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RESUMEN

Se trata de una propuesta de innovacion que pretende ser realizada en el contexto de las actividades
en el medio natural en relacion con las tecnologias de la informacién y comunicacion a través de la materia
de Educacion Fisica en un centro educativo de Educacion Secundaria. Se pretende poder innovar en
nuestro contexto educativo con la incorporacion de las nuevas tecnologias y poder comprobar los
resultados, siendo asi el centro de nuestro trabajo el disefio y evaluacion de una aplicacién que creemos
mejora la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. La intervenciéon ha consistido, por tanto, en el
desarrollo e implementacion de una aplicacion movil (Orienta Educacion Deportiva) basandonos para ello
en el analisis de los criterios de disefio y usabilidad de varias aplicaciones relacionadas con la materia, que
propone caminos interactivos y actualizados en el proceso educativo, con el fin de mejorar y enriquecer el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje del alumnado mediante el uso de dispositivos digitales.

En consecuencia, cien alumnos han usado y evaluado esta aplicacion durante el curso escolar 2019-
2020. Para la evaluacion, han cumplimentado un cuestionario sobre su usabilidad y experiencia en el
proceso de Ensefianza-Aprendizaje, asi como expresado su opinién en relacion al uso de la aplicacién en
orientacion deportiva. Tras el andlisis de los resultados obtenidos se puede observar que los alumnos
valoran la aplicacion de forma muy positiva en referencia a las caracteristicas de la misma con valores de
conformidad por encima del 85 %, mostrando también un grado de adquisicion de nuevos contenidos en su
experiencia de aprendizaje con valores del 87 %. La Educacioén Fisica esta llamada a seguir procesos de
inmersion digital, asociados al uso de tecnologia, especialmente la mévil (Diaz,2019). Por lo que con la
implantacion de esta propuesta de innovacion se intenta fomentar el uso de las nuevas tecnologias.
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ABSTRACT

This is an innovation proposal that aims to be carried out in the context of activities in the natural
environment in relation to information and communication technologies through the subject of Physical
Education in a Secondary High School. The aim is to be able to innovate in our educational context with the
incorporation of new technologies and to be able to verify the results, thus being the center of our work the
design and evaluation of an application that we believe improves the learning experience of students. The
intervention has consisted, therefore, of the development and implementation of a mobile application
(Crienta Educacion Deportiva) based on the analysis of the design criteria and usability of various
applications related to the subject, which proposes interactive and updated paths in the educational process,
in order to improve and enrich the teaching-learning process of the students through the use of digital
devices.

Consequently, one hundred students have used and evaluated this application during the 2019-2020
school year. For the evaluation, they have completed a questionnaire about their usability and experience
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in the teaching-learning process, as well as expressed their opinion in relation to the use of the application
in orientation. After analyzing the results obtained, it can be seen that the students value the application in
a very positive way in reference to its characteristics, with conformity values above 85 %, also demonstrating
a degree of acquisition of new contents in their learning experience. with values of 87 %. The Physical
Education is called to follow processes of digital immersion, associated with the use of technology, especially
mobile (Diaz, 2019). Therefore, with the implementation of this innovation proposal, an attempt is made to
promote the use of new technologies.
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Principales aportaciones del articulo y futuras lineas de investigacion:

e Aporta una vision de la actualidad, donde la experiencia de aprendizaje entre distintos espacios
educativos puede ser apoyada a través de las Nuevas Tecnologias, mediante una aplicacion
educativa.

e El uso de las herramientas digitales mediante una aplicacion gratuita en los procesos didacticos que
permite innovar en los contenidos y en la forma de ensefiar la materia, aportando humerosos
beneficios para el alumnado en su proceso de Ensefianza-Aprendizaje.

e Se pueden desarrollar mejoras de la aplicacion y similares en funcién a los criterios de disefio y
usabilidad con una muestra mas amplia y con mas margen de tiempo para comparar y modificar.

1. INTRODUCCION

El marco que sustenta este trabajo es una propuesta de innovacién apoyada en el uso de
las Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), basada en el disefio de recursos y
materiales digitales para la formacion, como es el disefio de una aplicacion (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 Educacion Fisica (E.F). en la Unidad Didéactica (U.D) de
Orientacién 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 & Gonzalez, 2017). Diaz (2018), sugiere que mas que un problema
tecnolégico en el sistema educativo existe un problema de formacién en el profesorado y
alumnado, de uso y sefala que el Unico inconveniente que plantea un dispositivo mévil es no
saber utilizarlo de manera idénea.

El uso de aplicaciones moviles en la practica deportiva se ha convertido en algo habitual
hoy en dia (Aznar et al., 2019). Los dispositivos digitales estan totalmente integrados en nuestra
sociedad, por lo que estan llamados a cambiar la forma de ensefiar y de aprender (Diaz, 2019).
Los dispositivos moviles poseen utilidades innegables: multifuncionalidad, portabilidad,
compatibilidad y menor coste, pero no todo son ventajas (Lavay et al., 2015). Para Aubusson et
al., (2016) o Traxler (2016), su uso est4 condicionado por determinadas creencias del
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profesorado sobre la vulnerabilidad de las redes, la privacidad de los datos y por actitudes
negativas sobre la validez y la fiabilidad de las apps.

Por tanto, dentro de la materia de E.F, la experiencia de aprendizaje puede ser apoyada a
través de las TIC con la relacién existente entre espacios fisicos y virtuales gracias a los
dispositivos moviles con herramientas como cddigos QR y geo posicion (Vazquez-Cano &
Sevillano, 2015). 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). Asi, lainnovacion y la investigacion son primordiales para aprovechar el inmenso potencial
de mejora y trasformacion educativa que tiene la tecnologia mavil en la EF (Diaz, 2019).

En la materia de E.F. son muchas las investigaciones que estudian el potencial educativo
de integrar las nuevas tecnologias, obteniendo como resultados el trabajo autonomo, recursos
innovadores, cooperacion, relaciones interpersonales, resolucién de retos, reflexion vy
aprendizaje constructivo (Prat et al., 2013). La practica de Actividades Fisicas en el Medio Natural
(AFMN) esta 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 Gltimo
afio (Escaravajal & Baena, 2019). Para el profesorado, el andlisis de la usabilidad tecnoldgica,
no es suficiente garantia de calidad, también se necesita valorar la usabilidad pedagogica (Turpo,
2018). Los motivos por los que la actividad con TIC presenta un atractivo formativo afiadido a la
orientacién deportiva en el medio natural se presentan a continuacién (véase la tabla 1).

Tabla 1 Motivos de utilizacién de las TIC en Orientacion Deportiva (Rodriguez et al. 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 implicacion 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
éxito cada alumno, asi como las habilidades previas
Sin experiencia previa Todos los participantes parten del mismo punto de partida
Accesible Los dispositivos mdviles estan al alcance de todos con aplicaciones a coste
cero.
Permite variedad de participantes sin importar edad, nivel o que presenten
Inclusiva algun tipo de diversidad funcional.

En definitiva, este trabajo de innovacion trata de describir tanto el proceso de disefio de la
aplicacion, a partir de la justificacién sustentada en el analisis de experiencias, investigaciones y
de otras aplicaciones, 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.
La aplicacion disefiada pretende contribuir a construir una experiencia educativa mas
emocionante y enriquecedora para nuestros estudiantes. Por tanto, la actividad esta vinculada
de forma directa a los estandares determinados en el curriculum oficial de la asignatura y
contribuye a obtener los resultados de aprendizaje perseguidos.

1.1 Problema o situacion que se pretende mejorar de la realidad educativa

La E.F. en esta nueva era demanda nuevos conocimientos, competencias y habilidades. 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 (Aznar et al., 2019). La introduccién de las TIC, y mas concretamente de las
aplicaciones de Orientacion Deportiva con la utilizacion de cddigos QR en la esfera educativa,
es mayor dia a dia debido a la potencialidad que esta herramienta representa (Barahona, 2012).
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Como base para fundamentar esta situaciébn a mejorar se tomaron como referentes varios
estudios en relacion con diferentes modalidades deportivas y el uso de las TIC (véase tabla 2).

Tabla 2 Propuestas relacionadas con el uso de las TIC y la mejora de los procesos de E-A

DEPORTE AUTORES ESTUDIO DESCRIPCION
Balonmano Abril et al. “Aplicacion de las TIC como Los resultados muestran la
(2015) herramienta didactica para la evolucién de los estudiantes y el
Ensefanza - aprendizaje del manejo conceptual de la disciplina
balonmano” del balonmano con el uso de TIC.
Péadel Séanchez “La utilizacion de videos La utilizacién de herramientas
Alcaraz didacticos en la ensefianza- digitales en los procesos de E-A en
(2015) aprendizaje de los golpes de E.F ha sido valorada de forma
padel en estudiantes” positiva hacia su aprendizaje
despertando mayor interés.
Voleibol Reyes “Apropiacién conceptual Las TIC en E.F permiten que el
(2019) fundamentos técnicos del estudiante pueda tener mejores
voleibol en ambientes de resultados en su desempefio
aprendizaje: con mediacion académico pues ofrecen multiples
de las TIC frente al beneficios que no pueden aportar el
aprendizaje tradicional” modelo tradicional de aprendizaje.
Futbol Ortega et al. “Nuevas Tecnologias Las TIC favorecen al estudio de
(2008) aplicadas a la cuantificacion diferentes parametros del futbolista
en el fatbol” dentro del terreno de juego
fisicamente, tacticamente, etc.).
Orientacion Gallego et “La orientacion en el medio Analizé como el aprendizaje ubicuo
Deportiva al. (2017) natural: aprendizaje ubicuo a través del uso de herramientas TIC
mediante el uso de (Cddigos QR, RA, etc.), apoya el
tecnologia” aprendizaje de contenidos de
orientacion.
Actividad Alcaraz et al. “El gran juego salvando a La AFMN facilita la asuncion del rol
Fisica Medio (2018) gea: gamificacion y nuevas asignado motivando e implicando
Natural tecnologias en actividades mas al alumno, que hace que trabaje

fisicas en medio natural”

en equipo. Las TIC son una
herramienta didactica que hace
atractiva, participativa y motivante el
proceso de E-A.

Tras observar la realizacién y resultado de esta U.D en afios anteriores realizada de forma
tradicional ,el andlisis de los estudios entre el uso de las TIC y modelo tradicional (tabla 2) y la
prueba piloto realizada a un grupo de estudiantes con la app antes de la propuesta de innovacion,
nos lleva a deducir que los problemas detectados en nuestra realidad concreta serian que 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 U.D de Orientacion Deportiva;
y también que el interés y motivacion del alumnado no es el deseado. La predisposicion hacia la
realizacion de la UD no es la adecuada. Por tanto, la situacién a mejorar esta relacionada con la
adquisicion de conocimientos de Orientacion Deportiva en nuestros alumnos a través de la
implementacién y desarrollo de una Aplicacion de Orientacion Deportiva en Educacién
Secundaria, analizando la experiencia de aprendizaje de alumnos de Secundaria a través del
disefio de una aplicacién para tal efecto.

Asi, se pretende valorar la posibilidad de que, a través de los dispositivos méviles con la
utilizacion de una aplicaciéon (donde en un mismo dispositivo se encuentre mapa, balizas,
preguntas de contenidos de orientacion,...) mediante herramientas como cédigos QR puedan
mejorar las experiencias de aprendizaje con la adquisicion de conocimientos mas constructivos.
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1.2 Aplicaciones de orientacion deportiva

En la clasificacion de Escaravajal & Baena (2019) respecto a aplicaciones relacionadas con
Orientacion Deportiva (véase tabla 3), se han seleccionado aquellas directamente relacionadas
con nuestra propuesta que comprenden caracteristicas basicas en el marco escolar: de caracter
y acceso gratuito, con idioma en castellano y/o inglés, con herramientas como cddigos QR y geo
localizadores, con sencillez y claridad en la usabilidad de la aplicacién.

Tabla 3. Aplicaciones relacionadas con orientacion deportiva (Escaravajal & Baena, 2019, pp. 33-36)

APLICACION IDIOMA
PLATAFORMA DESCRIPCION
DISPONIBLE ACCESO
IORIENTEERING Inglés/ El alumno tiene que acudir a los puntos
Aplicacion movil Gratuito indicados y escanear el cédigo QR, asi
http://www.iorienteering.com/ confirmara su paso por los controles.
DIB ORIENTEERING DIBBER Inglés/ Permite cronometrar las carreras de
Aplicacion mévil Gratuito orientacion a través de codigos QR. El
http://www.appindesign.com/ dib/ cronometrador dispondra de otra app.
SPORTEERING Espafiol e Navegar por una serie de controles y
Aplicacion movil inglés/ acumular puntos a medida que los alcanzas,
http://www.sporteering.com/ Gratuito con cédigos QR.
MOBO Espafiol, Aplicacion innovadora de 3 en 1 para los
Aplicacion movil inglés y otros orientadores: mapa, brijula y sistema de
http://mobo.osport.ee/ idiomas/ registro de paso por los controles.
Gratuito
O-TRACK Inglés/ Utiliza GPS del teléfono movil para rastrear
Aplicacion movil Gratuito su carrera, subir su pista a la pista-O, luego
https://o-track.dk/da/about volver y rastrear.
O-MOPSI Inglés/ Juego de orientacion al aire libre. Encontrar
Aplicacion movil Gratuito lugares del mundo real utilizando el teléfono
http://cs.uef.fi/lo-mopsi/ y su GPS.
ORIENTGAME Inglés/ Orientacion sin brujula para el medio urbano.
Aplicacién movil Gratuito Utiliza la propia ubicacion del dispositivo y el
https://www.orientgame.com/ sistema de mapas.
ORIENTEERINGWAY Inglés/ Juego de orientacion en tiempo real.
Aplicacién movil Gratuito Navegar a través de puntos de control en la

region 2D en el mapa y la brujula.

1.3 Revisidn de propuestas, experiencias e investigaciones educativas

Dentro del &mbito 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. El disefio utilizado para esta propuesta de innovacién ha sido la
revision documental descriptiva de la bibliografia cientifica relacionada con las apps tecnolégicas,
el deporte de orientacion y la E.F. Se han elegido aquellas propuestas, experiencias e
investigaciones consideradas mas relevantes en relacion a la propuesta (véase tabla 4, 5y 6).

Para la seleccion de las propuestas educativas (véase tabla 4), los términos de blusqueda
han sido: propuestas novedosas y recientes, donde se han tomado como referencia que se hayan
realizado con alumnos de Secundaria principalmente, utilizando sobre todo geo localizadores y
cédigos QR ya que la propuesta de innovacion se basa en estas dos herramientas.
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Tabla 4. Revision de propuestas educativas

Autoria Herramientas Alumnado Descripcion
TIC participante
Alcaraz et al. Cédigos QR Secundaria y Geolocalizacion de las diferentes
(2018) Educacién postas, dentro de un juego
Superior grupal.
Fernandez et al. Geocaching e Secundaria y Utilizacion de varias apps
(2017) iOrienteering Bachillerato moviles relacionadas con las
actividades en la naturaleza
Gallego et al. iOrienteering, Alumnos de Presentan diferentes
(2017) Geocaching, Wikiloc, Secundaria herramientas tecnolégicas, con
Eduloc y codigo QR descripcion de las mismas y de

las limitaciones.

Casado et al. Geocathing Alumnos de Uso del Geocaching en
(2016) Secundaria Educacion Fisica mediante ideas
practicas.
Fernandez et al. Cdédigos QR Alumnos tercer Carrera de orientacion urbana
(2015) ciclo de Primaria con puntos de interés de la

ciudad y proponiendo retos.
Respecto a la revisién de experiencias (véase tabla 5) se ha llevado una busqueda
excluyendo aquellas no tan actuales y no educativas. Por lo que se han incluido en relacién a
dos criterios, sobre todo: el uso del espacio en A.F.M.N y el tratamiento de contenidos tedricos
dentro de la actividad. Concluyendo la relacién positiva existente entre la adquisicién de
contenidos tedricos y el uso de herramientas digitales, aportando ideas sobre preguntas de
caracter teérico durante la realizacién de la practica a través de cédigos QR en las balizas.

Tabla 5. Revision de experiencias educativas

Autoria Herramienta TIC Alumnado Descripcion
participante
Tejedor (2018) E Geocaching y 4°ESO vy 1°de Disefio de itinerarios pedestres y
cadigo QR Bachillerato ciclo turistas en el medio natural
Ayala-Jiménez Cédigo QR Estudiantes del Carrera de orientacién para
et al. (2017) Grado Superior evaluar los contenidos tedricos
(TAFAD) relacionados con este deporte
Escaravajal- Cddigos QR Alumnos de 4° de Carrera de orientacion urbanay
Rodriguez ESO cultural, visitando puntos de
(2017) interés de la ciudad.
Ternier et al., Realidad Aumentada Estudiantes Juegos con innovaciones
(2012) Universidad tecnoldgicas de Realidad

Aumentada mas alla del aula

En lo que se refiere a las investigaciones analizadas (véase tabla 6) 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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Tabla 6. Revision de investigaciones educativas

Autoria Herramientas Alumnado Descripcion
TIC participante
Escaravajal- Cadigos QR Estudiantes del Resultados positivos, siendo una
Rodriguez (2018) Grado Superior experiencia enriquecedora y
(TAFAD) positiva para los alumnos.
Gallego et al. Looking4Cache, Cuarto curso Grado Aprendizaje ubicuo a través del
(2017) C:.geo, G. Earth, de Educacion uso de TIC apoya el aprendizaje
QRYR.A Primaria en E.F. de la orientacion.
Franti et al. (2017) | O-Mopsi No se especifica Estudio de caso y desarrollo

sobre el juego O-Mopsi. Juego de
orientacion al aire libre.

Castro et al. (2016) Cdédigos QR Alumnos de segundo  Resultados positivos, siendo una
ciclo de ESO experiencia enriquecedora para
los alumnos.
Cubillo et al. (2014)
Realidad Alumnos de diversos La R. A. como un elemento
Aumentada niveles educativos potenciador de aprendizajes

reales dentro del aula.

2. OBJETIVOS

Los objetivos de este disefio de innovacion se relacionan con el problema o situacion a
mejorar de la realidad educativa, siendo los siguientes:

Objetivos generales

1. Disefiar una aplicacion de Orientacion Deportiva enfocada a aumentar la adquisicion de
contenidos y mejorar la experiencia de aprendizaje del alumnado.

2. Evaluar una aplicacion de Orientacion Deportiva respecto a su usabilidad atendiendo a la
adquisicién de contenidos, utilidad y motivacion para el alumnado de Secundaria.

Obijetivos especificos
1.1 Analizar aplicaciones y experiencias que sustenten los criterios de disefio de la
aplicacion.
1.2 Disefiar un prototipo de la aplicacién que mejore el rendimiento académico de los
alumnos en Orientacion Deportiva.
2.1. Valorar el prototipo en funcién de los resultados de aprendizaje.

2.2. Analizar el grado de satisfaccién de los estudiantes de Secundaria.

3. METODO

Las propuestas de aplicacion didactica donde se integra las TIC en Orientacién Deportiva
(recorridos de orientacién) van siguiendo una linea de innovacion. El uso de las TIC en E.F. se
convierte en una herramienta con un gran potencial y con multiples posibilidades pedagdgicas.
Segun Gutiérrez & Monsalve (2016) una aplicacién movil 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 comunicacién, gestion y de
servicio-producto orientada a proporcionar al usuario las necesidades que demande de forma
automatica e interactiva.

3.1 Contexto y participantes

Esta experiencia apoyada en TIC en orientacién deportiva se ha llevado a cabo durante el
curso escolar 2019-2020, destacando que no ha sufrido cambios significativos debido a la
situacion de pandemia producida por el COVID-19, exceptuando el nimero total de la muestra
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(siendo mas escaso) y la utilizacion solamente del cuestionario como instrumento de evaluacion,
debido al estado de alarma producido durante el mismo. Por lo que esta propuesta de innovacion
se ha basado en un contexto de Ensefianza-Aprendizaje, mas concretamente en un centro de
Educacion Secundaria de la provincia de Almeria, siendo participes, por un lado los profesores
del departamento de Educacion Fisica (un hombre y una mujer con mas de diez afios de
experiencia docente) y de Informatica (dos hombres interinos) pero todos con experiencia en el
uso de apps en el ambito docente, y 100 alumnos de Secundaria (37 alumnas y 63 alumnos),
con edades comprendidas entre 15 afios (42 alumnos) y 16 afos (58 alumnos) y con
caracteristicas similares en cuanto a curso y nivel académico (segundo ciclo de Secundaria).

La actividad esta vinculada de forma directa a los estandares determinados en el curriculum
oficial de la asignatura segun la Ley Organica 8/2013 de Educacion (LOMCE) y el R.D.
1105/2014, y contribuye a obtener los resultados de aprendizaje perseguidos.

3.2 Disefio de la propuesta de innovacion

En la elaboracién de esta propuesta de innovacion me he basado en el Modelo ADDIE, que
es considerado por algunos autores (Williams et al., s.f.; Maribe, 2009) como un modelo de
caracter genérico y flexible, dado que las fases constituyen los pasos indispensables en todo
proceso de disefio. Las fases de la propuesta de innovacién se dividen en 3: inicial, central y
final, ya que en la segunda se engloba la parte de disefio, desarrollo e implementacion. Son las
siguientes:

Fase 1: Inicial (analisis): informe de la situacion. Inicialmente se ha observado un problema y/o
situacién a mejorar en la realidad educativa, en relacién con la utilizacion y desarrollo de medios
tradicionales en la unidad didactica (UD) de orientacion deportiva, donde los alumnos no
alcanzan los objetivos propuestos de la forma deseada. Asi, se procede a la identificacion de la
solucién de formacién que es una aplicacién basada en los criterios de disefio y valoracion del
alumnado. En la metodologia de la intervencion con la aplicacion se han tenido en cuenta los
estandares de aprendizaje que tienen que lograr los alumnos al finalizar la U.D., realizar carreras
de orientacion en el medio natural en grupo; conocer los contenidos basicos de orientacion:
mapa, puntos cardinales, balizas..., respetar los elementos que rodean el entorno natural y
realizar las sesiones de Orientacién Deportiva con el uso de las TIC.

Fase 2: Procesual (disefio, desarrollo e implementacion). Engloba tres aspectos muy importantes
del proyecto: disefio (elaboracion de una aplicaciéon de orientaciéon deportiva que cumpla las
expectativas para mejorar y paliar este problema descrito con anterioridad y planificar el proceso
de E-A enfocado al alumnado), desarrollo (elaboracién y prueba de la aplicacién y recursos
necesarios, funcionamiento de la app de orientacién deportiva, cédigos QR, situacién de las
balizas, funcionamiento tabletas, entorno seguro, desarrollo de las sesiones de orientacién,
pequefios manuales o tutoriales de descripcidn para los alumnos, asi como realizar una prueba
piloto con un pequefio grupo de alumnos) e implementacion (plan de aprendizaje, se llevaran a
cabo las sesiones de orientacion deportiva por parte de los alumnos de 4. °© ESO, que van a
consistir en la realizacién de carreras de orientacién por todo el espacio que comprende el
instituto utilizando la app disefiada para tal efecto.

Asi, la descripcién del uso de la aplicacién disefiada en la carrera de orientacion es la
siguiente:

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 botdn de escanear se les pide que escaneen el primer
cédigo QR que es el de inicio de recorrido, para una vez registrado el usuario comenzar
la carrera.

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

e Por cada baliza escaneada: + 1 punto
e Por cada pregunta acertada: + 2 puntos

e Por cada pregunta equivocada: -1 punto
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3) Unavez 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.

Fase 3: Final (evaluacion). Se pretende valorar la posibilidad de que, a través de la utilizacion
de esta app, puedan mejorar las experiencias de aprendizaje y enriquecer la percepcion del
entorno y de aprendizaje con una adquisicion de los contenidos mas constructiva a través de las
TIC con los dispositivos digitales (cuestionarios).

3.3 Disefo de la aplicacién

En el proceso de creacion de la aplicacion se ha optado por utilizar el programa App Inventor
ya que ofrece las siguientes ventajas de utilizacion en el ambito escolar segun Posada (2019):
facilidad en el disefio y programacién, tiempo de producciéon no muy extenso, escalabilidad en
su disefio por pantallas o paginas y aplicabilidad, resultando ideal para poder elaborar un
producto digital atractivo para el alumnado. El trabajo del prototipo se divide en diferentes bloques
donde se van ejecutando las caracteristicas de cada elemento dependiendo de sus funciones
(véase en la figura 1).

Ayuda s M
R APP INVENTOR x = - X proyect

cuando [MITEETTINN Clic
2 e

ASNO A llamar MostrarAlerta

A X aviso
\ /4 S/

st avises . (ol Separador como

Figura 1. Bloques del prototipo App Inventor

Por tanto, App Inventor 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 mas usados y comercializados. Ademas, el lenguaje es gratuito y se puede acceder
facilmente desde la web. Las aplicaciones creadas con App Inventor permiten cubrir un gran
namero de necesidades bésicas en un dispositivo mévil, por lo que son muy intuitivas para el
alumno como se puede ver en el prototipo final de la pantalla de inicio de la app (véase figura 2).
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Figura 2. Prototipo final de la pantalla de inicio de la App

3.4 Instrumento de evaluacion

Al ser un trabajo de innovacién, cabe la posibilidad de no abordar el uso de instrumentos de
recogida de datos con tanto rigor metodolégico como si deberia hacerse en una investigacion,
pues en situaciones de innovacion lo realmente importante y relevante es la obtencion de
informacion de caracter practico para mejorar el contexto concreto de aplicacién del prototipo
desarrollado (Prendes & Gonzalez, 2017). Asi, como instrumento de evaluacion se utiliza el
cuestionario, ya que es econdmico, incluye las mismas preguntas para todos los participantes
(alumnos) y asegura el anonimato (Prendes & Gonzalez, 2017).

Al ser adolescentes, a los padres de cada alumno se les hizo entrega de una autorizacion
para que dieran su consentimiento respecto al cuestionario que se les iba a pasar a sus hijos.
Asi, se ha tratado de forma cuantitativa (primer y segundo bloque) como cualitativa (tercer
bloque) donde por un lado, se ha utilizado el cuestionario de usabilidad de Hernane Borges
(2002) respecto a la aplicacion de Orientacion Deportiva (caracteristicas de la aplicacién) donde
se tiene un coeficiente de fiabilidad alfa de Cronbach de 0,889, por lo que el primer bloque de 21
preguntas corresponde al cuestionario de dicho autor sin modificaciéon en las mismas organizado
segun las siguientes dimensiones: estructura, operacion, informacién, apariencia, intuicion,
contenido y experiencia de la aplicacion. Posteriormente se afiade 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 Orientacion Deportiva, para valorar el prototipo en funcion de los resultados
de aprendizaje y analizar el grado de satisfaccion de los estudiantes de Secundaria de
elaboracién propia. Finalmente se ha dejado un apartado final (pregunta abierta), analizado con
el Programa Atlas.ti 8, donde los alumnos pueden expresar sus opiniones, sugerencias sobre la
propuesta de innovacion llevada a cabo.

El modelo de cuestionario con las 30 preguntas realizadas a los alumnos se realizé 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 mas valoradas por
los alumnos (Delgado & Casado, 2012).

En el cuestionario nos encontramos con descriptores de evaluacion 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 opinion (grado de acuerdo) de la siguiente manera:

e 1: estar totalmente en desacuerdo
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e 2:endesacuerdo
e 3:nide acuerdo ni en desacuerdo
e 4:de acuerdo

e 5:totalmente de acuerdo

4. RESULTADOS

El andlisis de datos se muestra a través de porcentajes, lo cuales, sintetizan de manera
clara y concisa las respuestas de los participantes. Los resultados los estructuramos en base a
las 30 preguntas del cuestionario mas las opiniones y sugerencias de los alumnos.

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

En lineas generales se tienen valores muy positivos tanto en la informacién al usuario
(sistema de ayuda, retroalimentacién y busqueda de informacién), asi como en apariencia y
navegacién con valores que superan el 80 % de satisfaccién. Respecto a la estructura de la
aplicacion hay 3 dimensiones a evaluar (véase figura 3). Los alumnos valoran la organizacion
estructural de los elementos con una vision positivista con més del 89 % de grado satisfactorio,
siendo sélo 2 % totalmente en desacuerdo y 9 % con valores neutros. Respecto a la densidad
de los elementos en la estructura en cambio, 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 densidad de elementos en la aplicacién, mientras que 33 % tienen valores neutros, un
20 % considera que hay excesivos elementos. Por dltimo, la constancia en la distribuciéon de
elementos se identifica satisfactoriamente con valores de 60 % y 26 % positivos, con solo 2 %
en desacuerdo y 12 % neutros.

70
60
50
40
30
20
10
. - W []
Organizacién estructural Densidad estructural Consistencia de la
estructura
B Totalmente de acuerdo B De acuerdo Ni de acuerdo ni en edsacuerdo
En desacuerdo B Totalmente en desacuerdo

Figura 3. Opinion sobre la estructura

En lo que respecta a la operacién de la aplicacion hay 7 dimensiones a evaluar (véase figura
4): la navegabilidad (los alumnos consideran que el recorrido por el contenido de la aplicacion es
facil con un 85 % conforme, y solamente muestran su disconformidad en un 2 %, quedando 13
% en valores neutros), interactividad (con valores positivos de un 89% mientras que no es
considerada buena so6lo un 3 % y un 8 % que no esté de acuerdo ni en desacuerdo),accesibilidad
(las acciones que solicita la aplicacion son faciles de ejecutar segun la mayoria del alumnado
con un 89 %, mientras que so6lo un 1 % estaria en desacuerdo y un 10 % en valores neutros),
sistema de indicacion (destaca un 78 % de conformidad, pero un 21 % se muestra neutro ante
este item y 1 % en desacuerdo), desempefio del sistema (la velocidad de funcionamiento es
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considerada muy positiva en un 88 % mientras que so6lo un 4 % muestran su disconformidad y
un 8 % no estaria ni de acuerdo ni en desacuerdo), fiabilidad ( muestra valores mas negativos
ante este item con un 64 % de disconformidad con 18 % totalmente en desacuerdo, 19 % con
valores neutros y 17 % de forma satisfactoria) y consistencia de la operacion (los alumnos
consideran que sigue un estandar a lo largo de la aplicacion con valores positivos en el 82 %, 14
% valores neutros y solamente un 6 % de disconformidad).
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Figura 4. Opinion sobre la operacion

Respecto al contenido hay cuatro dimensiones que se han tenido en cuenta (véase figura
5). La distribucion y organizacion del contenido en cuanto a textos, imagenes tiene una valoracién
buena ya que 91 % muestra grado satisfactorio, sélo el 2 % insatisfactorio, siendo el 7 % valores
neutros. La densidad de contenidos en cambio, mantiene valores neutros con un 33 %, mientras
que en valores de conformidad en cuanto a que la informacion es demasiado extensa hay un 24
% y solamente sobre un 43 % considera adecuada la cantidad de contenidos expuesta en la app.
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. Por Gltimo, la
informacion que se presenta en la app es considera facil de entender por el 84 % del alumnado,
con sélo un 3 % de disconformidad y 13 % ni de acuerdo ni en desacuerdo.
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Figura 5. Opinion sobre el contenido

Respecto a la experiencia del usuario con la app se valora de forma muy positiva sin datos
de disconformidad, destacando que la aplicacién en lineas generales como se puede observar
en la figura 6, 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 desacuerdo

@ 2 En desacuerdo

@ 3 Nide acuerdo ni en desacuerdo
® 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Figura 6. Opinion general de la aplicacion

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

En este bloque se tienen valoraciones muy positivas respecto a las dimensiones
relacionadas con elementos del medio ambiente con més de un 90 %. Respecto a los elementos
clave en las carreras de orientacion hay 3 dimensiones a evaluar (véase figura 7). Los
encuestados creen que la aplicacion ayuda a conocer los elementos clave de orientacién
deportiva en un 87 %, siendo s6lo 2 % de disconformidad y 11 % valores neutros. Ademas,
valoran positivamente que el mapa de la aplicacion permita diferenciar la simbologia que en él
se presentan en un 85 %, siendo el 11 % neutral, 3 % en desacuerdo y 1 % totalmente en
desacuerdo. Los alumnos consideran en un 95 % que la realizacidon de carreras de orientacion
les facilita la adquisicién de contenidos, mientras que solo el 1 % esta de desacuerdo y el 4 %
neutral.
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Figura 7. Opinion sobre los elementos clave en las carreras de orientacion deportiva

Los encuestados consideran que las TIC les han ayudado en el desarrollo de las carreras
de orientacién, mostrando un grado de acuerdo general de un 85 %, siendo nulo el grado de
disconformidad y 15 % de neutralidad como se observa en la figura 8.

100 respuestas

@ 1 Totalmente en desacusrdo

® 2 En desacuerdo

@ 3 Mide acuerdo ni en desacuerdo
@ 4 De acuerdo

@ 5 Totalmente de acuerdo

Figura 8. Opinién sobre la relacion de las TIC y carreras de orientacion

Los alumnos consideran que la aplicacion les ha ayudado a adquirir conocimientos nuevos
con mas del 85 % de conformidad, y como se puede ver en la figura 9 en lineas generales el
alumnado tiene una vision positiva de la U.D. de Orientacion 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

Figura 9. Opinién general de la U.D. de orientacién deportiva

4.3 Opiniones y sugerencias realizadas por el alumnado

Para analizar la informacion de forma cualitativa, se ha utilizado el programa Atlas.ti8. Se
ha observado que todos los comentarios de los alumnos son de caracter positivo hacia la
usabilidad de la aplicacion, efectuando el 100 % de apreciaciones con grado de acuerdo en lo
que respecta a la mayor adquisicion de contenidos respecto al deporte en el medio natural de
Orientacién Deportiva a través del uso de la app, dandole importancia a factores como: el trabajo
en equipo, valores de cooperacion, comparierismo, respeto por el medio natural..., resaltando la
buena experiencia, lo divertido que ha sido y el aprendizaje de nuevos contenidos.

5. DISCUSION

Esta propuesta de innovacion trata de dar respuesta a los objetivos planteados, por lo que
se establece lo siguiente:

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 Coléas et al. (2018), se lleva realizando un
esfuerzo muy grande a nivel europeo, nacional y autonémico para el desarrollo e impulso del uso
de las TIC. La educacion fisica y su profesorado estan llamados a seguir procesos de inmersion
digital, asociados al uso de tecnologia, especialmente la mévil (Diaz, 2019).

Por tanto, la realizacién de actividades de orientacién en el medio natural con apoyo de una
herramienta digital (aplicacion mévil) como posibilidad educativa en el ambito de la educacion
formal, constituye una importante cualidad a esta disciplina en la consolidaciéon de los procesos
educativos de nuestros alumnos. Segun Escaravajal (2018) las tecnologias estan muy presentes
en orientacion deportiva, existiendo una gran variedad de Apps que pueden facilitar las
posibilidades para su desarrollo y disfrute en el medio natural.

Asi, el interés y motivacion del alumnado hacia la practica de Orientacion Deportiva ha sido
mas que evidente desde mucho antes de la practica debido al uso de dispositivos méviles
incluidos en ella, gracias a su caracter digital, componente de novedad y curiosidad y contenido
realizado en el medio natural. El dinamismo de la tecnologia mévil y el uso generalizado de
dispositivos, especialmente teléfonos inteligentes que permiten adoptar nuevos modelos
pedagdgicos mas motivantes para el alumnado (Traxler, 2016).

Los motivos por los que la actividad con TIC presenta un atractivo formativo afiadido a la
orientacién deportiva en el medio natural segun Rodriguez et al. (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 comin con
posibilidad de éxito, con una motivacién afiadida por el uso de las TIC. La innovacion educativa
en el proceso de E-A pasa por la utilizacion de herramientas digitales en el aula (Tejedor, 2018).
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6. CONCLUSIONES

Tras el analisis de los resultados se puede observar, por un lado, que los alumnos valoran
la aplicacion 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 informacion entre otros aspectos; teniendo una experiencia en
general interesante y favorable en un 89 % pareciéndole una aplicacién buena al 92 %. 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 Orientacién Deportiva tiene aspectos significativos
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 sefialar que el 92 % ve la U.D de Orientacién 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.

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). Se
considera que los recursos tecnoldgicos pueden ser una excelente herramienta de apoyo a la
hora de trabajar la orientacién en el ambito educativo (Escaravajal, 2018). También se pone en
evidencia cémo 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 ensefiar la materia, aportando numerosos beneficios a profesores y a estudiantes (Diaz,
2018).

6.1. Limitaciones y futuro

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

Si nos centramos en la estructura de la aplicaciéon, se deben considerar aspectos
modificables 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 intentara dar mas claridad,
sencillez e intuicién en su manejo, tanto en el formato de texto, color de la fuente y forma de los
botones.

Asi, las fortalezas de la aplicacion respecto a las caracteristicas de usabilidad son: la
organizacion 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-teérica de contenidos de la U.D. de
Orientacién Deportiva fue muy satisfactoria, ya que con la introducciéon de preguntas en cada
baliza se intentaba completar el desarrollo de los contenidos dados en clase sobre esta temética.
Se pudo valorar como se puede mejorar tanto en la cantidad y dificultad de las preguntas, asi
como en la modificacién de algunas que creaban cierta confusion o ambigtiedad.

Durante el desarrollo de las sesiones de orientacién se detectaron varios problemas de
funcionamiento, observando que en los grupos mas numerosos el manejo de la aplicacion se
llevaba principalmente a cabo por uno o dos miembros del grupo, dejando a otros alumnos sin
interaccionar con la herramienta digital. Para futuras utilizaciones de la aplicacién se fomentara
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el trabajo en grupo para el desarrollo de valores de cooperacidn, companerismo, 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 distribucion de elementos, considerando mejorar la distribucion 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 &mbito educativo segin Posada
(2019) haciendo mas participe al alumno en el disefio de la aplicaciéon, dejando que se involucre
mas participando desde dentro en su desarrollo. Finalmente se piensa que realizando mas
pruebas pilotos con nuestros alumnos se mejorara de forma notable en futuras carreras de
orientacion.

7. ENLACES
A la carpeta de disefio de la aplicacion: https://bit.ly/3fNOCRP

Al instrumento de evaluacion (preguntas): https://bit.ly/3dFcrNK

Al instrumento de evaluacion (respuestas): https://bit.ly/3dGQWff
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