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RESUMEN

A través de la presente investigacion se realiza un proceso de incorporacién de las tecnologias
educativas al area de educacion fisica, brindando una solucion a la problemaética observada
“bajo rendimiento académico por falta de tiempo para la ensefianza de los fundamentos

teoricos”, la herramienta TIC implementada corresponde a la plataforma Classroom.

La metodologia utilizada es de tipo cuantitativo, el trabajo se realiz6 en la ciudad de
Villavicencio Meta con una poblacion de 30 estudiantes (15 estudiantes pertenecientes al
grupo experimental y 15 al grupo control) del grado cuarto de la sede Narciso Matus, con el
objetivo principal de Implementar aplicaciones en linea mediante la plataforma Classroom
con un enfoque didactico para fortalecer el aprendizaje tedrico-Préctico en la asignatura de
educacion fisica y el pensamiento computacional, los resultados se obtuvieron a través de la
prueba Pretest como diagndstico inicial y Postest como instrumento de comparacion de
resultados, adicional se ejecutd una encuesta final para saber el nivel de satisfaccién de los

alumnos con este tipo de actividades, como conclusion se puede confirmar que el uso de las
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aplicaciones en linea como apoyo a la labor docente en el area de Educacion fisica ayudan a
mejorar el rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes debido a que aprenden
y se divierten a la vez, sin restar tiempo de las clases practicas para aprender la teoria

necesaria. Este proyecto puede ser utilizado por todos los docentes y en cualquier grado.

ABSTRACT

Through this research, a process of incorporation of educational technologies into the area of
physical education is carried out, providing a solution to the observed problem "low academic
performance due to lack of time to teach the theoretical foundations”, the ICT tool
implemented correspondence to the Classroom platform. The methodology used is
quantitative, the work was carried out in the city of Villavicencio Meta with a population of
30 fourth grade students from the Narciso Matus campus, with the main objective of
Implementing online applications through the Classroom platform with a didactic approach
To strengthen the theoretical-practical learning in the subject of physical education and
computational thinking, the results were obtained through the pretest test as initial diagnosis
and Posttest as an instrument for comparing results, a final survey was additionally executed
to know the level satisfaction of students with this type of activities, as a conclusion it can be
confirmed that the use of online applications to support teaching in the area of Physical
Education help to improve academic performance and motivation of students due to who
learn and have fun at the same time, without subtracting time from practical classes to learn
render the necessary theory. This project can be used by all teachers and in any grade,
especially physical education teachers in Colombia and they are designed with the
pedagogical guidelines and skills given by the MEN.

PALABRAS CLAVE: aplicaciones en linea, educacion fisica, pensamiento computacional,

aprendizaje tedrico.

Keywords: online applications, physical education, computational thinking, theoretical

learning
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INTRODUCCION

El presente trabajo de grado hace parte de los requisitos para optar al titulo de
Magister en Tecnologias Digitales Aplicadas a la Educacion y tiene como objetivo principal
implementar aplicaciones en linea mediante la plataforma Classroom para fortalecer el
aprendizaje tedrico-practico en la asignatura de educaciéon fisica y el pensamiento

computacional en los estudiantes del grado cuarto.

El area de conocimiento del Pensamiento Computacional esta experimentando una
expansion significativa en los sectores de educacién publica y privada, tanto en el mundo
desarrollado como en el mundo en desarrollo. Los estudiantes formados en Pensamiento
Computacional estdn mejor preparados para las tareas diarias y para el trabajo profesional

que les espera en su futuro inmediato. (Olabe, 2018).

El grado a tener en cuenta es cuarto de primaria (4-1) compuesto por una poblacién
de 30 estudiantes, donde 15 realizaron las actividades de las aplicaciones en linea y 15
continuaron con el plan de aula tradicional, al finalizar se aplicé un examen general (Postest)
como instrumento de medicion de la efectividad de las aplicaciones en linea por medio de la

comparacion de las notas entre el grupo experimental y el grupo control.

MATERIAL Y METODOS

La ejecucion de este trabajo se realiza con una metodologia cuantitativa con una
investigacion de tipo experimental, midiendo el comportamiento del grupo en las dos

variables a relacionar, a partir de la implementacién de las aplicaciones en linea.

Cuando hablamos de una investigacion cuantitativa damos por aludido al ambito
estadistico, es en esto en lo que se fundamenta dicho enfoque, en analizar una realidad
objetiva a partir de mediciones numéricas y analisis estadisticos para determinar
predicciones 0 patrones de comportamiento del fenémeno o problema
planteado (Sampieri Et, 2006).

La integracion de las aplicaciones en linea mediante la plataforma Classroom para
fortalecer el pensamiento computacional es evaluado por medio de un disefio Postest, lo que

significa que inicialmente se determina el estado actual del curso en general por medio de un
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test previo, luego se da inicio a la utilizacion de las aplicaciones en linea para una muestra
determinada del curso, y al final se aplica nuevamente un test que es la misma prueba censal
establecida por la institucion para el curso completo, por ultimo, se hace un analisis
comparativo de los resultados del examen Postest entre los estudiantes que utilizaron las
aplicaciones y los estudiantes que continuaron el plan de aula regular, identificando la

efectividad de las aplicaciones en linea para el grado cuarto.

RESULTADOS

Se dividieron las tematicas en 3 unidades y cada unidad dividida en 3 sesiones para
un total de 9 sesiones de trabajo que fueron asignadas para que los estudiantes interactuaran
de forma extracurricular, desarrollando las competencias basicas propuestas por el Ministerio
de Educacion Nacional y la inclusion de las habilidades del desarrollo del pensamiento

computacional.

Las guias de aprendizaje se desarrollaron teniendo en cuenta las habilidades del
pensamiento computacional y el disefio de las aplicaciones en linea se integraron en la
plataforma Wix.com y estas fueron asignadas a los estudiantes a través de la plataforma
Classroom facilitando la observacion del cumplimiento de las actividades, y la calificacion

de las evaluaciones y encuestas se realizo a través de los formularios de Google Form.

Las aplicaciones en linea son la herramienta que integran la dinamica del juego con
el conocimiento autbnomo, optando en este trabajo como la opcidn para completar la teoria
de forma extracurricular, con la integracion de las mismas, que fortalezcan los procesos
teorico-practicos de Educacion fisica para el desarrollo del pensamiento computacional, y
aumentando la motivacion de los nifios de cuarto por aprender la teoria que incluye la

asignatura, y aprovechando las horas de clase en la practica.

DISCUSION Y CONCLUSIONES

Teniendo como base la hipdtesis inicial “La integracion de aplicaciones en linea
mediante la plataforma Classroom fortalecera el aprendizaje teérico-practico en la asignatura

de educacion fisica y el pensamiento computacional en los estudiantes del grado cuarto de la
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institucion educativa Alberto Lleras Camargo sede Narciso Matus” y un promedio general
de 3,7 obtenido en el Pretest (diagnostico inicial), se compara con los resultados obtenidos
de la evaluacion de conocimiento aplicada al finalizar las tres unidades, se evidencia que los
resultados del grupo control contintan en un promedio similar a los resultados del Pretest Pagina | 3300
37,550 y los resultados del grupo experimental aumentaron sus conocimientos

significativamente con un promedio de 44,6/50.

Es importante mencionar que las actividades disefiadas en las aplicaciones en linea
eran un refuerzo extracurricular que tenia la finalidad de mejorar el promedio del curso
puesto que no se cuenta con tiempo suficiente para abarcar teoria y practica en una clase de

dos horas semanales.
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