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RESUMEN

La integracion de tecnologias en la educacion es una de las principales
transformaciones que se han venido desarrollando en los ultimos afios; Es por esto que la
finalidad de este proyecto de investigacion es determinar las metodologias educativas que
inciden en el proceso de ensefianza de las herramientas tecnologicas en los estudiantes de la
carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte; Para lograr este objetivo se utilizaron
técnicas como: investigacion bibliografica y encuesta, teniendo una muestra de estudio de 12
Docentes pertenecientes a la carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte; Como
conclusion se obtuvo que: la implementacién de metodologias educativas innovadoras y
tecnologias en el proceso de ensefianza de herramientas tecnoldgicas en los estudiantes de la
Carrera de Pedagogia de la Fisica y Deporte de la Universidad Técnica de Babahoyo puede ser
una estrategia efectiva para mejorar la calidad del aprendizaje y fomentar la independencia y
el pensamiento critico de los estudiantes. Ademas, se evidencia que la metodologia basada en
Flipped Classroom y el uso de plataformas de aprendizaje en linea y aplicaciones mdviles son

herramientas valiosas para la ensefianza y el aprendizaje en esta carrera.

Palabras clave: Metodologias educativas, Herramientas Tecnoldgicas, Ensefianza,

innovacion.



ABSTRACT

The integration of technologies in education is one of the main transformations that have been
taking place in recent years; That is why the purpose of this research project is to determine
the educational methodologies that affect the teaching process of technological tools in students
of the Pedagogy of Physical Activity and Sport career; To achieve this objective, techniques
such as: bibliographic research and survey were used, having a study sample of 12 Teachers
belonging to the Pedagogy of Physical Activity and Sport career; As a conclusion, it was
obtained that: the implementation of innovative educational methodologies and technologies
in the teaching process of technological tools in the students of the Physics and Sports
Pedagogy Career of the Technical University of Babahoyo can be an effective strategy to
improve quality. Of learning and encourage students' independence and critical thinking. In
addition, it is evident that the methodology based on Flipped Classroom and the use of online
learning platforms and mobile applications are valuable tools for teaching and learning in this

career.

Keywords: Educational methodologies, Technological Tools, Teaching, innovation.
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INTRODUCCION

La educacion es un campo que esta en constante evolucién y adaptacién a las nuevas
necesidades y tendencias del mundo moderno. La integracion de tecnologias en la educacion
es una de las principales transformaciones que se han venido desarrollando en los Gltimos afios.
En este sentido, la Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte de la Universidad
Técnica de Babahoyo ha identificado la necesidad de analizar la implementacion de
metodologias educativas innovadoras y tecnologias en el proceso de ensefianza de herramientas
tecnoldgicas en sus estudiantes

Este proyecto tiene como objetivo determinar las metodologias educativas que inciden
en el proceso de ensefianza de las herramientas tecnoldgicas en los estudiantes de la carrera de
Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte

Con esta investigacion se espera contribuir al mejoramiento de la calidad educativa en
la Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte, y proporcionar recomendaciones
utiles para los profesores en la implementacion de metodologias y herramientas tecnolédgicas
adecuadas para una educacién completa y equitativa. El proyecto se llevara a cabo en el periodo
de diciembre de 2022 a abril de 2023, y los resultados obtenidos seran presentados y discutidos

con la comunidad académica



I. CONTEXTUALIZACION

1.2 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

Todo proceso de ensefianza requiere de la implementacion de una metodologia que
guia la manera en la cual se va a impartir un conocimiento, en este caso las herramientas
tecnoldgicas.

Existe una brecha digital a la hora de implementar metodologias educativas para
ensefar tecnologia, siendo esta la diferencia entre aquellos que tienen acceso a la tecnologia y
los recursos necesarios para utilizarla efectivamente, y aquellos que no lo tienen. Esta brecha
puede aumentar cuando se ensefia el uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion
superior, lo que puede dificultar que todos los estudiantes tengan acceso a los mismos
recursos y oportunidades.

En Peru, los docentes requieren contar con competencias concordantes con el
progreso de la metodologia educativa enfocada en la tecnologia (Bullon, 2020).

Existe una preocupacion sobre la efectividad de las metodologias educativas para
ensefiar habilidades tecnoldgicas. Los métodos tradicionales de ensefianza pueden no ser los
maés adecuados para ensefiar sobre el uso de las herramientas tecnoldgicas, ya que estas
requieren un enfoque préctico y basado en la experiencia

En la Universidad estatal de Santa Elena investigaron que: el uso de una innovadora
metodologia educativa dentro del sal6n de clases debe ser fomentado en cada institucion
educativa, por ende, es necesario capacitar al personal docente y directivo para poder ofrecer
una educacion vanguardista, moderna, acorde con la era digital existente (Cevallos Salazar et
al., 2019).

En el caso de la carrera de pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte, que puede
implementar herramientas tecnologicas para sus practicas fisicas, que pueden ser de vital

importancia el conocimiento en de diferentes tecnologias que facilitaran su trabajo y su futuro



profesional. Hay que recordar que la ciencia y tecnologia sigue en constante evolucion

incluyendo en el area deportiva.

1.3 Formulacién de problema
¢Como inciden las metodologias educativas en el proceso de ensefianza de herramientas
tecnoldgicas de los estudiantes de la carrera de Pedagogia de la actividad Fisica y Deporte de

la Universidad Técnica de Babahoyo?

1.4 JUSTIFICACION

La tecnologia es una herramienta cada vez mas presente en la vida cotidiana de las
personas. En la educacion superior, es importante que los estudiantes aprendan utilizar
herramientas tecnoldgicas para mejorar su capacidad de investigacion.

La incorporacion de recursos o herramientas tecnolégicas en el &mbito educativo, ha
concedido la posibilidad que el docente, mejore y genere estrategias didacticas pedagdgicas
que permitan elevar el nivel de interés en los estudiantes por aprender y comprender diversos
conocimientos (Carrillo Rios et al., 2019).

La relevancia de este proyecto radica en la necesidad de explorar y evaluar diversas
metodologias educativas para el proceso de ensefianza de herramientas tecnoldgicas en los
estudiantes de educacion superior. Esto permitira identificar las metodologias mas efectivas
para que los estudiantes puedan adquirir conocimientos y habilidades practicas.

Entre los principales beneficiarios de este proyecto tenemos a los estudiantes, ya que
seran de vital importancia para la recoleccion de datos que seran facilitados a las autoridades
para que observen si se puede mejorar o innovar en tema de metodologia educativa.

Como presupuesto se estima el uso de 30$ para seguir la investigacion teniendo
gastos fisicos necesarios como: Papeles de impresion, internet y viaticos. Siendo suficientes

para la conclusion de este proyecto



La investigacién propuesta es viable porque se cuenta con el acceso a la informacion
de la Carrera de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte de la Universidad Técnica de
Babahoyo, ademaés el equipo de informacidn cuenta con los recursos necesarios para realizar
la investigacion. En este contexto, es importante estudiar la eficacia de las diferentes
metodologias educativas para la ensefianza de herramientas tecnoldgicas en los estudiantes
universitarios en la carreara de Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte. Este tema tiene
un enfoque claro y préctico, y tiene la capacidad de generar conocimiento valioso para
mejorar la calidad de la educacion en el uso de herramientas tecnolégicas en las
universidades. Ademas, existe una gran cantidad de literatura y recursos disponibles para

apoyar este tipo de investigacion.



1.5 OBJETIVOS DE ESTUDIO

1.6 OBJETIVO GENERAL

e Determinar las metodologias educativas que inciden en el proceso de ensefianza de las
herramientas tecnoldgicas en los estudiantes de la carrera de Pedagogia de la Actividad

Fisica y Deporte pertenecientes a la Universidad Técnica de Babahoyo

1.7. OBJETIVO ESPECIFICO
e Enlistar las metodologias educativas y sus caracteristicas
e Relacionar las metodologias educativas que inciden al proceso de ensefianza de las
herramientas tecnolégicas
e Identificar las metodologias educativas que se estdn utilizando en la carrera de
Pedagogia de la Actividad Fisica y Deporte de la Universidad Técnica de Babahoyo,

Diciembre 2022 - Abril 2023.



1.8 LINEAS DE INVESTIGACION
Linea de investigacion de la Carrera de PCEL.

De acuerdo al redisefio de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
informatica las lineas de investigacion son: Educacion, Epistemologia y Pedagogia
Informatica.

La relacion que este estudio tiene con las principales lineas de investigacion
mencionadas anteriormente es su enfoque en la educacion y como afectan las metodologias
educativas en el proceso de ensefianza de herramientas tecnoldgicas de los sujetos de estudio;
haciendo uso de conocimientos epistemoldgicos para reforzar teorias referentes a las
diferentes formas de aprender y como aprovechar los diferentes tipos de metodologia que
existen.

1.9 SUBLINEAS DE INVESTIGACION DE LA CARRERA DE PCEI.
Las Sublineas de investigacion de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales informaética corresponden a:

e Pedagogia de la informética

e Educacion, inclusién e interculturalidad

e Epistemologia e investigacion educativa

La pertinencia que tiene el tema de estudio del presente proyecto cubre de manera
significativa las sublineas de investigacion de la carrera de PCEI; Se aborda problematicas de
educacidn y tecnologia y en su resolucion se emplean técnicas de investigacion educativa e

Epistemologia.



Il. DESARROLLO
2.1 MARCO CONCEPTUAL

2.2 Metodologia Educativa

Segln (Medina et al., 2020) “La metodologia educativa se refiere al conjunto de
estrategias, técnicas y recursos utilizados por los docentes para ensefiar a los estudiantes”
siendo esta definicion reforzada gracias a Asgeir (2020) el cual nos indica que: “La
metodologia educativa es el conjunto de principios, técnicas y estrategias que se utilizan para
planificar, desarrollar y evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje”’; Formalizando asi los
conceptos basicos de la metodologia educativa.

Sin embargo (Gutiérrez-Gonzalez et al., 2023) tiene una perspectiva mas técnica,
mencionando el proceso “Reflexivo” del estudiante a la hora de aprender, por lo cual nos
menciona que: “La metodologia educativa es el enfoque sistematico y reflexivo que utilizan
los docentes para ensefiar y guiar a sus estudiantes en su proceso de aprendizaje”; Por otro
lado (Collazos et al., 2020) Nos menciona que: “La metodologia educativa es importante
porque fomenta la participacion activa y critica de los estudiantes en su propio proceso de
aprendizaje, lo que contribuye a su desarrollo cognitivo y personal”, mostrando ese
pensamiento critico que debe tener el estudiante para una conclusion eficiente de la
metodologia planteada.

Por su parte (Martinez & Fernandez, 2020) menciona que: “una metodologia
educativa dependera del objetivo especifico de aprendizaje, el nivel educativo y el perfil de
los estudiantes™; De acuerdo con lo antes mencionado es importante saber que Al
implementar una metodologia educativa.

(Aparicio-Gomez, 2021) también nos indica que: “es importante considerar la
diversidad de los estudiantes y crear un ambiente de aprendizaje que fomente la participacion

y la colaboracion”; de acuerdo con lo anterior mencionado toda metodologia debe estar



respaldada por un enfoque pedagdgico solido y una evaluacion adecuada del progreso de los

estudiantes.

2.3 Tipos de metodologias educativas

Segun (Fortea, 2019) nos da una definicidn tan amplia avala que se utilicen como
sindbnimos conceptos tales como: “metodologia educativa”, “estrategias de ensefianza”, o
“técnicas de ensefianza”. Con un mayor rigor conceptual, metodologias didacticas se podria
definir como “las estrategias de ensefianza con base cientifica que el/la docente propone en su
aula para que los/las estudiantes adquieran determinados aprendizajes”.
En base a las investigaciones obtenidas de diferentes autores se puede concluir que las
metodologias educativas mantienen un enfoque y proceso sistematico que se sigue para
planificar, implementar y evaluar el proceso de ensefianza-aprendizaje en un aula o cualquier
otro contexto educativo.
La metodologia educativa implica la seleccion y disefio de materiales didacticos, la
organizacion del espacio y el tiempo, la interaccion entre el profesor y los estudiantes, el uso
de tecnologia y recursos multimedia, y la evaluacién del aprendizaje. Una buena metodologia
educativa debe ser flexible y adaptarse a las necesidades de los estudiantes, fomentar la

participacion activa de los estudiantes en el proceso de aprendizaje y promover el desarrollo

de habilidades criticas y creativas.



2.4 Clasificacion de las metodologias educativas

Tipo de metodologia

Definicion

¢ C6émo se aplica?

Ejemplo practico

Metodologia colaborativa

(Medina et al., 2020) expone que: “es una estrategia
pedagogica que se enfoca en el trabajo en equipo y la
interaccion social para el aprendizaje”, por su parte (Sevilla-
Rodriguez & Castro-Salazar, 2021) mencionan que la
metodologia colaborativa se basan en: “acciones de trabajo

grupal de los estudiantes o en forma colaborativa”.

Se trata de un enfoque metodoldgico en el que los
estudiantes trabajan juntos en grupos para alcanzar
un objetivo comun. Los estudiantes aprenden unos
debaten

de oftros, ideas y comparten sus

conocimientos.

En una clase de matematicas, los estudiantes
trabajan juntos en grupos para resolver un problema
de geometria. Cada estudiante tiene un papel en el

grupo y trabajan juntos para encontrar una solucion.

Metodologia educativa

autéonoma

(Enriquez  Vazquez & Herndndez Gutiérrez, 2021)
Mencionan que: “se refiere a la capacidad de los estudiantes
para dirigir y regular su propio proceso de aprendizaje”,
(Hernandez, R., Infante, M, Hurtado, 2021) refuerzan esta
afirmacion exponiendo que: “la capacidad de autoeducacion

que proporcionan las tecnologias benefician al estudiante”

Este enfoque metodoldgico se centra en que los
estudiantes sean responsables de su propio
aprendizaje. Los estudiantes establecen sus
propios objetivos de aprendizaje y trabajan para

alcanzarlos a su propio ritmo.

Un estudiante de idiomas aprende a través de un
curso en linea y establece sus propios objetivos de
aprendizaje para la semana. El estudiante trabaja a su
propio ritmo y revisa el material segin su propia

disponibilidad.

Metodologia basada en

Flipped Classroom

(Javier, 2021) nos da a conocer que: “una metodologia en la
que se invierte el orden tradicional de ensefianza y
aprendizaje, para que los estudiantes accedan a la
informacion en linea en casa antes de la clase”. (Santos et
al., 2021) menciona que: Es un método pedagodgico que

emplea medios asincronos como los videos, audios y otros

La ensefianza se da a través de videos o recursos
en linea, y la parte préctica se lleva a cabo en el
aula. Los estudiantes ven los videos o leen el
material en linea antes de la clase, y la clase se

utiliza para aplicar los conceptos aprendidos.

Un profesor de ciencias sube videos sobre la
fotosintesis y la respiracion celular. Los estudiantes
ven los videos en casa y, en clase, trabajan en grupos
para realizar experimentos practicos que aplican los

conceptos de la fotosintesis y la respiracién celular.
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recursos online para transmitir las lecciones magistrales y

reserva el tiempo en el aula

Metodologia educativa basada

en gamificacion

(Valero-Valenzuela et al., 2020) menciona que: “se refiere
al uso de elementos del juego para involucrar, motivar y
promover la resolucion de aprendizaje”; Por otro lado
(Quintero Gonzalez et al., 2018) menciona que: “La
implementacion de la gamificacion en educacion fisica se ha
incorporado como un nuevo método entre los equipos

docentes”

Se utiliza el disefio de juegos para involucrar a los
estudiantes en el aprendizaje y motivarlos a
participar en las actividades de la clase. Los
estudiantes trabajan para alcanzar objetivos o
completar tareas para obtener puntos, insignias o

recompensas.

En una clase de historia deportiva, los estudiantes
trabajan en grupos para crear un juego de mesa sobre
un tema especifico en la historia. Los estudiantes
reciben puntos por la creatividad, la investigacion y

la exactitud histérica.

Metodologia creativa motriz

(Cantor & Torres, 2019) menciona que es “una unidad que
involucra tanto al desarrollo cognitivo como aspectos
afectivos, sociales y creativos”; (Canton et al., 2022)
exponen que: “la creatividad tactica puede depender no

s6lo de los esfuerzos individuales o cooperativos, sino

también del duelo que surge en la relacion con la oposicion™.

Se trata de un enfoque que se centra en desarrollar
la creatividad y la expresion personal a través del
movimiento. Los estudiantes aprenden a través de
la exploracion y la experimentacion con diferentes

movimientos y técnicas.

En una clase de danza, los estudiantes trabajan en
grupos para crear una coreografia original. Los
estudiantes experimentan con diferentes
movimientos y técnicas de danza para crear algo

Unico y expresivo.
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2.5 Ensefianza de Herramientas Tecnologicas

Segun Pachas (2020) “la ensefianza de herramientas tecnologicas se refiere a la
formacion de los estudiantes en el uso de diferentes herramientas digitales y tecnoldgicas”,
también Yeriny (2020) refuerza lo antes mencionado destacando “la importancia de la
ensefianza de herramientas tecnologicas en la educacion superior, con el objetivo de fomentar
el aprendizaje autbnomo”.

Sin embargo (Rizales et al., 2019) destaca la importancia de la educacion mediatica y
la ensefianza de herramientas tecnoldgicas en la sociedad actual, con el fin de formar
ciudadanos criticos, responsables y competentes en el uso de la tecnologia; (Andrade Parra et
al., 2020) se suma al darnos una perspectiva diferente acerca de la ensefianza de herramientas
tecnologias como: “permitir que los estudiantes adquieran habilidades digitales y
competencias tecnoldgicas necesarias para su futuro laboral”

En base a lo antes mencionado se puede concluir que la ensefianza de herramientas
tecnologicas se refiere al “proceso de educar a los estudiantes en el uso de diversas
tecnologias con el objetivo de mejorar su capacidad para comunicarse, colaborar y crear”, en
el ambito de la educacion deportiva es de mucha utilidad debido a que se cuenta con aparatos
electrénicos como: Medidores de frecuencia cardiaca, velocidad y demas parametros que son
necesarios contabilizar y monitorear para un excelente desempefio fisico, también La
tecnologia puede ayudar a los entrenadores y otros profesionales del deporte a administrar de
manera mas eficiente el tiempo y los recursos, y a tomar decisiones informadas basadas en

datos.



2.6 Relacion de herramientas tecnologicas y la metodologia educativa

12

Herramienta

tecnoldgica

Definicion

Relacién metodoldgica

Ejemplo practico

Dispositivos de

(Dibaldo, 2022) menciona que son: “dispositivos

Dispositivos de monitoreo y la metodologia colaborativa:

Los dispositivos de monitoreo pueden

especiales para poder funcionar en estos dispositivos
moviles que, por lo general, tienen menos capacidad de
procesamiento y almacenamiento” sin embargo (del
Rosario R, et al., 2021) con un enfoque mas informatico
menciona que: “son programas de software diseflados

para ser utilizados en dispositivos moviles, como

teléfonos inteligentes y tabletas”.

una extensién y una herramienta muy necesaria para la
mayoria de actividades académicas, ya sean por su uso es
requisito de alguna asignatura o tienen funciones que

optimizaran el aprendizaje.

monitoreo portétiles o fijos que se utilizan para recopilar y analizar | Los dispositivos de monitoreo pueden utilizarse para | registrar el tiempo que un estudiante pasa en
datos de diversos sistemas, como la actividad fisica”. | recopilar datos sobre el rendimiento de los estudiantes y | una tarea y compartirlos con su maestro para
(Estrada-Marcén et al., 2020) nos menciona que: “son | compartirlos con los maestros y otros profesionales | ayudar a identificar reas donde el estudiante
sensores y dispositivos que recopilan datos de diversos | educativos. Los estudiantes y los maestros pueden trabajar | puede necesitar mas apoyo.
entornos para proporcionar informacion en tiempo real” | juntos para analizar los datos y desarrollar planes de
aprendizaje personalizados que se ajusten a las necesidades
individuales de cada estudiante.
Aplicaciones (Cérdenas-Garcia & Caceres-Mesa, 2019) expone que | Aplicaciones mdviles y metodologia educativa | Se  pueden incluir herramientas de
moviles las aplicaciones moviles: “tienen caracteristicas | autonoma: Las aplicaciones moviles se han convertido en | programacion que permiten a los estudiantes

establecer objetivos de aprendizaje y realizar
un seguimiento de su progreso, un ejemplo
practico podria ser: “duolingo” para los

estudiantes de idiomas.
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Plataforma de
aprendizaje en

linea

(Guzzetti de Marecos, 2020) menciona que: “una
plataforma educativa es un entorno de trabajo en linea
donde se comparten recursos para trabajar a distancia o
en forma semi-presencial” sin embargo (Tomala De la
Cruz et al., 2020) expone que: “son espacios educativos
virtuales que aprovechan la tecnologia de Internet para
permitir que estudiantes y educadores interactien de

manera remota”.

Plataformas de aprendizaje en linea y flipped
Classroom: Se basa en la idea de que los estudiantes puedan
acceder al contenido de aprendizaje en linea en su propio

tiempo y ritmo, lo que les permite ser mas activos y

participativos en el aula

Los estudiantes aprenden el contenido de la
leccién en casa, generalmente a través de
videos, lecturas u otros recursos en linea.
Luego, en el aula, el tiempo se dedica a
discutir, aplicar y profundizar en el contenido

aprendido en casa

Simuladores

virtuales

(Richard & Freddy, 2020) dan a conocer que:” son
herramientas de software que recrean experiencias o
situaciones especificas en un ambiente virtual,
proporcionando una representacion detallada y realista
de la misma”. Mientras que (Carridn-Paredes et al.,
2020) expresa que: “Los simuladores virtuales son

herramientas de software que recrean experiencias o

situaciones especificas en un ambiente virtual”.

Simuladores virtuales y metodologia basada en
gamificacion: Se relacionan en la medida en que ambos
buscan mejorar el aprendizaje y la motivacion de los
uso de elementos

usuarios mediante el ludicos y

experiencias interactivas.

En el dmbito deportivo se podria usar los
simuladores virtuales para poner a prueba al
atleta en su toma de decisiones en situaciones

simuladas.

Tecnologia de
captura de

movimiento

(Davilaetal., 2019) da a conocer que: “La tecnologia de
captura de movimiento es un conjunto de técnicas y
dispositivos que permiten registrar el movimiento y la

posicion de objetos o personas en tiempo real”’; también

Tecnologia de captura de movimiento y metodologia
creativa motriz: se relacionan en la medida en que ambas
estan enfocadas en el movimiento y la expresion corporal.

La tecnologia de captura de movimiento permite registrar

En el caso de actividad fisica y deporte podria
ser un videojuego de baile que utiliza sensores
de movimiento para registrar los movimientos

del jugador. Los datos de movimiento
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(Lopez, 2020) aporta al tema diciendo que: “La
tecnologia de captura de movimiento puede basarse en
diversos principios, como el uso de sensores inerciales,

camaras de video o sistemas de infrarrojos”

con precision el movimiento del cuerpo humano y utilizar
estos datos para crear animaciones Yy experiencias

interactivas en diversos campos.

capturados se utilizan para controlar la
animacion del personaje del videojuego, lo
que permite al jugador crear y expresar sus
propios movimientos de baile de manera

creativa.
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2.5 MARCO METODOLOGICO

Metodologia

Para la realizacion de este estudio se utilizara el método inductivo y deductivo.

Método inductivo-deductivo: Es un enfoque de investigacion que utiliza la observacion
empirica y la I6gica deductiva para llegar a conclusiones generales.

Este método se aplica este proyecto siguiendo sus 3 etapas:

1. Induccién: En la primera etapa, se recopilan datos empiricos y se realizan observaciones
detalladas sobre un fendmeno especifico

2. Deduccién: En la segunda etapa, se usa la I6gica deductiva para probar la teoria y deducir
conclusiones especificas

3. Integracién: En la Gltima etapa, se integran los resultados de la induccién y la deduccion
para producir una conclusién final

2.6 Técnicas a emplear

En el transcurso de la investigacion se prevé utilizar técnicas tales como:

Encuesta: Una encuesta es una herramienta de investigacion que permite recopilar
informacion mediante el uso de preguntas adaptadas a la situacion; los pasos seguidos para
realizar una encuesta en esta investigacién fueron:

1. Definir el objetivo de la encuesta siendo los docentes de la carrera de Pedagogia de la
Actividad Fisica y Deporte.

2. Disefar las preguntas que se incluirén en la encuesta.

3. Seleccionar el medio por el cual se realizara la encuesta (en este caso en linea)

4. Seleccionar una muestra representativa.

5. Lanzar la encuesta a la muestra seleccionada.

6. Recopilar y analizar los datos obtenidos.
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7. Presentar los resultados en un informe que resuma los hallazgos clave.

Otra técnica a emplear es:

La investigacion bibliografica: Es una técnica de investigacion que se enfoca en el estudio de
fuentes de informacion secundarias para adquirir conocimiento sobre un tema determinado.
Se aplico esté técnica en la formulacion del marco teorico, ya que es esencial para construir
una informacion sélida y fundamentada con teoria y conceptos previamente desarrollados

2.7 Poblacion

Para este estudio esta a disposicion los docentes de la carreara de Pedagogia de la Actividad
Fisica y Deporte, contando con un total de 12 docentes. Todos dispuestos a colaborar con
informacion valiosa para este estudio

2.8 Muestra

La poblacion al no superar las 100 unidades de estudio, seran tomados como muestra de estudio

los 12 docentes para la recoleccién de datos.
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2.9 RESULTADOS

1. ¢Qué metodologia educativa aplica més en sus clases?
1Z2respuestas

@ tdetodologia colaborativa

@ tdetodologia basada en Flipped
Classroom

MWetodologia educativa autdnoma

@ Metadalogia educativa basada en
gamificacidn

@ hetodalogia creativa motriz
@ Hinguna de las mencionadas

Pregunta # 1

Anélisis #1

Segun los resultados, la metodologia educativa que aplica mas en sus clases es la
Metodologia educativa autdbnoma con un porcentaje del 41.7%. Le sigue de cerca la
Metodologia creativa motriz con un 25%, y en tercer lugar se encuentran empatadas la
Metodologia colaborativa y la Metodologia basada en Flipped Classroom con un 16.7% cada
una.

Interpretacion #1

Estos resultados indican que el enfoque de autonomia en el aprendizaje es valorado por los
estudiantes, lo que sugiere que los estudiantes buscan tomar el control de su propio proceso
de aprendizaje. La metodologia creativa motriz también tiene un buen apoyo entre los
estudiantes, lo que puede significar que valoran la combinacion de la creatividad y el

movimiento en su aprendizaje.
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2. Con que frecuencia usted ha utilizado la herramienta Flipped Classroom?

12 respuestas

@ Siempre

@ Frecuentements
aveces

@ Munca

Y

Pregunta # 2

Analisis #2

Segun los resultados, el 8.3% de los encuestados siempre utiliza la herramienta
Flipped Classroom, lo que sugiere que hay un pequefio grupo de usuarios muy
comprometidos con la metodologia. Por otro lado, el 41.7% de los encuestados la utiliza con
frecuencia, lo que indica que hay un grupo mas amplio que ha adoptado esta metodologia y la
utiliza regularmente. El 25% de los encuestados la utiliza a veces, lo que sugiere que hay un
grupo de usuarios que la utiliza de forma ocasional o esporadica. Por ultimo, el 25% de los
encuestados nunca ha utilizado la herramienta Flipped Classroom, lo que indica que hay un
grupo significativo de personas que no estan familiarizadas con la metodologia o que no la
han utilizado adn.
Interpretacion #2
Los resultados sugieren que la herramienta Flipped Classroom es utilizada por una
proporcién significativa de encuestados, pero también hay una proporcién importante de

personas que aun no la utilizan o que la utilizan de forma esporadica.

3. ¢ Qué herramienta tecnologica utiliza para su integracion efectiva en la ensefianza?
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12 respuestas

@ Dizpositivos de montareo
@ tplicaciones moviles

Plataforma de aprendizaje en
linea

@ Simuladores virtuales

@ Tecnologia de captura de
movitniento
@ Minouna de las mencionadas

Pregunta # 3

Analisis #3

Segun los resultados proporcionados, podemos observar que el 33.3% de los
encuestados utiliza plataformas de aprendizaje en linea como herramienta tecnoldgica para
integrar de manera efectiva la ensefianza, mientras que Un 25% de los encuestados utiliza
aplicaciones moviles, mientras que otro 25% no utiliza ninguna de las herramientas
mencionadas, también un 8.3% de los encuestados utiliza dispositivos de monitoreo. Otro
8.3% utiliza simuladores virtuales. Es importante destacar que la tecnologia de captura de
movimiento no fue utilizada por ninguno de los encuestados, lo que indica que aun no es una
herramienta cominmente utilizada en la integracién de la ensefianza.
Interpretacion #3

Los resultados sugieren que las plataformas de aprendizaje en linea son la herramienta
tecnoldgica mas utilizada para la integracion efectiva de la ensefianza, seguidas de cerca por
las aplicaciones moviles. Sin embargo, es importante tener en cuenta que cada herramienta
tiene sus propias fortalezas y debilidades y que es importante seleccionar la herramienta

adecuada para lograr los objetivos de aprendizaje deseados.
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4. ¢Si valoramos de la escala del 1-10 su conocimiento en el manejo de herramientas
tecnoldgicas con cuanto se califica?

12 respuestas

@ 10 -8 Alto
@ 7 - S hedio
4 -1 Bajo

Pregunta # 4

Anélisis #4

Baséandonos en los resultados proporcionados, podemos ver que el 66.7% de las
personas encuestadas califican su conocimiento en el manejo de herramientas tecnoldgicas
como "alto", en una escala del 1 al 10. Por otro lado, el 33.3% de las personas encuestadas
califican su conocimiento como "medio™ en una escala del 1 al 10.
Interpretacion #4
De acuerdo con los resultados mostrados sabemos que algunas personas encuestadas tienen
cierta habilidad en el uso de herramientas tecnoldgicas, pero también puede indicar que se
sienten menos seguras en su capacidad para utilizar ciertas herramientas tecnoldgicas. Es
interesante notar que ninguna de las personas encuestadas calific6 su conocimiento en el
manejo de herramientas tecnoldgicas como "bajo”, lo que sugiere que todas ellas tienen al

menos cierta habilidad en este ambito.
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2.1.1 DISCUSION DE LOS RESULTADOS

En base a los resultados proporcionados por los andlisis, se puede inferir que existe un
interés creciente en la implementacion de metodologias educativas innovadoras y tecnologias
en el aula, lo que indica un deseo por parte de los estudiantes de tener una experiencia de
aprendizaje méas autbnoma y creativa.

En cuanto a la metodologia educativa autbnoma, se puede decir que la mayoria de los
estudiantes parecen valorar el enfoque en el aprendizaje autonomo, lo que sugiere que los
profesores pueden beneficiarse de fomentar la independencia y el pensamiento critico en sus
estudiantes. Ademas, la metodologia creativa motriz también parece tener una buena acogida
entre los estudiantes, lo que sugiere que se valora la incorporacion de elementos creativos y
fisicos en el aprendizaje.

En relacién a la metodologia basada en Flipped Classroom, se observa que un grupo
significativo de estudiantes la utiliza con frecuencia, lo que indica que esta metodologia se
esta adoptando cada vez mas. Los profesores pueden utilizar esta informacion para continuar
implementando y mejorando el uso de esta metodologia en el aula.

En cuanto al uso de tecnologia en el aula, se puede decir que la mayoria de los
estudiantes tienen una confianza alta en su capacidad para utilizar herramientas tecnoldgicas.
Ademas, se observa un interés en el uso de plataformas de aprendizaje en linea y aplicaciones
moviles para el aprendizaje, lo que sugiere que los estudiantes estan buscando herramientas
que les permitan aprender de manera flexible y a su propio ritmo.

En general, estos resultados sugieren que los profesores pueden beneficiarse de la
integracion de metodologias educativas innovadoras y tecnologias en sus clases, lo que puede
fomentar un aprendizaje mas autobnomo, creativo y flexible. Sin embargo, es importante tener
en cuenta que cada estudiante es diferente y puede tener preferencias y necesidades Unicas en

cuanto a su experiencia de aprendizaje. Por lo tanto, los profesores deben adaptarse a las



necesidades de sus estudiantes y utilizar una variedad de metodologias y herramientas para

proporcionar una educacion completa y equitativa.
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111 CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

3. CONCLUSIONES
Las conclusiones obtenidas en base a los objetivos cumplidos son:

Aplicando la técnica de investigacion bibliogréfica, se logro enlistar las metodologias
educativas y sus caracteristicas; En base a lo consultado se construyé una informacion solida
y fundamentada con teoria y conceptos previamente desarrollados.

Se implemento cuadros de relacion para poder enlazar las diferentes metodologias con
las herramientas tecnoldgicas que se utilizan en la educacién. Se encontr6 informacion sobre
las caracteristicas y las maneras de aplicar estas herramientas en una clase.

En base al objetivo final y las encuestas se encontr6 que la implementacion de
metodologias educativas innovadoras y tecnologias en el proceso de ensefianza de
herramientas tecnolégicas en los estudiantes de la Carrera de Pedagogia de la Fisica y
Deporte de la Universidad Técnica de Babahoyo puede ser una estrategia efectiva para
mejorar la calidad del aprendizaje y fomentar la independencia y el pensamiento critico de
los estudiantes. Ademas, se evidencia que la metodologia basada en Flipped Classroom y el
uso de plataformas de aprendizaje en linea y aplicaciones moviles son herramientas valiosas

para la ensefianza y el aprendizaje en esta carrera.
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3.1 RECOMENDACIONES

Se recomienda a los profesores que incorporen estas metodologias y herramientas en
sus clases de manera adecuada y adaptada a las necesidades de los estudiantes, a fin
de proporcionar una educacién completa y equitativa

Realizar un estudio comparativo de la efectividad de diferentes metodologias
educativas en la ensefianza de herramientas tecnolégicas en la Carrera de Pedagogia
de la Fisica y Deporte, a fin de determinar cual de ellas es la més efectiva para
mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Desarrollar una plataforma de aprendizaje en linea especifica para la Carrera de
Pedagogia de la Fisica y Deporte, en la que se puedan encontrar recursos y materiales
educativos actualizados y relevantes.

Crear un programa de mentoria en el que estudiantes de afios superiores puedan guiar
y apoyar a los estudiantes de primer afio en la adopcién de herramientas tecnoldgicas

y metodologias educativas innovadoras en sus estudios.
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