

Navegabilidad

4.Navegabilidad. El recorrido que se hace por el contenido de
la aplicacidn es facil

Interactividad

S.Interactividad. La relacion mutua entre el usuario y la
aplicacidén es buena.

Accesibilidad 6.Accesibilidad. Las acciones que solicita la aplicaciéon son
faciles de ejecutar.
7.Sistema de indicacion. Se identifican facilmente las figuras,
Sistema de | las tablas, los hipertextos, las zonas activas y el tipo de accion
indicacién gue se debe ejecutar.

Desempefio del
sistema

8.Desempeiio del sistema. La velocidad de funcionamiento de
la aplicacion, considerando el tipo de tarea que se exige es
buena.

Fiabilidad
sistema

del

9.Fiabilidad del sistema. Hay demasiados errores durante la
operacion de la aplicacion.

Consistencia de
las operaciones

10.Consistencia de la operacion. La ejecucidn de tareas (ej.
navegar por la aplicaciéon, hacer clic en los botones,
seleccionar opciones, etc) sigue un estandar a lo largo de la
aplicacién

Informacion  al
usuario

Sistema de ayuda

11.Sistema de ayuda. Las dudas del usuario se resuelven
facilmente

Feedback

12.Feedback (retroalimentacién). La aplicacion mantiene al
usuario informado sobre las tareas de ejecucion

Busqueda de
informacion

13.Busqueda de informacion. Los datos que busca el usuario
son faciles de encontrar

14.La presentacién del contenido (ej, tipo y tamafio de

Apariencia fuente,el uso de color,disposicion de los elementos segtin su
significado, etc) es buena
15.Los procedimientos de navegacién por la aplicacion o
Intuicién ejecucion de tareas asignadas se aprenden de forma
practicamente inmediata
Organizacion del | 16.0rganizacién del contenido. La distribucion del contenido
contenido de la aplicacidn (ej, textos, imagenes, test, etc) es buena
Densidad del | 17.Densidad del contenido. La informacién que se presenta en
Contenido contenido la aplicacién es demasiado extensa
Fiabilidad del | 18.Fiabilidad del contenido. No hay errores en la informacién
contenido que se presenta en la aplicacién

Comprensién del
contenido

19.Compresién del contenido. La informacion que se presenta
en la aplicacion es facil de entender y memorizar

Experiencia del alumno

20.La experiencia del usuario de esta aplicacion ha sido en
general interesante

Aplicacidn lineas generales

21.La aplicacidn en lineas generales me ha parecido buena en
todos los sentidos
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Y también a modo de resumen, presento todos los aspectos (dimensiones) de la
evaluacién que se han recogido en el cuestionario en el bloque 2 (véase Tabla 16).

Tabla 16. Dimensiones analizadas con el cuestionario respecto al Bloque 2

BLOQUE 2
Experiencia del alumnado respecto al
proceso de E-A en las carreras de PREGUNTAS
Orientacion Deportiva
CONTENIDOS

22.la aplicacién me ayuda a conocer los elementos
clave para la realizacidon de carreras de orientacion
(mapa, puntos cardinales, balizas...)

23.El mapa de la aplicaciéon me facilita diferenciar los
simbolos que aparecen en él (balizas, espacios
verdes...)

24.la realizacién de carreras de orientacién me
ayuda a conocer y respetar las reglas de este deporte
25.La participacion en actividades fisicas en el medio
natural fomenta en mi como persona valores de
cooperacion, trabajo en equipo y companerismo.
26.Las actividades fisicas en la naturaleza mejoran la
salud y la calidad de vida.

27.El desarrollo de actividades al aire libre fomenta
en mi habitos y actitudes de conservacion vy
proteccion del medio ambiente

28.Las Tecnologias de la Informacion y Ila

Elementos relacionados con la Competencia Comunicaciéon me han ayudado en el desarrollo de
las carreras de orientacion

Elementos clave carreras de orientacion

Elementos relacionados con la naturaleza

digital
29.La aplicacion me ha ayudado a adquirir
conocimientos nuevos de orientacién deportiva
30.La Unidad Didactica de Orientacién Deportiva me
Manejo de la app ha resultado en lineas generales interesante y

divertida

6.2. Analisis de resultados de la evaluacion

El registro con el fichero de los cuestionarios de todos los alumnos con todas sus
respuestas se ha realizado con la herramienta drive, y se puede visualizar en el siguiente
enlace:

https://docs.google.com/forms/d/1W2whZEulLZqgBilUaaFalL2FOyxPJEPcB6zAjBYON
KIQk/edit#responses

Asi, el anadlisis de la evaluacidn la estructuramos en base a las 30 preguntas del
cuestionario mas las opiniones y sugerencias de los alumnos.

Bloque 1: Usabilidad de la App de Orientacion Deportiva (21 preguntas)

19 Pregunta: Organizacion estructural. La distribucion de los elementos estructurales de
la aplicacion (ej. barras de desplazamiento, zona de contenidos, botones, etc) es buena.
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Los alumnos valoran la organizacidn estructural de los elementos en la aplicacion en
cuanto a la buena distribucién de los elementos y consistencia de los mismos con una
visidn positivista con mas del 89% de grado satisfactorio (37% totalmente de acuerdo y
52% de acuerdo), siendo sélo 2% totalmente en desacuerdo y 9% con valores neutros ni
de acuerdo ni en desacuerdo.

100 respuestas

& 1 Totaimente en desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Mide acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 2. Opinion sobre la organizacidn estructural

29 Pregunta: Densidad estructural. La cantidad de elementos estructurales que se
utilizan en la aplicacién es excesiva.

La constancia en la distribucion de elementos se identifica satisfactoriamente con
valores de 60 % y 26% positivos, con sélo 2% en desacuerdo y 12% con valores
neutros.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Y

Grdfico 3. Opinion sobre la densidad estructural

32 Pregunta: Consistencia de la estructura. La distribucién de los elementos
estructurales se mantiene constante a lo largo de la aplicacidn.

Respecto a la densidad de los elementos en la estructura en cambio, se tiene una
vision neutra sobre el 47% del alumnado esta con un grado de disconformidad (6%
totalmente en desacuerdo y 41% en desacuerdo) en lo que se refiere a la excesiva
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densidad de elementos en la aplicacidon, mientras que 33% tienen valores neutros y un
20% considera que hay excesivos elementos (4% totalmente de acuerdo y 16% de
acuerdo).

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4. De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 4. Opinidn sobre la consistencia de la estructura

42 Pregunta: Navegabilidad. El recorrido que se hace por el contenido de la aplicacién
es facil.

Navegabilidad. Los alumnos consideran que el recorrido que se hace por el
contenido de la aplicacién es facil con un 85% conforme (45 totalmente y 40 de acuerdo)
y solamente muestran su disconformidad en un 2 %, quedando 13% en valores neutros.

100 respuestas

& 1 Totaimente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 5. Opinion sobre navegabilidad

52 Pregunta: Interactividad. La relacién mutua entre el usuario y la aplicacién es buena.

Interactividad. La relacion mutua entre el usuario y la aplicacion es vista también con
valores positivos de un 89% mientras que no es considerada buena sélo un 3% y un 8%
gue no estd de acuerdo ni en desacuerdo.
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100 respuestas

® 1 Totalmente en desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ 5. Totalmente de acuerdo

Grdfico 6. Opinion sobre la interactividad

62 Pregunta: Accesibilidad. Las acciones que solicita la aplicacion son faciles de ejecutar

Las acciones que solicita la aplicacion son faciles de ejecutar segin la mayoria del
alumnado con un 89%, mientras que sélo un 1% estaria en desacuerdo y un 10% en
valores neutros.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 7. Opinion respecto a la accesibilidad

72 Pregunta: Sistema de indicacidn. Se identifican facilmente las figuras, las tablas, los
hipertextos, las zonas activas y el tipo de accién que se debe ejecutar.

Los alumnos identifican facilmente las figuras, las tablas, los hipertextos, las zonas
activas y el tipo de accion que se debe ejecutar ya que destaca un 78% de conformidad
(23% totalmente de acuerdo), pero un 21% se muestra neutro ante este item y 1% en
desacuerdo.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacusrdo

@ 2 En desacuerdo

@& 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
& 4 De acuerdo

& 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 8. Opinion sobre el sistema de indicacion

82 Pregunta: Desempefiio del sistema. La velocidad de funcionamiento de la aplicacién,
considerando el tipo de tarea que se exige es buena

La velocidad de funcionamiento de la aplicacién, considerando el tipo de tarea que
se exige es considerada muy positiva en un 88% mientras que sélo un 4% muestran su
disconformidad y un 8% no estaria ni de acuerdo ni en desacuerdo.

100 respuestas

® 1 Totalmente en desacusrdo

@& 2 En desacuerdo

@ 3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 9. Opinion sobre el desempefio del sistema

92 Pregunta: Fiabilidad del sistema. Hay demasiados errores durante la operacién de la
aplicacién

Respecto a la Fiabilidad del sistema los alumnos muestran valores mas negativos
ante este item con un 64% de disconformidad (18% totalmente en desacuerdo), 19%
con valores neutros y 17% de forma satisfactoria.
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100 respuestas

® 1 Totalmente en desacuerdo

® 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

® 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 10. Opinidn respecto a la fiabilidad del sistema

102 Pregunta: Consistencia de la operacién. La ejecucidon de tareas (ej. navegar por la
aplicacion, hacer clic en los botones, seleccionar opciones, etc) sigue un estandar a lo
largo de la aplicacion

Consistencia de la operacién. La ejecucién de tareas (ej. navegar por la aplicacién,
hacer clic en los botones, seleccionar opciones, etc). Los alumnos consideran que sigue
un estandar a lo largo de la aplicacidon con valores positivos en el 82%, 14% valores
neutros y solamente un 5% en desacuerdo y 1% totalmente en desacuerdo.

100 respuestas

@ 1 Totaimente en desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 11. Opinidn sobre la consistencia de la operacion

A continuacién, presento todas las caracteristicas relativas a la dimensidon de la
operacion de la aplicacién en conjunto para que se pueda valorar de una forma mas
clara debido a que comprende desde la pregunta cuarta a la décima (Véase grafico n?
12).
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Grdfico 12. Opiniones respecto a la dimensidn de la operacion de la aplicacion

112 Pregunta: Sistema de ayuda. Las dudas del usuario se resuelven facilmente

Respecto al sistema de ayuda de la aplicacién hay 67% de grado satisfactorio (22%
totalmente de acuerdo), destacando un 29% que no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo
con sélo un 4% de disconformidad (1% totalmente en desacuerdo).

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo

@& 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 13. Opinidn sobre el sistema de ayuda
122 Pregunta: Feedback (retroalimentacién). La aplicacion mantiene al usuario
informado sobre las tareas de ejecucion

El feedback (retroalimentacién) que percibe el alumno respecto a las tareas es muy
positivo con el 82%, siendo sélo los valores de disconformidad un 1% y 17% los valores
neutros.
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100 respuestas

® 1 Totalmente en desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ 5 Totaimente de acuerdo

Grdfico 14. Opinidn sobre el feedback de la aplicacion

132 Pregunta: Busqueda de informacién. Los datos que busca el usuario son faciles de
encontrar.

En consonancia con la busqueda de los datos la mayoria de alumnos consideran que
los datos son buscados con facilidad en el el 84%, estando solo el 2% en desacuerdo y
14% con valores de neutralidad.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 15. Opinion sobre la busqueda de informacion

A continuacién, presento todas las caracteristicas relativas a la dimension de la
informacién al usuario (al alumno en este caso) en conjunto para que se pueda valorar
de una forma mds entendible debido a que comprende desde la pregunta once a la trece
(Véase grafico n2 16).
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Grdfico 16. Opiniones respecto la informacion al usuario

142 Pregunta: La presentacién del contenido (ej., tipo y tamano de fuente, el uso de
color, disposicién de los elementos segun su significado, etc.) es buena

La presentacién del contenido en cuanto al color, tamario de fuente... es considerada
muy positiva por los alumnos con un 93% de grado de conformidad y sélo 1% estd en
desacuerdo y 6% no muestra estar no de acuerdo ni en desacuerdo.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacusrdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 17. Opiniones respecto a la apariencia

152 Pregunta: Los procedimientos de navegacion por la aplicacién o ejecucion de tareas
asignadas se aprenden de forma practicamente inmediata

Los procedimientos de navegacion también son considerados muy positivos ya que
no hay grado de disconformidad, siendo valores positivos en un 85% considerando que
la navegacion por la app es bastante intuitiva, clara y sencilla de ejecutar, y un 15% de
valores neutros.

62



100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 18. Opiniones respecto a la intuicion

162 Pregunta: Organizacion del contenido. La distribucién del contenido de la aplicacidon
(ej, textos, imagenes, test, etc) es buena.

La distribucion del contenido en cuanto a textos, imagenes tiene una valoracion
buena ya que 91% muestra grado satisfactorio, sélo el 2% insatisfactorio, siendo el 7%
valores neutros.

100 respuestas

& 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo
& 5 Totaimente de acuerdo

Grdfico 19. Opiniones respecto a la organizacion del contenido

172 Pregunta: Densidad del contenido. La informacién que se presenta en la aplicacion
es demasiado extensa.

La densidad de contenidos en las diferentes pantallas se mantienen valores neutros
con un 33%, mientras que en valores de conformidad en cuanto a que la informacion es
demasiado extensa en un 24% y solamente sobre un 43% considera adecuada la
cantidad de contenidos expuesta en la app.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

& S Totalmente de acuerdo

Grdfico 20. Opiniones sobre la densidad del contenido

182 Pregunta: Fiabilidad del contenido. No hay errores en la informacién que se
presenta en la aplicacion.

Los alumnos consideran la fiabilidad del contenido de forma positiva con un 76%
respecto a que no hay errores, mientras que el 20% se muestra neutro y el 4 no
conforme.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacusrdo

® 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 21. Opiniones sobre la fiabilidad del contenido

192 Pregunta: Compresion del contenido. La informacion que se presenta en la
aplicacién es facil de entender y memorizar.

La informacion que se presenta en la app es considera facil de entender por el 84%
del alumnado, con sdélo un 3% de disconformidad y 13% ni de acuerdo ni en desacuerdo.
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100 respuestas

® 1 Totalmente en desacuerdo

@& 2 En desacuerdo

@ 3 Mide acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo

@ 5 Totaimente de acuerdo

Grdfico 22. Opiniones sobre la comprension del contenido

A continuacién, presento todas las caracteristicas relativas a la dimensiéon de
contenido de la aplicacién en conjunto para que se pueda valorar y entender de una
forma mas clara debido a que comprende desde la pregunta dieciséis a la diecinueve
(Véase grafico n2 23).
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Grdfico 23. Opiniones respecto al contenido de la aplicacion
202 Pregunta: la experiencia del usuario de esta aplicacién ha sido en general
interesante.

Respecto a la experiencia del usuario con la app se valora de forma muy positiva sin
datos de disconformidad, con un 89% de grado satisfactorio ( 40% totalmente de
acuerdo) y sélo 11% de valores neutros.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
® S Totalmente de acuerdo

Grdfico 24. Opiniones sobre la experiencia del usuario

212 Pregunta: La aplicacion en lineas generales me ha parecido buena en todos los
sentidos.

La aplicacién en lineas generales le ha parecido buena a un 92% del alumnado,
siendo sélo el 1 % el que se muestra en desacuerdo y un 7% neutro.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacusrdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 25. Opinidon general de la aplicacion

Bloque 2: experiencia del alumnado respecto al proceso de E-A en las carreras de
Orientacion Deportiva (9 preguntas)

222 Pregunta: La aplicacion me ayuda a conocer los elementos clave para la realizacién
de carreras de orientacidén (mapa, puntos cardinales, balizas...).

La aplicacion ayuda a conocer los elementos clave de orientacidon deportiva es
considerado como positivo en 87%, siendo sdlo 2% de disconformidad y 11% valores
neutros.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ - Totalmente de acuerdo

Grdfico 26. Opiniones sobre los elementos clave en las carreras de orientacion

232 Pregunta: El mapa de la aplicacion me facilita diferenciar los simbolos que aparecen
en él (balizas, espacios verdes...).

Los alumnos valoran positivamente que el mapa de la aplicacién permite diferenciar
la simbologia que en él se presentan en un 85%, siendo el 11% neutral, 3% en
desacuerdo y 1% totalmente en desacuerdo.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacusrdo
@ 2 En desacuerdo
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 27. Opiniones sobre la simbologia del mapa

242 Pregunta: La realizacidn de carreras de orientacion me ayuda a conocer y respetar
las reglas de este deporte.

Los alumnos consideran en un 95% que la realizacidon de careras de orientacién les
facilita la adquisicién de contenidos, mientras que sélo el 1% estd de desacuerdo y el 4
% neutral.
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100 respuestas

® 1 Totalmente en desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

® 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 28. Opiniones sobre el conocimiento de las reglas

A continuacidn, presento todas las caracteristicas relativas a la dimensién de los
elementos clave en las carreras de orientacién de forma conjunta para que se pueda
valorar y entender de una forma mas clara debido a que comprende desde la pregunta
vigésimo segunda a la vigésimo cuarta (Véase grafico n2 29).
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M Totalmente en desacuerdo

Grdfico 29. Opiniones sobre los elementos clave de las carreras de orientacion

252 Pregunta: La participacion en actividades fisicas en el medio natural fomenta en mi
como persona valores de cooperacidén, trabajo en equipo y compaferismo.

La participacion en actividades fisicas en el medio natural se ve en el alumno de
forma muy positiva con un 93% respecto al fomento de valores de cooperacidn, trabajo
en equipo y compaferismo, sin grado de disconformidad, y solo un 7% de valores
neutros.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ - Totalmente de acuerdo

Grdfico 30. Opiniones sobre el fomento de valores

262 Pregunta: Las actividades fisicas en la naturaleza mejoran la salud y la calidad de
vida.

Las actividades fisicas mejoran la calidad de vida y salud es considerado igualmente
de forma muy satisfactoria con un 95%, dejando sélo 1 % de grado de desacuerdo y 4%

de neutralidad.
@ 1 Totalmente en desacuerdo
& 2. En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 31. Opiniones sobre la relacion AFMN y calidad de vida

100 respuestas

272 Pregunta: El desarrollo de actividades al aire libre fomenta en mi habitos y actitudes
de conservacién y proteccién del medio ambiente.

El alumnado muestra valores muy positivos del 91% en cuanto a actividades fisicas
en el medio natural y su relacién con valores de conservacion y proteccién del medio
ambiente, siendo sélo un 1% que se muestra totalmente en desacuerdo y un 8% neutro.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

® 5 Totalmente de acuerdo

g

Grdfico 32. Opiniones sobre la relacion de AFMN y actitudes de conservacion del medio ambiente

A continuacion, presento todas las caracteristicas relativas a la dimensién de los
elementos relacionados con la naturaleza en las carreras de orientacién de forma
conjunta para que se pueda valorar y entender de una forma mas clara debido a que
comprende desde la pregunta vigésimo quinta a la vigésima séptima (Véase grafico n?
33).
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Grdfico 33. Opiniones sobre los elementos de las carreras de orientacion con la naturaleza

282 Pregunta: Las Tecnologias de la Informacidn y la Comunicacién me han ayudado en
el desarrollo de las carreras de orientacion.

En referencia a elementos relacionados con la competencia digital, muestran un
grado de acuerdo general con un 85% siendo nulo el grado de disconformidad y 15% de
neutralidad.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@ 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 34. Opiniones sobre la relacion de las TIC con las carreras de orientacion

292 Pregunta: La aplicacion me ha ayudado a adquirir conocimientos nuevos de
orientacién deportiva.

Los alumnos consideran en un 88% que la aplicacion ha ayudado a adquirir
conocimientos nuevos, con sélo un 12% que no esta ni de acuerdo ni en desacuerdo y
sin grado de disconformidad.

100 respuestas

® 1 Totalmente en desacuerdo
® 2 En desacuerdo
3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo
® 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 35. Opiniones sobre la relacion entre la aplicacion y la adquisicion de conocimientos

302 Pregunta: La Unidad Didactica de Orientacién Deportiva me ha resultado en lineas
generales interesante y divertida.

Se puede decir que en lineas generales el alumnado tiene una vision positiva de la
U.D. de Orientacidon Deportiva en su globalidad de conjunto con un 92% de valores
positivos (65% totalmente de acuerdo), solo 1 % de disconformidad y 7% que no estan
ni de acuerdo ni en desacuerdo.
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100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacuerdo
@& 2 En desacuerdo
3 Mi de acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo
@ 5 Totalmente de acuerdo

Grdfico 36. Opinion general de la U.D. de Orientacion Deportiva

Opiniones y sugerencias realizadas por el alumnado

En lineas generales, no han sido muy numerosas, encontrandose sélo dieciocho
aportaciones sobre cien participantes. No obstante, han aportado datos muy relevantes
y significativos de cara a la propuesta de innovacién realizada, tanto datos sobre la
aplicacién, como datos sobre el contenido de Orientacidon Deportiva. Se recogen a
continuacion textualmente todos los comentarios de los participantes (Véanse en la
tablan217).

Tabla 17. Listado de opiniones, sugerencias y comentarios del alumnado

LISTADO

1. “Es la parte del curso que mds me gusta, es, para mi, la mejor actividad que se puede hacer
ya que haces mucho ejercicio, aprendes a trabajar en equipo y lo mejor de todo es que te ries
y te diviertes muchisimo porque estds con tus amigos y no es un deporte cualquiera, es uno
distinto y eso me encanta”.

2. “La actividad me gusta mucho y me gustaria repetirla”.

3. “Mi opinidn es que estd bastante bien tanto la aplicacion como orientaciéon”.

4. “En mi opinidn la aplicacion esta bastante bien ya que me ha ensefiado como orientarme
en las carreras de orientacion, ha cumplido con su propdsito”.

5. “Es buena aplicacién”.

6.” En lineas generales esta correcta la aplicacién”.

7. “En general la aplicacién funciona muy bien”.

8. “La Orientacion es bastante divertida y buena experiencia”.

9. “La Orientacién era un deporte que apenas conocia y que gracias a usted, he podido
aprender y a saber orientarme”.

10. “Me parece una actividad muy buena. Aprendes a trabajar en equipo y pienso que eso es
algo muy importante. Ademas ayuda al desarrollo de la inteligencia espacial”.

11. “Me parece una buena aplicacién”.

12. “Me parece interesante este tipo de trabajos y creo que sobretodo es divertido, y ayuda
a mejorar con el trabajo en equipo”.

13. “La aplicacidn esta muy bien”.

14. “La aplicacion esta bien”.

15. “La aplicacidn esta a la altura y no se en que aspectos podria mejorar”.

16. “La orientacion me resulta muy interesante”.

17. “Es muy buena la aplicacion”.

18. “He aprendido mucho sobre orientacion a nivel personal y me gustaria ejercitar mas mi
actividad fisica al aire libre. También he aprendido a superarme en cada actividad deportiva”.
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Para analizar la informacion aportada he utilizado el programa Atlas.ti8, donde se
pueden crear citas, codigos, redes... a través de la informacion aportada por los alumnos.
(Anexo 3).

Lo primero que llama la atencidn analizando los cédigos de palabras es que las
palabras mas repetidas son: aplicacion (10 veces), orientacion (6), actividad (5), buena
(5), trabajo en equipo (3), muy bien (3), interesante (2), me gusta (2). Lo podemos
observar mejor en la nube de palabras siguiente:

muchisimo esta divertido

divertida deporte de gusta

e)ercicio i

@mg;buenaaci idad

correcta

- aplicacion

repetirla OrientaCién me

mtcllocnc:a

interesante cualguiera
expeneanca | ) (!|st|nto 10
gustara

Figura 21. Nube de palabras

Asi, mediante la creacidn de citas se ha observado que todos los comentarios giran
en torno a dos conceptos: orientacion y aplicacién. Teniendo sentido ya que el
cuestionario trata sobre usabilidad de una aplicacion de Orientacién Deportiva y su uso
en clase. Por lo que codificando la informacién se crean dos grupos de redes muy
significativos en torno a estos dos cddigos.

Los comentarios de los alumnos son de caracter positivo en su totalidad, efectuando
muchas apreciaciones en lo que respecta al deporte en el medio natural de Orientacién
Deportiva (el trabajo en equipo tiene un componente primordial entre las
observaciones), valorando que les gusta mucho este deporte por ser diferente a los
demds, resaltando la buena experiencia, lo divertido que ha sido y el aprendizaje de
nuevos contenidos como percepcion espacial.

Se pueden observar de forma muy clara en la siguiente red (véase figura 22), donde
en la parte mas cercana al eje central quedarian los conceptos mas significativos para
los alumnos:
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actividad fisica al aire libre
diviertes muchisimo

oreintacian ; me gusta actividad deportiva

deporte desconocido
trabajar en equipo
ejercicio
carreras
' interesante
. .f. e __.I-- I .
me encanta - CORIENTACION DEPORTIVA |[--rrommmmemeneeeeess bastante divertida
trabajo en equipo
deporte
inteligencia espacial

orientacion

me gusta repetirla actividad ’ . B
; carreras de origntacion

buena experiencia

divertido deporte distinto

Figura 22. Red en relacion a Orientacion Deportiva

Los comentarios de los alumnos son muy similares de caracter muy satisfactorio en
su totalidad en lo que se refiere a la aplicacién (destacando su manejo, accesibilidad y
disefio de contenidos con adjetivos calificativos como: es (muy) buena, me encanta,
todo funciona muy bien, desarrolla su cometido...) resaltando la no existencia de errores
en sus funciones.

Se pueden observar de forma muy clara en la siguiente red (véase en la figura 23)
donde todos los conceptos tienen igual significatividad para los alumnos:

74



< rbastante bien

< rinteresante

< saplicacién  cooTTTTTTTTTT i _ ———

< Frme encanta

Figura 23. Red en relacion a la Aplicacion

roarrecta
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7.DISCUSION Y CONCLUSIONES

Los continuos avances tecnoldgicos repercuten directamente en el proceso
educativo y, por consiguiente, en las estrategias y métodos que utilizan los docentes
para pretender que sus alumnos adquieran un aprendizaje significativo. Segun Espuny,
Gisbert, Coiduras y Gonzalez (2012), se esta realizando un esfuerzo muy grande por
parte de las Comunidades Auténomas para el desarrollo e impulso del uso de las TIC en
todos los centros educativos en los ultimos afios, respaldando el potencial que las TIC
pueden aportar a nivel educativo al alumnado en el proceso de E-A, para poder crecer e
interactuar en la sociedad del conocimiento.

Se deben disefiar, por tanto, procesos dinamicos, innovadores, actualizados e
interactivos, facilitando y motivando la formacién integral del alumnado donde se
responda a las necesidades actuales del contexto en el que se encuentra.

En relacidn con esto, la materia de Educacién Fisica posibilita la adecuacién e
implantacion de las TIC en el proceso de E-A desde varias perspectivas. Dentro de esta
materia son muchas las investigaciones que estudian el potencial educativo de integrar
las nuevas tecnologias, obteniendo como resultados el trabajo auténomo, recursos
innovadores, cooperacién, relaciones interpersonales, resolucién de retos, reflexiéon y
aprendizaje constructivo (Prat, Camerino y Coiduras, 2013).

Por tanto, la realizacién de actividades de orientacion en el medio natural con apoyo
de una herramienta digital (aplicacién mévil) como posibilidad educativa en el dmbito
de la educacién formal, constituye una importante cualidad a esta disciplina en la
consolidacion de los procesos educativos de nuestros alumnos, ya que permite la
utilizacidon de recursos tangibles y, de este modo, garantizar experiencias activas que
vinculen al estudiante a nivel emotivo, sensorial e intelectual, con el ambiente que le
rodea.

Siguiendo a Gallego, Mufioz, Arribas y Rubia (2017) podemos defender que la
sociedad actual esta conectada con dispositivos méviles, tanto en las tareas cotidianas,
como profesionales y de ocio asi que es oportuno incluirlo como recurso en los procesos
formativos de los diferentes ambitos educativos.

La aplicacién moévil refuerza entonces la idea de que a través de lo que a los alumnos
los motiva e interesa (en este caso el deporte, el ejercicio fisico, y mas concretamente
la Orientacién Deportiva en el medio natural) y mediante la utilizacion de una
herramienta multimedia, la aplicacion movil, se generan espacios, tareas,
actividades...que ayudan a desarrollar la adquisicién de conocimientos propios de la
materia, permitiendo, en definitiva, con procesos actualizados, que los estudiantes
tengan experiencias educativas significativas.

Es por este motivo cuando surge el proyecto basado en el disefio de una herramienta
digital como es una aplicacion, para aumentar el grado de aprendizaje del alumnado en
referencia a contenidos del bloque de actividades en el medio natural en Orientacidn
Deportiva. De esta forma se ha podido comprobar, tal y como muestran los resultados
del cuestionario aplicado, cdmo se favorecen las estrategias didacticas y los procesos
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educativos, pues los alumnos manifiestan que han sido capaces de aprovechar los
recursos que nos ofrecen estas tecnologias en provecho del proceso de E-A. adquiriendo
nuevos conocimientos.

Asi, el interés y motivacidn del alumnado hacia la prdctica de Orientacién Deportiva
ha sido mas que evidente desde mucho antes de la practica debido al uso de dispositivos
moviles incluidos en ella, gracias a su caracter digital, componente de novedad vy
curiosidad y contenido realizado en el medio natural. El aprendizaje con TIC supone un
valor anadido puesto que permite implementar y enriquecer los entornos de
aprendizaje y estimular y diversificar las diferentes tareas y actividades de ensefianza-
aprendizaje (Barahona, 2012).

Los motivos por los que la actividad con TIC presenta un atractivo formativo afadido
a la orientaciéon deportiva en el medio natural segun Rodriguez, Vidal, Gutiérrez y
Navarro (2017) se ha visto reflejada en nuestra propuesta de innovacién con
comportamientos del alumnado cooperativos y de trabajo en equipo ante situaciones
poco habituales para ellos, para lograr un objetivo comun con posibilidad de éxito, con
una motivacion afiadida por el uso de las TIC.

Como menciona Generelo (2010) una aplicacién para el desarrollo de las AFMN se
puede utilizar en el ambito educativo dentro de la materia de EF consiguiendo valores
positivos entre el alumnado con su buen uso. Asi, hemos visto que mas del 85% del
alumnado tienen valores satisfactorios en relacion al buen uso y utilidad de la aplicacién
en referencia a la U.D, con valores positivos de mas del 80% hacia la estructura,
navegabilidad, accesibilidad y sobre todo presentacién de contenidos de la aplicacién,
desarrollando una mayor motivacion y atraccidon por la actividad. Casi el 90% del
alumnado relaciona la adquisicion de nuevos contenidos con mejorar su competencia
digital gracias a laimplementacion de carreras de orientacidn con herramientas digitales
(tableta donde esta instalada la aplicacion).

Respecto a la experiencia del alumnado en el proceso de E-A, los resultados
muestran una gran acogida (mas del 90%) de los participantes de la U.D concluyendo
que la aplicacién afecta eficientemente en la adquisicion de conocimientos de
Orientacidon Deportiva en el alumnado (conocimiento de elementos clave como
orientacién en el mapa, localizacién de balizas, puntos cardinales...). Segun los alumnos
gracias a las TIC se tiene mayor significancia a la hora de afrontar la actividad (motivaciéon
e interés), trabajar en equipo (compafierismo y cooperacién), reforzar los contenidos y
valores existentes y adquirir nuevos contenidos y valores muy importantes para su
desarrollo personal (orientacion, medio natural, deportividad, salud, competencias
clave...).

También se pone en evidencia cdmo el propio profesorado se favorece también de
estas herramientas en dicho proceso. El uso de las TIC en los procesos didacticos permite
innovar en los contenidos y en la forma de ensenar la materia, aportando numerosos
beneficios a profesores y a estudiantes. A los educadores les proporcionan herramientas
de gran potencial formativo a través de las cuales pueden investigar, transformar,
personalizar y disefar mejores practicas. A los estudiantes les brindan la posibilidad de
auto gestionar sus aprendizajes y hacerlo de forma mas creativa y estimulante
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(Barahona, 2012). Por lo que como participante activo de la experiencia de innovacién
como profesor considero que las TIC enriquecen el proceso de E-A dotdndolo de
numerosas ventajas tanto en contenido como metodologia de ensefanza.

Con la implantacion de esta propuesta de innovacién se intenta fomentar el uso de
las TIC para el desarrollo de la competencia digital en el centro educativo haciendo que
convivan y se favorezcan el uno del otro. La idea es emplear las TIC como recurso
generador de gran cantidad de funciones en el ambito educativo para mejorar el
proceso de E-A. Una de las mayores ventajas de usar TIC consiste en la posibilidad de
romper las barreras espacio-temporales que tanto condicionan la ensefianza y el
aprendizaje de la Educacion Fisica (Barahona, 2012).
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8.LIMITACIONES Y FUTURO

Esta propuesta de innovacién se ha planteado para el curso escolar 2019-2020
destacando que no ha sufrido cambios significativos debido a la situacién de pandemia
producida por el COVID-19, siguiendo los plazos establecidos en un principio en el
cronograma. Sin embargo, debido al estado de alarma la fase de valoraciéon y mejora de
la aplicacién sufrié un pequefio cambio, ya que es de resaltar que se podia haber
utilizado el final de la segunda evaluacién e inicio de la tercera evaluacién para la mejora
de la misma respecto a los criterios de implementacién y evaluacién para su posterior
uso en el contexto escolar, mejorando aspectos de su disefio, por lo que se valora la
posibilidad de hacerlo en cuanto se logre la normalidad en el centro educativo,
planificandolo para el curso escolar siguiente, como propuesta de mejora de futuro.

Tras el desarrollo e implantacién de la propuesta se ha llegado a la conclusion de que
todavia quedan aspectos en lineas generales de la usabilidad de la aplicacién que tienen
que aumentar su grado de calidad respecto a los criterios de disefio de la aplicacién.

Si nos centramos en la estructura de la aplicacidn, se deben considerar aspectos de
distribucién de los elementos tanto en la pantalla principal como en las pantallas
secundarias, siendo la densidad de los mismos un aspecto a mejorar. Ademas, en
consonancia a su fiabilidad y cantidad de contenidos e informacién expuesta a lo largo
de las pantallas (con valores por debajo del 60% de conformidad del alumnado) se
intentard dar mas claridad, sencillez e intuicion en su manejo, tanto en el formato de
texto, color de la fuente y forma de los botones.

Por lo que destacan como debilidades mas notables la excesiva densidad estructural
y de contenidos vy fiabilidad en varios aspectos del sistema. Se debe mejorar el bloque
de contenidos de registros ya que se han observado algunos datos erréneos durante la
implementacion de la aplicacidn con los alumnos, asi como el botén de salida con acceso
menos directo y rapido, que puede llevar a pulsarlo por equivocacién y para el desenlace
del recorrido, teniendo que volver a empezar otra vez.

Asi, las fortalezas de la aplicacidn respecto a las caracteristicas de usabilidad son: la
organizacién estructural y de contenidos en sus pantallas (elementos muy sencillos y
claros como los botones, texto, imagenes...), la facilidad en la navegabilidad (pantalla
principal muy intuitiva con poca informacién, pero muy corta y clara), accesibilidad
(botones de acceso muy claros derivando a las funciones principales de la aplicacién) y
busqueda de informacién facil de encontrar dependiendo de los objetivos de la
actividad;

Respecto al proceso de E-A la relacién practico-tedrica de contenidos de la U.D. de
Orientacién Deportiva fue muy satisfactoria, ya que con la introduccién de preguntas en
cada baliza se intentaba completar el desarrollo de los contenidos dados en clase sobre
esta tematica. Se pudo valorar como se puede mejorar tanto en la cantidad y dificultad
de las preguntas, asi como en la modificacion de algunas que creaban cierta confusién
como era la pregunta nimero 8, por su ambigliedad.
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Durante el desarrollo de las sesiones de orientacién se detectaron varios problemas
de funcionamiento, observando que en los grupos mas numeros de 4 personas el
manejo de la aplicacion se llevaba principalmente a cabo por dos miembros del grupo,
dejando la otra mitad sin interaccionar con la herramienta digital. Para futuras
utilizaciones de la aplicacién se fomentard el trabajo en grupo para el desarrollo de
valores de cooperacidn, compafierismo, deportividad... pero con grupos reducidos
formados por 2-3 alumnos.

En definitiva, pretendemos mejorar la aplicacion de diferentes maneras.
Inicialmente centrandonos en las debilidades detectadas en esta propuesta de
innovacion, es decir, densidad y distribucién de elementos, considerando mejorar la
distribucién y desarrollo de elementos en la pantalla principal, asi como en el mapa,
balizas y preguntas realizadas. Posteriormente centrandonos en los pilares basicos de
una aplicacion para el dmbito educativo segiin Posada (2019) haciendo mas participe al
alumno en el disefio de la aplicacidn, dejando que se involucre mas participando desde
dentro en su desarrollo. Colaborando en la estructura, operatividad, navegabilidad,
accesibilidad... de la aplicacién creando, modificando y mejorando los cédigos de
bloques, bajo la supervisién y ayuda del profesorado. Ya que el alumnado es el Unico y
verdadero usuario de la aplicacién en su mayor parte. Finalmente se piensa que
realizando mas pruebas pilotos con nuestros alumnos (ya que en la practica es donde
realmente se detectan aspectos a mejorar y/o ampliar con un grupo reducido de
alumnos) se mejorara de forma notable para futuras carreras de orientacidn usando la
aplicacion.
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10. ANEXOS

ANEXO 1: Autorizaciones alumnos/as

FICHA DEL ALUMNO/A (FICHA MEDICA Y AUTORIZACIONES)

EDUCACION FiSICA 2019/2020

Nombre vy apellidos alumno/a ......iieicenieneene, EDAD.........

Nombre del padre/madre
LRU1 (0] £ PRT N RR Teléfonofs............

Nombre del padre/madre
BULO/ @ ittt e Teléfono/s............

y/o

CUESTIONARIO BASICO DE SALUD Y AUTORIZACIONES (lo rellenan y firman los

padres)

Con el objetivo de un desarrollo satisfactorio de las clases de Educacién Fisica, y
para prevenir problemas de salud y/o fisicos de su hijo/a le ruego conteste con seriedad
la siguiente tabla. Estos datos seran tratados con total confidencialidad. éPadece su hijo/a

problema/s fisico o enfermedad?

..A NIVEL ... ENFERMEDAD (o] OBSERVACIONES
PROBLEMA...
Cardiovascular, muscular,
osteo-articular, respiratorio,
nervioso, visual, auditivo
,hormonal...
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AUTORIZACION PARA REALIZAR ACTIVIDADES COMPLEMENTARIAS DEL DEPARTAMENTO:

AULONIZO @ Mi NiJO/A et e s s s enes a
salir del centro acompanado del profesor de E.F para realizar aquellas actividades
complementarias aprobadas para el departamento (durante el horario escolar y en el
entorno proximo); comprometiéndose a: respetar las normas establecidas en cuanto a
horario de salida y vuelta, mostrar un comportamiento adecuado en todas las
situaciones y lugares, no consumir ningun tipo de bebida alcohélica o tabaco, cumplir
con cualquier otra norma dictada por el profesor o profesores acompafantes, que no
seran responsables de cualquier dafio que pueda sufrir o causar el alumno/a como
consecuencia de su actuacién imprudente o irresponsable.

Asi mismo doy mi conformidad para que en caso necesario, reciba los cuidados
médico-sanitarios bajo direccién facultativa.

Firmado,

como padre, madre o tutor/a del alumno/a.

AUTORIZACION PARA GRABACION Y VISUALIZACION DE ACTIVIDADES
PROGRAMADAS EN CLASE

Autorizo a mi
N0/ @ttt ettt et ettt v r s et seens para que durante algunas
actividades en la clase de EF como por ejemplo en Acrosport, bailes, coreografias... sea
filmado por el profesor, para la posterior visualizacidn y valoracién en clase de la
actividad, sin que las imagenes sean producidas en ninguna otra clase, redes sociales...

Firmado,

como padre, madre o tutor/a del alumno/a.

AUTORIZACION PARA REALIZACION DE CUESTIONARIOS, ENTREVISTAS... CON
CARACTER UNIVERSIRARIO DE INVESTIGACION EN RELACION AL AMBITO EDUCATIVO
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Autorizo a mi
RO/ ittt et para que durante algunas
actividades en la clase de EF como por ejemplo en Orientacidon Deportiva, actividades
en la naturaleza... sea parte de estudios de investigacidn siempre con caracter educativo
mediante la realizacién de alguna encuesta, actividad, entrevista...

Firmado,

como padre, madre o tutor/a del alumno/a.

Les saluda atentamente, agradeciendo su colaboracién, el
profesor de E.F (Remigio Pérez)
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ANEXO 2: PREGUNTAS DEL CUESTIONARIO

2842020 DISERO DE UNA AFLICACION DE ORIENTACION DEFORTNVA EN SECUNDARIA ¥ SU USO EN CLASE

DISENO DE UNA APLICACION DE ORIENTACION
DEPORTIVA EN SECUNDARIA Y SU USO EN CLASE

Soy Remigic Pérez Rabadén, profesor de Educacion Fisica De Educacion Secundaria del IES
Cura Valera de Huércal-Overs (Almeria), y a la vez alumno del Master en Tecnologia
Educativa E-leaming y Gestion del Conocimiento de [a Universidad de Murcia (UM). Estoy
haciendo mi Trabajo Final de Master (TFM), y necesitaria que todo el alumnado participants
de 4° £SO en Iz Unidad Didactica de Orientacion Deportiva durante el curso escolar
2019/2020 me contestase esta encuesta de usabilidad de |2 2pp basads en la utilizada por
Hemane Borges (2002). Trata sobre el uso de |2 App que hemos utilizado en |a clase de
Educacion Fisica durante las carreras de orientacion y tu experencia reslizando dicha
actividad. Es una encuesta (anonima) muy facil de realizar con preguntss muy sencillas.
Muchas gracias de antemano.

*Obligatorio

ORIENTACION DEPORTIVA EN EL L.E.S CURA VALERA (HUERCAL-OVERA)

i 1 e VTS TS N
. . " _

N

Encuesta de Usabilidad de Hernane Borges (2002) respecto o la aplicacidn de Orientacién Deportive

Il VI0Cs Googhe cormTemi'd TWAWME UL 298I RNaFall 2F Oyx PJEPCEE2ABYONKQ Wt
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JRMAA0ET DISERD DE UMA APLICACION OE ORIENTAC KON DEPCRTRA EN SECUMOARIA ¥ 5L USD BN CLASE

BLOGUE 1 CARACTERISTICAS DE LA APLICACION (Estructura de La aplicacién. aperacién de La aplicacién.

informacidn ol usuario, apariencia infuicién, conbenide y experiencia del dumnag)

Por favar manca |2 casilla que mejor represemte tu opinidn(pado de acuerdc] scbra 25 cerecteristices da 2
aplicacitn siendoc 1 estar totadmente an desacwerda, ¥ an desacwerda, 3 ni de acwerdo nil an desaowerdo, £ de
acugrde ¥ 5 totzimeante de acuarda)

1. Qrganizacién estructural. La distribucidn de los elementos estruchurcles de Lo aplicaciin (o). borras
de desplazomienta. zona de contenidos. batones. efc) s buena *

Mares sole un dvala,

(11 Totalmente en desacuerds
() 2 En desacuerdo
()3 Ni de acuerdo ni en desacuerde

() dDeacuerdo
() 5 Toalimente de acuerde

2. Densidod estructural. Lo cantidad de elementes estructurales que se whilizen en Lo eplicacién es

pxcesive

Mares sole un dvala,

()1 Totalmente en desacuerds
(") 2 En desacuerdo

I:;' 3 Ni de scuerde ni en desacuerdo
() 4 De acusrdo

() 5 Totalmente de acuerde

il e eyl oo s T whTE Ul Z4B LasFall 27 Dy PUEPCEE £ 48 Y DRSO0 Ladi
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TRA0ET OISERAD DE UMA APLICACKIN DE ORIENTACKIM DEPORTAG EM SECLMOARA ¥ 51 USD BN CLASE

3. Consistencia de la estructura. Lo distribucian de las elementes estructurnles se mantiere constonte

a lo large de Lz aplicacién *

Marca sole un dvala,

()1 Totmlmente en desacuerdo
(") 2 En desacuerdo

(3 Ni de acuerdo ni en desacusrdo
) 4. De acuerdo

(") 5 Totalmente de acuerde

4. Mavegabilided El recorride que se hace por el contenida de La aplicacién es facl *
Marca solo un dvalo.

{1 Totalmente an desacuerde
() 2 En desacuerdo

) 3 Ni de acuerdo ni en desacuerde
[ ) 4Deacuerdo
() 5 Tolments de acusrdo

3. Interoctivided. Lo relocién mutun enfre el usuorio y lo aplicacién es beena. *

Marca solo un ovalo.

()1 Totalmente en desacuerde
'j:t' 2 En desacuerdo

) 3 Ni de acuerdo ni en desacuerde
(") 4 De acuerdo

) 5 Tetalmente de acuerdo

Pl v s, T T Ewh TR L TG B s il 37 Dy UEPCEE £ 4B Y DRI bt
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PRALIPOCT DISERD DE LA APLICACHIM DE ORIENTACHIN DEPORTMA EM SECUMDAREA ¥ 5L IS0 EN CLASE
6. Accesibilided Los acciones que solicita lo aplicacidn son faciles de ejeoutar *
Marca solo un dvalo.

1 Totalmente en desacuerdo
':j' 2 En desacuerdo
{C 73 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
|:- 4 De acuerda

[ )5 Totalmente de acuerde

7. Sishera de indicacién. Se identifican fdcdmente las figuras. Los fablas. Los hpertertes. Los zonas
activas y el fipe de accién que =& debe ejearar. *

Marca sole un dvala,

(" )1 Totalmente en desacuerdo
_) 2 En desacuerdo
(") 3 Ni de scuerdo ni en desacuerdo

(") 4 De acuerds
[ 3 Totalmenta de acuerdo

8. Desempefio del sistema. La velocidad de funcionamiente de la eplicacién. considerands el fipe de farea

que 5e exige es buena *

Marca solo un dvalo.
1 1 Totalmente en desacuerde
(") 2 En desacuerdo
(" ) 3 Ni de acuerde ni en desacuerdo
[ )4 Deacuerdo

() 5 Totalmente de acuerde

i s o ghe, comierme'd TWIWhTE u LT B LesaFall 3FOyx P IEFPCEELAEY DRI b'adi &y
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BRILIFOGT DISERD DE LMA APUCACION DE ORIENTACION DEFORTN EN SECUNDARSA ¥ 5U USD BN CLASE
9. Fiobilidod del sistema. Hoy demasindos errares duronte Lo aperocién de Ls aplacocién *

Marca solo un dvalo.

(" )1 Totalmente en desacuerds
()2 En desacuerdo

13 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
I:- 4 De acuerds

) 5 Totalmente de acuerdo

10. Consistencia de la eparaciin. Lo ejecucitn de tareas (ej. novegar por Ls aplicocién. hocer dlic en los
betones. seleccionar opciones. efc) shque un estinder a lo largo de La aplicacién *

Marca solo un dvalo.

{71 Totalments en desacuerdo
[ 2 En desacuerdo

(") 3 Ni de acuerde ni en desacuerde
[ 4 De acuerdo

() 5 Totalmente de acuerdo

11.  Sistema de ayuda. Los dudas del usuario s resuelven ficlmente *

Marca solo un dvalo,

{1 Totalmente en desacuerdo
() 2 En desacuerdo

) 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
[ ) 4 De acuerds

{5 Totalmente de acuerdo

o e e gt nmeiTasrrm e T E UL 7681 LsFall 77 Dy PUEPERE R B DRSO Wt
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i T R DISERD DE LMA AFLICACKIN DE ORIENTAC KON DEPORT A EM SECUMDARIA ¥ 51 USD BN CLASE

12.  Feedback (retroolimentocién). La aplicacion mantiene ol usuario informada sobre Las toreas de
ejecucian *

Marca solo un dvals,

()1 Tetalments en desacuerdo
()2 En desacuerdo

(") 3 Ni de acuerdo ni en desacuerde
() 4 De acuerdo

[ ) 5 Totalmente de acuerds

13. Bisgueds de informacién. Los dotas que busea el usuario son féciles de encontrar *

Marca sole un dvala.

(") 1 Totalmente en desacuerde

[ ) 2 En desacuerdo

E 3 Mi de acuerde ni en desacuerdo
() 4 De acuerde

[ 5 Totalmente de scuerde

14. Lo presentocidn del contenida (e]. fipa y famafie de fuenfe el use de color disposicién de Los
elementus segin su significadn. etc) es buena *

Marca solo un gvalo.

{1 Totalmente en desacuerdo

[ ) 2 En desacuerda

{73 Ni de acuerdo ni en desacuerdo

L

(") 4 De acuerds

[ )5 Totaimente de acuerdo

o e g b e T TWwh T Eu L TBi LasF all 7 Oy P JEFBE £ 4B Y DRI it &1
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2RMAIA0ET OISERD CE UMA APLICACIIN DE ORIENTACKIN DEFCRTNA EM SECUNDARIA ¥ 51 USD BN CLASE

15.  Los procedimientos de naveqacién por o aplicocién o ejecuciin de toreas osignodes se aprenden da
forma practicamente inmedicta *

Marca sole un dvala,

{11 Tetalments en desacuerdo
()2 En desacuerdo

{13 Ni de acuerdo ni en desacuerds
()4 De acuerdo

[T § Totalmente de acuerds

16.  Organizacitn del contenide. Lo distribucidn del contenido de La splicacién (&), textos. imdgenes
fest. etc) es busna *

Marca sole un gvala.

E l Totalmente en desacuerdo
() 2 En desacuerdo

:; 3 Mi de acuerdo ni en desscuerde
() 4 De acuerdo

(" ) 5 Totalmente de acuerdo

o,

17.  Densidad del contenido. La informacién que se presenta en la eplicacién es demasiads exfenes *

Marca sole un dvala,

{11 Totalmente en desacuerde
) 2 En desacuerdo
O

()4 De acuerdo
[} 5 Totalmente de acuerdo

de acusrdo ni en desacuerds

Rl i oes o g cotifemmetd TWHWhTEul7 gl LaaFail FOy=FIEPEBE 2AJEY DRI kind @ FigFd
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BRIIPOZD DISERD DE UNA APLICACHIN OE ORIENTACKIN DEFORTN EN SECUNDARIA ¥ SU USO EN CLASE
18. Ficbilidod del comtenido. Mo hay errores en lo informocién que se presents en Lo aplicacién *

Marca sole un gvala.

)1 Totalmente en desacuerdo

(71 2 En desacuerda

()3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo

L

(") 4 De acuerdo
()5 Totalmente de acuerdo

19.  Compresidn del contenida. La informacién que se presente en Lo aplicacion es ficl de entender y

mesmarizar
Marca sole un dvala,

(" 11 Totalmente en desacuerdn
()2 En desacuerdo

{3 Ni de acuerdo ni en desacuerds
()4 De acuerde

(" 5 Totalmente de acuerdo

20.  laexperiencia del usuaric de esta oplicackén ha sido en generdl inferesante *
Marca salo un dvals,
(" 11 Tetalmente en desacuerdo

() 2 En desacuerdo

(771 3 Mi de acuerdas ni en desacuerds

()4 De acuerdo
() 5 Totalmente de scuerda

Fr e e v o . e s v i T Wb L TR P il 3 Ty PUE PR £ A Y DB et A
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BRILIOGT DISEAD DE UMA APLICACKON DE ORIENTACKIN DEPORT EN SECUNDARIA ¥ 5U USO EN CLASE
21. Lo aplicocitn en lineos generdles me ha parecido buena en fodos Les sentides *

Marca salo un gvalo.

[ )1 Totalmente en desacuerdo
(") 2 En desacuerdo

{13 Ni de acuerdo ni en desacuerde
(") 4 De acuerds

) 5 Totalmente de acuerdo

Bloque 2: EXPERIENCIA DEL ALUMMADO RESPECTO AL PROCESD DE E-A EM LAS CARRERAS DE

ORIENTACION DEPORTIVA

Por faar manca |2 casilla que mejor represemte tu opinitn(grado da acuendc) schra 2 realizacitn de la Unidad
Diddctica de Orientacitn Deportiva segin: (1 estar totalmente en dasacuerdn, 2 on dasacwendo, 3 ni de acuerdo
ni @n desacwarda, 4 de acuerda y 5 totalments de acwarda)

22. Lo aplicocitn me ayudn a conocer Las elementus clave para la redlizacién de correras de orientacién
(mapa. puntes cardinales. balizas..) *

Marca salo un dvals,

()1 Totalments en desacuerdo

(" ) 2 En desacuerdo

(") 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
()4 De acuerdo

o,

() 5 Totaimente de acuerde

23.  El mopa de la aplicacién me facilita diferenciar los simbeles que aperecen en & (balizas. especies
werdes. ) *

Marea sale un dvala,

[ )1 Totalmente en desacuerdo
) 2 En desacuerdo

(") 3 Ni de acuerde ni en desacuerde
{74 De acusrdo

[___) 3 Totalmente de acuwerdo

o e e g, CenmiTis e TWSWhTE Ul Z4Bi LaaFall 37 Dy=PUEFCBE s AE Y DRSO wadi
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L R DISERD CE 'UMA APLICACIIN OE ORIENTACIKIN DEPORTA EN SECUMOARSS ¥ 51 USD BN CLASE

24. Lo redlizocién de carreras de orientocian me ayuda o conocer y respeter los regles de este deperte

L

Marea sale un dvala,

(11 Totalmente en desacuerde
[ 2 En desacuerdo

()3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
(" )4 De acuerde

[ 1 5 Totalmente de scuerdn

23. Lo parficipaciin en actividades fisicas en el medio neturel fomenta en mi como persone valeres de
eoaperaciin, frobajo en equipa y compefierisma. *

Marca salo un dvala,

[ 11 Totalmente en desacuerde

[C )2 En desacuerdo
T

[ )4 Deacuerde
[ 3 Totalmente de scuerdo

de acuerdo ni en desacuerdo

26.  Las octividodes fisicos en Lo naturaleza mejoran la solud y L colided de vida ®

Marca sale un dvala,

{11 Totalmente en desacuerdo
[ 2 Endesacuerdo

() 3 Ni de acuerdo ni en desacuerde
" )4 De acuerdo

[T 1 5 Totalmente de scuerdn

i s poogk oot meds TWHWATE UL 7o LssFall Oy P JEFeRE s AV IMSI0 badi
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JRQ2000 DISERD DE UNA APLICACION DE ORIENTACION DEPORTVA EN SECUNDARA Y SU USO EN CLASE

27. Bl desarrollo de octividodes ol cire Libre fomenta an mi habites y actifudes de conservecidn y
proteccion del medio ambwente *

Marca solo un dvalo,

()1 Totaimente en desacuerdo
() 2 En desacuerdo

() 3 Ni de acuerdo nl en desacuerdo
() 4Deacuerdo

() 5 Totaimente de acuerdo

28, Las Tecnologlas de La Informacidn y Lo Comunicacion me han ayudodo en el desarrolle de les
correras de orientacion *

Marca solo un dvalo,

[ )1 Totalmente en desacuerdo
() 2 En desacuerdo

() 3 Ni de acuerdo ni en desacuerdo
()4 Deacuerdo

[} 5 Totalmente de acuerdo

29. Lo aplicacién me ha ayudedo o adquirir conocimientes nuevos de erientacidn deportive *
Marca solo un dvalo,
()1 Totalmente en desacuerdo
() 2 En desacuerdo
() 3 Ni de scuerdo ni en desacuerdo
() 4 Do acuerdo
() 5 Totalmente de acuerdo

Np THOCS Gooyss, ComMom wd T WaIWNTE UL 7l APl F Cys PUEPORS AR YONOQ L Wil w2
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2R DISERD DE LIMA APLICACIIN OE ORIENTAC KON DEPORT NG, EM SECLUMOARIA ¥ 51 USD BN CLASE

30. Lo Unidod Didécticn de Orientociin Depertiva me ha resultods en lineas generoles interesante y
divertida *

Marca solo un dvalo,

()1 Tetalments en desacuerdo
If_:- 2 En desacuerdo

{13 Ni de acuerdo ni en desacuerde

[ ) 4 De acuerdo
() 5 Toralmente de scuerdo

31, Qpinitn personal y sugerencios

i Muchas gracias por vuestra eolaberacibn!

Exte contenida no ha sido creado ni aprobadio per Google

Google Formularios
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ANEXO 3: PROGRAMA DE ANALISIS DE DATOS ATLAS.TI 8

Explorador del proyecto ¥ | [§ D 1: comentarios alumnos encuesta TIM ~ 3 |[5] Administrador de grupos de cédigos

Buscar P
4 [@] Comentarios alumno enc
v [] Documentos (1)
b > Codiges (27)
[_] Memos (0)
b (B Redes 3)
1) Grupos de documentc
b €0 Grupos de codigos (2)
1] Grupos de memos (0)
(® Grupos de redes (0)
[[] Transcripciones de mu

En general f [muy bien la pli

i

Eas(ante divertida la Erie ntacién yﬁ:uena experiencia.

[a ﬁr\'emciérﬂem un fleporte que apenas conocia)y que, gracias a usted, e podido
aprendery a saber orientarme

e parece unaEctividadJ muy Euenﬂ‘ﬁprendes altrabajar en equipo]y pienso que eso es
algo muy importante, Ademas, ayuda al desarrollo de la [nteligencia espacijlj

Me parece unaﬁuene]Fplicac\'an

Me pareceﬁnteresanlﬂe;te tipo de trabajosy creo que sobretodo es Everridﬂ ylayuda a
mejorar con el frabajo en equipo

=+ | % trabsjo en equipo
& ORIENTACION DEPORTIVA

Administrador de redes v 3 | [] Administrador de memos

L

il

& muy bien
B APP

< bastante divertida
® ORIENTACION DEPORTIVA

< actividad
® ORIENTACION DEPORTIVA

< buena
@ APP

& interesante
BAPP
® ORIENTACION DEPORTIVA

[

[ Administrador de cédigos [ ¥

=

= [ ¢ Apicacién
4l
© PP

a & orientacion
® ORIENTACION DEPORTIVA

= [0 buena
& APP

3 (o Apicacén
B AP

“fe zz:L
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