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Resumen Ejecutivo

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar un software interactivo enfocado a la
asignatura de Cultura Fisica para que los estudiantes conozcan los aspectos técnicos de los deportes
que practican en la institucién. La metodologia que se aplicé es de campo, puesto que fue importante
analizar la situacién que se genera en la Unidad Educativa Nueva Era y la asignatura de cultura fisica.
El diagnéstico inicial se lo recolecté a través de encuestas aplicadas a los estudiantes, asi como a los
docentes. Con los datos obtenidos, se generd un software interactivo que describe los aspectos
técnicos de los deportes mas conocidos por los estudiantes y que son parte de la planificacién
curricular. Esta herramienta educativa es utilizada como refuerzo de conocimientos de la asignatura
de Cultura Fisica que se aplican en 5tos, 6tos y 7mos afios de Educacién Bdasica de la Unidad

Educativa Nueva Era de la ciudad de Ambato.
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Resumen

El objetivo de este trabajo consiste en desarrollar una herramienta educativa multiedia (CD) para
fortalecer los conocimientos técnicos del area de Cultura Fisica en el nivel de educacién basica, a
través del uso de la tecnologia. El sistema de educacion se ajusta a un Plan Curricular que debe ser
cumplido durante el afo lectivo; por lo cual, se requiere generar nuevas herramientas educativas
innovadoras y creativas para captar la atencién de los nifios, implementando asi la autoeducacidn. La
informacion se la recolectd a través de encuestas aplicadas a los estudiantes de la institucién, donde
se evidencia que tienen interés por conocer mas sobre el area técnica de Cultura Fisica, pero
desconocian que se podria utilizar un software como guia de aprendizaje. Para el desarrollo del
software se aplico la metodologia PRADDIE (por las iniciales de sus etapas en inglés para Pre
Analisis, Analisis, Disefio, Desarrollo, Realizacion y Evaluacion). El software fue trabajado sobre el
programa Neobook, debido a su facilidad en la aplicabilidad y el bajo costo. El software creado cubre
los temas determinados y el Plan Curricular; este incluye los aspectos técnicos deportivos que se
encuentran graficados y explicados ampliamente a través de videos, audios y textos. También
contiene autoevaluaciones para medir el avance de su aprendizaje. El resultado obtenido es un
software interactivo interesante y motivador que los estudiantes lo utilizan tanto en las aulas como
en casa, permitiéndoles aprender mas sobre sus deportes favoritos y reforzarlos con la practica en la

institucion.

Palabras claves: Educacidn, tecnologia, software, cultura fisica.

vii



Abstract

The aim of this study consists in developing a multimedia educational tool (CD) in oreder to
strengthen the technical knowledge of the subject of physical education in elementary education
through the use of technology. The education system adheres to a curriculum plan that must be
implemented during the school year. Therefore, new innovative and creative educational tools need
to be created in order to capture children’s attention and implement self-education. Information was
gathered from the students of the school through surveys which revealed that they are interested in
knowing more about the technical area of physical education but they do not know that they could
use a technological tool as a guide. For the development of the software, the methodology of
PRADDIE (for its initials of its stages in English of pre-analysis, analysis, design, development,
implementation, evaluation) was applied. The software was developed with the program Neobook
since it is easy to apply and comes at a low cost. The created software covers the units determined in
the curriculum plan including technical sporting aspects which are plotted and broadly explained
through videos, audio passages and texts. It also includes self-evaluations in order to measure
learning progress. The obtained result is interesting, motivating and interactive software that
students can use both in the classroom and at home making it possible for them to learn more about

their favorite sports and reinforce them with practice at school.

Key words: education, technology, software, physical education.
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Capitulo 1

Introduccion

La motivacion para realizar este trabajo de investigacidn, esta relacionada directamente con la
educacion y la generacion de herramientas educativas muy especificas; debido a que en el mercado
se encuentran herramientas limitadas que aportan al proceso de ensefianza-aprendizaje o si existen
estan enfocadas a las asignaturas que mayor dificultad representan para los estudiantes. Sin
embargo, existen asignaturas a las cuales no se les brinda la importancia que requieren, tal es el caso
de la cultura fisica. Existen estudios realizados previamente sobre herramientas educativas o
software, que alertan sobre la efectividad de su aplicacion en temas educativos a un nivel
universitario. Se hace importante considerar que la tecnologia ha incursionado en todos los ambitos
y es una de las actividades que los nifios y jévenes disfrutan porque les permite explorar y aprender.
El diagnéstico inicial, se centré en consultar la percepcién de la combinacién de dos asignaturas para
la generacion de una herramienta educativa, es el punto de partida para la investigaciéon. El marco
tedrico sustenta informacién relacionada con la educacién, planificacién curricular y el area de
computaciéon para la creacién de la herramienta. Con los datos obtenidos se generd un software
interactivo para ser utilizado con los estudiantes de quintos, sextos y séptimos afios de la Unidad
Nueva Era. Una vez aplicada la herramienta, se obtienen resultados muy alentadores por el interés

de los estudiantes en su aplicacion.

1.1. Presentacion del trabajo

El desarrollo de este proyecto brinda herramientas especificas para el proceso de ensefianza
aprendizaje en los nifios que gustan del uso de la tecnologia. Las instituciones educativas deben
cumplir con una planificacién curricular; sin embargo, existen situaciones inesperadas o no cuentan
con los espacios requeridos que les impide cumplirla completamente, lo que deja vacios en el
proceso. Para cubrir estos vacios es importante crear innovar el modelo educativo y aprovechar las

herramientas tecnolégicas con las que se cuenta actualmente.



La presente investigacion tomé como referencia los puntos de vista de Maroto quien describe el
objeto y finalidad de la utilizacién de software en el dmbito educativo, asi también se tomé
referencias de Giménez, Abad y Robles en lo referente a la educacion basada en valores para los nifios
y la importancia de su desarrollo a través de la tecnologia. También se tom6 en cuenta para este
trabajo los estudios de Toledo en lo referente al Neobook que trata sobre las ventajas del uso de esta
herramienta informatica en la produccién de software educativo. Ademas se puso énfasis a la
normativa vigente del Ministerio de Educacién y Deportes para la aplicacion del software al tomar en

cuenta el curriculo educativo respectivo para el objeto de estudio.

1.2. Descripcion del documento

Este trabajo tiene como finalidad proveer a los estudiantes una herramienta de consulta que
describa los aspectos técnicos de la asignatura de Cultura Fisica en los 5tos, 6tos y 7mos afios de

Educacién Basica.

En el Capitulo 1, se realiza la presentacidn del trabajo, describe brevemente la problematica del

tema, la solucién generada y su importancia en el entorno educativo.

En el Capitulo 2, se presenta la informacion técnica basica donde se describe el tema, el tipo de
trabajo, la clasificacion técnica, las lineas de investigacidn, innovacién y desarrollo a la que pertenece.
La descripcién del problema detalla la situacién por la cual se gener6 la investigacién. Las preguntas
basicas, son aquellas que responden como aparece el problema y qué lo originé. La formulacién de la
meta, menciona el resultado que queremos obtener. La definicidn de objetivos es parte fundamental

de la investigacidn asi como la delimitacién funcional.

En el Capitulo 3, se define el marco tedrico que respalda el desarrollo del proyecto. Se enfoca en
las variables determinadas en la investigaciéon para analizar y comparar lo investigado por varios
autores para llegar a un aporte personal. Este capitulo incluye el estado del arte que describe

estudios realizados sobre la misma tematica y sus resultados.



En el Capitulo 4, se describe el diagnoéstico inicial de la tematica obtenido a través de encuestas
aplicadas a los estudiantes asi como a docentes con las conclusiones generales. Esto proporciond
informacion importante para la investigacion. En este capitulo constan los métodos aplicados para
asf como las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos. En la parte final, se describe al detalle
el método de desarrollo del software que esta basado en Neobook, asi como los materiales y

herramientas aplicadas.

En el Capitulo 5, se describen los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes y
docentes de la instituciéon sobre la aplicacién del software en el proceso educativo. Asi también se
incluye la evaluacion del software educativo por parte de los usuarios. Estas evaluaciones reflejan
resultados positivos sobre el aporte del software, asi como la motivacién que tienen los estudiantes

en conocer sobre los aspectos técnicos de los deportes.

En el Capitulo 6, se registran las conclusiones y recomendaciones del proyecto que se relacionan

directamente con los objetivos establecidos en la investigacion.



Capitulo 2

Planteamiento de la Propuesta de Trabajo

2.1. Informacion técnica basica

Tema: Desarrollo de un software interactivo enfocado a la asignatura de cultura fisica para ser
aplicado en los 5tos, 6tos y 7mos a de educacion basica

Tipo de trabajo: Proyecto de Investigacion y Desarrollo

Clasificacion técnica del trabajo: Desarrollo

Lineas de Investigacion, Innovacién y Desarrollo

Principal: Ingenieria de Software y/o Plataformas Educativas

2.2. Descripcion del problema

El problema surge por la limitada carga horaria para la asignatura de Cultura Fisica, segin el
Acuerdo Ministerial No. 041-14 Art. 1 Nueva Malla curricular menciona que disponen de dos horas
semanales de 40 minutos, situaciéon similar para la asignatura de computacién. Este tiempo no
permite desarrollar actividades académicas y practicas, pues segun el porcentaje de cumplimiento de
la planificacién curricular del periodo 2013-2014 ésta fue del 65% y el porcentaje del periodo 2014-
2015 ésta alcanzd el 68%. A esto, se suma que la infraestructura de la instituciéon en cuanto a
laboratorios de computacién es minima y un computador es utilizado por 3 estudiantes al mismo
tiempo, lo que provoca que no existan las facilidades para la aplicacién de herramientas educativas.
En el caso de la asignatura de cultura fisica, los estudiantes tienen un escaso conocimiento de los
deportes y del area técnica, incluso de los mas conocidos y practicados. Esto se lo evidencia en los
promedios obtenidos en las evaluaciones teéricas de finalizacién del periodo escolar 2014-2015 que

alcanzaron 66% del puntaje total, segtiin se lo muestra en la tabla 1 que se describe a continuacién:



Tabla 1. Promedios académicos periodo 2014-2015

Periodo 2014-2015
Evaluacion | Evaluacion | Promedio

Grados practica tedrica general
5to grado 96% 65% 81%
6to grado 95% 68% 82%
7mo grado 93% 64% 79%
Promedio por tipo de

evaluaciéon 95% 66% 80%

Elaborado por: Investigador

Al tener estas limitantes en tiempo e infraestructura, se pens6 en desarrollar e implementar una

herramienta educativa para que los estudiantes lo puedan aplicar de forma sencilla y facil.

2.3. Preguntas basicas

¢.Coémo aparece el problema que se pretende solucionar?
Los estudiantes desconocen las técnicas de los deportes mas practicados en su entorno, ademas

no se dispone del tiempo suficiente para trabajar en aula con informacién técnica y en practicas

deportivas.
¢Qué lo origina?
La no existencia de herramientas educativas de facil aplicacién que combinen la aplicacion de

conocimientos de dos asignaturas que faciliten el aprendizaje.

2.4. Formulacion de meta

Desarrollar un software interactivo que cubra los temas planificados en la asignatura de Cultura

Fisica para ser utilizados como guia en los 5tos, 6tos y 7mos afios de Educacién Basica.



2.5. Objetivos

2.5.1. Objetivo general

Desarrollar un software interactivo enfocado a la asignatura de Cultura Fisica para ser aplicado

en los 5tos, 6tos y 7mos afios de Educacién Basica.

2.5.2. Objetivos especificos

1. Fundamentar teéricamente los conceptos de las actividades deportivas definidas para
quinto, sexto y séptimo afio apoyado en un software interactivo.

2. Desarrollar el flujo de informacién que contendra el software, para lo cual se seleccionara los
datos del plan curricular de la asignatura de cultura fisica que aplica para estos afios.

3. Generar una herramienta digital mediante la utilizacién de un software educativo que
combine el conocimiento del 4rea de cultura fisica con la tecnologia.

4. Aplicar técnicas de interactividad del software y realizar pruebas de uso.

2.6. Delimitacion funcional

Pregunta 1. ;Qué sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulaciéon?

e Laherramienta educativa propuesta apoyara al desarrollo de conocimientos del area técnica

de varios deportes, practicados en la asignatura de cultura fisica, a través del uso de la tecnologia.

. Contendra informacion técnica de los deportes que se practican habitualmente, en base al
Curriculum de Cultura Fisica, definido por el Ministerio de Educacién (incluird informacién técnica,

juegos, crucigramas relacionados a los deportes)
¢  Elsoftware se podrd utilizar en cualquier lugar donde exista un computador.
. Contendra un interfaz muy amigable y de facil uso para los estudiantes.
¢  Aplicacién de multimedia para cada grado.

. De uso permanente para la realizacion de tareas durante todo el afio escolar



Pregunta 2. ;Qué no sera capaz de hacer el producto final del proyecto de titulacion?

. La herramienta no funciona via web, puesto que es un software didactico que se lo distribuye

en clase y es muy pesado para subirlo en el internet.
. No puede ser modificado por los estudiantes.
. No puede ser utilizado por instituciones que no tengan la autorizacion del autor del software.

. La actualizacion de la Planificacidon Curricular, requerira el reemplazo de la herramienta. El

tiempo de vigencia de los temas, lo establece el Ministerio de Educacion.



Capitulo 3

Marco Teorico

3.1. Definicionesy conceptos

3.1.1. Informatica

Maroto, C. (2004) manifiesta que:
La informatica es un conjunto de conocimientos cientificos, y de técnicas que hacen posible el tratamiento
automatico de la informacién por medio de computadoras y que combina los aspectos tedricos y practicos de

la ingenieria, electronica, teoria de la informacién, matematicas, l6gica y comportamiento humano.

Al tomar en cuenta el concepto anterior se deduce que la informatica conjuga la tecnologia con
todas las areas del conocimiento, permite su desarrollo de manera rapida, practica y al alcance de
todos asi la universalizacién del conocimiento. El software permite reducir el almacenamiento de la

informacién de miles de archivadores a una herramienta de almacenamiento de facil transporte.

Tabla 2. Definiciones de informatica segin autores

Autor Aio Concepto Observaciones
Maroto 2004 La informatica es un conjunto | EI autor menciona que
de conocimientos cientificos, y | mediante el uso de

de técnicas que hacen posible | computadoras se pueda
el tratamiento automdtico de | automatizar el manejo de
la informacién por medio de | informacidn, mediante
computadoras y que combina | combinacién de varios
los aspectos tedricos y | elementos técnicos.

practicos de la ingenieria,

electronica, teoria de la




informacion, matematicas,

légica 'y  comportamiento

humano

Villazan

2010

Es la ciencia de la

informaciéon. El término se
forma de la combinacién de las
palabras informacion y
automatica. Por tanto, es el
conjunto de conocimientos que
permiten el  tratamiento
automatico de la informacion y
se utiliza para abarcar a todo
lo relacionado con el manejo
de datos mediante equipos de
procesamiento automatico

como las computadoras.

El presente autor de igual

forma menciona que

informatica es el manejo
automatizado de la

informacion.

Rodriguez

2008

El término nace en Francia en
1962, INFORMATIQUE,
INFORmation autoMATIQUE.

e Adoptado por Espafia en
1968, INFORMATICA,

INFORmacién autoMATICA.

e« En Inglés COMPUTER
SCIENCE.

Definicién. ‘Informatica:
Conjunto de conocimientos
cientificos y técnicas que

hacen posible el tratamiento
racional y automatico de la

informacion.

Aqui se hace mencidn al origen
de la palabra informatica y
concluye que es el manejo y
automadtico de

tratamiento

informacion.

Elaborado por: Investigador




Al analizar a los tres autores, se concluye que son conceptos muy similares, razén por la cual no se
toma alguno como sobresaliente y se define un concepto propio de informatica como: el tratamiento
automatizado de la informaciéon. Dentro del trabajo investigativo es importante tener claro el
concepto de Informatica, pues aporta en la optimizacién de la informacién para buscar mecanismos

para hacerla mas auténoma.

La informatica es basica dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje y es imprescindible la
vinculaciéon de la tecnologia con la educacién, a través de material didactico multimedia, asi el
estudiante interactia con un programa que le permita complementar y reforzar su aprendizaje; o
bien como taller de refuerzo en donde el estudiante puede repasar, practicar y mejorar su
desempefio en el area requerida de una manera sencilla y motivante, ya que a diferencia de otras
formas visuales de aprendizaje con los productos multimedia el estudiante tiene la posibilidad de

interactuar.

La educacién es uno de los pilares fundamentales en el desarrollo de la civilizacién, de ahi que
desde épocas remotas se han investigado nuevas metodologias de enseflanza y a su vez, nuevos
conocimientos. El desarrollo de nuevas tecnologias y el “boom” de las telecomunicaciones, ha
permitido que sean utilizadas para impartir conocimientos y también se han convertido en

herramientas de auto aprendizaje.

En la actualidad vivimos una época, denominada “la era tecnoldgica” en la cual el desarrollo de la
informatica y la tecnologia ha provocado que sea aplicada en las diversas actividades que realiza
diariamente el ser humano, como por ejemplo: monitorear su vivienda desde cualquier parte
mediante el uso de cdAmaras que trasmiten por internet, comunicarse con cualquier parte del mundo
mediante dispositivos moéviles entre otras actividades cotidianas. La educacién no se ha visto
relegada de todos estos avances tecnoldgicos razon por la cual se podria considerar que es el area
que mads aprovecha estos recursos en la implementacién de nuevas metodologias de Ensefanza-

Aprendizaje.

En el Ecuador, el Ministerio de Educacién y el Ministerio del Deporte son las instituciones que

brindan los lineamientos en cuanto a los temas que deben recibir los estudiantes y depende de su

edad. Estos lineamientos facilitan la preparacién de los docentes para cubrir los temas. Con el fin de
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que los docentes cumplan con estas planificaciones en un sistema similar para todos los estudiantes
del pafs, se han definido las bases pedagégicas del disefio curricular vigentes emitidos por el

MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL DEPORTE, (2012):

Bases pedagdgicas del disefio curricular
El nuevo documento curricular de la Educacién General Basica y del Bachillerato se sustenta en diversas
concepciones tedricas y metodoldgicas del quehacer educativo; en especial, se han considerado
principios pedagdgicos que ubican al estudiantado como protagonista principal del aprendizaje, dentro
de diferentes estructuras metodolégicas, con predominio de las vias cognitivistas y constructivistas.

Estos referentes de orden tedrico se integran de la siguiente forma:

El desarrollo de la condicién humana y la preparacién para la comprensién

El proceso de actualizacién y fortalecimiento curricular de la Educacion General Basica y del Bachillerato
tiene como objetivo desarrollar la condicion humana y preparar para la comprension, para lo cual el
accionar educativo se orienta a la formaciéon de ciudadanos que practiquen valores que les permitan
interactuar con la sociedad con respeto, responsabilidad, honestidad y solidaridad, aplicando los

principios del Buen Vivir.

Proceso epistemolégico: un pensamiento y modo de actuar légico, critico y creativo
El proceso de construcciéon del conocimiento en el disefio curricular se orienta al desarrollo de un
pensamiento ldgico, critico y creativo, a través del cumplimiento de los objetivos educativos que se
evidencian en el planteamiento de habilidades y conocimientos. El curriculo plantea la ejecuciéon de
actividades extraidas de situaciones y problemas de la vida y el empleo de métodos participativos de
aprendizaje para ayudar al estudiantado a alcanzar los logros de desempefio que propone el perfil de
salida de la Educacion General Basica y del Bachillerato. Esto implica ser capaz de:

e Observar, analizar, comparar, ordenar, entramar y graficar las ideas esenciales y secundarias
interrelacionadas, buscando aspectos comunes, relaciones logicas y generalizaciones de las ideas.

 Reflexionar, valorar, criticar y argumentar acerca de conceptos, hechos y procesos de estudio.

¢ Indagar y producir soluciones novedosas y diversas a los problemas, desde los diferentes niveles
de pensamiento. Una vision critica de la Pedagogia: aprendizaje productivo y significativo
Esta proyeccion epistemoldgica tiene sustento tedrico en ciertas visiones de la Pedagogia Critica, la cual
se fundamenta, esencialmente, en el incremento del protagonismo de los estudiantes dentro del proceso
educativo, en la interpretacidn y en la solucién de problemas, por medio de una participacién activa en

la transformacién de la sociedad. En esta perspectiva pedagogica, el aprendizaje debe desarrollarse
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esencialmente por vias productivas y significativas que dinamicen la metodologia de estudio para llegar

a la metacognicion.

El desarrollo de destrezas con criterios de desempeiio
La destreza es la expresidn del “saber hacer” en los estudiantes, y caracteriza el dominio de la accién. En
este documento curricular se han afiadido los “criterios de desempefio” para orientar y precisar el nivel
de complejidad en el que se debe realizar la accién, segun condicionantes de rigor cientifico cultural,
espaciales, temporales, de motricidad, entre otros. Las destrezas con criterios de desempefio constituyen
el referente principal para que los docentes elaboren la planificacion micro curricular de sus clases y las
tareas de aprendizaje. Sobre la base de su desarrollo y de su sistematizacion, se aplicaran de forma
progresiva y secuenciada los conocimientos conceptuales e ideas tedricas, con diversos niveles de

integracién y complejidad.

El empleo de las tecnologias de la informacién y la comunicacién

Otro referente de alta significacion de la proyeccion curricular es el empleo de las TIC (Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion) dentro del proceso educativo, es decir, el empleo de videos, television,
computadoras, Internet, aulas virtuales y otras alternativas para apoyar la ensefianza y el aprendizaje en
procesos tales como:

¢ Blisqueda de informacién con rapidez.

¢ Visualizacién de lugares, hechos y procesos para darle mayor objetividad al contenido de estudio.

» Simulacion de procesos o situaciones de la realidad.

¢ Participacién en juegos didacticos que contribuyen, de forma lddica, a profundizar en el
aprendizaje.

« Evaluacidn de los resultados del aprendizaje.

» Preparacion en el manejo de herramientas tecnolégicas que se utilizan en la cotidianidad.
En las precisiones de la ensefianza y el aprendizaje incluidas dentro del documento curricular, se hacen
sugerencias sobre los momentos y las condiciones ideales para el empleo de las TIC, las cuales podran
ser aplicadas en la medida en que los centros educativos dispongan de los recursos para hacerlo (p.

12,13).

El presente trabajo toma en cuenta todos los pardmetros legales exigidos por el Ministerio de
Educacion, propende el desarrollo integral de los estudiantes y estimula sus aptitudes al maximo en
este caso al combinar el aprendizaje estudiantil con la tecnologia motivando a la creacién y

socializacion de la ciencia.
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3.1.2. Conceptos basicos computacion

Con la finalidad de comprender de mejor forma el proyecto, se describen los términos mas

utilizados:

3.1.2.1. Software

En el articulo online publicado por FA.CE.NA (2014, pag. 19), describe al software como:

El software de una computadora es un conjunto de instrucciones de programa detalladas que controlan y
coordinan los componentes hardware de una computadora y controlan las operaciones de un sistema
informatico. El auge de las computadoras del siglo pasado y en el actual siglo XXI, se debe esencialmente al

desarrollo de sucesivas generaciones de software potentes y cada vez mas amistosas (“faciles de usar”).

Este concepto anteriormente mencionado determina que el software constituye el cerebro a través del
cual los elementos electréonicos o hardware realiza funciones que el operario dispone mejora con el pasar del
tiempo y facilita su uso universal. Asi pues el software planteado en la investigacion pretende que el
estudiante aprenda a través de su computador interactivamente la asignatura de Cultura Fisica

autoevaluandose de manera tanto tedrica como practica monitoreada por su maestro.

Por otra parte en el mismo articulo se menciona también que todas las operaciones que el
hardware debe realizar son especificadas por una lista de instrucciones, a las cuales se las conoce
como programas o software. El software seria considerado como un conjunto de sentencias o

instrucciones que se le da a la computadora para que estas las ejecute de acuerdo a lo planteado.

El Departamento de Sistemas Informaticos y Computaciéon (DSIC-UPV) de la Universidad
Politécnica de Valencia (2008, pag. 1) brinda una informacién mas detallada sobre lo que es

Software, al hacer mencién a Von Newmann, quien supo manifestar que:

El hardware de un ordenador es una maquina electrénica que por si sola no realiza ninguna tarea. Esta
maquina necesita del software para acometer su propésito. El software se compone de secuencias de
ordenes que indican al hardware que debe realizar. Es decir, el ordenador procesa instrucciones que le

indican que operaciones debe acometer en cada instante.

Como se puede observar este concepto refuerza al anterior pues el hardware sin software no

cumple una funcién determinada, pues el hardware necesita de 6rdenes, funciones o disposiciones
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para ejecutar una tarea, y de igual manera el software sin las herramientas materiales que ejecuten

las funciones simplemente no se realizan.

Tabla 3. Definiciones de software segin autores

y datos en forma binario,
almacenados en la memoria
principal, que le indica a una
computadora qué debe hacer y
como. Es decir, el software

dirige al hardware.

Autor Ano Concepto Observaciones
FA.CE.NA 2014 El software de una | El autor menciona que
computadora es un conjunto | software es el conjunto de
de instrucciones de programa | instrucciones que coordinan
detalladas que controlan y | los componentes del
coordinan los componentes | hardware.
hardware de una computadora
y controlan las operaciones de
un sistema informatico.
Departamento | 2008 El software se compone de | El autor resume claramente el
de Sistemas secuencias de oOrdenes que | concepto como la sentencia de
Informaticos indican al hardware que debe | 6rdenes que indican al
y realizar. Es decir, el ordenador | hardware que realizar.
Computacién procesa instrucciones que le
de la indican que operaciones debe
Universidad acometer en cada instante.
Politécnica de
Valencia
Villazan 2010 Es el conjunto de instrucciones | En este concepto el autor acata

que software es el conjunto de
instrucciones y datos EN
FORMA BINARIA, para dirigir

al hardware.

Elaborado por: Investigador
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Después de un minucioso andlisis de los conceptos, se concluye que el mas 6ptimo para el trabajo
investigativo seria el de Villazan, (2010); ya que no solo menciona al software como un conjunto de
instrucciones, sino que ademas hace hincapié en que estos son datos almacenados en la memoria
principal en forma binaria y que ademas son los que indican al computador de cémo proceder. Cabe
recalcar que la finalidad del presente trabajo investigativo es el desarrollo de un software que se
recopild informaciéon multimedia sobre la asignatura de Cultura Fisica que atraiga al estudiante y
motive su aprendizaje a través de la utilizacién del computador como herramienta tecnolégica que le

dé un atractivo especial al proceso educativo.

El software puede ser clasificado en tres categorias principales, segin su funciéon general, ya sea

como software de sistema, software de aplicaciones o software de desarrollo.

Software de sistema

Al tomar en cuenta que el DSIC-UPV (2008) menciona que el sistema operativo viene a ser, un
programa intermediario, encargado de manejar los recursos (memoria, procesador, dispositivos
E/S), actia como mediador y administrador de los recursos de la maquina. Plantea como ejemplo,
cuando un programa se carga en memoria para ser ejecutado, de alguna manera debe decidirse en
qué lugar de la memoria debe colocarse. Esta decisién no la toma el propio programa (no escoge la
zona de memoria donde colocarse). En su lugar, es el Sistema Operativo el encargado de gestionar la

memoria y decidir en qué lugar va a colocar este nuevo programa.

Segun este articulo al operar de esta forma se genera ciertas ventajas como:

. Ofrecer a los programas una maquina extendida, en el sentido de que los programas no
deben preocuparse mas que por la tarea que tienen que realizar, lo cual facilita enormemente la tarea
de desarrollar un programa.

. Permite que varios programas “convivan” en la misma maquina, actia como administrador
y es capaz de gestionar la ejecucion de varios programas al mismo tiempo, lo que se denomina
procesamiento concurrente o multitarea, ésta es la caracteristica mas habitual en los sistemas

operativos actuales.
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Las tareas encomendadas con mayor detalle son:

= Gestién de procesos
= Administracién de la memoria
=  Gestion de las comunicaciones

=  Gestion de Sistema de ficheros

El software de sistema para la presente investigacion permite vincular varios programas a través
de la herramienta del Neobook para el aprendizaje pues de manera grafica e interactiva el estudiante
opta por el autoaprendizaje, ya que al ver que a través del computador puede aprender o repasar sus
lecciones, se le motiva a utilizar las nuevas tecnologias no solamente para pasar el tiempo con sus
amigos sino también para usarlo como una herramienta que genere informacién util para su

desarrollo académico.

Software de aplicacion

En esta categoria se engloba todo aquel software que tienen como propdsito ayudar al usuario a

realizar una tarea.

De acuerdo al DSIC-UPV (2008) al software de aplicacidn se le puede considerar como una herramienta que
extiende las capacidades humanas, permite la realizacidn de tareas que de otro modo seria dificil o imposible
realizarlas. Se podria afirmar que la mayor parte del software existente en el mercado hoy en dia, caen

dentro de esta categoria, como por ejemplo:

= Aplicaciones de publicacién electrénica (Procesadores de textos, entornos de desarrollo de sitios Web)
= Aplicaciones de calculo numérico (Hojas de calculo)

=  Aplicaciones de almacenamiento de informacién (Bases de datos)

= Aplicaciones de telecomunicaciones y redes (Navegadores, Chats, FTPs, Correo)

= Aplicaciones graficas de disefio (vectorial, 2D, 3D)

=  Aplicaciones multimedia e hipermedia

=  Aplicaciones de gestién empresarial

=  Aplicaciones de mercado vertical o a medida: tipo especial de aplicaciones que son desarrolladas para

un uso muy concreto.
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Sobre el software de aplicacion existen varios puntos muy importantes que hay que tomar en

cuenta como por ejemplo:

a. Documentacion

En la actualidad todo software de aplicacion, una vez distribuido, debe contener documentacién
impresa de respaldo, en la cual el usuario pueda encontrar una guia informativa sobre la instalacién
del programa y el uso correcto del mismo. Esta guia también puede estar acompafiada de textos,
imagenes, links de ayuda para hacer referencia a la aplicaciéon de forma de sencilla para los usuarios

que no tienen experiencia en el uso de aplicaciones educativas.

b. Configuracion

La configuracion de un equipo para el uso correcto de un software es muy importante como etapa
previa a la instalaciéon del mismo. En términos generales la configuraciéon hace referencia a la
aplicacion de ajustes previos en el equipo, para que el software se desempefie correctamente. Entre
los ejemplos mas comunes de configuracién encontramos: el establecimiento de directorios de

instalacion, directorios de almacenamiento, configuracién de pantalla, entre otros.

En la actualidad en la mayoria de software de aplicacidon ya no necesitan configuraciones previas,
ya que en la etapa de instalacién el mismo programa realiza todas estas configuraciones de forma

automatica e incluso otros programas al ser ejecutables no necesitan configuraciones adicionales.

c. Actualizaciones

Con la finalidad de afiadir mejoras al software desarrollado, los developers o desarrolladores
constantemente actualizan la informacién de sus aplicaciones como: la interfaz, graficos, videos, e
incluso el cddigo fuente; a esto se le conoce como actualizaciones. La mayoria de software de
aplicacidn trata de estar a la par de la informacién actual, por tal razén en el mercado de la mayoria
de software se encuentran varias versiones. Cada una de estas tiene un costo diferenciado segin la

version mas actual.

17



d. Compatibilidad
Este es uno de los requisitos previos a la instalacion mas importantes que hay que tomar en
cuenta, ya que la compatibilidad hace referencia si el software y hardware del equipo tienen las

caracteristicas necesarias para que la aplicacidén a ser instalada pueda ejecutarse.

Hoy en dia, el software de aplicacién (educativos) tiene la caracteristica de ser compatibles con la
mayoria de equipos y no necesitan hardware avanzado o de alto costo, incluso muchos de ellos al ser

ejecutables simplemente solicitan poco espacio en disco y memoria.

e. Distribucién

En el Ecuador la legislacion de software establecen derechos de autor sobre las normas de uso,
distribucioén, venta y copia de las aplicaciones desarrolladas en el pais. La mayoria de software se
desarrolla bajo una licencia de uso y distribucién que puede ser de cédigo abierto (free) o totalmente
de codigo cerrado. Esto norma e impide el uso inadecuado de cualquier aplicacion.
El software de aplicacion dentro del presente estudio es aplicado en el desarrollo del cd interactivo
pues el estudiante utiliza esta herramienta para autoevaluar sus conocimientos en la asignatura de
Cultura Fisica seglin el correspondiente afio de educacién basica al que se pertenezca. El software
contiene instrucciones para su utilizacién asi como un manual de uso, ademas las actualizaciones del
mismo se daran en base al pensum de estudio vigente, su compatibilidad es para el Sistema
Operativo Windows 95 y superiores asi como para Linux. Por lo pronto el software esta disefiado y

es de uso exclusivo del Centro Educativo Particular Nueva Era de la ciudad de Ambato.

Software de desarrollo

Esta es la ultima categoria de software y a su vez también una de las mas importantes para los
informaticos, ya que consiste en todos aquellos programas que permiten construir nuevos

programas.

Se considera que el software es una secuencia de 6rdenes, se sobre entiende que estas secuencias
deben ser cuidadosamente disefiadas para que puedan realizar las tareas encomendadas y esto se lo
logra mediante la programacidn, para lo cual es necesario utilizar un software de desarrollo y en la

estructura de la secuencia de drdenes que deseamos que tenga la nueva aplicacién.
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Dentro del desarrollo del software el programador indica mediante cddigo al equipo lo que debe
hacer en cada instancia del uso de la aplicacién, esto se lo hace mediante un lenguaje no entendible a
cualquier persona (c6digo binario) este solo lo entiende la maquina mediante drdenes asignadas por

el desarrollador.

La etapa de desarrollo del software es aquella en la que se convierte lo plasmado en papel o lo
solicitado por el cliente en una aplicacion visual y ejecutable en el equipo, esto no siempre termina el
momento en el que el software se ejecuta el desarrollador debe dejar el cédigo abierto y dispuesto a
cambios en el futuro (actualizaciones), a diferencia de otros productos un software no siempre es un

producto final.

Un aspecto muy importante es la capacitacion, la cual en la tltima década se ha constituido en una
estrategia para mejorar la calidad del software, por tal razén, segin avanza la tecnologia, las ciencias
han mirado el campo computacional, crear grandes programas de ensefianza, por esa razon las guias

didacticas constituye una asignatura imprescindible para alumnos y profesores.

El encargado de gestionar la complejidad de los dispositivos es el software, se considera que esta

“comunicacién” con el hardware no se la realiza individualmente por cada programa que se ejecute

en un computador, sino mas bien por un software mayor que intercede entre ellos.

El software de desarrollo aporta en este trabajo de investigacién puesto que a partir de varias

herramientas audiovisuales se ha logrado crear conjuntamente con Neobook este software

interactivo que sirve para el tratamiento y aprendizaje de la asignatura de Cultura Fisica.

3.1.2.2. Multimedia

Multimedia es una de las palabras mas utilizadas hoy en dia en el campo informatico,
especialmente entre los desarrolladores de software y basicamente es integrar audio, video, texto,

imagenes con movimiento, graficas.

Asitambién lo detalla Behocaray, G. (2015, pag. 1), menciona que:
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El concepto multimedia refiere a cualquier objeto o sistema que utiliza multiples medios de expresion -
fisicos o digitales- para presentar o para comunicar determinada informacién. El disefio multimedia
combina los distintos soportes de la comunicacién -el texto, el sonido, la imagen, la fotografia, la
animacién grafica y el video- de una forma interactiva, crea un vinculo participativo con el usuario.
Integra entonces, de manera compatible y estratégica, conceptos basicos de la comunicacién, como la

interactividad, junto a aspectos del disefio de la imagen en sus diversos soportes.

Se puede aseverar que la multimedia propone una forma innovadora para el desarrollo de
contenidos los cuales pueden estar apoyadas en un dinamismo visual que capte la atencién y el
interés del usuario, y a la vez busca utilizar en el proceso de creacion medios de expresion digitales

que puedan comunicar lo que el desarrollador busca dar a conocer al usuario.

En la actualidad, de acuerdo a lo mencionado por Behocaray, G. (2015):
Es fundamental que al navegar un sitio web, al utilizar un software instalado en un computador, o portable
en un formato fisico como un DVD, el usuario pueda acceder y recorrer fiacilmente la informacién y el

mensaje que se presenta, sin dejar de lado la importancia central del aspecto visual.

El disefio multimedia debe ir a la par con el desarrollo constante de nuevas tecnologias, es decir
se crea software de animaciones 3d o programas que faciliten la creaciéon de imagenes de mejor
calidad. Estos nuevos desarrollos son aplicados en la generacién de multimedia que integre audio,

imagen y video de ultima generacién, que capte la atencion y el interés del usuario.

La Multimedia no es mas que la representacion de la informacién a través de cualquier medio de
expresion ya sea oral, escrita, auditiva o visual de tal manera que el individuo interactie y le sea
atractivo la utilizacién de cualquier software y fomente su creatividad al comparar los diferentes

medios de expresion existente y que cada afio van a mejorar.

En relacion a este tema, manifiesta Salinas, J. (1996):
“El termino multimedia hoy suele significar la integracién de dos o mas medios de comunicacién
que pueden ser controlados o manipulados por el usuario via ordenador”. Citado por (Bartolomé,

1994, p.2).
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Como se pudo ver el término multimedia también significa integraciéon es decir fusionar o
engranar de manera organizada y eficiente dos o0 mas medios de comunicacién (oral, escrito, audio,
visual) con el objetivo de presentar de manera atractiva la informacién a determinada persona para

que pueda ser utilizado por el usuario.

De acuerdo lo describe el autor, el término multimedia es redundante, ya que 'media’ es un
término aplicado en plural, por tal razdén varios autores prefieren utilizar el término hipermedia en

vez de multimedia (Jonassen, 1989; Ralston, 1991; Salinas, 1994).

En relacién a la concepcién de los autores mencionados, hipermedia se lo considera simplemente
un hipertexto multimedia, en el cual los documentos pueden contener la capacidad de generar textos,
graficos, animacién, sonido o video en movimiento. Asi, multimedia es una clase de sistemas
interactivos de comunicacién conducido por un ordenador que crea, almacena, transmite y recupera
redes de informacion textual, grafica visual y auditiva, asi lo manifiesta Salinas, ]. (1996) al hacer

mencidén a Gayesky, (1992).
El término de hipermedia dimensiona de mejor manera la convergencia de herramientas audio
visual que generan la interactividad entre usuario y ordenador tiene como objetivo final el

aprendizaje y desarrollo de una determinada ciencia.

Tabla 4. Definiciones de multimedia segtin autores

Autor Aio Concepto Observaciones

Behocaray

2015

El concepto multimedia refiere
a cualquier objeto o sistema
que utiliza multiples medios de
expresion -fisicos o digitales-
para

presentar [} para

comunicar determinada
informacion. El disefio
multimedia combina los
distintos soportes de la

comunicacion -el texto, el

Como hace referencia el autor
multimedia en si es un objeto
que utiliza multiples medios de

expresion
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sonido, la imagen, la fotografia,
la animacién grafica y el
video- de una forma
interactiva, creando un vinculo

participativo con el usuario

Salinas, J.

1996

El termino multimedia hoy
suele significar la integracion
de dos o mas medios de
comunicacién que pueden ser
controlados o manipulados por

el usuario via ordenador

El autor hace referencia a que
multimedia es la integracion
de dos o mas medios de

comunicacion.

Bartolomé

1994

Multimedia se refiere a esos
paquetes de autoaprendizaje
que incluyen diferentes
materiales como libros, cintas
de audio y videocasetes.
Presentados fisicamente en
forma de "paquete" recibieron

de ahi esa denominacion. El

sujeto utilizaba estos
materiales de modo
coordinado o de modo

independiente  segun  las

ocasiones. Asi, escuchaba la

cinta mientras trataba de

resolver una actividad en el
libro

pero también podia

escuchar la audiocasete
mientras viajaba en su

automovil.

El autor hace referencia a uno
de los primeros conceptos de
multimedia donde se integrava
varios  medios para el
autoaprendizaje como libros,

cintas de audio y videocasetes

Elaborado por: Investigador
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Después de haber analizado detenidamente a los tres autores, el concepto que mas se acopla al
trabajo investigativo es el mencionado por Behocaray, quien no solo manifiesta un concepto claro de
multimedia, sino que también muestra un ejemplo de los diferentes medios de comunicacion, tales
como: el texto, el sonido, la imagen, la fotografia, la animacién grafica, el video; medios que segun el

autor crean un vinculo participativo con el usuario.

El autor Jonassen, D. (1989) habla de cuatro elementos de la base hipermedia: nodos, conexiones

o enlaces, red de ideas e itinerarios:

a) Nodo: Este se lo considera por varios autores como el elemento caracteristico de
Hipermedia. Consiste fundamentalmente en fragmentos de texto, graficos, video u otra informacién.
En general el tamafio de un nodo varia desde un simple grafico o unas pocas palabras, hasta un

documento completo y estas serian como la unidad basica de almacenamiento de informacion.

b) Conexiones o enlaces. Son las interconexiones entre nodos, las cuales establecen la
interrelacién entre la informaciéon de los mismos. Los enlaces en hipermedia son generalmente
asociativos, ya que llevan al usuario a través del espacio de informaciéon a los nodos que ha

seleccionado, permitiéndole navegar a través de la base de hipermedia.

c) Red de ideas: Es la cual proporciona la estructura organizativa al sistema. La estructura del
nodo y la estructura de conexiones, se forma de tal manera una red de ideas o sistema de ideas

interrelacionadas o interconectadas.

d) Itinerarios. Los itinerarios pueden ser determinados por el autor o el usuario, los cuales
suelen tener la forma de guias, por tal razén los sistemas permiten al usuario crear sus propios
itinerarios, e incluso almacenar las rutas recorridas para poder rehacerlas. En la actualidad varios
sistemas multimedia graban las rutas seguidas para posteriores revisiones y anotaciones, con lo cual

se consigue un enriquecimiento del contenido.
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3.1.2.3. Video

«

El Diccionario de 1la Real Academia Espafiol (2015), video “es el sistema

de grabacion y reproduccién de imagenes, acompanadas o no de sonidos, mediante cinta magnética u

otros medios electrénicos”.

Tabla 5. Definiciones de video segtin autores

Autor Ao Concepto Observaciones

REAL 2015 Es el sistema de grabaciéon y | Menciona que es un sistema de

ACADEMIA reproduccion de imagenes, | grabacion de imagenes con o

ESPANOLA acompafiadas o no de sonidos, | sin audio.
mediante cinta magnética u
otros medios electrdnicos.

Salavert 2011 El video es la tecnologia de la | Captacion, grabacion,
captacion, grabacidn, | procesamiento,
procesamiento, almacenamiento, transmision
almacenamiento, transmisiéon | y reconstruccion de una
y reconstruccién por medios | secuencia de imagenes.
electrénicos digitales 0
analégicos de una secuencia de
imagenes que representan
escenas en movimiento.

Castro 2008 Captacion, grabacién, | Hace una mencién del
procesamiento, concepto de Multimedia muy
almacenamiento, transmision | similar a la expresada por
y reconstruccién por medios | Salavert.
electrénicos digitales 0
analdgicos de una secuencia de
imagenes

Elaborado por: Investigador
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Dentro del presente trabajo investigativo, se toma el concepto de video expresado por la Real
Academia Espafiola por ser este mas entendible y conciso; sin embargo, los otros autores también

realizan aportes importantes.

Maroto. C (2004) de igual forma hace mencién a las herramientas de video, indica que los
software de este tipo permiten trabajar con video a tiempo real, incorporar efectos especiales y texto,
grabarlos como archivos digitales, varios de ellos permiten mezclar imagenes, sonido, asi como

animaciones.

Todas estas herramientas aprovechan las tecnologias de Quick Time, y Microsoft vides para
Windows también conocida como AVI (Audio vides Interlived) lo cual permite crear, editar y

presentar segmentos de video digitalizado en movimiento.

Hoy en dia entre los software de edicién de video mas utilizados podemos encontrar a Adobe
Premier, Sony Vegas, ZS4 Video Editor, i Movie, Windows Movie Maker, Camtasia, entre otros, los
cuales permiten editar y ensamblar secuencias de videos capturados desde la cAmara, cinta y otros
segmentos de video digitalizado, afinaciones, imagenes y audio digitalizado o archivos MIDI

(abreviatura de Musical Instrument Digital Interface).

Dentro de este trabajo la utilizacién del video es esencial pues éste logra captar la atencién

sensorial del estudiante lo que hace mas facil el aprendizaje pues el usuario aprende por los sentidos

estimulados.

3.1.2.4. Audio

El Diccionario de la Real Academia Espafiola (2015), hace mencién sobre este concepto de audio:

“Técnica relacionada con la reproduccién, grabacién y transmisién de sonido”.

Tabla 6. Definiciones de audio seglin autores

Autor Ano Concepto Observaciones
REAL 2015 Técnica relacionada con la | Menciona que es la
ACADEMIA reproduccién, grabaciéon y | reproduccién, grabaciéon y
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mecanica transportada por

ondas longitudinales de
presién en un medio material

como el aire, el agua, metales,

etc.

ESPANOLA transmision de sonido transmision de sonido.
Instituto 2010 Un audio es una secuencia de | Indica que un audio digital es
Nacional de ceros y unos que se obtiene del | la combinacién de ceros y unos
Tecnologias muestreo de la sefial analégica.

La tasa de muestreo o sample

rate define cada cuanto tiempo

se tomara el valor de la sefial

analégica para generar el

audio
Universidad | 2010 Es la sensacidon percibida por | Menciona que es la sensacion
de el sentido del oido como | percibida por el oido.
Cantabria resultado de la energia

El concepto de audio expresado por la Real Academia Espafiola es muy explicito y es mas

relevante.

Para el caso de estudio se habla sobre audio digital que es la codificacién digital de una sefial
eléctrica que representa una onda sonora. Consiste en una secuencia de valores enteros y se obtienen
de dos procesos: el muestreo y la cuantificacion digital de la sefial eléctrica. Diversos autores también

hacen mencién sobre el concepto de audio afirman que se trata del sistema de grabacion,

Elaborado por: Investigador

tratamiento, transmision y reproduccion de sonidos.

De igual forma Maroto, C. (2004) expresa su concepto acerca de Audio, menciona que el sonido,
igual que los elementos visuales, tiene que ser grabado y formateado de forma que la computadora

pueda manipularlo y usarlo en presentaciones. Menciona ademas que existen dos tipos frecuentes de

formato, los ficheros de forma de onda (WAV) y el Musical Instrument Digital Interface (MIDI).
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Los ficheros WAV almacenan los sonidos propiamente dichos, como hacen los CDs musicales o las

cintas de audio, los cuales pueden ser muy grandes y requerir compresion.

Por otra parte los ficheros MIDI no almacenan sonidos, sino instrucciones que permiten a unos
dispositivos llamados sintetizadores reproducir los sonidos o la musica. Los ficheros MIDI son mucho
mas pequefios que los ficheros WAV y de igual forma su calidad de la reproduccién del sonido es

bastante menor.

Dentro de este trabajo el audio del software capta la atencién del usuario quien al escuchar la
melodia que el software presenta emula la consola de videojuegos que le brinda al estudiante la
sensacion de adrenalina y diversién que pude obtener al interactuar con el cd, lo que estimula su

utilizacién.

3.1.2.5. Texto

La definicién de texto, de acuerdo al autor Romeo, A. (s.f)menciona que: El texto es una unidad
compleja emitida intencionalmente por un hablante en una situacién concreta. Puede ser oral o
escrito y ha de tener un significado pleno, es decir, un sentido completo y ser auténomo desde el

punto de vista lingtistico.

Segun el concepto citado se concluye que el texto es la herramienta a través del cual el lenguaje
escrito se manifiesta a través de una lengua determinada para una poblacién en particular, dentro del
trabajo de investigacidn el texto esta elaborado en idioma espafiol para el entendimiento masivo, se

toma en cuenta que en el Ecuador es uno de las lenguas de mayor utilizacion.

3.1.2.6. Hipertexto

Hasta antes de la década de los sesenta este término era totalmente desconocido, hasta que en esa
década Ted Nelson inicia las primeras investigaciones sobre este término, pero seria hasta 1987
cuando Apple Computer desarrollaria comercialmente el primer hipertexto para su plataforma
Macintosh. Hyper Card es el programa de cémputo (llamado de "autoria") que usa la metafora de los

archiveros de tarjetas (pila o stack) para ligar unos textos con otros de forma "relacional”.
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Para el autor Miranda R. (s.f), lo describe como:

A diferencia del texto pasivo normal encontrado en los libros, el hipertexto permite al usuario sefialar con el
cursor cualquier palabra acerca de la cual se quiera saber algo adicional. Estas palabras son lugares sensibles
que al ser "sefialados” con el cursor ponen de inmediato en pantalla otro texto, imagen, animacién, video o
audio (voz, musica o efecto sonoro) que explican, amplian o se refieren al concepto implicado. De esta
manera, el texto ya no sé6lo evoca imagenes o sonidos, sino que los materializa concretamente, de tal suerte
que la lectura ya no sélo es verbal, sino multisensorial, esto es, ataca simultineamente varios canales

sensoriales para ajustarse mejor a los estilos cognitivos del lector (p.1).

El software desarrollado no utilizé este hipertexto pues con el audio y video presentados y tiene
en cuenta que se ha utilizado términos basicos no se vio la necesidad de utilizarlo pero desde luego

mas adelante y seguin los requerimientos puede incluirse.

3.1.2.7. Imagen digital

Diversos autores sefialan a la imagen digital como una fotografia, un dibujo, un trabajo
artistico o cualquier otra “imagen” que es convertida en un fichero de ordenador, la cual consiste en
una coleccién ordenada de valores, que se representan en una matriz de valores
dispuestos ordenadamente. Las imagenes digitales se obtienen a través de dispositivos de
conversién analégico-digital como un escaner, una cdmara fotografica digital o directamente desde el
ordenador utiliza cualquier programa de tratamiento de imagenes. La informacién digital que genera
cualquiera de los medios citados es almacenada en el ordenador mediante bits que vienen a ser el

conjunto de unos y ceros.

Segun el sitio web Comunicacién 3 (s.f) la imagen digital esta formada por una serie de matrices
numéricas de ceros y unos que se almacenan en una memoria informatica y que definen las
caracteristicas de una fotografia. Cuando esta imagen es interpretada por un sistema informatico se
transforma en una imagen visible a través de la pantalla e imprimible a través de cualquier

dispositivo de salida.
Moroto, C. (2004) también menciona que los graficos de mapas de bits almacenan, manipulan y
representan las imagenes como filas y columnas de pequefios puntos. En un grafico de mapa de bits,

cada punto tiene un lugar preciso definido por su fila y su columna, igual que cada casa de una ciudad
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tiene una direccion concreta. Entre los formatos de graficos de mapas de bits mas comunes estan el
Graphical Interchange Format (GIF), el Tagged Image File Formal (TIFF) y el Windows Bitmap (BMP),

el Joint Photographic Experts Group (JPEG),

El software presenta GIFs en su portada lo que le motiva al estudiante a interactuar y desarrollar
su aprendizaje, ademas que visualmente el usuario enfoca su atencién siempre en algo que tiene

movimiento que en algo estatico.

3.1.2.8. Animaciones digitales

En informatica cuando se habla de animaciones, se hace menciéon a la simulacién de un
movimiento, a imagenes que parecen haber cobrado vida, a imagenes que se mueven, creadas
basicamente a partir de una serie de imagenes o cuadros estaticos. El inicio de la animacion se las
observé en las caricaturas que desde afios atras se debia dibujar cada cuadro y se unian para formar
una imagen animada, esto pertenece a la animacién tradicional. Con el paso de los afios, 1a animacién

de imagenes ha evolucionado, ahora el uso de la computadora permite crear escenas mas reales.

Suarez, P. (2003) menciona que:

La animacién por computadora se puede definir como un formato de presentacion de informacion digital en
movimiento a través de una secuencia de imagenes o cuadros creadas o generadas por la computadora se
utiliza principalmente en videojuegos y peliculas. Es necesario conocer la diferencia entre un video y una
animacion. El video toma el movimiento continuo y lo descompone en cuadros, la animacién parte varias

imagenes estaticas y las une para crear la ilusién de un movimiento continuo (p.1).

3.1.2.9. Herramientas

Si se analiza el concepto expresado por diversos autores, se podria sefialar que las herramientas
de autor son aplicaciones que disminuyen el esfuerzo para el desarrollo de diversos software,
especialmente de ambito educativo, ofrece indicios, guias, elementos predefinidos, ayudas y una
interfaz amigable, mediante la cual, hoy en dia se genera material educativo, cursos digitales, entre

otras ayudas para la educacion.
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Murray, T. (2003) manifestd que:

Las herramientas de autor son aplicaciones que tienen la intencién de reducir el esfuerzo necesario para
producir software, cargando con la responsabilidad en los aspectos mecanicos o la tarea, guiando al autor, y
ofreciéndole elementos predefinidos que puede relacionar conjuntamente para satisfacer una necesidad
particular (Educativa)... cada sistema de autor provee herramientas o indicios que ayudan al autor en este

proceso de estudiar en sus partes y elaborar el contenido al nivel necesario de detalle, para un modelo

particular de elementos instructivos y sus relaciones.

3.1.2.10. Neobook

Segun manifiesta Ortiz. ] (s.f, pag. 2), “Neobook es un Software de autor de gran difusién en el
ambito educativo, que goza de mucha popularidad debido a su facilidad de uso y bajo costo. En el

campo informatico se entiende como herramienta de autor, a todo software que permite crear

aplicaciones independientes del software que lo generd”.

Tabla 7. Definiciones de Neobook segin autores

Autor

Aio

Concepto

Observaciones

Ortiz

s.f.

Software de autor de gran
difusion en el Aambito
educativo, que goza de mucha
popularidad debido a su
facilidad de uso y bajo costo.
En el campo informatico se
entiende como herramienta de
autor, a todo software que
permite crear aplicaciones

independientes del software

que lo gener6

Menciona que es un software

de autor.

Neosoftware

2016

Software donde se puede

combinar rapidamente

combinar texto, imagenes,

Software donde se puede

combinar varios elementos

multimedia para crear
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sonido, video, animacion Flash, | programas interactivos.
contenido HTML, enlaces de
Internet, bases de datos *,
efectos especiales y otros
elementos para crear

programas interactivos

Instituto 2010 Es un programa que sirve para | Programa que sirve para
Nacional de realizar publicaciones | realizar publicaciones
Tecnologias electrénicas, es decir, sirve | electrénicas aprovecha la

para crear y distribuir | capacidad multimedia.
materiales para su lectura y
utilizacion posterior en un
ordenador. Las publicaciones
electronicas pueden
aprovechar la  capacidad
multimedia de los ordenadores
para incluir animaciones,
imagenes, video y sonido. Es
una de las herramientas de
autor de mayor difusion en el
mercado educativo. Puede
crearse desde wuna simple
presentaciéon a publicaciones
que enlacen con otros
materiales, o incluso a otros

programas.

Elaborado por: Investigador

Adicional al concepto emitido por el autor Ortiz para el presente trabajo investigativo, se hizo
hincapié en la utilizacién de este software, ya que como menciona el Instituto Nacional de

Tecnologias (2010) de Espafia, permite aprovechar la capacidad de la multimedia en el desarrollo de
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nuevos programas. Como detalla en su concepto se puede utilizar al maximo cada uno de los
elementos multimedia existentes y es de facil uso, razén por la cual se considera el software dptimo

para el desarrollo del programa.

En la actualidad esta definicion es aiin mas clara y precisa, ya que se conoce que una herramienta
de autor puede manejar elementos multimedia, por tal razén en neobook se puede trabajar con texto,
imagen estatica, imagen dindmica, sonido, video y enlaces hipertextuales (hipertextos e

hipervinculos).

Moroto, C. (2004), también hace mencién sobre este software de autor donde manifiesta que:

El mismo permite construir aplicaciones compiladas y ejecutables independientemente del entorno de
disefio. Una vez realizada la aplicacién, Neobook posibilita la creacién de un programa ejecutable para su
distribucién e instalacidon en cuantos ordenadores deseemos bajo plataforma Windows, aun cuando en ellos

no esté instalado Neobook.

En la actualidad Neobook viene a ser la herramienta de autor de mayor difusién en el mercado
educativo, esto se debe a la facilidad de su uso en relacién a todas las posibilidades que tiene, su bajo
costo al no ser de libre difusién aun cuando si posee demos, software de prueba y que ademas sirve
para realizar publicaciones electrénicas que permiten aprovechar la capacidad multimedia del

ordenador e incluir animaciones, imagenes, video y sonido.

Es necesario mencionar ademas que con Neobook se pueden elaborar unidades didacticas
completas, libros electrdnicos, cd interactivos, revistas electrénicas, en fin cualquier tipo de software
educativo, ya que permite la presentaciéon de informacién en diferentes soportes, todo el conjunto
multimedia y la elaboraciéon de una gran variedad de actividades evaluables. Se concluye que por
todos estos beneficios hoy en dia es un software de autor mas utilizado en el ambito de desarrollo de

material educativo.

El Neobook es una herramienta que permite desarrollar sin la necesidad de programacion
compleja un software interactivo que permite al usuario combinar varias herramientas audiovisuales
para mejorar la presentaciéon de la informacién y en este caso particular de la investigacidn, el

aprendizaje de la asignatura de cultura fisica.
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3.1.3. Cultura Fisica como asignatura educativa

En el ambito educativo existen varias asignaturas que son parte obligatoria de la malla

curricular, pero también existen otras que complementan el proceso de ensefianza

aprendizaje. La Cultura Fisica o también conocida como Deportes tiene su espacio en las

actividades que desarrollan los nifios.

En este ambito el deporte se los divide en tres grandes categorias:

e Deporte educativo que comprende las actividades que se realizan en el periodo escolar.

e Deporte de ocio, salud y recreaciéon, como su nombre lo menciona que se lo realiza

habitualmente como una rutina de vida.

e Deporte de élite que lo realizan a nivel profesional.

Para el caso de estudio presente, se enfoca al deporte educativo. ;Cual seria el concepto de

deporte educativo? Para los autores, Giménez, Abad, & Robles, (2009, pag. 92), lo definen

como:

Todas aquellas practicas deportivas que se llevan a cabo de forma educativa
independientemente de su contexto de aplicacidn, por lo que debera respetar las caracteristicas
psicoevolutivas de los alumnos, y cumplir una serie de principios como la no discriminacién ni
seleccion, adaptacion de diferentes elementos como las reglas o los materiales, ser saludable

para todos los participantes, o tener una menor competitividad.

Se enfoca al trabajo que realizan en las instituciones educativas y tiene como caracteristica

la evaluacion o avances que tengan los estudiantes. Se recuerda que ésta es una de las

actividades que mads disfrutan los nifios, por realizarse en un espacio abierto, comparte

elementos entre los compafieros y muy motivante. Poseen objetivos generales y grupales,

Los autores Giménez, Abad, & Robles, (2009) mencionan varios aspectos que segin su

criterio contribuyen al desarrollo de los nifios, como:

Valores y actitudes positivas vinculadas con la practica deportiva.
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e C(Capacidades afectivo-emocionales, cognitivas-intelectuales y sociales, ademas del desarrollo de las
cualidades fisicas, acordes a su etapa evolutiva del sujeto.

e Habitos higiénicos, conductas saludables y crear habitos de practica deportiva.

e Debe primar la participacién, la cooperacién sobre la competicion.

e Actitud critica ante el deporte que nos venden los medios de comunicacién y las aberraciones

que se producen.

Como es de conocimiento de todos, las actividades educativas que se realizan en Ecuador, tanto
en las instituciones privadas como publicas estan controladas o planificadas por el Ministerio de
Educacidn, segtin consta en la Constitucion Politica del Ecuador prescribe en la seccion sexta, Cultura
fisica y tiempo libre, en el articulo 381:

“El Estado protegera, promovera y coordinara la cultura fisica que comprende el deporte, la
educacion fisica y la recreacién, como actividades que contribuyen a la salud, formacién y desarrollo

integral de las personas;...".

La Ley del Deporte, Educacién Fisica y Recreacion, en vigencia desde el 10 de agosto de 2010, en
el décimo octava disposiciéon general prescribe (MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL
DEPORTE, 2012):

Deporte: El deporte es toda actividad fisica y mental caracterizada por una actitud licida y de afan
competitivo de comprobacién o desafio, dentro de disciplinas y normas preestablecidas constantes en los
reglamentos de las organizaciones nacionales y/o internacionales correspondientes, orientadas a
generar valores morales, civicos y sociales y desarrollar fortalezas y habilidades susceptibles de

potenciacion.

Educacidén fisica: Es una disciplina que basa su accionar en la ensefianza y perfeccionamiento de
movimientos corporales. Busca formar de una manera integral y armoénica al ser humano, estimula posi-

tivamente sus capacidades fisicas.

Recreacion: Son todas las actividades fisicas lddicas que empleen al tiempo libre de una manera
planificada para constituirse en una verdadera terapia para el cuerpo y la mente, busca un equilibrio

biolégico y social en la consecucién de una mejor salud y calidad de vida.

Para el caso de estudio, la Planificacién Curricular es el documento que brinda los lineamientos
generales de la asignatura y los objetivos definidos al término de la Educacion basica estan definidos

por el MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL DEPORTE, (2012, pag. 15):
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« Convivir y participar activamente en una sociedad intercultural y plurinacional.

« Sentirse orgullosos de ser ecuatorianos, valorar la identidad cultural nacional, los simbolos y valores que
caracterizan a la sociedad ecuatoriana.

¢ Disfrutar de la lectura y leer de una manera critica y creativa.

¢ Demostrar un pensamiento 1égico, critico y creativo en el andlisis y resolucién eficaz de problemas de la
realidad cotidiana.

« Valorar y proteger la salud humana en sus aspectos fisicos, psicolégicos y sexuales.

* Preservar la naturaleza y contribuir a su cuidado y conservacion.

» Solucionar problemas de la vida cotidiana a partir de la aplicacién de lo comprendido en las disciplinas
del curriculo.

» Producir textos que reflejen su comprensién del Ecuador y el mundo contemporaneo a través del
conocimiento de las disciplinas del curriculo.

e Aplicar las tecnologias en la comunicacidn, en la solucién de problemas practicos, en la investigacién, en
el ejercicio de actividades académicas, etc.

« Interpretar y aplicar, a nivel basico, un idioma extranjero en situaciones comunes de comunicacién.

e Hacer buen uso del tiempo libre en actividades culturales, deportivas, artisticas y recreativas, que los
lleven a relacionarse con los demas y su entorno, como seres humanos responsables, solidarios y
proactivos.

» Demostrar sensibilidad y comprension de obras artisticas de diferentes estilos y técnicas, potenciando el

gusto estético.

Para cada afio escolar, se encuentran definidos los objetivos educativos, planificaciéon por bloques
curriculares y los indicadores esenciales de la evaluaciéon que son gestionados por el docente. La
informacién se encuentra descrita por el MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL DEPORTE,
(2012).

Quinto afo

Objetivos educativos de quinto afio de EGB:

e Aplicar las capacidades y habilidades motrices en el manejo y utilizacién de los aparatos
gimnasticos para incrementar coordinacion, seguridad, cooperacién y confianza.

e Identificar las caracteristicas principales de los juegos de acuerdo a su origen, ambito,
aplicacion y practica para utilizarlos con fines educativos, deportivos o recreativos.

e Crear series gimnasticas con implementos sencillos, para impulsar la creatividad y

fortalecer la coordinacion.

35



¢ Elaborar aplicaciones coreograficas en danzas y bailes nacionales e internacionales para
incentivar el conocimiento cultural.

e Emplear estrategias para orientarse en el entorno, resolver problemas de ubicaciéon
tiempo-espacio y activar dichas estrategias en la vida cotidiana.

e Demostrar las técnicas basicas de correr, saltar y lanzar a través de los festivales
deportivos individuales y grupales para tomar conciencia de la cooperacion y del respeto
alas reglas.

o Utilizar adecuadamente los implementos deportivos para estimular la participacién en las
actividades fisicas a nivel intra y extraescolar.

e Utilizar los fundamentos y técnicas basicas de la natacién para aplicarlos con seguridad
en la vida cotidiana.

e Mantener habitos de higiene, aseo personal y alimentacidn saludable en la practica diaria

de actividades fisicas.

Planificacién por bloques curriculares:
Eje Curricular Integrador: desarrollar capacidades fisicas y destrezas motrices, cognitivas y socio

afectivas para mejorar la calidad de vida.

Ejes del aprendizaje: Habilidades motrices basicas

Tabla 8. Ejes del aprendizaje

Bloque Destrezas con criterios de desempeiio
curricular de

Cultura Fisica

Movimientos e Correr a diferentes ritmos y velocidades, utilizando las técnicas
naturales basicas en la carrera de relevos (salida, carrera, pase y
recepcion del testigo, y llegada).
e Aplicar técnicas basicas para ejecutar carreras de resistencia y
obstaculos, como parte de la formacion fisica general.
e Resolver problemas de orientacion en el entorno, como
procedimiento adecuado para preservar su seguridad.

e Ejecutar formas basicas de saltar en distancia y altura,
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encaminadas a mejorar la coordinacion.

Ejecutar las formas basicas de lanzamientos, con pelotas de
diferentes pesos y tamafios, aplicando técnicas basicas del
lanzamiento.

Aplicar secuencias de técnicas sencillas con carrera, salto y
lanzamiento.

Emplear habilidades acrobaticas con secuencias de dos y tres
implementos redondos.

Describir en forma correcta los implementos y su utilizacién en
los saltos y lanzamientos como parte de su formacion basica.
Jugar y nadar con técnicas para movimientos de piernas,
brazos, respiracién en diferentes espacios acuaticos, y
compartir sus experiencias de aprendizaje.

Aplicar los fundamentos técnicos basicos de sumersion,
respiracién y sincronizacién de movimiento de piernas, como
medio preventivo de supervivencia en el medio acuatico.
Combinar los movimientos de carrera, salto y lanzamiento en

diferentes planos y escenarios.

Juegos

Practicar tipos de juegos segun la idea: persecucion, relevos,
lanzamiento, rebote, patada.

Practicar juegos con reglas sencillas, en pequenos y grandes
grupos.

Ejecutar juegos para alcanzar goles con pies, de ida y vuelta, en
forma individual y en equipos.

Proponer nuevas reglas para los juegos conocidos, en pequefios
y grandes grupos.

Desarrollar juegos pequefios de: persecucion, colaboracién,
relevos, transporte, salto, lanzamiento, blisqueda, adivinanza,
postas.

Organizar juegos grandes y pequefios, observando las reglas

basicas y normas de comportamiento.
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e Practicar el juego limpio, respetando las reglas de juego.

Movimiento e Ejecutar movimientos de manos libres (roles, rodadas y
formativo, artistico y posiciones invertidas) para desarrollar la flexibilidad y
expresivo agilidad.

e Proponer series de movimientos utilizando diversos
implementos: aros de hula-hula, cuerdas, bastones, panuelos,
globos, pelotas.

e Ejecutar ejercicios aerdbicos en diferentes series como parte de
la formacidn del cuerpo y un estado 6ptimo de salud.

e Estructurar coreografias sencillas con los pasos basicos del
baile y la danza (nacional e internacional).

e Combinar movimientos (saltos, equilibrios y suspensiones) en
aparatos con movimientos (saltos, equilibrios y suspensiones)
sobre elementos del entorno.

e Utilizar posiciones elementales de relajacién corporal, después
de la actividad fisica, en forma correcta.

e Practicar habitos de higiene y normas de comportamiento en
las actividades diarias.

e Conocer distintas formas de encontrar puntos cardinales en

una caminata al aire libre, sin utilizar una brujula.

Fuente: MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL DEPORTE, (2012)

Elaborado por: Investigador

Indicadores esenciales de evaluacién para quinto afio EGB:
e Corre a diferentes ritmos y velocidades, aplicando las técnicas basicas de salida, carrera,
pase del testigo y llegada.
e Aplica fundamentos basicos para ejecutar carreras de resistencia y obstaculos.

¢ Soluciona problemas de orientacidén en el entorno, utilizando medios naturales.
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« Realiza diversas formas de saltar en distancia y altura.

e Ejecuta diferentes formas basicas de lanzamiento.

» Reconoce las caracteristicas de los implementos utilizados.

e Desarrolla técnicas y nada con movimientos coordinados y a diferentes ritmos, juega en
diferentes espacios acuaticos.

e Aplica los fundamentos basicos para desplazarse en el medio acuatico.

« Explica las diferencias entre juegos y disciplinas deportivas.

e Organiza juegos pequefos de: persecucion, colaboracién, relevos, transporte, salto,
lanzamiento, busqueda, adivinanza, relevos.

* Experimenta posibilidades de nuevos movimientos a manos libres.

« Ejecuta series de ejercicios utilizando diversos implementos gimndasticos.

« Varia diversos ejercicios aerdbicos y en circuitos.

e Participa en coreografias con los pasos basicos de bailes y danzas nacionales e
internacionales.

» Combina saltos, suspensiones y equilibrios en diferentes aparatos gimnasticos.

e Aplica posiciones elementales de relajacién corporal, después de la actividad fisica.

* Practica el juego limpio mediante el uso adecuado de las reglas.

e Sabe utilizar la brujula o los puntos cardinales para orientarse en un mapa al salir a

recorrer la naturaleza.

Sexto afio

Objetivos educativos de sexto afio de EGB:

e Dominar las técnicas y habilidades basicas en carreras, saltos y lanzamientos para
desarrollar las capacidades y destrezas individuales.

e Practicar las técnicas basicas de natacién con el fin de desarrollar la coordinacién de
respiracion, patada y braceo.

e Conocer los juegos populares y tradicionales para promover el rescate, practica y
mantenimiento de las diferentes manifestaciones étnicas y culturales.

e Practicar fundamentos basicos de los juegos pequefios y juegos grandes (alcanzar goles
con las manos, con los pies, de ida y vuelta, individualmente y en equipos.

e  Practicar coreografias de bailes y danzas nacionales e internacionales.
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e C(Crear y practicar series gimnasticas con implementos deportivos sencillos, a manos
libres y en aparatos.

e Desarrollar los conocimientos sobre el cuidado del organismo en la practica de la
actividad fisica y preservar el medioambiente.

e Mantener habitos de higiene, aseo personal y alimentaciéon saludable en la practica

diaria de actividades fisicas.

Planificacién por bloques curriculares:
Eje Curricular Integrador: desarrollar capacidades fisicas y destrezas motrices, cognitivas y socio

afectivas para mejorar la calidad de vida.

Ejes del aprendizaje: Habilidades motrices basicas

Tabla 9. Ejes del aprendizaje

Bloque Destrezas con criterios de desempeiio
curricular de

Cultura Fisica

Movimientos e Correr a diferentes ritmos y velocidades, aplicando las técnicas
naturales de salida alta y baja, pase del testigo, zonas de cambio, carrera
y llegada y su aplicaciéon en competencias.

e Aplicar procedimientos técnicos para ejecutar carreras de
resistencia y obstaculos, como base de la formacién fisica
integral.

e Coordinar los movimientos de correr y saltar y correr y lanzar
en diferentes planos y escenarios.

o Ejecutar técnicas basicas de saltar en distancia, altura, para
mejorar la coordinacién motora.

e Ejecutar técnicas de lanzamientos, con pelotas de diferentes
pesos y tamaiios, utilizando el gesto deportivo y las normativas
basicas del lanzamiento.

e Demostrar las secuencias técnicas de correr, saltar y lanzar,

que se aplican en una competencia.
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Ejecutar diferentes habilidades acrobaticas con secuencias de
dos, tres y mas implementos redondos.

Practicar diferentes saltos para ingresar al agua.

Comprender y practicar los fundamentos técnicos basicos del

estilo crol.

Juegos

Practicar diferentes juegos de botear y de patear, dirigidos a
diversas disciplinas deportivas para aplicar los fundamentos
basicos.

Practicar juegos con reglas sencillas, en pequenos y grandes
grupos.

Aplicar fundamentos basicos en deportes como fitbol, voleibol
en juegos especificos, de lo facil a lo dificil.

Practicar juegos grandes orientados a las siguientes disciplinas
deportivas sugeridas: ftbol y voleibol.

Proponer nuevas reglas de aplicacion a los juegos pequefios
ejecutados en clase.

Explicar conceptualmente diferencias entre juegos grandes y

pequeiios, mediante aplicaciones practicas.

Movimiento
formativo, artistico y

expresivo

Experimentar posibilidades para la ejecucién de los
movimientos a manos libres -roles (posiciones y direcciones);
rodadas (diferentes planos); posiciones invertidas (cabeza,
manos); y reacciones (de cabeza, de brazos)- para desarrollar
fuerza, flexibilidad y agilidad.

Efectuar series gimndsticas mediante el uso de diversos
implementos deportivos: aros, cuerdas, bastones, pafuelos,
globos, pelotas; creando nuevas posibilidades de movimientos.

Crear ejercicios aerdbicos para la practica en circuitos como
parte de la formacién corporal y actitudinal.

Proponer y organizar coreografias con los pasos basicos de
bailes y danzas nacionales e internacionales.

Combinar movimientos (saltos, equilibrios, y suspensiones) en
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aparatos: barra fija, barras paralelas, viga de equilibrio u otros.

e Explicar y aplicar posiciones de relajacion corporal general,
después de la actividad fisica.

e Practicar habitos de higiene y normas de comportamiento en
las actividades diarias.

e Experimentar los distintos pasos que se siguen para

determinar el rumbo en un recorrido por la naturaleza.

Fuente: MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL DEPORTE, (2012)

Elaborado por: Investigador

Indicadores esenciales de evaluacion para sexto afio EGB:

e Reconoce y aplica fundamentos técnicos para ejecutar carreras de resistencia y
obstaculos.

e Demuestra formas técnicas de saltar en distancia y altura en trabajos individuales y
grupales.

¢ Ejecuta diferentes formas técnicas de lanzamientos en distancia y precision, aplicados en
competencias.

e Aplica los fundamentos técnicos basicos del estilo crol en diferentes demostraciones.

e Reconocey practica juegos en pequeios y grandes grupos.

e Aplica fundamentos basicos de los deportes: futbol, baloncesto, balonmano y voleibol.

e Propone posibilidades para la ejecucién de los movimientos a manos libres: saltos con y
sin apoyo y equilibrios.

e Ejecuta series gimnasticas utilizando diversos implementos.

e Proponey organiza coreografias con los pasos basicos del baile.

e Practica y explica posiciones de relajaciéon para los diferentes segmentos corporales,
después de la actividad fisica.

e Utiliza su sentido de la orientacion, tomando referencias de los elementos de su entorno

en una salida a la naturaleza.
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Séptimo afio

Objetivos educativos de séptimo afio de EGB:

e Evidenciar el desarrollo de técnicas basicas y especificas, conocimientos, habilidades y
capacidades para ejecutar las carreras, los saltos y los lanzamientos.

e Rescatar y compartir los juegos tradicionales y populares como un medio idéneo para la
formacion fisica y su proyeccién a la actividad deportiva.

e Demostrar dominio en el manejo de implementos y aparatos gimndsticos para su
correcta utilizacion en las actividades deportivas y recreativas.

e Manejar con fluidez los elementos gimnasticos basicos (pelotas, clavas, aros, cuerdas y
cintas) a través de series gimnasticas estructuradas.

e Construir implementos deportivos sencillos y explicar su utilidad y ejecucién de series
con material reciclable y de bajo costo.

e Crear y practicar series gimnasticas a manos libres y en aparatos para lograr una
formacion deportiva especifica.

e Reconocer y aplicar pasos en la creacién de coreografias de los bailes nacionales e
internacionales y de la danza popular.

e Mantener habitos de higiene, aseo personal y alimentacion saludable en la practica

diaria de actividades fisicas.

Planificacién por bloques curriculares:
Eje Curricular Integrador: desarrollar capacidades fisicas y destrezas motrices, cognitivas y socio

afectivas para mejorar la calidad de vida.
Ejes del aprendizaje: Habilidades motrices basicas y especificas

Tabla 10. Ejes del aprendizaje

Bloque

curricular de - ~
Destrezas con criterios de desempeiio

Cultura Fisica

e Demostrar y explicar procedimientos técnicos para ejecutar

carreras, saltos y lanzamientos en competencias.
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Movimientos

naturales

Relacionar y aplicar procedimientos técnicos para ejecutar
carreras de velocidad, resistencia y relevos, como base de la
formacion fisica general

Relacionar y aplicar procedimientos técnicos para ejecutar
saltos (alto y largo), como base de la formacidn fisica general.
Relacionar y aplicar procedimientos técnicos (precision y
distancia) para ejecutar lanzamientos de la pelota, como base
de la formacidn fisica general.

Explicar y aplicar las formas conocidas para orientarse en el
entorno como procedimiento adecuado en actividades
extracurriculares.

Demostrar las diferentes posibilidades de ingresar al agua y
ejecutar saltos y clavados.

Aplicar los fundamentos técnicos basicos del estilo crol o libre.

Juegos

Adaptar diferentes juegos de lanzar, de botear y de patear a
diversas  disciplinas  deportivas, = determinando  sus
fundamentos basicos.

Demostrar y practicar juegos grandes con reglas sencillas.
Practicar juegos orientados a las siguientes disciplinas
deportivas sugeridas: fatbol, baloncesto y voleibol.

Plantear nuevas reglas para los juegos conocidos y aplicados en
clase.

Aplicar fundamentos basicos en los juegos grandes de
iniciacidn deportiva sugeridos: fatbol, baloncesto y voleibol.
Participar en la organizacién de competencias deportivas al

interior de la institucién educativa.

Demostrar las diferentes posibilidades de ejecutar ejercicios
combinados: a manos libres, con implementos y en aparatos.

Crear secuencias de movimientos en series gimnasticas,
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Movimiento utilizando diversos implementos: aros, cuerdas, bastones,
formativo, artistico y pafiuelos, globos, pelotas.
expresivo e Construir implementos sencillos para su aplicacién en la clase
de Educacion Fisica.
e Proponer y organizar coreografias con los pasos basicos del
baile nacional, danza popular y danza moderna.
e Combinar movimientos (saltos, equilibrios, y suspensiones) en
aparatos: barra fija, barras paralelas, viga de equilibrio u otras.
e Determinar y explicar técnicas de relajacion, con los diferentes
segmentos corporales, después de la actividad fisica.
e Practicar habitos de higiene y normas de comportamiento en
las actividades diarias.
e Experimentar y aplicar en una salida a la naturaleza los
distintos pasos que se siguen para determinar el rumbo en una

caminata.

Fuente: MINISTERIO DE EDUCACION, MINISTERIO DEL DEPORTE, (2012)

Elaborado por: Investigador

Indicadores esenciales de evaluacién para séptimo afio EGB:

e Caracteriza y demuestra procedimientos técnicos y tacticos para ejecutar carreras y saltos.

e Explica y aplica las formas conocidas para orientarse en el entorno.

e Sugiere y demuestra diferentes posibilidades de ingresar al agua y ejecutar saltos y
clavados.

e Aplica los fundamentos técnicos basicos del estilo crol.

e Adapta diferentes tipos de juegos a disciplinas deportivas y reconoce los fundamentos
basicos.

e Demuestra y practica juegos grandes aplicando reglas sencillas.

¢ Demuestra posibilidades de ejecutar series de ejercicios combinados.

e Crea posibilidades de movimientos en series gimnasticas con implementos sencillos.

e Propone y organiza pequefias coreografias con base en los bailes nacionales e

internacionales y la danza folclérica.
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¢ Combina movimientos en aparatos, aplicando fundamentos técnicos en saltos, equilibrios y
suspensiones.

e Explica y aplica técnicas de relajacion corporal.

e Utiliza su sentido de la orientacion, tomando referencias de los elementos de su entorno en

una salida a la naturaleza.

3.2. Estado del Arte

Con la finalidad de obtener informacién que pueda servir como guia para el presente estudio, se

investigd sobre el tema, se obtiene lo siguiente:

Se ubicd un estudio muy similar, perteneciente a la Facultad de Cultura Fisica de Villa Clara y sus

Sedes Universitarias de Cuba, en la cual concluye con:

1. La confeccién de la multimedia educativa como via para la preparacién de las clases y la auto
preparacion de los estudiantes facilita el proceso de ensefianza - aprendizaje de la asignatura Deporte
Elegido especialidad Tenis de Campo suple la insuficiencia de bibliografia especializada en la Facultad

de Cultura Fisica de Villa Clara y sus Sedes Universitarias.

2. El analisis de los elementos tedricos sobre la clasificacién del software educativo, permitié tipificar a
la multimedia para confeccionada sobre el programa Neobook, como un Libro electrénico. (Toledo,

S.F)

De acuerdo a lo mencionado por el autor, la multimedia educativa es una herramienta que facilita
el proceso de ensefianza-aprendizaje y de auto preparaciéon en un deporte especifico, suple de esta
forma la falta de informacidén bibliografica. Para este caso el objetivo se centr6 en la generacién de

informacion.

A nivel de Ecuador se ubicé una tesis desarrollada por la Escuela Politécnica del Ejército,
denominada: “Desarrollo de un curso e-learning utiliza el método ergoglifico apoyado en un cd
interactivo caso practico: asignatura de ingenieria de software 1“ cuyos autores Del Castillo, A,;
Carrera, H., (2009), mencionan como conclusiones generales:

La educacién E-learning sin duda puede aplicarse para la educacion técnica, solo que se debe

tomar en cuenta, con las herramientas o tecnologia adecuada para obtener un

aprovechamiento 6ptimo.
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Esta nueva tecnologia con el pasar del tiempo no reemplazard al aula sino que simplemente la

educacion se trasladara a nuestro lugar de trabajo u hogar.

En este caso, los autores se centran en las herramientas y la tecnologia de la nueva era en
educacién, pues no necesariamente una persona que quiera aprender debe estar en un aula, con
estas herramientas interactivas generadas y un computador se aplica el auto aprendizaje que es un

modelo de investigacion.

En la PUCESA se consultd la tesis con el titulo "Disefio y elaboracidon de Guias Didacticas y Material
Multimedia para el Centro de Capacitacion en la Escuela de Sistemas de la PUCESA”, que trata sobre
la creacién de una herramienta didactica para un centro de capacitacion, ésta concluye con:

La implantacidén de este Sistema de Multimedia proporcionara grandes ventajas al usuario, al facilitar el
proceso ensefianza - aprendizaje debido a que es un medio rapido, visual aumentando la interaccién
con la practica. Los materiales didacticos tradicionales no llaman la atencién a los estudiantes tales

como: carteles, acetatos y clase normal. (Maroto & Sanchez, 2004)

Se toma como referencia este estudio, ya que concluye que ésta herramienta facilitara el proceso
de ensefanza aprendizaje por ser interactivo, deja de lado la educacién tradicional que no es

motivante.

Finalmente, si bien es cierto, cada uno de los estudios presentados se aplica en areas de nivel
universitario, aportan positivamente en el desarrollo del presente proyecto, ya que estos concluyen
que los softwares educativos se enfocan a temas especificos y compensan la falta de herramientas
educativas para fortalecer el conocimiento técnico. Asi también, se evidencia que las herramientas
tecnolégicas son aprovechadas 6ptimamente en temas que no son muy estudiados, ya que en el
mercado no existe la posibilidad de adquirir un software con actividades determinadas; por lo
mismo, esta herramienta puede ser utilizada como aporte de auto educacién en cualquier lugar, no
necesariamente en un aula. Estos datos permiten sustentar el desarrollo del software enfocado al
area de cultura fisica, ya que aborda una materia en particular con temas especificos determinados
por el Ministerio de Educacion, para lo cual se aprovechard la tecnologia y las herramientas

disponibles para la aplicacién.
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Capitulo 4

Metodologia

La metodologia esta compuesta por técnicas, instrumentos y métodos para establecer las fuentes
importantes de informacién con el objetivo de identificar claramente el problema, analizar las causas

que lo originaron y con los datos recopilados presentar la propuesta de solucion.

4.1. Diagnéstico

La era de la tecnologia obligé que varias dreas cambien dramaticamente. Este es el caso de la
educacion, puesto que tradicionalmente ésta contemplaba el uso de la pizarra, el texto, un cuaderno y

el docente.

En la actualidad, la educacién se renueva a pasos agigantados, tanto es asi que una aplicaciéon
tiene poca durabilidad porque una nueva y superada aplicacién estd en desarrollo. Hoy, ésta se
apoya en herramientas educativas diferenciadoras como: pantallas interactivas, herramientas
educativas en 3D, softwares especificos, entre otras que aplican tecnologia, constituyéndose asi en los
nuevos elementos para ser aprovechados en el proceso educativo, lo que significa un esfuerzo extra

por parte de los docentes para su aplicacién en materias conocidas inicamente por la practica fisica.

Para cubrir este espacio, se presenta el presente proyecto con la finalidad de darle mayor
importancia a la asignatura de cultura fisica, para despertar en los nifios el amor y conocimiento por
el deporte, combinada con la tecnologia. Como parte del diagndstico se describe los resultados

obtenidos en las encuestas aplicadas a estudiantes y docentes:
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Resultados Encuesta Preliminar a Estudiantes

Pregunta 1: ;Te gusta participar en las actividades que se realizan en la hora de Cultura Fisica

(ejercicios y practicas deportivas)?

Tabla 11. Participacion en actividades de cultura fisica

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTA 17 68%
NO ME GUSTA 5 20%
NO ES IMPORTANTE 0%
ME SIENTO OBLIGADO 3 12%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Esta respuesta seria importante analizarla con mas detenimiento, pues a la mayoria de los nifios
les gusta participar en cultura fisica, sin embargo, el 32% no les gusta y se sienten obligados.
Posiblemente existen otros aspectos que estan afectando por ejemplo existen chicos cuyos padres no
fomentan la actividad fisica dentro de su vida y pasan el tiempo sentados frente al televisor jugando

con una consola. Es aqui donde se puede motivar la costumbre del ejercicio en la unidad familiar.

Pregunta 2: ;Conoces las actividades que deberias realizar en esta asignatura, segtiin tu edad?

Tabla 12. Conocimiento de actividades

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 15 60%
NO 7 28%
DESCONOZCO 3 12%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Estas respuestas evidencian que en la institucién educativa pueden existir aspectos negativos que

afecta esta percepcion, pues el 60% considera que si conocen las actividades que deberian realizar.
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La institucién no tiene como norma informar al estudiante lo que se realizard durante el periodo
escolar, inicamente se les informa a nivel general lo que se realizara en la hora de la asignatura sin
que el estudiante tenga una herramienta informatica donde consultar el pensum de estudio que va a

recibir detalladamente para preparase antes de la hora clase o investigar al respecto.

Pregunta 3: ;El profesor de Cultura Fisica te brinda confianza para que consultes dudas de las

actividades que se realizan?

Tabla 13. Confianza para consultar dudas al profesor

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
SIEMPRE 16 64%
CASI SIEMPRE 8 32%
NO SIEMPRE 1 4%
NUNCA 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Esta pregunta es muy positiva, pues se evidencia que la relacién con el profesor es muy buena lo
que les permite consultar sus dudas. Sin embargo es necesario propender a la totalidad de confianza
de los estudiantes con el profesor pues la educacién en el centro educativo particular es

personalizada y debe mejorar su eficiencia.

Pregunta 4: ;Te gustaria disponer de una herramienta (cd) que te permita consultar los

diferentes deportes que podrias practicar segiin tu edad?

Tabla 14. Herramienta para consultar deportes

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTARIA 22 88%
NO ME GUSTARIA 2 8%
NO ES IMPORTANTE 1 4%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Cuando se les plante6 la pregunta, si les gustaria disponer de una herramienta (cd) que les
permita consultar los diferentes deportes que podrias practicar segin su edad, la respuesta es muy
alentadora, se considera que el 88% que a los nifios les gusta interactuar con la tecnologia. Se debe
aprovechar que los nifilos de este tiempo tienen mayor actitud y aptitud para desarrollar el

aprendizaje con la ayuda de la tecnologia.
Pregunta 5: ;Quisieras conocer informacién muy especifica de cada deporte?

Tabla 15. Informacién especifica de cada deporte

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTARIA 24 96%
NO ME GUSTARIA 1 4%
NO ES IMPORTANTE 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Esta respuesta es muy favorecedora para el proyecto que se esta estudiando, pues tienen el
interés un 96% de los estudiantes de conocer sobre informacién especifica de deportes. Se debe
aprovechar la curiosidad innata de los nifios que como esponja absorben la informacién que est4 a su

alrededor y es nuestro deber como maestros canalizar a informacién a recibir.

Pregunta 6: ;Crees que se puede combinar la asignatura de computacién y de cultura fisica?

Tabla 16. Combinacién de la asignatura de computacién

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 4 16%
NO 21 84%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

El 84% de los estudiantes no perciben lo importante de la tecnologia y el auto aprendizaje de
varias asignaturas. La costumbre de que la Cultura Fisica sea entendida como una hora de juego y
relax de las horas de clase y su desarrollo solamente practico ha creado este paradigma de que la
cultura fisica no tiene bases cientificas, pero la verdad es otra que debe ser impartida a los

estudiantes.

Pregunta 7: ;Te gustaria realizar tareas (consultas) de cultura fisica, utilizando un CD interactivo
como guia?

Tabla 17. Tareas de cultura fisica utilizando CD

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 24 96%
NO 1 4%
DESCONOZCO 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Es otra de las respuesta alentadora para el presente proyecto, pues el 96% de los nifios ratifica
que si les gustaria contar con una herramienta guia. A los estudiantes les gusta estar un paso adelante
en la tecnologia y qué mejor manera de aprovecharlo otorgandoles una herramienta que les guie para
realizar sus tareas estudiantiles.

Pregunta 8: ; Tt posees un computador en casa que lo utilices para realizar tus tareas?

Tabla 18. Disponibilidad de computador en casa

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
SI POSEO 20 80%
NO POSEO 5 20%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:
Esta respuesta favorece a la aplicacion del proyecto, pues el 80% de los nifios podria utilizar el CD
en casa para la realizacién de tareas y consultas de cultura fisica. Debemos tomar en cuenta que el

computador es una herramienta irremplazable para las tareas estudiantiles de hoy en dia.

Pregunta 9: ;Quisieras aprender sobre actividades relacionadas con el deporte desde tu hogar

donde puedas utilizar el computador?

Tabla 19. Aprendizaje de actividades relacionadas con deporte

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
S 20 80%
NO 5 20%
DESCONOZCO 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Es decir que el 80% de estudiantes que poseen computador también quisieran aprender sobre
actividades relacionadas con el deporte desde su hogar donde pueden utilizar el computador. Las
respuestas tienen coherencia. Es factible seglin las respuestas receptadas implementar el software

para su aplicacion en la asignatura de cultura fisica.

Pregunta 10: ;Consideras que existe espacio suficiente en tu escuela para realizar varios
deportes?

Tabla 20. Espacio suficiente en la escuela

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 19 76%
NO 6 24%
DESCONOZCO 0%
TOTAL 25 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Esta es una percepcion del 19% de los estudiantes, posiblemente no han tenido la oportunidad de

conocer otras instituciones con espacios acordes a las actividades deportivas que les gusta practicar.

Resultados Encuesta a Docente-Director

Pregunta 1: ;Le gusta participar en las actividades que se realizan en la hora de Cultura Fisica

(ejercicios y practicas deportivas)?

Tabla 21. Participacion en actividades de cultura fisica

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTA 3 60%
NO ME GUSTA 1 20%
NO ES IMPORTANTE 0%
ME SIENTO OBLIGADO 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Existe un profesor de Cultura Fisica para los tres grados, los tutores en varias ocasiones
reemplazan al docente por actividades propias de la institucién; sin embargo, de acuerdo a esta

respuesta no todos tienen la apertura para trabajar con los estudiantes en actividades fisicas.

Pregunta 2: ;Conoce las actividades que deberian realizar los estudiantes en esta asignatura,
segun su edad?

Tabla 22. Conocimiento de actividades

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 3 60%
NO 2 40%
DESCONOZCO 0 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Esta respuesta se relaciona directamente con la pregunta anterior, puesto que el 60% de quienes
les gusta participar en las actividades fisicas, conocen lo que se realiza en esta asignatura. Si el
remplazo del docente de la asignatura es permanente, la planificacién curricular debe estar dispuesta

para el uso en estos casos, situacidén que no se la improvisa en actividades a los estudiantes.

Pregunta 3: ;Considera que el profesor de Cultura Fisica brinda confianza a los estudiantes para

qué consulten dudas de las actividades que se realizan?

Tabla 23. Confianza para consultar dudas al profesor

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
SIEMPRE 4 80%
CASI SIEMPRE 1 20%
NO SIEMPRE 0%
NUNCA 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Con las respuestas obtenidas, se evidencia que existe la percepciéon de confianza entre los

estudiantes y docente.

Pregunta 4: ;Le gustaria disponer de una herramienta (cd) que permita consultar los diferentes

deportes que podrian realizar los estudiantes segtin su edad?

Tabla 24. Herramienta para consultar deportes

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTARIA 4 80%
NO ME GUSTARIA 0%
NO ES IMPORTANTE 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Las personas encuestadas consideran que el contar con una herramienta (cd) que les permita

consultar los diferentes deportes, puede aportar a que conozcan mas sobre las actividades que

realizan los estudiantes.

Pregunta 5: ;Quisiera conocer informaciéon muy especifica de cada deporte?

Tabla 25. Informacion especifica de cada deporte

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTARIA 4 80%
NO ME GUSTARIA 1 20%
NO ES IMPORTANTE 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador.

ANALISIS E INTERPRETACION:

La respuesta a esta pregunta es muy favorable, pues a pesar de no estar involucrados

directamente con la asignatura, tienen interés por conocer y aprender.

Pregunta 6: ;Cree que se puede combinar la asignatura de computacién y de cultura fisica?

Tabla 26. Combinacién de la asignatura de computacion

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 5 100%
NO 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador.
ANALISIS E INTERPRETACION:
Como docentes y por la preparaciéon constante en herramientas educativas, conocen que estas

asignaturas pueden combinarse y aportan positivamente para el cumplimiento de los objetivos.
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Pregunta 7: ;Considera que a los estudiantes les gustaria realizar tareas de cultura fisica,

utilizando un CD interactivo como gufa?

Tabla 27. Tareas de cultura fisica utilizando CD

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 4 80%
NO 1 20%
DESCONOZCO 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador
ANALISIS E INTERPRETACION:

Los docentes conocen que a los estudiantes les gusta interactuar con la tecnologia y saben que
esto les va a motivar a aprender sobre deportes pues en otras asignaturas existen cd de este tipo que

ayudan a los estudiantes y ven el desarrollo que el estudiante puede tener con su utilizacion.

Pregunta 8: ;Considera que la mayoria de estudiantes posee computador en casa que lo utilice en

sus tareas?

Tabla 28. Disponibilidad de computador en casa

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 4 80%
NO 1 20%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador.
ANALISIS E INTERPRETACION:

Los docentes de grado son quienes comparten mucho tiempo con los estudiantes en las aulas y
son quienes pueden percibir si disponen de esta herramienta. La respuesta es muy favorable pues el

CD esta enfocado al uso en casa.
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Pregunta 9: ;Considera que los estudiantes quisieran aprender sobre actividades relacionadas

con el deporte desde su hogar donde puedan utilizar el computador?

Tabla 29. Aprendizaje de actividades relacionadas con deporte

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
S 4 80%
NO 1 20%
DESCONOZCO 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Segin el criterio de los docentes considera que el 80% de estudiantes quienes poseen
computador son quienes también tendrian interés en aprender sobre deportes al utilizar el CD desde

Su casa.

Pregunta 10: ;Considera que existe espacio suficiente en tu escuela para realizar varios
deportes?

Tabla 30. Espacio fisico en la escuela

OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 2 40%
NO 3 60%
DESCONOZCO 0%
TOTAL 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:
La respuesta emitida por los docentes es preocupante, pues son ellos quienes utilizan la
infraestructura de la institucion para las multiples actividades que planifican; sin embargo, desde su

perspectiva el espacio no es suficiente para la practica de deportes.

Con el objetivo de obtener un panorama completo de las respuestas emitidas, se agrupan los

resultados positivos obtenidos en el siguiente grafico:
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Tabla 31. Resumen de respuestas

RESPUESTAS | RESPUESTAS
POSITIVAS POSITIVAS

PREGUNTAS ESTUDIANTES| DOCENTES
1. Participacion en las actividades que se realizan en la hora de
Cultura Fisica. 68% 60%
2. Conocimiento de las actividades que se realizan en esta materia.

60% 60%
3. Confianza que brinda el profesor de Cultura Fisica. 64% 80%
4.  Accesibilidad de una herramienta (cd) que permita consultar los
diferentes deportes 88% 80%
5. Disponibilidad para conocer informacion muy especifica de cada
deporte 96% 80%
6.  Combinacion de la materia de computacion y de educacion fisica

16% 100%
7. Percepcion para realizar tareas de educacion fisica, utilizando un
CD interactivo como guia 96% 80%
8.  Consulta sobre acceso de computador en casa para realizacion
de tareas 80% 80%
9.  Aprendizaje sobre actividades relacionadas con el deporte desde
el hogar 80% 80%
10. Percepcion de espacio suficiente en la escuela para realizar varios
deportes 76% 40%

Elaborado por: Investigador

Segun la tabla 24, la respuesta con menor porcentaje emitido por los estudiantes es el
relacionado con la combinacion de las asignaturas de computacién con la de cultura fisica, segin su

percepcién considera que no se lo puede realizar.

La respuesta de docentes con menor porcentaje es el relacionado con el espacio fisico de la

institucion, ellos consideran que no es suficiente.

A continuacioén, se presenta la ilustracién 1 con las respuestas positivas emitidas tanto por los

estudiantes como por los docentes y se analiza cada una de ellas:
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Ilustracion 1. Resumen de respuestas

Comparativo encuestas estudiantes y docentes
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Elaborado por: Investigador

Analisis de resultados obtenidos en las encuestas

Las aplicaciones de la encuesta arrojan los siguientes resultados:

- El 68% de los niflos encuestados les gusta participar en actividades de la asignatura de
cultura fisica. La respuesta emitida por los docentes es del 60%, no se evidencia mayor diferencia;
sin embargo, podria mejorar.

- El 60% de los nifios mencionan que conocen las actividades que deben realizar; sin embargo,
lo mas seguro es que desconozcan el plan curricular disefiado para su edad y grado. Estan
acostumbrados a realizar los tipicos ejercicios en base a una explicacién previa por parte del
profesor. La respuesta emitida por los docentes también corresponde al 60%, pues quien conoce el
plan curricular es el docente de la asignatura.

- El 64% de los estudiantes tiene confianza para consultar dudas al profesor de la asignatura.
La percepcion de los docentes es mejor con el 80%. La percepcidn de los estudiantes podria mejorar,

es importante analizar las razones.
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- El 88% de los nifios mencionan que les gustaria contar con una herramienta CD para
consultar de los diferentes deportes que podrian practicar. Los docentes tienen la misma percepcién
con el 80%.

- El 96% de los estudiantes mencionan que les gustaria conocer acerca de informacién muy
especifica de los deportes. Las respuestas emitidas por los estudiantes son muy alentadoras, puesto
que los docentes en un 80% se encuentran interesados. Esta respuesta es bastante obvia, pues son
los estudiantes quienes gustan de los deportes.

- El 16% de los estudiantes mencionan que no consideran que se puede combinar las
asignaturas de computacidn y de cultura fisica. Esto se debe posiblemente a la falta de oportunidad
de utilizar otras herramientas. Contrariamente, el 100% de los docentes afirman que si se puede
combinar, estas respuestas se deben a que son profesionales en sus areas y han tenido la oportunidad
de utilizarlo.

- El 96% de estudiantes comentan que les gustaria realizar tareas de cultura fisica, utilizando
un CD interactivo como guia. Segun la percepcion de los docentes, el 80% consideran que les gustaria
utilizarlo.

- El 80% de los estudiantes y docentes mencionan que si disponen de un computador en casa
para realizar sus tareas. Esta respuesta coincide totalmente. Es muy favorable la respuesta pues
permitira aplicar la herramienta seguin se lo ha definido.

- Muy similar a la respuesta anterior, el 80% de los estudiantes mencionan que quisieran
aprender sobre actividades relacionadas con el deporte desde su hogar donde puedas utilizar el
computador. Los docentes en un 80% también consideran esta situacidn.

- El 76% de los estudiantes consideran que tienen espacio suficiente en la institucién para
realizar varios deportes. Los docentes contrariamente opinan en un 40% que disponen de espacio en
la instituciéon. La respuesta emitida por los nifios se centra a las actividades limitadas que han
realizado; sin embargo, los docentes consideran que el espacio no es suficiente.

- A nivel general, existe motivacidn por parte de los nifios en aprender desde la casa con una

herramienta de apoyo.

4.2. Método aplicado

El desarrollo propuesto se sitda en el paradigma critico-propositivo, por el analisis de las causas

que genera el desconocimiento del uso de herramientas tecnolégicas para una asignatura en
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especifico. Los datos obtenidos permitieron tomar decisiones que favorezcan el desarrollo de sus

habilidades y destrezas en base al uso de esta herramienta que tiene un costo accesible.

4.2.1. Enfoque

Tecnolégico: Parte de un disefio de ingenieria de software, establece las etapas de
aplicacion de cada una de las areas que la contiene.

Aplicada: Software para uso en aulas por los estudiantes de cultura fisica.

4.2.2. Métodos

El método general aplicado en la presente investigacion es el estudio descriptivo, ya que describe
los hechos tal y como son observados en la instituciéon educativa, sobre el cumplimiento del plan
curricular, uso de espacios fisicos, interés de los nifios, entre otros aspectos.Sin embargo, se hace

necesario aplicar otras metodologias que aportaran a la investigacion.

El método inductivo, éste es un procedimiento que va de lo individual a lo general, ademas de ser
un procedimiento de sistematizacién que, a partir de resultados particulares, intenta encontrar

posibles relaciones generales que la fundamenten.

El método deductivo es el procedimiento racional que va de lo general a lo particular, posee la

caracteristica de concluir deducciones verdaderas, si la premisa lo que lo origin6 también lo son.

El método analitico, consiste en descomponer el todo en sus partes, con el Unico fin de observar la

naturaleza y los efectos del fenémeno.

El método sintético es un proceso de razonamiento que reconstruye un todo, considera lo

realizado en el método analitico

Para el desarrollo del software se ha utilizado el Neobook. Esta es una herramienta de autor que

permite manejar elementos multimedia, en la creacién de nuevos productos. Las distribuciones del

software hasta las V5, se las encuentra libremente. Se puede trabajar con texto, imagen estatica,
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imagen dinamica, sonido, video y enlaces hipertextuales (hipertextos e hipervinculos). La utilizacién

de cédigos es minima, ya que la programacion esta orientada a objetos.

Para el desarrollo del software, se utilizé el disefio instruccional PRADDIE (por las iniciales de sus
etapas en inglés para Pre Analisis, Analisis, Disefio, Desarrollo, Realizacion y Evaluacion), este es un
modelo, propuesto por Cookson (2003), como una adaptaciéon del modelo ADDIE. La descripcién de

cada una de las etapas se encuentra detallada en el punto 4.2.4. Métodos de desarrollo del software.

. Pre Andlisis: En esta etapa se estructurd el marco general para la aplicacion especifica del
disefio y se establecen los resultados esperados en base a los objetivos planteados. En esta etapa se
investigé la necesidad que existia en la unidad educativa Nueva Era en lo que refiere a la asignatura

de cultura fisica, asi como la apertura de las autoridades para poder implementar una solucién.

. Andlisis: Esta fase contempl6é la evaluacion de los aspectos mas importantes a ser

considerados para la continuidad del desarrollo, estos aspectos son los siguientes:

Tabla 32. Aspectos considerados para el desarrollo

DISPONIBILIDAD DE INFRAESTRUCTURA DE EQUIPOS
Es importante conocer si la institucién posee los equipos para el uso de la herramienta

educativa.

Equipos en la | La instituciéon posee 7 computadores que son utilizados por los
institucién: estudiantes, durante la hora de computacién.
Los computadores disponen Windows 95 o superiores y estan aptos

para ser utilizados con el CD.

Equipos en el | Para conocer si los estudiantes disponian de computadores en el hogar,
hogar: se hace referencia a la encuesta de diagnéstico aplicada, donde se

evidencia que el 80% de estudiantes dispone del equipo en sus hogares.

CONTENIDOS ACADEMICOS
Al concluir el periodo escolar 2014-2015, se evidencié en las calificaciones que los
estudiantes obtuvieron 66% en conocimientos teéricos de los deportes. Los temas estan
basados en la Planificaciéon Curricular aprobada por el Ministerio de Educacién para

Educacion Basica, descrito al detalle en el punto 3.1.3. El bloque curricular de Cultura
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Fisica se basa en: movimientos naturales, juegos, movimiento formativo, artistico y
expresivo. También se dialogd con los docentes de esta materia quienes determinaron

las areas que los estudiantes presentan dificultades técnicas.

5TO GRADO Atletismo
Orientacién en el entorno
Carrera de relevos

Evaluaciéon

6TO GRADO El calentamiento

Ejercicios especificos

7MO GRADO | Carrera

Lanzamientos

El atletismo en la antigiiedad
El atletismo moderno
Disciplinas y ubicacién

Saltos

ANALISIS DEL USUARIO
El tercer aspecto que se analizé fueron los usuarios hacia quienes estd dirigido la

herramienta. Docentes y estudiantes.

Docentes Ensefianza de aspectos técnicos de los deportes

Estudiantes Aprendizaje aspectos técnicos de los deportes

Elaborado por: Investigador

. Disefio: En esta fase se selecciondé la informacién necesaria y a la vez se estructuraron los
primeros bosquejos de la aplicacién intentando determinar la interaccién entre cada uno de ellos y el
proceso a seguir para su desarrollo. Se buscan los recursos necesarios para el desarrollo, como son
videos, audio, texto, entre otros recursos y finalmente se plantea los primeros disefios de la interfaz

de usuario para estudiantes y profesores.

Esta informacién se encuentra descrita en el punto 4.2.4.3. Disefio Inicial del Software y contempla

requisitos de funcionalidad y de no funcionalidad del software. A continuacidn, en el punto 4.2.4.4.

Arquitectura del software se detalla:
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Ilustracion 2. Arquitectura del software

¢ modelo de interfaz,
tamanio de letras,
graficos, organizacion,
presentacion, lenguaje

¢ Pagina de inicio, unidades,
contenidos por unidad

e Principal y
por grados

¢ Pagina de inicio, unidades,
contenidos por unidad

Elaborado por: Investigador

. Desarrollo: En este punto, se toma muy en cuenta todas las etapas anteriores, se inici6 con la
estructuracion del software en general incluye los recursos de aprendizaje que se espera
proporcionar utilizando las herramientas de Neobook y otras que nos permitieron ajustar de mejor

manera el software segtin las necesidades.

. Realizacién: En esta fase se conjuga finalmente todo el material antes mencionado y se
presenta el producto final el cual fue revisado por los usuarios y previamente autorizado tomando en
cuenta la malla curricular vigente teniendo como resultado el cd interactivo. Se presenta en detalle

en el punto 5.1.1.Presentacion del software

. Evaluacién: En esta etapa se realizan todas las pruebas necesarias del producto final, se toma
en cuenta los criterios de los usuarios quienes lo utilizaron. Para liberar el producto, se aplica una
evaluacién tanto a docentes y estudiantes quienes lo utilizaron obteniendo un resultado positivo por
parte de los docentes de 9,66 y de estudiantes de 9,85, aspecto descrito en el punto 5.2.1 Evaluacion

del software educativo.
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4.2.3. Técnicas e Instrumento de recoleccion de datos
o Encuestas
Se ha definido un formato de encuesta para docentes y para la aplicacién a los nifios que sea muy

comprensible y sencilla para su edad, pero que aborda el tema investigado.

La encuesta estd definida a estudiantes de quintos, sextos y séptimos afios, asi como a los

docentes que se relacionan con esta asignatura.

Tabla 33. Nuiimero de encuestados

Encuestados Grados No.
Estudiantes
Quinto 7
Estudiantes Sexto 8
Séptimo 10
Tutores de grado 3
Docente de Cultura 1
Docentes
Fisica
Director 1
Total 30

Elaborado por: Investigador

La poblacién encuestada fue del 100%.

e (Cuestionario

Como instrumento de recoleccién de datos, se generd un formato de encuestas para estudiantes

y docentes (Apéndice Ay B).

4.2.4. Métodos de desarrollo del software

El desarrollo de la herramienta contempla varias etapas que se las describe a continuacion.
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4.2.4.1. Estructura del software

Para este desarrollo, se detectaron 2 grupos de beneficiarios de la herramienta educativa:

Estudiantes: Fortalecer habilidades y destrezas del area de
Cultura Fisica. Son quienes aplicaran las actividades

descritas en el CD.

Docentes-Director: Disponer de una herramienta guia para fortalecer

conocimientos y actividades de los estudiantes.

4.2.4.2. Capacidad de desarrollo del software

o El presente proyecto busca el desarrollo de un software que englobe diversos recursos
didacticos multimedia, relacionados a la asignatura de cultura fisica, para ser aplicados

dentro del proceso de ensefianza aprendizaje de esta asignatura.

o Todo el contenido esta dividido por unidades comprendidas en el plan curricular de cultura

fisica, para estudiantes de quinto, sexto y séptimo afio.

e El presente software es una guia auto educativa donde el estudiante encontrara la teoria

necesaria para complementar el aprendizaje de cultura fisica.

No capacidad de desarrollo del software

e El proyecto por ser destinado a refuerzo educativo, no llevara un registro de estudiantes que

lo utilizaron.

e Norespaldara la informacién de su utilizacién.

e No evaluara los resultados.
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4.2.4.3. Diseiio inicial del software

Esta etapa es muy importante dentro del desarrollo de software, en la misma se describe los
requisitos funcionales y no funcionales, arquitectura del software y disefio de comunicacién que debe

de contemplar el software. En otras palabras, contempla un boceto general de lo que contendra.

Requisitos de funcionalidad del software

Estos requisitos basicamente nacen de la investigacion orientada al comportamiento actual de los
estudiantes y como ellos captan mejor los contenidos, asi como también el estudio de las nuevas
metodologias de ensefianza, en conclusion, los requisitos funcionales establecen el comportamiento

del sistema y su estructura basica.

Objetivos: Captar la atencion del estudiante

Retener de mejor manera la informacion.
Caracteristicas:  Texto con informacién clara y sencilla

Imagenes en video y movimientos

Sonidos atractivos acorde a la edad de los estudiantes

Disponibilidad y portabilidad para quien lo requiera

o Elsoftware de cultura fisica contendra al inicio una pantalla de bienvenida.

e Mends con accesos simples, iconos amigables.

e Acceso directo a los contenidos mediante los botones, los cuales dirigirdn al contenido de
quinto, sexto y séptimo afio.

e Se desarrolla el sistema en base al uso de diferentes recursos multimedia, se emplea gréaficos,
imagenes, sonidos, videos educativos.

e Elsistema presenta un entorno grafico amigable y sencillo.

o El sistema estd desarrollado en base de un entorno visual, permite la interaccién entre el

estudiante y la aplicacién, que incluye ventanas, botones, etc.
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Requisitos de no funcionalidad del software

En esta etapa se establecen las propiedades emergentes del sistema, estos requisitos nacen de

la investigacidn sobre el desarrollo de software y sustenta el objetivo que se espera alcanzar.

Caracteristicas:

4.2.4.4. Arquitectura del software

El software no brinda seguridad en el uso, pues esta abierto a quien lo

requiera. No contiene informacion confidencial

El software esta desarrollado para ser ejecutado en cualquier distribucion Windows, asi como

también en Linux siempre y cuando tenga instalado Wine.

El programa final es un ejecutable y disponible para las siguientes plataformas

Hardware

(Minimo)

Software

Computadora funcional con pantalla, teclado, mouse, parlantes.
PC compatible x86 (i386, 1486, Pentium I, II, III, IV, K6, K6-2,
Duron, Athlon, etc.) x64 (core i3, core i5, core i7, etc.) En
conclusién al ser un ejecutable es compatible con cualquier
arquitectura de computador, tanto de escritorio como portatil.
Se ejecuta desde el mismo cd, pero si se lo dese acopiar al
computador es necesario 412 Mb libres en el disco duro.

Minimo en memoria 500 Mb

Windows XP, Vista, 7,8 y 10

Linux (kernel > 2.0) con libreria grafica QT, cualquier

distribucién siempre y cuando tenga instalado Wine.
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A. Diseiio de comunicacion

Modelo de interfaz
Dentro del disefio comunicacional se plante6 los estdndares del software, la misma que al ser

interactiva, se contempla los siguientes parametros de accesibilidad y de uso:

Tamaiio de las letras
El tamafio de las letras es de 11 y en la mayoria de texto se usa Times New Roman, pero en

algunos casos se usa Arial y predomina el texto en color negro.

Tamaiio de graficos

Los graficos tendran un tamafio acorde al tamafio de las ventas y seran de facil visualizacidén.

Organizacion y presentacion
La mayoria de las pantallas estan ordenas y se trata de mantener para cada curso una forma

estandar, lo que facilitara la comprension de las unidades.

Lenguaje
En su totalidad el software estd en lenguaje espafiol y adecuado al nivel cognitivo de los

estudiantes.
Interaccion

La interaccion entre la interfaz y el estudiante que utilizara el software se realiza mediante el

mouse o si es tactil la pantalla mediante los dedos.
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B. Interfaces

Interfaz de la Pagina de Inicio

-0

Logo de la Unidad
Educativa Nueva Era

T~

Mombre del Programa

N

Imagen

N

Botdn ".‘r Botdn Boton
5to ANO &6to ANO 7mo AHU\_
Logo
/ PUCESA
Interfaz de las Unidades
-0

Logo de la Unidad

Educativa Nueva Era

Logo
PUCESA

Nombre del afio lectivo

Unidad 1

Unidad 3

Unidad 2
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Interfaz de los contenidos por unidad

Logo de la Unidad
Educativa Nueva Era

Logo Titulo de la unidad Audio de
Fondo
PUCESA
TEXTO
Audio VIDEO
del texto
Botdnes controladores del
Boton Boton video

retornar|Home

Para el desarrollo de esta interfaz que posee la mayoria de las unidades para mostrar el
contenido, se hizo el analisis considerando que el mayor porcentaje de estudiantes son diestros y
generalmente lo que mas les llama la atencidn es lo que se encuentra al lado derecho de una ventana,
por tal razén se decide colocar los videos al lado derecho y el texto al lado izquierdo, pero se incluye
ademas audio de fondo y audio de texto, es decir el texto pero de forma hablada y todo esto puede ser

silenciado mediante botoneras.
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C. Modelo de Navegacion

Modelo de Navegacién Principal

Unidad 1

| 5to ANO

Unidad 2

Unidad 3

Evaluacion

Unidad 1

6to ANO

Unidad 2

| Pantalla inicial l/

Unidad 3

——

Contenido 1

Contenido 2

Contenido 3

| 7mo ANO

Contenido 4

Modelo de Navegacién Quinto Afio

= | X

Contenido 5

Contenido 6

!

|
|
|
|
|
|
|
Evaluacién ]
|
|
|
|
|
|
Evaluacion ]

Contenido 1

Unidad 1

Contenido 2

Contenido 3

Contenido 1

Contenido 2

Unidad 2

Contenido 3

5to ANO

Contenido 4

Contenido 5

Contenido 1

Contenido 2

Unidad 3

Contenido 3

Evaluacién

73

Contenido 4




. Modelo de Navegacion Sexto Aiio

Contenido 1

Contenido 2

Unidad 1 Contenido 3

Contenido 4

Contenido 5

6to ANO Contenido 1

Contenido 2

Contenido 3

Unidad 2

Contenido 4

Evaluacién

Contenido 5

AN A SN

Contenido 6

e Modelo de Navegacion Séptimo Afio

Contenido 1

Contenido 2

Contenido 3

7mo ANO Contenido 4

Contenido 5

Contenido 6

Evaluaciéon
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D. Prototipo de la interfaz

En la presente etapa, se inicia con el desarrollo y disefio computacional, donde se incluye

primeramente diversos prototipos de interfaz para cada seccién del software.

. Prototipo Interfaz de la Pagina de Inicio

Nueva rQa

=
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

NOMBRE DEL SOFTWARE

BOTON BOTON BOTON
5TO ANO 6TO ANO 7MO ARNO
N-S‘\' _‘-‘t\l.l{]bé,’-‘l
Yy 'P"%
"’?« Ry, # cf
. Prototipo Interfaz de las Unidades

:K $rhueva = ra

—
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

NOMBRE DEL ANO LECTIVO

ANIMACION

ANIMACION
T | UNIDAD 2 |

ANIMACION

UNIDAD 3

EVALUACION
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. Prototipo Interfaz de los Contenidos por Unidad

thuevd Zra

CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

NOMBRE DEL CONTENIDO

4.3. Materiales y herramientas

Para la generacion del software se utiliz6 el programa denominado Neobook, éste sirve para
realizar publicaciones electrénicas que pueden ser aprovechadas por la capacidad multimedia de los
ordenadores para incluir animaciones, imagenes, video y sonido. Esta es una de las herramientas de

autor de mayor difusién en el mercado educativo.

Puede crearse desde algo tan sencillo que sélo sirva para ser visto o leido por el receptor, hasta
publicaciones mas complejas que permitan la interrelacion del lector, introduce datos que muestren

resultados, entre otros.

La versiéon V.5.8 se encuentra a la venta con un valor de $140 en la pagina del desarrollador

Neosoft.
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Tabla 34. Comparacidon de Neobook con otros programas de desarrollo

Multimedia
Caracteristicas Neobook Builder

Instalador facil de conseguir en internet X

Instalacién facil en nuestro computador X

Insercion de imagenes, texto, audio, videos X X
en nuestro programa

Codigo facil e intuitivo el momento de la X X
programacion.

Menor cantidad de c6digo para insertar X X
elementos multimedia.

Permite el desarrollo de programas mas X X
interactivos con la combinacién de multimedia
mas facilmente

Compilacion mas facil y programa final de X X
menor tamano

Permite la elaboracién de programas mas
complejos y profesionales

Fuente: Adaptado de Ministerio de Educacién y Ciencias Madrid, (s.f.)

Elaborado por: Investigador

El Ministerio de Educaciéon y Ciencia de Madrid, en su documento denominado NEOBOOK.
Aplicaciones Multimedia generado por el Servicio de Formacién del Profesorado, describe las

caracteristicas del programa:

e Usaacciones simples de arrastrar y soltar para crear complejas aplicaciones.

e Importa imagenes e ilustraciones creadas con el programa de dibujo o disefio favorito.

e Importa documentos de texto realizados por el programa procesador de texto o usa el editor de
texto incluido en NeoBook.

e  Abre archivos GIF animados.

e C(Creay envia correo electrénico directamente desde la aplicacion.
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Usa el editor de texto incluido para crear texto con tablas, multiples fuentes y comandos de
hipertexto.

Desarrolla aplicaciones avanzadas utilizando el poderoso lenguaje de scripts incluidos. Incluye
argumentos condicionales, variables, lectura y escritura de archivos, procesamiento de cadenas, etc.
Los comandos del script pueden ser escritos manualmente por usuarios experimentados o
seleccionados de una lista y afiadidos llenando un simple cuestionario.

Realiza calculos y tabula resultados para ejercicios de entrenamiento por computadora.

Usa efectos de transicion entre diferentes pantallas como disolvencias, ondas, etc.

Almacena y extrae informacion desde archivos externos y el registro de Windows.

Crea aplicaciones con ventanas de forma personalizada.

Escucha sonidos, toca musica, abre videos, animaciones y otros archivos multimedia.

Produce tus propias caricaturas animadas usando la utilidad incluida NeoToon™.

Lanza programas de Windows o DOS, incluyendo otras aplicaciones realizadas con NeoBook.

Entra a tu programa procesador de texto, editor de sonido, editor de animacién o de dibujo
favorito, directamente desde NeoBook para editar texto, sonido, imagenes y animaciones.

Amplia la funcionalidad de NeoBook con simples de usar, pero poderosos plug-ins.

Prueba, depura y revisa la ortografia de los proyectos sin salir del ambiente de NeoBook.

Usa el compilador de NeoBook para ensamblar los proyectos en aplicaciones de 32-bits para
Windows (exe), protectores de pantalla (scr), o controles Plug-In/ActiveX para el explorador de
Internet (ocx). Las aplicaciones compiladas pueden ser distribuidas o vendidas sin pagar derechos
o licencias extras.

Desarrolla un programa Setup profesional para la instalacién de tus aplicaciones, completo con
compresién y capacidad multi-disco.

Importa archivos creados con versiones anteriores de NeoBook para Windows o DOS.

(Ministerio de Educacién y Ciencias Madrid, s.f., pag. 2)

Requerimientos para NeoBook 4 en Windows:

NeoBook trabaja practicamente en cualquier computadora instalada con Windows. Los

requerimientos minimos definidos para su funcionamiento son:

Hardware (Minimo)

Computadora funcional con pantalla, teclado, mouse, parlantes.
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— PC compatible x86 (i386, 1486, Pentium I, II, III, IV, K6, K6-2, Duron, Athlon, etc.) x64 (core i3,
core i5, core i7, etc.) En conclusion al ser un ejecutable es compatible con cualquier arquitectura
de computador, tanto de escritorio como portatil.

— Se ejecuta desde el mismo cd, pero si se lo desea copiar al computador es necesario 412 Mb
libres en el disco duro.

—  Minimo en memoria 500 Mb

Software
— Windows XP, Vista, 7,8y 10
— Linux (kernel > 2.0) con libreria grafica QT, cualquier distribuciéon siempre y cuando tenga

instalado Wine.

Formato de archivos suportados:

Texto con formato RTF y formatos de texto simple soportados por la mayoria de editores y

procesadores de texto.

Entre los tipos de imagenes que soporta se encuentra: JPEG, BMP, PCX, GIF, PNG, WMF, entre

otros.

Soporta fuentes del tipo True Type, reproduce archivos en formato; AVI, MPEG, WAV, MIDI, FLI,

FLC, CAR, MP3y otros archivos multimedia.

Para explicar la herramienta, se ha generado un Manual de Uso de CD que sirve para la
capacitacion de los docentes en la herramienta, el mismo que es utilizado por los docentes en clase

para la aplicacién de actividades y evaluaciones.
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Capitulo 5

Resultados

5.1. Producto final del proyecto de titulacién

5.1.1. Presentacion del software

Luego de analizar las herramientas, los requerimientos de temas y mas informacién relacionada

con el software, se obtiene el siguiente producto

Pagina introductoria:
Se desarroll6 un disefio especifico para la presentacion general que contiene los tres afios

5to ANO 6to ANO 7mo ANO

QY]
%
%% "

nueva.

—
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR
ASIGNATURA

Cultura Fisica

ATOLICA
W g e,

\ %
\
| &

%,

IO,
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Presentacion general de la pantalla:

La pantalla superior es dindmica, presenta: el nombre de la institucidn, el slogan y el nombre
del software. La pantalla inferior que ocupa mayor espacio describe las actividades por cada uno

de los grados.

<I'[2

) Orientacion en el enlnrnol
<
Carrera de Relevos

Evaluacion

La primera pantalla describe los temas generales a tratar. Cuando se ubica el cursor sobre la
descripcion se despliega en detalle los temas. Cada tema contiene informacion en texto y videos

interesantes.

Cada nivel contiene una evaluacion que los estudiantes deberan realizarlo una vez que hayan
concluido con el tema. La evaluaciéon es habilitada por el docente y puede ser
actualizada/modificada cuando lo requiera. Esto se encuentra explicado en detalle en el Manual de

Uso (Apéndice B).

En todas las paginas se presenta el sello de la Pontificia Universidad Catdlica del Ecuador, Sede

Ambato, como institucién generadora del proyecto, asi como el afio que estdn en curso.
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____________ " .
‘/

Afio revisado

Il S

Atletismo | ’i‘ Orientacién en el entorno
<4
Carrera de Relevos

Todas las pantallas tienen un icono para regresar a la pagina anterior, asi como ubicarse en el

inicio del software.

| ®

Descripcion detallada de contenido por afio

Contenido de 5to ANO

Atletismo

Orientacién en el entorno _ o
Aspecto Legal |

Carrera de relevos
<T

Evaluacion

Atletismo | ’i‘ Orientacion en el entorno
)
Carrera de Relevos |
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Atletismo

Atletismo concepto

Historia

Actividades basicas

Historia del Atletismo

Concepto de atletismo

Nueva: -

ﬁ:‘i‘-‘
S
CENTRC EDUCATIVO PARTICULAR

El atletismo es un deporte que abarca mumerosas
disciphinas  agnipadas  en  cameras,  saltos.
lanzamientos, prucbas combinadas v marcha. Es el
arte de superar el rendimiento de los adversarios en
wvelocidad o en resistencia, en distancia o en grandes
alturas. El mimero de pruchas. ya scan individuales
o en equipo, ha variado con el tiempo y las
mentalidades. El atletismo es uno de los pocos
deportes practicados universalmente, ya sea entre
aficionados o en competiciones de todos los niveles.
La simplicidad v los pocos medios necesarios para
su practica explican este éxito
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Historia del atletismo

Corter, caminar, lanzar y saltar son movimientos naturales en el hombre v, de hecho, el concepto de atletismo se remontaa A
tiempos muy lejanos y de acuerde con varias pinturas antiguas encentradas s puede presumir que el atletismo habria
inicado unos 6000 afias antss de Cristo

Los primeros encuentros en Grecia se llevaron a cabo en el siglo VIl antes de Cristo. En ellos destacaba la prueba llamada
stadion. que era una carrera pedesire de 197.27 metros. Esta es |a prueba més antigua de la que se tiene registro. poca
tiempo despuss aparecieron mas pruebas, como el doble stadion o duslico, a carrera de medio fondo o hipice y la carrera
de fonde o ddlico.

Existen fuentes que nos informan de que ya se realizaban carreras en Inglaterra desde el siglo X El entusiasmo era tal que
Ias autoridades locales resenvaron un espacio dedicada solo a estos concursos en 1154 en Lord

La competicidn atlética se desarrolld bastante en el Reino Unido en el siglo XVII. Los deportes més populares eran entonces
el lanzamiento de martillo, el salto de altura, el salto de longitud y la carrera a pie

La primera reuni6n de atletismo modermo en Inglaterra se celebrd en 1825 en Newmarket Road, cerca de Londres. Seguian
faltando numerosas prusbas. pero bajo la influencia de las pruebas de la Lord's

Entrega de testimonio

Carrera de relevos

e,

pSe—ty
A continuacién procederemos a ver las dos
principales formas de entregar el testimonio,
¥ cuales son las primeras actividades a
realizar en carrera de relevos]

Skipping
Talones al Gluteo

Pataleo Militar

Skipping con Suspencién
Skipping con un pie

N @
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Orientacién en el entorno

Concepto

Historia

El mapa
La brajula

Técnicas béasicas o
Orientacion en el Entorno

Historia de la Orientacion

Elmapa

La brujula

Concepto de orientacion o .

en el entorno

Softwén'e de Educacién_ Fisir_a .

La orientacion es una practica habitual de cualquier ser viva.
Todos los seres se orientan de una u otra forma para conseguir
lo necesario para su subsistencia. Orientarse tiene distintos
significados, pero sin duda todos ellos guardan una estrecha
relacion. Por un lado, orientarse es posicionarse, considerando
la situacion de uno mismo frente a los objefos o el resto del
mundo. Por otro lado, orientarse es colocar algo, alguien o uno
mismo en relacion a los puntos cardinales: norte, sur, este y
oeste. También entendemos que orientarse es tomar unos
puntos de referencia y acfuar respecto a ellos para dirigirse a
un lugar, como por ejemplo la cima de una montana.
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Historia de la orientacion

Informaciéon co6mo nace

8 Unidad Educativa "Nueva Era” Cultura Fisica = =

Chuevd z-rd

CENTROG EDUCATIVO FARTICIJlAR

Historla de la Orlentacion

Desde el inicio de los tiempos, las personas
necesitaban orientarse para poder llegar a un
lugar determinado. pere hoy en dia se
considera que la orientacion procede de los

paises del Norte de Europa. donde surgio
como una necesidad para poder desplazarse
en zonas boscosas, v fue en Suecia en 1942
donde se incliyo por primera vez come
asignatura escolar, v en la actualizada la
mavoria de paises la incluyen en la asignatura
de Educacion Fisica.

El  mapa, elemento
importante de

orientacion

nueva ra

CENTRO EDUCATIVO PARTICU;.AR

apa es uno de los elementos primordiales A
para la realizacién de la orientacion, es una
representacion geogréfica de la Tierra, o
de parte de ella, sobre una superficie
plana, de acuerdo con una escala. La
escala es la relacion matematica que existe
entre las dimensiones reales y las del dibujo
que representa la realidad sobre un plano o un
mapa

el mapa

El mapa posee varios colores pero cada uno
de ellos representa algo distinto:

o Azul: Representa toda fuente de
agua, ejemplo rios, logos, arroyos.
mar, etc

La brujula. Instrumento de

orientacion. Usos.

nueva ra

CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

Brujula

LA BRUJULA: Instumento para A

orientarse que consiste en una caja cuyo .‘;"1 X
fondo representa la rosa de los vientos y en % 2
la cual hay wna aguja imantada que gira Curso de Interpretacion -

libremente sobre un eje y que sefiala siempre = y >

¢l norte magnético; para determinar cualquier Educacion Ambiental
direccion del horizonte se debe hacer
coincidir 1a aguja con la linea que marca el
Norte en la rosa.. Es el principal recurso de
orientacion artificial.

édulo de Orientacion en el ledio Natural

Unidad Formativa 1

Unidad Didactica 2
Partes Bisicas:
- Aguja imantada: su parte roja nos indica el
norte magnético
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Técnicas basicas.

Dobla el mapa de modo que quede de un A
tamafio manejable y sigue, con ayuda de tu
dedo pulgar, tu progreso por el mapa.

Orienta el mapa comparando lo que muestra
el mapa con lo que ves en el terreno, de
modo que los elementos del mapa queden en
el mismo sentido y direccion que los
elementos del terreno. Cuando el mapa esté v

técnicas basicas

Autoevaluacién para

medir conocimientos

adquiridos por - Autoevaluacién 5to Aiio
estudiantes ‘ . (Qué es atletismo?

¢En que siglo se desarrollaron los primeros encuentros atléticos en Grecia?

¢En el Skipping que angulo deben formar nuestras piernas y nuestros brazos?

;Para que se orientan basicamente los seres vivos?

;Qué es la carrera de relevos?

Autoevaluacion §to Ao

LQué es atletismo?
El atletismo es un deporte que abarca numerosas disciplinas agrupadas en carrera
saltos, 1 i pruebas binadas y marcha

(En que siglo se desarrollaron los primeros encuentros atléticos en Grecia?
Se llevd a cabo en el siglo VIII antes de Cristo

(En el Skipping que angulo deben formar nuestras piernas y nuestros brazos?
Tanto las piernas como los brazos deben formar un angulo de 90 grados

(Para que se orientan basicamente los seres vives?
Para buscar lo necesario para su superviveneia.

(Qué es la carrera de relevos?

Es una prueba de velocidad que se disputa por equipos y consiste en transportar v
testimonio a lo largo de una distancia determinada lo més veloz posible, hasta ot:
atleta que se encuentra dispuesto a recibirlo o hasta la meta

o
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Carrera de relevos

Concepto
Historia
Reglamento Carrera de Relevos

Primeras practicas dlo Ano

Carrera de Relevos

*ElashVortex.com|

Historia de la Carrera de Relevos

Reglamento de la Carrera de Relevos

Carrera de relevos

Concepto

Caracteristicas

La carrera de relevos es una prueba de velocidad que se
disputa por equipos v consiste en ftransportar un
testimonio a lo largo de una distancia determinada lo mas
veloz posible, hasta otro atleta que se encuentra dispuesto
a recibirlo o hasta la meta, como lo hace el dltimo de los
afletas. En total son cuatro corredores que cuentan con
una zona que esta dividida en dos partes, zona de impulso
o de inicio de catrerz v una zona de entrega. En la
actualidad tambien se la considera una de las pruebas
‘més importantes en los juegos okmpicos

L0 »
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Historia de la carrera de

relevos

Reglamento de carrera de

relevos

Primeras practicas carrera
de relevos
Formas de entrega de

testimonio

i e
CENTRC EDUCATIVO PARTICULAR

Historia de la Carrera de Relevos

Las carreras de relevos en su forma actual hicieron su primera aparicion
en los Juegos olimpicos realizados el afio 1912 en Estocolmo, el relevo de
4x100 m fue ganado por el equipo del Reino Unido y el relevo de 4x400
m lo gané Estados Unidos.

El relevo femenino de 4x100 m se corre por primera vez en los Juegos
olimpicos de 1948 celebrados en Londres, mientras que el relevo
femenino de 4x400 m se cotre por primera vez en los Juegos Olimpicos
de Munich en 1972. |~ |/ | m

nuevda.
~_J
CENTRC EDUCATIVO PARTICULAR
Reglamento

"’ Cada corredor debe ceder el testimonio o testigo al siguiente corredor en una zona determinada, por lo *
general marcada por triangulos en la pista. En los relevos en velocidad, los corredores suelen utilizar un
"traspaso a ciegas”, donde ¢l segundo corredor se en un punto i ¥ se pone en
marcha cuando el primer corredor pasa por una marca visual en la pista (por lo general un tridngulo mas
pequetio). El corredor que entrega este primer relevo avisard con un grito "mano” a su compatiero que
estd corriendo por la zona, cuando se sifie a unos dos metros v medio. La sefial servird a su compafiero
para que lleve su brazo hacia atrds para recibir el testigo. El corredor que entrega el testigo depositard ¢l
mismo sobre la mano de su compaiiero que estard bien extendida hacia atrés. El receptor, con m
movimiento répido de mifieca llevard el testigo hacia delante

%
2
']

La técnica basica de la carrera de relevo seria Ia de recibir y enfregar a mano cambiada El primer
relativista saldra con el testigo en la mano derecha. corriendo por el interior de la curva. Su compatiera le
M

ccnarard al final de la nrimera e en b narte deracha de 12 calls

e 4
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

Primeras Préclicas

A contimiacién procederemos a ver las dos
principales formas de entregar el testimonio,
¥ cuales son las primeras actividades a
realizar en carrera de relevos:

Entrega Visual
Entrega no visual

o
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Contenido de 6to ANO

Contenido general:

El calentamiento ¥
S i Nuevda = rd
Ejercicios especificos

S
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

€to Ano

Aspecto Legal |

P

El Calentamiento | Ejercicios Especificos |

Evaluacion |

El calentamiento:

Objetivos

El calentamiento

i
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

s ;. El Calentamiento

¢tto Ao

Momentos
Objetivos

Planificando

El Calentamiento

Tipos de Calentamiento

Momentos del Calentamiento

Planificando el Calentamiento

A AKE)
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Informacidn sobre tipos de
calentamiento, cémo
ejecutarlo, momentos,

formas y ejercicios de

calentamiento

Concepto de

calentamiento

este microcurso aprenderemos:

* que tipos de calentamiento existen

* coma ejecutar ejercicios de calentamiento

- conocer los momentos del calentamiento

- saber escoger formas y ejercicios de
calentamiento para cada situacion deportiva

3chVortex com)

=
CENTRC EDUCATIVO PARTICULAR

Tipos de calentamiento

Hoy entendemos por calentamiento:
El protocolo de ejercicios de tratamiento
preliminar en una sesion de actividad fisica
que, i lai ion de di
sistemas, permite llevar al sujeto a niveles
‘optimos para la realizacion de una
en las mejores

Los efectos mas importantes del
« i i a los si:

* Cardiecirculatorio y respiratorio

Calentamiento General: compuesto de

ios con efectos cardio-ci v
respiratorios, validos para cualquier
actividad fisica. Calentamiento
ACTIVO
Calentamiento Especifico: para activar los
sistemas organicos y musculares de la
especialidad deportiva concreta a reallzar.

Calentamiento Activo: que realiza el

individuo con su propio cuerpo

movilizandolo para activar |zs funciones Calentamientos
vitales. PASIVO

Calentamiento Pasivo: aumento de la
temperatura muscular como resultado de
agentes externos como masajes o duchas
calientes, etc.

Q,

A)
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Momentos en el | } . =

calentamiento

ShVortex.com)

El desarrollo del calentamiento se compone
de 3 0 4 momentos:

- Activacién general: actividad general que
a elevarla carporal

- Estiramientos (“stretching™)

- Movilidad articular: ejercicios de
flexibilidad pasiva

- Activacién especifica: segin la actividad
fisica a realizar posteriermente

¥ ©»>

Planificacion de un

calentamiento

Planificacion de un Planificacién de un calentamiento
calentamiento para una para una competicién o
actividad fisica GENERAL entrenamiento ESPECIALIZADO

MOMENTOS DEL CALENTAMIENTO

Ho DE N DE

EIERCICIDS | PURACION EErcicios | PURACICN

ler . . o .
momento | Activaciér genérica 12 5-8min. |Adivaciin genérice

Estiramientos
musculares

20 Estiramientos

Tomento  |mussulares 5-10 5-gmin.

Flexibilidad X s-amin. | Acion orientads, flexi

3er ibilidad
nomento de articulaciones implicadas

o)
Tomento

Activacior especifica 5-8min. |Adivaciin especifica

TOTAL
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Ejercicios especificos:

Duracion

Intensidad —
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

Correry saltar N Elém!cios Especificos
Estiramiento de musculos Cto Ao

Duracién de calentamiento

Ejercicios de flexibilidad

Intensidad del Calentamiento

Atletismo
Correr y Saltar
Estiramiento de Musculos
Ejercicios de Flexibilidad
E O Atletismo
Duracién del - = O
. "Aprendiendo Juntos" .. &

calentamiento T Pl &

£Cuénto dura un calentamiento?

Laduraclén del calentamlento es variable, pero
debemos pensar entre 15 y 30 minutos.

El calentamiento para actividades fisicas no
-especificas puede ser mas corto, en cambio es
importante que el calentamiento para

i ificoo icion sea mas

largo sin generar fatiga.

En cualquier caso siempre deben tenerse en
<cuenta los factores condicionantes como la edad
delos o la situacién cli agi
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Intensidad del

calentamiento

e
CENTRC EDUCATIVO PARTICULAR

QD so-100
£A qué intensidad se debe calentar?

Las pulsaciones por minuto pueden oscilar entre
90-100 al principle y 120-140 en maxima
intensidad.

Mo debemos superar el 70% del ritmo cardiaco, y
debemas pensar en un numeta maximo de 10

ici por ejercicio y un maximo de 20
ejercicios 2 realizar.

Practicas de ejercicios

e
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

" Muestra de i para la

Correr, saltar:

Carrera lateral sin cruzar las piernas
cambianda de posicién cada tres pasos,
¥ cambiando de direccign.

Practica de estiramientos

musculares

= Muestra de ejercicios

Estiramientos de los misculos
posteriores del muslo:

Doblarse hacia delante a la altura de las
caderas y expulsar aire al mismo tiempo
sintiéndo el estiramiento del misculo
posterior del muslo,

Mantener de 10a 15 segundes
respirando ritmicamente.
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Practica de flexibilidad y

movilidad articular

Muestra de ejercicios para flexibili idad articular.

Piernas: Extension de piernas
intentando que la mano consiga tocar
la punta del pie.

Practica de Atletismo ; -

Softw.are de Educacion Fisica.. b

Muestra de ejercicics adecuados para una activacion especifica:

parala
especifico a partir de ejercicios de sprint, 30 4
salidas de tacos con 2 0 3 sprints de 10 a 15

Autoevaluacion

Autoevaluacion 6to Ario

(Que activa el calentamiento especifico?

CEL i pasivo que ta?

;Cuiles son los cuatro momentos del calentamiento?
(Como que se puede considerar el tomar una ducha caliente?

(Cuanto tiempo minimo y méaximo debe durar un calentamiento?

. -
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Contenido de 7mo ANO

Contenido general:

Carrera

Lanzamientos

El atletismo en
antigiedad

El atletismo moderno

Disciplinas y ubicaciéon

la

A FlashVortex.com|
Autoevaluacion 6to Ao

¢ Que activa el calentamiento especifico?
Activa el sistema nervioso central y el cognitivo para realizar el atletismo

¢El cal i pasivo que 7
Aumenta la temperatura muscular como resultado de agentes externos, como pi
cjemplo masaje

;Cuales son los cuatro momentos del calentamiento?
Activacion general, estiramientos, Movilidad articular y Activacion especifica

¢ Como que se puede considerar el tomar una ducha caliente?
Como calentamiento Pasivo.

{Cuanto tiempo minimo y maximo debe durar un calentamiento?
Entre 15 a 30 minutos

Softw.are de Educacion Fisica..

7mo Ao e

El Atletismo en la Antiguedad

El Atletismo Moderno

S
P linasy . o —
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Carrera

Tipos de carreras

Caracteristicas

Carrera

Se compite en las
siguientes distancias:

100 m, 200 m, 400 m,

800 m, 1.500 m, 5.000 m,
10.000 m, maratén, 3.000 m
obstaculos (hombres),

100 m vallas (mujeres),

110 m vallas (hombres),

400 m vallas, 20 km marcha,
50 km marcha (hombres), |
4 %100 my 4 x 400 m.

Los 100 metros es la prueba
que mas interés

suele despertar.

Pinche sobre el texlo destacado ‘{b

N
éi\

Lanzamientos

Descripcion de

competencias de: disco,

i Software de Educa;cién '!.-'isica

jabalina, martillo y peso Lanzamiento

Se compite en las
siguientes especialidades:

- disco

- jabalina

- martillo y
- peso

Pinche sobre el texto destacado ‘{b

-
ﬁ,‘i\
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El atletismo en la antigiedad

Cronologia del atletismo

- 800

- 884 Nacimiento de Cristo
o 200 1799

|
Nacimiento de Cristo

Cronologia

El atletismo es la practica
deportiva mas antigua.

El atletismo moderno

Cronologia del atletismo

moderno

Atletismo moderno

) 1800 1820 1840 1860 1880 1900
sigle XIX !

(- |
ﬂ@}waa MSSI 1892] 1896

1
1900 1820 1940 1960 1980 2000
siglo XX | | |

.
1936 1984

Cronologia
El atletismo es la practica

[ +eportiva mas antigua.
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Disciplinas y ubicaciéon

Tipos de carreras

Tipos de saltos

N

Tipos de lanzamiento Area de competicion

Longitud y triple salto Jabalina
m Salto ~|Z Altura Lanzamiento { Disco y martilla
Con pertiga Feso

ortex.com

Saltos
Altura
Longitud _
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR
Pértiga Salto
Se compite en las
Triple Sa]to siguientes especialidades:
« altura

« longitud
. pertigay

- triple salto

Pinche sobre el texto destacado {b

€.
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Autoevaluacion

ortex.com|

(La Carrera Atlética se ite en distancias de?

¢ Cual es la carrera que mas interés suele despertar en los juegos olimpicos?

. Cémo debe ser la barra para el salto de altura?
(Hasta cuantas veces puede fallar un competidor en el salto de altura?

(Hasta de i disp un en los saltos de longitud?

—

G

Autoevaluacion 7mo Aiio

Atleti

(La Carrera se
50, 80, 200 y 400 metros

(Cual es la carrera que mas interés suele despertar en los juegos olimpicos?
La de 100 metros

(Como debe ser la barra para el salto de altura?
Debe ser una barra flacida.

(Hasta cuantas veces puede fallar un competidor en el salto de altura?
Puede fallar un méximo de tres veces la misma altura.

Tead

(Hasta de i di un

Dispone de un maximo de tres intentos.

O

en los saltos de longitud?
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5.2. Analisis De Resultados

Una vez que se concluy6 con el disefio del software y con la finalidad de conocer la percepcion de
uso de la herramienta, se aplic6 una encuesta en la Unidad Educativa Nueva Era a la misma poblacién
a la que se encuesto inicialmente y los resultados obtenidos son los siguientes:

Pregunta 1: Participacion en las actividades que se realizan en la hora de Cultura Fisica.

Tabla 35. Participacion en actividades de cultura fisica

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE[RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTA 21 84% 4 80%
NO ME GUSTA 4 16% 1 20%
NO ES IMPORTANTE 0% 0%
ME SIENTO OBLIGADO 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Una vez que los nifios y docentes tuvieron la oportunidad de utilizar la herramienta, los nifios en
su mayoria estdn muy gustosos de aplicarla. En la encuesta aplicada a los docentes, se evidencia que
a una persona no le gusta aplicarla. Los resultados obtenidos han mejorado ostensiblemente y se
demuestra que el desarrollo el software ha influido positivamente en la institucién.

Pregunta 2: Conocimiento de las actividades que se realizan en esta asignatura.

Tabla 36. Conocimiento de actividades

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE|RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 24 96% 4 80%
NO 1 4% 1 20%
DESCONOZCO 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:
Estas respuestas son muy alentadoras, esto se debe a que los usuarios pueden revisar los temas a
tratar en cada afio escolar, ya que consta la planificacién curricular aprobada por el Ministerio de

Educacion y el Ministerio de Deportes. El cd se ha impartido a estudiantes y maestros lo que ha

influenciado de buena manera para conocer sobre la asignatura.

Pregunta 3: Confianza que brinda el profesor de Cultura Fisica para consultar dudas.

Tabla 37. Confianza para consultar dudas al profesor

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE| RESPUESTAS| PORCENTAJE
SIEMPRE 20 80% 4 80%
CASI SIEMPRE 4 16% 1 20%
NO SIEMPRE 1 4% 0%
NUNCA 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Los estudiantes en un 80% mencionan que tienen confianza con el profesor, situacién muy
alentadora luego de la aplicacion de la herramienta educativa, ya que por el uso han surgido varias
inquietudes que los maestros san sabido responder. Los docentes tienen la misma percepcion,
incluso ellos también deben estar abiertos en realizar las consultas necesarias para su aplicacion.

Pregunta 4: Accesibilidad de una herramienta (cd) que permita consultar los diferentes deportes.

Tabla 38. Herramienta para consultar deportes

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE[RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTA 24 96% 5 100%
NO ME GUSTA 1 4% 0%
NO ES IMPORTANTE 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Es muy satisfactorio conocer que el 96% de los estudiantes comenten que si les gusta utilizar esta
herramienta educativa. Esto ratifica que pueden realizar sus consultas sobre los deportes que mas
les gusta y de los que quieren conocer mas. Se ratifica el gusto que tienen los nifios por la tecnologia.
Los docentes mencionan al 100% que les gusta, esto aporta también a su conocimiento general en

aspectos técnicos.

Pregunta 5: Disponibilidad para conocer informacién muy especifica de cada deporte.

Tabla 39. Informacién especifica de cada deporte

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE| RESPUESTAS| PORCENTAJE
ME GUSTA 24 96% 4 80%
NO ME GUSTA 1 4% 1 20%
NO ES IMPORTANTE 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Muy similar que la respuesta anterior, el 96% de los estudiantes les gusta el hecho de disponer de
una herramienta que les permita contar con informacién especifica de los deportes. Esto es muy
alentador para el proyecto. Los docentes también comentan que les gusta contar con la
disponibilidad de la herramienta, puesto que como se menciond varios de los profesores de aula en

muchas ocasiones remplaza al docente de cultura fisica, lo que facilita su explicacién.

Pregunta 6: Combinacion de la asignatura de computacién y de cultura fisica.

Tabla 40. Combinacién de la asignatura de computacién

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE|RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 25 100% 5 100%
NO 0 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Cuando se realizd la encuesta inicial, los estudiantes no percibian la importancia de la tecnologia y
el auto aprendizaje de varias asignaturas. Consideraban que no se podian combinar. Al utilizar la
herramienta ellos pueden parpar que es una realidad que se la puede aplicar. Los docentes también

ratifican que pueden ser combinados con resultados muy positivos.

Pregunta 7: Percepcion para realizar tareas de cultura fisica, al utilizar un CD interactivo como

guia.

Tabla 41. Tareas de cultura fisica al utilizar CD

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE|RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 24 96% 4 80%
NO 1 4% 1 20%
DESCONOZCO 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Esta respuesta ratifica que los estudiantes gustan de realizar las tareas con una herramienta guia.
Los docentes también mencionan que tienen esa percepciéon, muy positiva. El uso del cd por su
facilidad que presenta se ha convertido en una herramienta esencial para impartir la asignatura.

Pregunta 8: Consulta sobre acceso de computador en casa para realizacion de tareas.

Tabla 42. Disponibilidad de computador en casa

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE| RESPUESTAS| PORCENTAJE
SI POSEO 24 96% 4 80%
NO POSEO 1 4% 1 20%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Cuando se realizé la difusion del proyecto a los estudiantes, se informé que para que puedan
aplicar la herramienta en casa era muy importante que ellos cuenten con un computador, situacién
que se ratifica con esta pregunta. Esto facilita enormemente que utilicen la herramienta cuando
tienen tareas que ejecutar. Los docentes de aula tienen contacto permanente con los estudiantes,

razén por la cual también ellos se han involucrado en consultar al respecto.

Pregunta 9: Aprendizaje sobre actividades relacionadas con el deporte desde el hogar

Tabla 43. Aprendizaje sobre deportes desde hogar

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE|RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 24 96% 4 80%
NO 1 4% 1 20%
DESCONOZCO 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador

ANALISIS E INTERPRETACION:

Los estudiantes conocen que en el tiempo destinado para la asignatura de cultura fisica, no se
pueden realizar todas las actividades previstas y sobre todo las que ellos disfrutan, razén por la cual
existe predisposicién para conocer sobre las actividades deportivas fuera de los horarios de clase.
Los docentes tienen esta percepcion, pues mencionan que los estudiantes les comentan sobre los

videos que observan en el CD. Esta respuesta favorece la implementacién de la herramienta.

Pregunta 10: Percepcion de espacio suficiente en la escuela para realizar varios deportes.

Tabla 44. Percepcion de espacio en la institucién

ESTUDIANTES DOCENTES
OPCIONES RESPUESTAS| PORCENTAJE|RESPUESTAS| PORCENTAJE
Sl 4 16% 2 40%
NO 21 84% 3 60%
DESCONOZCO 0% 0%
TOTAL 25 100% 5 100%

Elaborado por: Investigador.
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ANALISIS E INTERPRETACION:

Luego de la aplicacion de la herramienta educativa, los estudiantes conocen que varios deportes
requieren de un gran espacio fisico para su practica, situacién que no es favorecedora en la
institucion. Los docentes perciben una situaciéon similar, pues los patios institucionales son

utilizados para todas las actividades que realizan diariamente.

5.2.1. Evaluacion de la percepcion del uso de la herramienta

Con la implementacién de la herramienta, se aplicé nuevamente la encuesta tanto a estudiantes
como a docentes para conocer su percepcidn al respecto. Con el objetivo de obtener un panorama
completo de las respuestas emitidas inicialmente y luego del uso de la herramienta, se agrupan los

resultados positivos obtenidos:

Comparativo respuestas estudiantes

Tabla 45. Comparativo de respuestas estudiantes iniciales e implementacién

RESPUESTAS | | \IPLEMENTACION
POSITIVAS SOFTWARE
ESTUDIANTES ESTUDIANTES

PREGUNTAS INICIALMENTE
1. Participacion en las actividades que se realizan en la hora de
cultura fisica. 68% 84%
2. Conocimiento de las actividades que se realizan en esta materia.

60% 96%
3. Confianza que brinda el profesor de Cultura Fisica. 64% 80%
4. Accesibilidad de una herramienta (cd) que permita consultar los
diferentes deportes 88% 96%
5.  Disponibilidad para conocer informacion muy especifica de cada
deporte 96% 96%
6.  Combinacion de la materia de computacion y de cultura fisica 16% 100%
7.  Percepcion para realizar tareas de cultura fisica, utilizando un CD
interactivo como guia 96% 96%
8.  Consulta sobre acceso de computador en casa para realizacion
de tareas 80% 96%
9.  Aprendizaje sobre actividades relacionadas con el deporte desde
el hogar 80% 96%
10. Percepcidn de espacio suficiente en la escuela para realizar varios
deportes 76% 16%

Elaborado por: Investigador
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Analisis de las respuestas obtenidas por los estudiantes:

Sobre la participacion en actividades de cultura fisica, de 68% subi6 a 84%. Existe mayor
interés por parte de los estudiantes.

Al respecto del conocimiento de las actividades que realizan en la asignatura, ésta sube de
60% a 96%, esto debido a que se incluy6 en la herramienta la Planificacién Curricular que
reciben durante el afio lectivo.

La confianza de consultar al profesor de la asignatura subié de 64% a 80%. Esto debido a
que es importante que exista una buena relacion con el profesor para consultar sobre el uso
de la herramienta y por las instrucciones emitidas para la realizacién de tareas en casa.

Los estudiantes estan predispuestos a utilizar una herramienta que les permita consultar
sobre los deportes, pues inicialmente se registr6 un 88% de aceptacidon, frente al 96%
obtenido en la dltima encuesta. Los estudiantes estan abiertos a conocer mas sobre estos
deportes.

En la encuesta inicial, los estudiantes mencionaron en un 96% tener disponibilidad para
conocer informaciéon muy especifica de los deportes, este valor se ha mantenido.

Al consultarles si conocian sobre la posibilidad de combinar la asignatura de computacién y
de cultura fisica, ellos mencionaron que se lo podia realizar en un 16%, pues tenian
desconocimiento al respecto; sin embargo, con el uso de la herramienta respondieron en un
100% que las dos asignaturas si pueden ser combinadas, porque tuvieron la oportunidad de
aplicarla.

Con relacién la aplicaciéon de un CD interactivo como guia para sus tareas, el 96% ratifican
que si les gusta.

Para utilizar la herramienta en casa, se consulté la disponibilidad de un computador en casa,
inicialmente el 80% de los estudiantes disponian de uno, pero en la actualidad el 96%
disponen del computador, lo que facilita el uso en el hogar.

Con el uso de la herramienta, los estudiantes ratifican que aprenden sobre actividades
relacionadas con el deporte desde el hogar. El porcentaje inicial fue de 80% y con la
aplicacidn lo ratifican el 96% de estudiantes.

Con relacién a la consulta sobre espacio que dispone la institucién para la realizacién de
actividades deportivas, se observa que inicialmente tenian la percepcién que disponian de
espacio en un 76%, pues solo realizaban ciertas actividades; sin embargo, cuando utilizaron

la herramienta el porcentaje baja a 16%, esta percepcién baja drasticamente debido a que
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los estudiantes analizan que para cada uno de los deportes requieren mayor espacio para su

practica, situacién que en la actualidad en su institucién no podrian realizarla.

Comparativo respuestas docentes

Tabla 46. Comparativo de respuestas docentes iniciales e implementacién

RSSDEIL.JI_?/TA/;S IMPLEMENTACION

DOCENTEs | SOFTWARE DOCENTES
PREGUNTAS
1. Participacion en las actividades que se realizan en la hora de
cultura fisica. 60% 80%
2. Conocimiento de las actividades que se realizan en esta materia.

60% 80%

3.  Confianza que brinda el profesor de Cultura Fisica. 80% 80%
4. Accesibilidad de una herramienta (cd) que permita consultar los
diferentes deportes 80% 100%
5.  Disponibilidad para conocer informacién muy especifica de cada
deporte 80% 80%
6.  Combinacion de la materia de computacién y de cultura fisica 100% 100%
7. Percepcion para realizar tareas de cultura fisica, utilizando un CD
interactivo como gufa 80% 80%
8.  Consulta sobre acceso de computador en casa para realizacion
de tareas 80% 80%
9.  Aprendizaje sobre actividades relacionadas con el deporte desde
el hogar 80% 80%
10. Percepcion de espacio suficiente en la escuela para realizar varios
deportes 40% 40%

Elaborado por: Investigador

Analisis de las respuestas obtenidas por los docentes:

e Sobre la participacion en actividades de cultura fisica, de 60% subié a 80%, la percepcion
mejord, debido posiblemente por la capacitacion en el uso de la herramienta.

e Al respecto del conocimiento de las actividades que realizan en la asignatura, ésta sube de
60% a 80%. Esto se deberia a dos factores, la herramienta contempla la Planificacién
Curricular que reciben durante el afio lectivo y por la capacitaciéon de la herramienta que
recibieron todos los docentes de los quintos, sextos y séptimos afios.

e La confianza de consultar al profesor de la asignatura se mantiene con 80%. Su percepcién

sobre su relacién es buena, sin embargo, podria mejorar segin su criterio.
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e Segln su criterio, los estudiantes estdn predispuestos a utilizar una herramienta para
realizar consultas, esta percepcion subié de 80% a 100%. Les comentan frecuentemente
sobre los temas revisados en la herramienta.

e Segln su percepcion y a pesar de que se observa que los estudiantes estan muy motivados,
los docentes creen que la disponibilidad para aprender sobre informaciéon muy especifica se
ha mantenido con 80%.

e Sobre la posibilidad de combinar la asignatura de computacién y de cultura fisica, ellos
mencionaron que se lo podia realizar en un 100%, este porcentaje se mantiene. Como
docentes estdn constantemente preparandose y capacitaindose en base a estas herramientas
que facilitan el auto aprendizaje. Estan convencidos que es muy posible su aplicacion, para
lo cual es importante motivar a los estudiantes.

e Con relacién la aplicacion de un CD interactivo como guia para sus tareas, el 80% ratifican
que lo aplican, pues ya lo han hecho con otras herramientas como libros, mapas, laminas,
entre otros.

e Inicialmente los docentes manifestaron en un 80% que los estudiantes disponian de un
computador en casa, este valor se ratifica.

o El 80% de los docentes mencionaron que los estudiantes si tienen el interés de aprender
sobre actividades relacionadas con el deporte desde el hogar. Este valor se mantiene.

e Cuando se les consult6 a los docentes sobre el espacio fisico que disponen en la institucion,
el 40% percibia que existia esa posibilidad, este porcentaje se mantiene, su percepciéon no

cambio, ratifican que requieren mayor espacio para la realizacién de actividades.

Se resumen los resultados obtenidos, se observa claramente que la percepcion de los estudiantes
en el uso de la herramienta mejor6 notablemente. La consideran que es muy amigable y ficil de
utilizarla. Se encuentran muy motivados en el uso y en el aprendizaje del deporte. Un aspecto que
los estudiantes lo reconocieron como importante es que la institucién no dispone de espacio

suficiente para la practica de varios deportes.

Los docentes mejoran en la participacién de las actividades de cultura fisica, debido basicamente

a la capacitacion que recibieron sobre la herramienta y su aplicacién.

109



Luego de presentar y analizar la percepciéon de los usuarios de la herramienta, es muy

importante evaluar el software educativo, de acuerdo a pardmetros establecidos.

5.2.2. Evaluacion del software educativo

El software interactivo se ha convertido en una herramienta de apoyo muy importante en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, pues contienen elementos como textos, videos, imagenes, sonido,

contribuyendo al desarrollo del aprendizaje significativoy el pensamiento creativo.

Debido a su aplicacién en un area especifica de la educacién, se hace importante evaluar la
herramienta; segiin lo manifiesta el autor Gonzalez, (2002) “Para que cataloguemos a un software
como bueno, el mismo debe responder a diversos aspectos técnicos, pedagdgicos, metodoldgicos, y
funcionales...”. Con este enfoque, se analizan varios propuestas de evaluacidn para lo cual se recurre
a informacién de textos, publicaciones en linea de los cuales se selecciond la lista de control
propuesta por el autor Gonzalez de la Universidad de San Carlos de Guatema, el cual fue adaptado
para el caso presentado, selecciondndolo por su claridad y facilidad de interpretaciéon de las

preguntas aplicadas (apéndice C).

Esta evaluacién se aplic6 a los docentes y estudiantes que utilizaron la herramienta educativa,

segun el siguiente detalle:

Tabla 4.7. Evaluadores de software educativo

Evaluadores Grados No. Personas
evaluadas
Estudiantes 5to grado 2
6to grado 2
7mo grado 2
Docentes 3
Total 9

Elaborado por: Investigador
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Para su evaluacion se aplico la siguiente escala de evaluacion que facilitara la calificacion:

Tabla 48. Escala de evaluacion software

Valor | Interpretacion

9-10 Muy bueno

7-8 Bueno
5-6 Normal
3-4 Malo

1-2 Muy malo

Elaborado por: Investigador
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Los resultados obtenidos luego de la aplicacidn de la evaluacion son los siguientes:

Tabla 49. Resultados de evaluacion del software educativo

AREA EVALUACION | EVALUACION
EVALUACION PREGUNTA DOCENTES |ESTUDIANTES
Facilidad de instrucciones 10,00 10,00
Instalacion Disponibilidad de la herramienta 10,00 10,00
Guia instrucciones 10,00
Numero de paginas 10,00
Calidad del lenguaje 10,00
Precisién en las instrucciones 9,00
Manual de uso Autosuficiencia del texto 9,00
Apoyo grafico 9,00
Accesibilidad de los datos (facilidad
busqueda de informacién) 10,00
Ejemplificaciones 9,00
Secuenciacién de contenidos 10,00 10,00
Extensién (solo contiene
informacion util) 10,00 10,00
Calidad del lenguaje 9,00 10,00
Accesibilidad de los datos (facilidad
Contenido busqueda de informacién) 10,00 10,00
Precisién en las instrucciones 9,00 10,00
Autosuficiencia del texto 9,00 10,00
Apoyo grafico 10,00 10,00
Ejemplificaciones 10,00 10,00
Iconos inteligibles (imagen-funcién) 9,00 10,00
Iconos formalizados (comunes a
Interactividad y otros programas) 9,00 8,00
control del Intuitivo 9,00 10,00
programa Atractivo 10,00 10,00
Sencillo 10,00 10,00
Facilidad de salida y reinicio 10,00 10,00
El uso genera aprendizaje 9,00 10,00
Guia el aprendizaje 10,00 9,00
Disefio educativo  |Manejo facil 10,00 10,00
del entorno grafico [potiva/estimula 10,00 10,00
Concentra la atencién sobre la tarea 10,00 10,00
Facilita el aprendizaje 9,00 10,00
Idioma 10,00 10,00
» Se ajusta al curriculum 10,00 9,00
L’;ﬁ‘;ﬁ:ﬁ:;mria Interactividad 10,00 10,00
Aprendizaje de uso herramienta 10,00 10,00
Navegacion 10,00 10,00
PROMEDIO CALIFICACION 9,66 9,85

Fuente: Adaptado de Gonzalez, (2002)
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Como se observa, el listado de control consta de seis areas de evaluaciéon que abarca todos
elementos que contemplan el software. Usualmente la evaluaciéon del software lo realizan los
docentes quienes aplican la herramienta en su hora de clase; sin embargo, se consider6 importante
también conocer la opinién de los estudiantes, pues son ellos quienes lo aplican permanentemente,
para lo cual se realizé una evaluacion guiada por parte del investigador para explicar el objetivo de
cada una de las preguntas aplicadas. El valor final obtenido es el promedio de las calificaciones

otorgadas por los evaluadores.

Con esta explicacién, se evidencia que la valoracion obtenida por parte de los docentes es de
9,66y de los estudiantes de 9,85, siendo una evaluacién muy positiva, ubicandose como muy buena,

segun la escala establecida.
La valoracion de la guia de instrucciones y el manual de uso aplica Unicamente para los
docentes, ya que son ellos quienes recibieron la capacitaciéon para la implementacién de la

herramienta en su hora de clase, recibiendo una muy buena valoracion.

En cuanto a las areas evaluadas tanto por docentes como por estudiantes, recibe una muy

buena valoracién por la facilidad en el uso y el aporte en el proceso educativo.
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Capitulo 6

Conclusiones y Recomendaciones

6.1. Conclusiones

- La investigacion se encuentra fundamentada sobre conceptos de actividades deportivas
definidas para quinto, sexto y séptimo afio contempladas en el Plan Curricular del Ministerio de

Educacion asf como las nuevas tecnologias que se aplican en el &mbito educativo.

- El flujo de informacién del software, estd desarrollado segun los datos contenidos en el Plan
Curricular de la asignatura. Estos mantienen la secuencia definida y exigida por el Ministerio de

Educacion segun la edad de los estudiantes.

- El software educativo se lo realizé en base a las herramientas de tecnologia disponibles, lo que
facilit6 incluir la informacién técnica del area de cultura fisica segtn el afio de estudio. Se crea una

herramienta educativa actualizada y en base a los temas requeridos por el Ministerio de Educacion.

- La interactividad esta relacionada directamente con el proceso de comunicacién e interacciéon
entre las personas y los computadores. El software creado contiene videos, movimiento de
imagenes, textos informativos, audios, evaluaciones que les permite a los estudiantes medir sus
conocimientos con retroalimentacion inmediata de las respuestas correctas. Las pruebas de uso se
realizaron con los estudiantes previos a la implementacién formal del software para la realizacion de
ajustes requeridos. En los resultados de la percepcion de la herramienta por parte de los usuarios,
se confirma que gustan del uso del CD como apoyo, segin las respuestas obtenidas en la encuesta de
implementacion, en donde los estudiantes lo aceptan con un 96% y los docentes responden con el
100% de aceptacién. La evaluacion del software educativo aplicado también arroja resultados muy

positivos cumpliéndose asi con los objetivos propuestos.
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6.2. Recomendaciones

- Implementar el uso de las herramientas tecnoldgicas dentro de la asignatura de la cultura

fisica.

- Impartir el pensum educativo con las nuevas herramientas informaticas, para que los

estudiantes puedan beneficiarse y estar al tanto de los avances tecnolégicos.

- Se recomienda aplicar el software permanentemente en las actividades de la asignatura de

cultura fisica de acuerdo a las instrucciones brindadas por el docente.

- Considerar al software como una herramienta educativa de apoyo en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de los estudiantes.

- Actualizarlo cuando el Ministerio de Educacidn y de Cultura cambie el contenido, manteniendo

el mismo formato.

- La capacitacién a los docentes tutores y de la asignatura, se la debe realizar antes del inicio del

periodo escolar para su aplicacién correcta.

- La difusién del uso de la herramienta a los estudiantes se la debe hacer de forma sencilla.

- Motivar a los estudiantes el uso de la herramienta para que busquen informacién sobre los

deportes que mas les interesa aprender.

- Dialogar con las autoridades de la institucién para analizar la posibilidad de ampliar las
instalaciones y/o realizar convenios con otras instituciones educativas para el uso de instalaciones

acordes a las necesidades de los estudiantes en cuanto a la practica de otros deportes.
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APENDICES

Apéndice A: Formato encuesta a estudiantes

Para la institucién es muy importante conocer td opinién en cuanto a la asignatura de Cultura
Fisica. Te pedimos que seas muy honesto con las respuestas que nos brindes. Esta encuesta es
an6nima y nos va a permitir realizar mejoras en esta asignatura. La informacién que nos

proporciones sera manejada con absoluta confidencialidad.

ESCOJE EL GRADO AL QUE PERTENECE:

5TO

6TO

7MO

1. ;Te gusta participar en las actividades que se realizan en la hora de Cultura Fisica?

ME GUSTA

NO ME GUSTA

NO ESIMPORTANTE

ME SIENTO
OBLIGADO

2. ;Conoces las actividades que deberias realizar en esta asignatura, segun tu edad?

SI

NO

DESCONOZCO
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(El profesor de Cultura Fisica te brinda confianza para que consultes dudas de las actividades

que se realizan?

SIEMPRE

CASI SIEMPRE

NO SIEMPRE

NUNCA

;Te gustaria disponer de una herramienta (cd) que te permita consultar los diferentes deportes

que podrias practicar segin tu edad?

ME GUSTARIA

NO ME GUSTARIA

NO ESIMPORTANTE

;Quisieras conocer informacién muy especifica de cada deporte?

ME GUSTARIA

NO ME GUSTARIA

NO ESIMPORTANTE

(Crees que se puede combinar la asignatura de computacién y de cultura fisica?

SI

NO

(Te gustaria realizar tareas de cultura fisica, utilizando un CD interactivo como guia?

SI

NO

DESCONOZCO
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8. ;Tu posees un computador en casa que lo utilices para realizar tus tareas?

SIPOSEO

NO POSEO

9. ;Quisieras aprender sobre actividades relacionadas con el deporte desde tu hogar donde puedas

utilizar el computador?

SI

NO

DESCONOZCO

10. ;Consideras que existe espacio suficiente en tu escuela para realizar varios deportes?

SI

NO

DESCONOZCO

Si deseas emitir algiin comentario o sugerencia sobre la encuesta, te agradeceriamos lo puedas

realizar en este espacio:

Gracias por tu colaboracidn.
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Apéndice B: Formato encuesta Docente-Director

Para la institucién es muy importante conocer su opinidn en cuanto a la asignatura de Cultura
Fisica. Esta encuesta es an6nima y va a permitir realizar mejoras en esta asignatura. La

informacion que nos proporcione serd manejada con absoluta confidencialidad.

1. ;Le gusta participar en las actividades que se realizan en la hora de Cultura Fisica?

ME GUSTA

NO ME GUSTA

NO ES IMPORTANTE

ME SIENTO
OBLIGADO

2. ;Conoce las actividades que deberia realizar los estudiantes en esta asignatura, segtn su edad?

SI

NO

DESCONOZCO

3. (Considera que el profesor de Cultura Fisica brinda confianza a los estudiantes para que

consulten dudas de las actividades que se realizan?

SIEMPRE

CASI SIEMPRE

NO SIEMPRE

NUNCA

4. ;Le gustaria disponer de una herramienta (cd) que permita consultar los diferentes deportes

que podrian realizar los estudiantes segin su edad?

ME GUSTARIA

NO ME GUSTARIA

NO ES IMPORTANTE
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v

N

(Quisiera conocer informacién muy especifica de cada deporte?

ME GUSTARIA

NO ME GUSTARIA

NO ESIMPORTANTE

(Cree que se puede combinar la asignatura de computacién y de cultura fisica?

SI

NO

;Considera que a los estudiantes les gustaria realizar tareas de cultura fisica, utilizando un CD

interactivo como guia?

SI

NO

DESCONOZCO

;Considera que la mayoria de estudiantes posee computador en casa que lo utilice en sus

tareas?

SI

NO

;Considera que los estudiantes quisieran aprender sobre actividades relacionadas con el

deporte desde su hogar donde puedan utilizar el computador?

SI

NO

DESCONOZCO

120



10. ;Considera que existe espacio suficiente en tu escuela para realizar varios deportes?

SI

NO

DESCONOZCO

Si desea emitir algiin comentario o sugerencia sobre la encuesta, agradeceriamos lo pueda

realizar en este espacio:

Gracias por tu colaboracidn.
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Apéndice C: Formato evaluacion de software educativo

Una vez que se aplica el CD INTERACTIVO en el area de Cultura Fisica, es importante evaluar al
software educativo implementado desde el aspecto técnico, pedagdgico, metodolégico y funcional.

La informacién que nos proporcione sera manejada con absoluta confidencialidad.

IMPLEMENTACION CD INTERACTIVO

ASIGNATURA: CULTURA FISICA
GRADOS: 5T0-6TO-7MO EDUCACION BASICA
ENCUESTADO: DOCENTE ESTUDIANTE
PARAMETROSDE  Valor | Interpretacién
EVALUACION: 9-10 | Muy bueno
756 | Normal
34 | Malo
AREA EVALUACION | EVALUACION
EVALUACION PREGUNTA DOCENTES |ESTUDIANTES

Facilidad de instrucciones

Instalacion Disponibilidad de la herramienta

Guia instrucciones

Numero de paginas

Calidad del lenguaje

Precision en las instrucciones

Autosuficiencia del texto
Manual de uso

Apoyo grafico
Accesibilidad de los datos (facilidad
busqueda de informacién)

Ejemplificaciones

Secuenciacion de contenidos

Extension (solo contiene
informacién util)

Calidad del lenguaje
Accesibilidad de los datos (facilidad
busqueda de informacién)

Contenido

Precision en las instrucciones

Autosuficiencia del texto

Apoyo grafico

Ejemplificaciones

Iconos inteligibles (imagen-funcién)

Iconos formalizados (comunes a
Interactividad y otros programas)

control del Intuitivo

programa Atractivo

Sencillo

Facilidad de salida y reinicio

El uso genera aprendizaje

Guia el aprendizaje
Disefio educativo  |Manejo facil
del entorno grafico

Motiva/estimula

Concentra la atencién sobre la tarea

Facilita el aprendizaje

Idioma
., Se ajusta al curriculum
Informacién —
. Interactividad
complementaria

Aprendizaje de uso herramienta

Navegacion

Gracias por su colaboracion

122



Apéndice D: Manual de usuario

Manual del Usuario
Version 1.0

uevmrd

m—
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

ASiGNATURA

/*ra\ p -

Educacaén Fisica

.

Desarrollado por: Carlos Alberto Tamayo Flores
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Acerca del Programa

Informacion

El presente programa es un ejecutable que nos brinda informacion relacionada con la materia

de Educacion fisica para estudiantes de 5to a 7mo afio de educacidon general basica. Toda la

informacion recopilada en el presente software a sido recopilada desde Internet desde fuentes

confiables.

El presente programa recopila la informacién de manera multimedia, es decir presentando de

textos, imagenes, videos, audios; material que facilitan la captacion de nuevos conocimientos y

hacen la materia mucho mas entretenida.

Requerimientos

El programa se encuentra ya compilado y disponible para las siguientes plataformas

(Minimo)

Hardware -

Software

Computadora funcional con pantalla, teclado, mouse,
parlantes.

PC compatible

o x86 (i386, 486, Pentium I, 11, III, IV, K6, K6-2, Duron,
Athlon, etc.)

o x64 (corei3, corei5, corei7, etc.)

En conclusiéon al ser un ejecutable es compatible con
cualquier arquitectura de computador, tanto de escritorio

como portatil.

Se ejecuta desde el mismo cd, pero si se lo dese acopiar al
computador es necesario 412 Mb libres en el disco duro.

Minimo en memoria 500 Mb

Cualquier distribuciéon de Windows (XP, Vista, 7,8 y 10)
Linux (kernel > 2.0) con libreria grafica QT, cualquier
distribucién siempre y cuando tenga instalado Wine.
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Instalacion

Introduccion

Como se mencioné anteriormente el presente programa es un programa ejecutable y al ser de

este tipo no necesita instalacion simplemente al dar clic en él se ejecuta.

Windows

Primero ingresamos el Cd, nos vamos a “Mi Pc” y buscamos la unidad de Cd, al ingresar en ella

encontraremos un el siguiente icono:

MUEVA ERA

Como ya explicamos anteriormente, este programa se ejecuta en cualquier computador y basta

con dar clic en este icono para que el programa se ejecute.

, -
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

ASIGNATURA
Educacion Fisica
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Uso y formas de operacion

Consideraciones generales

El programa consta de tres bloques fundamentales para ensefianza como son 5to, 6to y 7mo
afio, cada uno con su respectivo botén de acceso, y en conclusion cada uno de estos bloques

contienen la informacién relacionada a la carrera de educacidn fisica que corresponden a ese

afo lectivo.

El programa es muy facil de usar y muy intuitivo, basta con solo dar clic en los botos para

trasladarnos a cada una de estas unidades, por otra parte cada uno de los botones lleva

escrito el nombre de la unidad a la que corresponde.

Windows

Ejecucion del programa

La primera pantalla que nos aparecerd es la “pantalla principal” o a la que se la conocera

también con el nombre de “home”:

uevalzrd
CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR
ASIGNATURA

Educacion Fisica

xTOLICA
XY oy,
o e,
& &,

WA Uy,
S 4,

©

a, &
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En ella podemos ver tres botones 5to ANO, 6to ANO y 7mo ANO, cada uno de ellos al dar clic
nos trasladaran a la informacién relacionada a ese curso, especificamente en la materia de

Educacién Fisica.

Por ejemplo: Si el estudiante que esta frente al computador en este momento se
encuentra en 5to afio de Educacién General Basica, ldgicamente tendra que dar clic en el

primer botén, que lleva el nombre “Sto ANO”.

Al hacer clic en este botén nos muestra los temas que se van a tratar en ese afio
lectivo, que en este caso serian: Atletismo, orientacién en el entorno y Carrera de

relevos, Asi como también cada una de las unidades tiene una evaluacion.

Por tal razén como se muestra en la siguiente imagen esta pantalla cuenta con

cuatro botones y cada uno con los nombres que ya se detallaron anteriormente.
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Unidad Educativa "Nueva Era" Cultura Fisica o & wisase

CENTRO EDUCATIVO'PARTICULAR .
»- NUEVA ERA: . "

Aspecto Legal I

Hto ANO

Atletismo : Orientacion en el entorno
ol
d i

=&

Carrera de relevos |

Evaluacion 1 I Evaluacion 2 |

Adicional todas las pantallas contaran con dos botones en la parte inferior
izquierda que corresponden a “pagina anterior” y a “home”.

» o«

Y en la parte central inferior una botonera con el botén “play”, “pausa” y “stop”.

El botén de pagina anterior tiene la forma de una flecha de color verde que se
orienta a la izquierda, y al dar clic en esta nos trasladara a la pantalla anterior en este

caso regresara al inicio.

Y el otro botén es “home”, tiene forma circular de color celeste y en el centro el dibujo de

una casa, al dar clic sobre ella nos trasladaremos a la “pantalla de inicio” o0 “home”.
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Como se mencion6 anteriormente en la parte central inferior existe una botonera con el

T

botén “play”, “pausa” y “stop”; la posicion de estos botones varia en distintas pantallas dentro

del software, en diversas pantallas esta botonera se ubica en la parte superior-derecha.

Aspecto Legal Quinto afio

ato Ao

Objetivos educativos de quinto afio de EGB:

B @‘ - Aplicar las capacidades y habilidades motrices en el manejo y utilizacidn de los aparatos gimnasticos para
- : :
incrementar coordinacicn, sequridad, cooperacién y confianza
-~ - Identificar las caracteristicas principales de los jusgos de acuerdo a su origen, dmbito, aplicacidn y practica
* para utilizarlos con fines educativos, deportivos o recreativos.

- Crear series gimnasticas con implementos sencillos, para impulsar la creathidad y fortalecer la coordinacion.

3 - Elaborar aplicaciones coreograficas en danzas y bailes nacionales & intemacionales para incentivar el

Atletismo : Orientacién en el entorno conocimiento cultural

m? - Emplear estrategias para orientarse en el entorno, resolver problemas de ubicacidn tiempo-espacio y activar
j dichas estrategias en la vida cotidiana

- Demostrar las técnicas basicas de correr, saltar y lanzar a través de los festivales deportivos individuales y

Carrera de relevos grupales para tomar conciencia de la cooperacidn y del respato a las reglas

Utilizar adecuadamente los implementos deportivos para estimular la participacidn en las actividades fisicas

O NUIWW

Evaluacion 1 Evaluacion 2

Pero en general esta botonera se encarga de controlar la musica de fondo:

El Play: Activa la musica de fondo.

Pausa: Detiene la musica de fondo.

Stop: Regresa al inicio la musica de fondo.

Continuando con el ejemplo anterior correspondiente a quinto afio, mencionamos que el

manejo del software es muy intuitivo y facil de usar, y como se demostré en las graficas
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anteriores todos los botones llevan el nombre del contenido que van a mostrar al dar clic

sobre ellos.

Por ejemplo al dar clic sobre el botén:

VY
oy ]

o

Atletismo

Nos aparecera toda la informacién relacionada a la carrera de atletismo:

&8 Unidad Educativa "Nueva Era” Cultura Fisica

thuevd —-ra

CENTRO EDUCATIVO PARTICULAR

Historia del Atletismo

Actividades Basicas

Que es este caso son: Atletismo, Historia del atletismo y Actividades Basicas.

De igual forma al dar clic sobre cualquiera de estos tres botones nos va a aparecer la

informacién relacionada a este capitulo por ejemplo al dar clic en:
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Atletismo

Nos aparecerd la siguiente pantalla:

&3 Unidad Educativa "Mueva Era" Cultura Fisica

thuevd —ra

CENTRC EDUCATIVC: PARTIEI]LAR

El atletismo es un deporte que abarca nmumerosas
disciplinas  agrupadas en  carreras. saltos.
lanzamientos, pruebas combinadas v marcha. Es el
arte de superar el rendimiento de los adversarios en
wvelocidad o en resistencia. en distancia o en grandes
alturas. El mimero de pruebas, va sean individuales
o en equipo. ha wvariado con el tiempo ¥ las
mentalidades. El atletismo es uno de los pocos
deportes practicados universalmente. ya sea entre
aficionados o en competiciones de todos los niveles.
La simplicidad v los pocos medios necesarios para
su practica explican este €xito.

< © »

Este es el formato que va a tener la mayoria de las pantallas informativas del software,
siempre en la parte superior el nombre de la unidad, a la izquierda el texto informativo y a la

izquierda un video o imagenes relacionadas a esta unidad.

En este acaso podremos presenciar ademas que tenemos musica de fondo, un audio que lee

lo que esta a nuestra izquierda y ademdas que el video se ejecuta automaticamente; cabe

indicar que todo puede ser controlado por los siguientes botones:
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=1 | m | Controla 1a

musica
ambiental
[ [} || rr | mm
Controla el Controla la voz
video que lee el texto

Como ya se menciond esta estructura se va a mantener en casi todas las pantallas del
software y como podemos observar no es anda complejo y el software en su totalidad es

intuitivo y de facil manipulacién.

A continuacién vamos analizar otras pantallas que tienen otra estructura pero que de igual

forma son de facil manejo.

%8 Unidad Educativa "Mueva Era” Cultura Fisica

A continuacion procederemos a ver las dos
principales formas de entregar el testimonio,
v cuales son las primeras actividades a
realizar en carrera de relevos:

Skipping
Talones al Gluteo

Pataleo Militar

Skipping con Suspencién

Skipping con un pie

< En este tipo de entrega el corredor que recibe esta observando al
corredor que entrega. con cllo logra calcular la velocidad con la que
wviene su compafiero v de esa forma poder controlar el recibimiento
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Este es otro modelo de las pantallas que encontraremos en el software se nos
presenta una columna de botoneras al lado izquierdo y una pantalla al lado derecho, al
dar clic sobre cualquiera de los botones aparecera un video relacionado a esa tematica,

en la grafica vemos que al hacer clic en el primer botén que lleva el nombre de Skipping

nos aparece el video de esa actividad.

Hoy entendemos por calentamiento:

El protocolo de ejercicios de tratamiento
prelimi en una ion de actividad fisica
que, solicitando la intervencién de diversos
slstemas, permite llevar al sujeto a niveles
aptimos para la realizacion de una

actividad en las mejores condiciones.

La grafica anterior nos muestra otro tipo de pantalla donde basicamente nos va

mostrando automaticamente toda la informacion relacionada con esa tematica al lado
izquierdo y al lado derecho nos presenta una animacidn, en este caso un nifio saltando,

de esta forma estd compuesto casi en su totalidad, la informaciéon de 6to Ano.

De igual forma 7mo afo presenta la informacién de una manera mas dinamica
ejemplo, nos muestra una linea cronolégica, donde podemos dar clic en los textos de
color azul y al dar clic sobre ese afio nos muestra que paso en el mismo, en la siguiente
grafica dimos clic en el afio 884 y en la parte derecha inferior se muestra que sucedio

ene se ano.
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Afletismoantiguo

- 1000 - 800 [ 600 - 400 - 200 I 0
| |
- 884 Nacimiento de Cristo
] 200 400 1799

Nacimiento de Cristo 393

884a.C.

Se celebran los primeros
Juegos Olimpicos de la
historia por iniciativa del rey
Ifitom de Elide.

Cronologia

El atletismo es la practica
deportiva mas antigua.

En el mismo afio lectivo otra pantalla que se nos presentara cuenta con un listado de
botoneras en la parte superior y de igual forma al dar clic sobre cualquiera de ellas nos
aparecera la informacidn relacionada con la misma; por ejemplo si damos clic en el botén

altura nos aparece la informacion relacionada con salto de altura:

Area de competicion Longitud y triple salto

- Jabalina
Gaes | saho {mm ] coreomienc {7D.mymmun

Feso

Sujeccisn

Salto de altura
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Evaluaciones

Finalmente vamos analizar las pantallas que corresponden a evaluacién; considerando que
cada uno de los 3 afios lectivos posee dos evaluaciones, que como pudimos observar estas se

encuentran en la primera pantalla de cada curso; volvamos a basarnos si damos clic en 5to

ANO:

Posteriormente nos aparece la pantalla principal de los mddulos de ese afio lectivo y en la

parte inferior dos botones con la frase Evaluacion1 y Evaluacién2:

Aspecto Legal

Hto ANO
P <K
Atletismo i? Orientacion en el entorno
&

Carrera de relevos

Evaluacion 1 Evaluacion 2

Debemos mencionar que en total dentro del presente software multimedia existen 6
evaluaciones, 2 por cada afio lectivo. De las cuales en general la “Evaluaciénl” es una
evaluacién tedrica y con preguntas cerradas de eleccién que solo contiene texto y
“Evaluacién2” es una evaluaciéon multimedia, la cual posee graficos y nos solicita

rellenar valores en las graficas.
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A continuacion detallaremos los dos tipos de evaluacién:

Evaluacion 1
Al dar clic sobre el botén:

Nos aparecerd otra pantalla donde aparece primeramente un mensaje que nos alerta
que vamos a iniciar con la evaluaciéon y que “Debemos leer detenidamente las
preguntas” y nos informa que cada una de ellas tiene un valor de 2 puntos; cabe
mencionar ademas que solo nos da una oportunidad de seleccién, es decir que si ya

escogimos una opcién ya no podremos cambiarla.

Autoevaluacién 5to Afio

%
]

: # 1.- El atletismo es un deporte que abarca numerosas disciplinas agrupadas tales como: (Escoja 4)

Natacion Carreras Saltos Marcha Equitacion Lanzamiento
i i i i i i

2.- El atletismo es uno de los pocos deportes practicados

Autoevaluacion de 5to Afio ——— —— ﬁ

@ Lea detenidamente las preguntas, cada una de ellas tiene un valor de 2 puntos. Buena suerte. ..

4.- La prueba llamada stadion era una carrera pedestre de

179,72 metros 197,27 metros 287,27 metros
i r i

5.- Elmapa es uno de los elementos primordiales para orientarse

Verdadero Falso

' o b

Al cerrar la ventana de alerta dando clic en la “X” de color rojo ubicada en la parte

derecha superior “De la ventana de alerta”

. Buena suerte..

Aparece la pantalla con un listado de 5 preguntas que el estudiante debe contestar
escogiendo en algunos casos una sola opcién, o varias opciones, para lo cual al final de

cada pregunta se especifica cuantas opciones debe escoger:
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1.- El atletismo es un deporte que abarca numerosas disciplinas agrupadas tales como:I(Escuja 4)

Natacion Carreras Saltos Marcha Equitacion Lanzamiento
e . . . . r

Una vez seleccionadas las respuestas correctas damos clic en el botén:

Calificar

De estar correctas todas las preguntas en la parte izquierda de cada pregunta nos

aparecera el valor de 2.00 puntos, y al final la calificacién de 10.00 / 10.00

Autoevaluacion 5to Ano
A £1.- El atletismo es un deporte que abarca numerosas disciplinas agrupadas tales como: (Escoja 4)
2.00 Natacion Carreras Saltos Marcha Equitacion Lanzamiento
- i+ i o i s
2.- El atletismo es uno de los pocos deportes practicados

2.00 Solo en el Ecuador En América Latina Universalmente En Sudafrica
'] e @ r

3.- Los primeros encuentros en Grecia se llevaron a cabo en el siglo
2.00 VIl Antes de Cristo IV Antes de Cristo Xl Despues de Cristo
s & O
4.- La prueba llamada stadion era una carrera pedestre de
2.00 179,72 metros 197,27 metros 287,27 metros
@ @ r©
5.- El mapa es uno de los elementos primordiales para orientarse

2.00 Verdadero Falso

10,00/ 10.00

Si las respuestas estan erradas en la parte izquierda de cada pregunta nos pareceri el valor

correspondiente como en algunos casos 0.00 y al final la nota correspondiente sobre 10.00.

Adicional sobre cada una de las preguntas aparecera la respuesta correcta marcada en

negritas:
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é 5 Autoevaluacién §to Afio

1.50 Su respuesta fue incorrecta: El atletismo es un deporte que abarca numerosas
disciplinas agrupadas tales como: Carreras, Saltos, Marcha y Lanzamientos

2.- El atletismo es uno de los pocos deportes practicados
2.00 Soloenel Ecuador En América Latina Universalmente En Sudafrica
&) & i e
3.- Los primeros encuentros en Grecia se llevaron a cabo en el siglo

0.00 Su respuesta fue incorrecta: Los primeros encuentros en Grecia se llevaron a cabo
en el siglo: VIl Antes de Cristo
La prueba llamada stadion era una carrera pedestre de

4.

0.00 Su respuesta fue incorrecta: La prueba llamada stadion era una carrera pedestre
de: 197.27 metros
5.- El mapa es uno de los elementos primordiales para orientarse

2.00 Verdadero Falso

@ o 7
550 /10.00

Evaluacion 2
Al dar clic sobre el botén: nos aparecera otro tipo de evaluacién

esta es una evaluaciéon mas interactiva y posee graficos que nos ayudaran a recordar la

respuesta:

Autoevaluacion §to Ao

", .
et

Cuantos carriles
tiene una pista
atletica?

Ancho Externo?

Por ejemplo en la presente evaluacidon nos solicita las dimensiones de una pista

atlética como el ancho y el largo, cada uno de los cuadros en blanco nos solicita
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respuesta, es decir en la presente evaluacidon tendriamos 5 preguntas y cada una de

ellas con un valor de 2 puntos.

Al responder cada una de ellas y al dar clic en el botén calificar nos aparecera
nuestra nota correspondiente sobre 10.00 en la parte inferior de la pantalla y a la
derecha de cada cajon un “visto” de color verde si esta correcta, o una “X” de color roja

sila respuesta esta errada.

s@ Autoevaluacion §to Afio

s ercern 1S

Cuantos carriles
tiene una pista

®

Finalmente podremos apreciar un tipo de evaluacion donde no deberemos digitar la
respuesta sino seleccionarla de un listado de respuestas, y de igual forma que la
anterior al dar clic en el botén calificar nos aparecera nuestra nota correspondiente
sobre 10.00 en la parte inferior de la pantalla y a la derecha de cada cajén un “visto” de

color verde si esta correcta, o una “X” de color roja si la respuesta esta errada.
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ejercicios con efectos cardio-circulatorios y
respiratorios, validos para cualquier
actividad fisica.

| Calentamicto Activo v [ymento ce 1a

temperatura muscular como resultado de
agentes externos como masajes o duchas

calientes, etc,
Calentamiento Past w» que realiza el *
INdividud con Su proplo cuerpo

movilizandolo para activar las funciones
vitales.

Calentamiento Espec «

Calentamiento General
Calentamiento Especificc
Calentamieto Activo
Calentamiento Pasivo

para activar los
sculares de la
pncreta a reallzar.

Hurar un calentamiento optimo: ”

4,00 /10.00

Autoevaluacion 6to Ano

" TIPOS DE CALENTAMIENTO

Calentamiento
General Especifico
Calentamiento /
Pasivo
Calentamieto 2
Activo

KR

Espero y el presente software haya sido de su total agrado y pueda cumplir con los

objetivos planteados para el desarrollo del mismo, cualquier ayuda o informacién

adicional contactarse al correo: carlosalberto7779@gmail.com

Desarrollado por: Carlos Alberto Tamayo Flores

Ecuador V.1(2016)

en la ciudad de Ambato -
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Apéndice E: Solicitud

Ambato 13 de mayo del 2016

Lic. Carmita Arias
REPRESENTANTE LEGAL

Presente de mi consideracién =

Yo Carlos Alberto Tama&o Flores con nimero de cédula 1804004792, solicito de la manera
mds comedida se me conceda la realizacién del desarrollo de la tesis de la maestria en
Tecnologias para la gestion y Prictica Docente en la Unidad Educativa Nueva Era, lo que
comprende el desarrollo del software, realizacién de entrevistas al personal docente ,
administrativo y estudiantes, con el Tema “DESARROLLO DE UN SOFTWARE
INTERACTIVO ENFOCADO A LA ASIGNATURA DE CULTURA FISICA PARA SER
APLICADO EN LOS 5TOS, 6TOS Y 7MOS ANOS DE EDUCACION BASICA”.
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Apéndice F: Autorizacion

nueva =—ra

OF.N°011- UENE.RL-16
Ambato, 16 de mayo 2016

Lic.
Carlos Alberto Tamayo Flores .

De mi consideracion:

La Unidad Educativa “Nueva Era” extiende un cordial saludo a la vez que me permito

informarle, que luego de haber realizado el andlisis de su solicitud, se ha procedido hacer

la autorizacién la realizacion PARA EL DESARROLLO DE LA TESIS DE LA
. MAESTRIA EN TECNOLOGIAS PARA LA GESTION Y PRACTICA DOCENTE

Para los fines consiguientes

Eam% %ﬂs Espin

REPRESENTANTE LEGAL

Atentamente

UNIDAD EDUCATIVA
nuev (o}
DIRECCION

 Dir.: Venezuela y Puerto Rico (Ingahurce) - Telf: 032 521293 -

0984957504 18

0981918125 -
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Apéndice G: Fotografias

Socializacion del Cd interactivo en el Centro Educativo Nueva Era 5to Aiio
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Socializacion del Cd interactivo en el Centro Educativo Nueva Era 6to Aiio
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Socializacion del Cd interactivo en el Centro Educativo Nueva Era 7mo

Aio
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La educacién debe estar acorde a los avances tecnolégicos del momento para que el estudiante
aproveche sus destrezas y aptitudes al momento de desarrollar el conocimiento y aportar para la
ciencia. La Cultura Fisica ha sido considerada un momento de esparcimiento y se le ha dado la
connotacion de asignatura que tiene al dejar de lado la parte tedrica que debe desarrollarse en la
practica diaria. La presente investigacion ha combinado de manera sincronizada el aprendizaje
tedrico y practico de la asignatura con la utilizacion del software presentado, se demuestra que

tanto los estudiantes como los docentes obtuvieron beneficios en lo referente a la dualidad

enseflanza-aprendizaje con la utilizacién de la tecnologia en la educacidn basica.
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