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a. TITULO

SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA METODOLOGIA DE LOS DEPORTES INDIVIDUALES:
GIMNASIA, NATACION Y ATLETISMO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE LA
CARRERA DE CULTURA FISICA DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA.

PERIODO 2012-2013.



b. RESUMEN

El presente trabajo investigativo denominado Software educativo para
mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la metodologia de los
deportes individuales: gimnasia, natacién y atletismo dirigido a los
estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la Universidad Nacional de
Loja. Periodo 2012-2013.

Es por esto que se analiz6 los contenidos de los deportes individuales de
la carrera de Cultura Fisica, para establecer didacticamente los
elementos a utlizar en el Software Educativo; mismo que esta
estructurada por: Cultura Fisica como tema general, gimnasia, natacion y
atletismo, cada uno de ellos contiene contenidos o temas y subtemas,
ejercicios basicos, videos y evaluaciones. Ya con la informacién se
procedio a realizar un prototipo del Software Educativo Multimedia a la
carrera de Cultura Fisica.

Cumpliendo con el objetivo general planteado para la elaborar y disefar
un software educativo para apoyar a la carrera de Cultura Fisica en la
Universidad Nacional de Loja, aplicando los deportes individuales:
gimnasia, natacion y atletismo se considerd la informacion analizada a
presentar, los aspectos pedagdgicos y los requerimientos de los usuarios;
entregando asi, un material multimedia que facilite el proceso ensefianza
aprendizaje, mismo que presenta navegabilidad, interactividad, excelente
contenido e interfaz y permite producir aprendizajes significativos en los
estudiantes de la carrera de Cultura Fisica. Luego de ser validada se
comprob6 que los diferentes enlaces funcionan correctamente conforme lo
muestra el mapa de navegacion.

Para cumplir con el propédsito de elaborar el Software educativo en
beneficio de la educacién, en su primera parte se utiliz6 el método
Analitico — Sintético en el desarrollo del proyecto y andlisis de la



informacion; el método Inductivo — deductivo permitié tratar la importancia
del Software educativo para la carrera de Cultura Fisica, al utilizarlo como
material metodolégico en los deportes individuales; y el Método
Estadistico permitié presentar y representar las respuestas obtenidas en
cuanto a requerimientos para la elaboracion de Software educativo y para
la validacion del mismo por parte de la carrera de Cultura Fisica de la
Universidad Nacional de Loja.



SUMMARY

This research work called Educational software for improving the teaching-
learning process of the methodology of individual sports: gymnastics,
swimming and athletics aimed at students of the Physical Culture of National
University of Loja. Period 2012-2013.

That is why the content of individual sports career of Physical Culture was
analyzed to didactically set the items to be used in the Educational Software;
same is structured by Physical Culture as a general theme, gymnastics,
swimming and athletics, each one contains content or themes and sub-
themes, basic exercises, videos and reviews. Since the information is carried
out a prototype of Educational Multimedia Software to the Physical Culture.

In keeping with the overall objective to develop and design an educational
software to support the Physical Culture at the National University of Loja ,
applying individual sports : gymnastics , swimming and athletics to present
the information analyzed was considered , the pedagogical aspects and user
requirements , and delivering a multimedia material to facilitate the teaching-
learning process , which has the same navigability , interactivity, excellent
content and interface and can produce significant learning in students of the
Physical Culture . After being validated was found that the different links
work correctly as it shows the navigation map.

To fulfill the purpose of developing educational software for the benefit of
education, in its first part the Analytical method was used - Synthetics in
project development and analysis of information , the inductive - deductive
method allowed address the importance of the Education Software for the
Physical Culture, when used as methodological material in individual sports ,
and the Statistical method allowed to present and represent the responses in



terms of requirements for the development of educational software and its
validation by the race Physical Culture of National University of Loja.



c. INTRODUCCION.

El uso de las Nuevas Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion han
llegado a ser uno de los pilares béasicos de la sociedad, con fines
educativos ha creado amplias posibilidades de autoaprendizaje, permitiendo
que el ser humano aumente sus habilidades para convertir la informacion en

conocimientos.

Con el desarrollo del Software educativo para mejorar el proceso de
enseflanza aprendizaje de la metodologia de los deportes individuales:
gimnasia, natacion y atletismo dirigido a los estudiantes de la carrera de

Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja. Periodo 2012-2013.

La elaboracion del software educativo se genera un cambio mayor para la
ensefianza y aprendizaje de los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica
de la Universidad Nacional de Loja, teniendo como propdsito guiar a los
estudiantes en las metodologias de los deportes individuales como la
gimnasia, nataciéon y atletismo conociendo un enfoque mas explicativo para
su ensefianza aprendizaje que se lo desarrolla con programas a través del
computador es facilitar la construccion del aprendizaje, asi como también el

desarrollo de habilidades y actitudes; ya que el estudiante aprende mejor y



mas répido observando, escuchando e interactuado en el software

educativo.

Se utilizaron los siguientes métodos: el Analitico — Sintético en la
ordenacion, analisis e interpretacion de la informacion; el Inductivo -
deductivo orientd la busqueda sobre las tematicas de: software educativo,
proceso de ensefianza aprendizaje y la metodologia de los deportes
individuales, de tal manera que permitié crear un software que promueva
el proceso ensefanza aprendizaje, que sea didactico y educativo; también
se empled el Método Estadistico, para analizar, interpretar y tabular los

resultados a ser presentados mediante cuadros y graficos.

Este disefio de software educativo debe ser parte constitutiva del trabajo de
investigacion, pues no se escapa de ser una actividad con metodologias de

investigacion y razén epistemoldgica con sentido social y tecnoldogico.

La préactica del proceso educativo se mejora mediante la incorporacion de
nuevos modelos curriculares para desarrollar la presente investigacion se
han planteado objetivos que permiten orientar todo el proceso que conlleva
a la realizacion de la investigacion, como por ejemplo los contenidos
dinamicos, eficientes asi como las metodologias o0 caracteristicas

pedagdgicas y técnicas del software, entre otras.



Como objetivos especificos: 1) Conocer la incidencia del software educativo
en el proceso de ensefianza aprendizaje de la metodologia de los deportes
individuales, 2) Analizar las técnicas que cumple la institucién en el proceso
de ensefianza aprendizaje de la metodologia de los deportes individuales:
gimnasia, natacion y atletismo, 3 ) Obtener y organizar la informacién
necesaria referente a los deportes individuales: gimnasia, natacién y
atletismo, 4) Disefar el software educativo para mejorar el proceso de
técnicas y tacticas de los deportes individuales: gimnasia, natacion y
atletismo, 5) Implementar el software Educativo que sirva como herramienta
didactica a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica, de la Universidad
Nacional de Loja, 6) Realizar la validacion del software educativo con el

personal docente y estudiantes de la carrera de Cultura Fisica.

Asi se puede observar las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion,
se puede reconocer un fuerte impacto en el campo de la educacién, el
mismo que proporciona a los alumnos y docentes el estimulo en el aula
para la realizacibn y mayor participacion trascendental en su propio
aprendizaje, el establecer nuevas relaciones dinamicas entre sus propias
experiencias y de los demas. La navegacion es rapida y fiable de lo que

proporciona su uso adecuado.



El informe esta estructurado por revision de literatura en el que consta todo
el cumplimiento paso a paso de la metodologia de desarrollo, el mapa de
navegacion y el guion técnico; seguido de los materiales y métodos que
fueron empelados para elaborar el software. Se tabularon los resultados de
las técnicas empleadas para recabar valiosa informacién de los
requerimientos y validacién del software educativo. Seguido de las
conclusiones y recomendaciones finales. Adjunto a los anexos esta el

proyecto de tesis, los instrumentos empleados, la ficha de validacion y fotos.



d. REVISION DE LITERATURA

La Universidad Nacional de Loja, consciente de la evolucion de la
tecnologia y los avances en la educacion, ha implementado nuevas formas
de estudios para nuestro medio, a través de aplicaciones multimedia entre

otros.

Los software educativo son programas elaborados para  generar
ambientes interactivos que posibilitan la comunicacion entre los elementos
computacionales y los estudiantes, cuyo proposito fundamental es apoyar
la labor del docente; por lo tanto, el presente trabajo fue elaborado

didacticamente y cumple con las necesidades de la educacion actual.

A continuacion se describe los aspectos mas importantes del software
educativo de la metodologia de los deportes individuales: gimnasia,
natacion y atletismo luego las herramientas que permitieron hacer el

software.

Se trabajo con cada tema de los deportes individuales para desarrollar el

mismo.
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GIMNASIA.

La gimnasia es un deporte en el que se ejecutan secuencias de ejercicios
fisicos que requieren fuerza, flexibilidad, agilidad y elegancia. También se
puede definir como la forma sistematizada de ejercicios fisicos disefiados

con propdsitos terapéuticos, educativos o competitivos.

Historia.

Los romanos de la Republica se dedicaron con entusiasmo a la marcha, la
equitacion y otros ejercicios gimnasticos. No pocas veces, después de un
ejercicio violento se arrojaban al Tiber como los espartanos al Eurotas.
Plutarco refiere que César consiguio curarse una neuralgia haciendo que un
esclavo amasara sus muasculos. Con todo, los romanos no practicaron
nunca la verdadera Gimnasia, la de Atletas. So6lo tomaron de Grecia los
ejercicios en los circos, adaptando a su caracter cruel los ejercicios griegos
y transformando asi en combates de gladiadores los juegos de los atletas

griegos.

Los contenidos de la gimnasia son las siguientes:

e Gimnasia ritmica

La gimnasia ritmica es una disciplina en la que se combinan elementos de
ballet, gimnasia, danza y el uso de diversos aparatos como la cuerda, el aro,

la pelota, las mazas y la cinta. En este deporte se realizan tanto
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competiciones como exhibiciones, en las que la gimnasta se acompafa de
muasica para mantener un ritmo en sus movimientos. Se pueden distinguir
dos modalidades: la individual y la de conjuntos. A la hora de puntuar se

hace sobre un maximo de treinta puntos.

e Gimnasia artistica

La gimnasia artistica consiste en la realizacibn de una composicion
coreografica, combinando de forma simultanea y a una alta velocidad,
movimientos corporales. Se compone de diferentes modalidades segun las

categorias masculina y femenina.

e Gimnasia aerobica

La gimnasia aerbbica, antes conocida como aerobic deportivo, es una
disciplina de la gimnasia en la que se ejecuta una rutina de entre 100 y 110
segundos con movimientos de alta intensidad derivados del aerdbic
tradicional ademas de una serie de elementos de dificultad. Esta rutina debe
demostrar movimientos continuos, flexibilidad, fuerza y una perfecta

ejecucion en los elementos de dificultad.

e Gimnasia béasica de piso.

Es la educacion fisica dirigida fundamentalmente al desarrollo de las
capacidades fisicas tanto condicional como coordinativa mediante ejercicios

y el juego.
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NATACION

La natacion es el movimiento y/o desplazamiento a través del agua
mediante el uso de las extremidades corporales y por lo general sin utilizar
ningun instrumento artificial. La natacion es una actividad que puede ser (til
y recreativa. Sus usos principales son el bafio, buceo, pesca submarina,

salvamento acuatico, actividad Iudica, ejercicio y deporte.

Historia.

La nataciéon se ha conocido desde tiempos prehistoricos, y los primeros
registros de la natacion se remontan a las pinturas de la Edad de Piedra
hace 7 000 afos. Las referencias escritas se remontan al 2000 a.c. Algunas
de las referencias mas tempranas incluyen la Epopeya de Gilgamesh, la
lliada, la Odisea, la Biblia, Beowulf, y otras sagas. La natacion formo parte
de los primeros Juegos Olimpicos modernos en 1896 en Atenas. El estilo
mariposa fue desarrollado en la década de 1930 y fue en un primer
momento una variante del estilo braza, hasta que fue aceptado como un

estilo independiente en 1952.

Contenidos de la natacion.

e Estilos
e Movimientos

e Flotaciéon

13


http://es.wikipedia.org/wiki/Ba%C3%B1os
http://es.wikipedia.org/wiki/Buceo
http://es.wikipedia.org/wiki/Pesca_submarina
http://es.wikipedia.org/wiki/Salvamento_acu%C3%A1tico
http://es.wikipedia.org/wiki/Ejercicio_f%C3%ADsico
http://es.wikipedia.org/wiki/Deporte
http://es.wikipedia.org/wiki/Prehistoria
http://es.wikipedia.org/wiki/Edad_de_Piedra
http://es.wikipedia.org/wiki/Gilgamesh
http://es.wikipedia.org/wiki/Il%C3%ADada
http://es.wikipedia.org/wiki/Odisea
http://es.wikipedia.org/wiki/Biblia
http://es.wikipedia.org/wiki/Beowulf
http://es.wikipedia.org/wiki/Juegos_Ol%C3%ADmpicos
http://es.wikipedia.org/wiki/Atenas

ATLETISMO.

El atletismo, es un deporte que contiene un gran conjunto de disciplinas
agrupadas en carreras, saltos, lanzamientos, pruebas combinadas y
marcha. Es el arte de superar el rendimiento de los adversarios en

velocidad o en resistencia, en distancia o en altura.

Historia.

Correr, caminar, lanzar movimientos y saltar son movimientos naturales en
el hombre y, de hecho, el concepto de atletismo se remonta a tiempos muy
lejanos, como lo confirman algunas pinturas rupestres del Paleolitico Inferior

gue demuestran rivalidad entre varios corredores y lanzadores

Se detalla los siguientes contenidos del atletismo.

e Carreras
e Marchas
e Saltos

e Lanzamientos

e Pruebas combinadas.

Para desarrollar el Software Educativo dentro del proceso se utilizé la
“METODOLOGIA Rapid ApplicationDevelopment (RAD), MODELO
ESPIRAL”, por ser la mas adaptable a las necesidades del proyecto, ya que

permite trabajar en secuencia ordenada y lineal de fases, lo cual accede
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realizar las modificaciones respectivas en la fase preliminar. A continuacién

se describen las fases de esta metodologia:

Andlisis de sistema

* Contenidos de la
Multimedia

 Actividades de la
Multimedia

* Requerimientos Funcionales
y no funcionales

Implementacién

Disefio
Pruebas « Mapa de Navegacién

* Cuestionario * Guion Técnico
* Prototipos

Codificacion
* programacion
* depuracion

Tabla 1: Fases de la metodologia e Ingenieria de Sistemas.

> ANALISIS DEL SISTEMA

En el desarrollo del Producto del software educativo que se lo ejecuto en
la Universidad Nacional de Loja, en la carrera de Cultura Fisica, sus
docentes, estudiantes y siguiendo la guia de estudio se realizo el
esquema de contenidos que se implementd en la aplicacion del software
educativo enfocado a los deportes Individuales, los mismos que cumplen
con la planificaciéon curricular, por silabos tal como se detalla a

continuacion:

15



= Historia

= Contenidos

= Ejercicios
Basicos

» Videos

= FEvaluacién

Historia

= Origen e historia de la cultura Fisica

Contenidos

CULTURA FISICA:

= Antecedentes:
v La educacion fisica
v' Pedagodgica
v' Educacion integral
v" Motricidad
v Educacion
v' Salud
v' Competencia
v' Recreacion
v' Expresién corporal
= Importancia
= Fines y objetivos
v" Fundamentos legales
= Areas de la cultura fisica
v Actitud fisica
v" Deportes colectivo

v Deporte individual

16




v Recreacion

Ejercicios Basicos

Ejercicios de  movilidad articular o
calentamiento

Desplazamientos

Movilidad articular

Estiramientos

Ejercicios de actividades o calentamiento en

Si

Videos

Calentamiento general

Acondicionamiento Neuromuscular

Evaluacion

Preguntas

DEPORTES INDIVIDUALES:

Historia

ATLETISMO Historia y origen del atletismo
= Historia Contenidos
= Contenidos
= Carreras

= Ejercicios

Bésicos

v' Carreras de velocidad

v' Carreras de medio fondo

17




Videos

Evaluacioén

v Carreras de fondo

v Carreras de obstaculos

v Carreras de relevos
Marcha

v/ Caracteristicas de la prueba

v Cualidades fisicas
Saltos

v/ Salto de altura

v/ Saltos con pértiga

v' Saltos de longitud

v' Triple salto
Lanzamientos

v' Lanzamiento de peso

v" Lanzamiento de disco

v' Lanzamiento de matrtillo

v' Lanzamiento de jabalina
Pruebas Combinadas

v' Pentatlon

v' Heptatlén

Ejercicios Basicos

Gemelos

Soleos

Flexores de cadera
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Cuédriceps
Isquiotibiales |
Cintilla iliotibial
Isquiotibiales Il
Adductores
Giro espinal
Peroneos

Plan de pie
Abductores
Piramidal
Biceps femoral

Isquiotibiales IlI

Videos

Calentamiento Atletismo

Técnicas de atletismo

Evaluacion

Preguntas

GIMNASIA

= Historia
= Contenidos

= Ejercicios

Historia

La historia de La gimnasia

Contenidos

Gimnasia Ritmica

v" Introduccion
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Basicos

Videos

Evaluacioén

Elementos utilizados

Movimientos: giros, golpes saltos,
lanzamiento

Movimientos: lanzamiento,
desplazamiento, rodada

Movimientos: lanzamientos con las dos

O con una, molinetes, golpes,

retencion, deslizamiento.

Gimnasia Artistica

v

v

v

v

Resefia historica de la gimnasia
artistica

Modalidades competitivas

Aparatos masculinos

Aparatos femeninos

Gimnasia Aer6bica

v

v

v

v

v

La gimnasia aerdbica

Origen de la gimnasia aerdbica
Objetivo de la gimnasia aerdbica
caracteristicas la gimnasia aerdbica

Tipos de la gimnasia aerobica

Gimnasia Basica de piso

v

La gimnasia béasica
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v

Materiales usados en la gimnasia

basica

Ejercicios Basicos

» Los ejercicios suaves

= Otros ejercicios

Videos

= Ejercicios de calentamiento de la Gimnasia

» Lainiciacion progresiva de la gimnasia

Evaluacion

= Preguntas

NATACION

= Historia

= Contenidos

= Ejercicios
Basicos

= Videos

= Evaluacion

Historia

Concepto de la historia de natacion

Contenidos

= Estilos

v

v

v

v

v

Crawl
Braza
Mariposa
Espalda

Competicién

= Aprendizaje

v

v

Etapas del aprendizaje

Familiarizacion con el agua
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v La respiracion
v" Movimientos de avance
= Laflotacién
v’ Ejercicios de flotacion
v Flotar boca abajo
v' La plancha o flotar boca arriba
v Flotar encogido

= Figuras notables

Ejercicios Basicos

= Ejercicios respiratorios

Videos

= | a natacion elemental

= Ejercicios de Natacion

Evaluacion

* Preguntas

Tabla 2: Contenidos del software educativo multimedia

Para el desarrollo de software educativo se ha elaborado los temas que se
ha contado con la ayuda y la asesoria directa del Lic. José Macao Naula,
Mg. Sc coordinador de la Carrera Cultura Fisica y Deportes, quien nos

guiamos con la planificacion del area asi se ha desarrollado la multimedia.
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" Andlisis de las Actividades de los requerimientos

De acuerdo a su historia como los contenidos que se desarrolla los

ejercicios bésicos, videos

de cada una de las areas de los deportes

individuales, conjuntamente con su evaluacién, ademas se determinaron

los requerimientos funcionales y no funcionales.

Ejercicios de | = Calentamiento
movilidad articular general Basico Seleccionar la
0 calentamiento = Antes del ejercicio | respuesta
Desplazamientos Acondicionamiento | correcta
Movilidad articular muscular

Cultura Fisica Estiramientos
Ejercicios de
actividades o]
calentamiento en
Si
Gemelos = Atletismo
Soleos Calentamiento Seleccionar la
Flexores de Basico respuesta
cadera = Explicacion Tebrica | correcta
Cuédriceps de la técnica de
Isquiotibiales | atletismo

Atletismo Cintilla iliotibial
Isquiotibiales Il
Adductores
Giro espinal
Peroneos
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Plan de pie
Abductores
Piramidal
Biceps femoral

Isquiotibiales Il
= Calentamiento de la
Los ejercicios Gimnasia  ritmica | Seleccionar la
suaves empeines, espalda | respuesta
Gimnasia Otros ejercicios y piernas correcta
= Ensefianza y
progresion de
acrobacia  basica
CAR sierra Nevada
» Ejercicios flotacion
Ejercicios y giros Seleccionar la
Natacion respiratorios = Ejercicios de | respuesta
Natacion para | correcta
practicar
Tabla 3: Actividades de la multimedia.
% Requerimientos funcionales
CODIGO DESCRIPCION
RFO1 Muestra un INTRO con el tema del software educativo.
RF02 Ensefia un menu con los contenidos de estudio como(cultura
fisica, atletismo, gimnasia y natacion)
RFO03 Muestra botones del menu con imagenes, botones submenu
de los temas de cada contenido.
RFO04 Muestra botones de salir, ingresar y el de ayuda.
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RFO5 Muestra el boton cultura fisica, contienes los botones de su
historia, contenidos, ejercicios basicos, videos vy
evaluaciones.

RF06 Muestra el boton atletismo, contienes los botones de la
historia, contenidos, ejercicios basicos, videos 'y
evaluaciones.

RFO7 Muestra el boton gimnasia, contienes los botones de la
historia, contenidos, ejercicios basicos, videos vy
evaluaciones.

RFO08 Muestra el boton de natacion, contienes los botones de la
historia, contenidos, ejercicios basicos, videos vy
evaluaciones.

RF09 Muestra el boton de contenidos botones de submenu de
cada tema como: cultura fisica, atletismo, gimnasia y
natacion.

RF10 Indica boton ejercicios basicos y el botén videos contienen:
dos flechas don indican adelante y atras.

RF11 Muestra el boton evaluacion: botones seleccionadores de
sus items de respuestas y asi mismo indica un botén
siguiente

RF12 Visualiza el contenido de cada temética

Tabla 4: Requerimientos funcionales.
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w# Requerimientos No Funcionales

CODIGO DESCRIPCION

RNFO1 El software educativo presenta una interfaz amigable,
interesante e interactiva

RNFO02 Las pantallas son estandarizadas en cuanto a la
ubicacion de botones, imagenes, videos, titulos y otros
elementos

RNF03 El software educativo es portable

RNF04 El software educativo ocupa el tamafio completo de la
pantalla pero sin escalar su tamafio original de 1024 x
768 pixeles.

RNFO05 El sistema funciona en entornos de Windows XP, Vista, 7,
8 y Mac y otros.

RNFO06 El sistema funciona con hardware minimo de 1 GB de

memoria RAM, y procesador Pentium 4, resolucion de

pantalla de 1024 x 768 pixeles y parlantes.

Tabla 5: Requerimientos no funcionales.

» DISENO

Determinados los temas de los contenidos, del software educativo como la

historia, contenidos, ejercicios bésicos, videos y la evaluaciéon de los

requerimientos de la multimedia se procedié a elaborar y a desarrollar el

disefio de la misma y el mapa de navegacion, la cual se llevo a cabo en dos

fases, la primera que comprendié la elaboracion del guion técnico y la

segunda la elaboracién de prototipos rapidos en Flash CC para tener una

vision clara de cdmo deberia ser el resultado final de la aplicacion.
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Mapa de Navegacion.

Cultura Fisica

Fines y Objetivos

Areas de la cultura
fisica
Ejercicios Basicos

ejercicios de
movilidad articular
calentamiento

Calentamiento
general

videos

Acondicionamiento
Neuromuscular

_I Gimnasia I—

. o Elementos
Gimnasia Ritmica utilizados
La historia de la
gimnaia ) X R Modalidades
Gimnasia Artistica competitivas I
Gimnasia Aero’bicaH Laailrr:;;:la I
Ejercicos Basicos

1 |

Deportes Individuales

de la Cultura Fisica

suaves Gimnasia Basica de: Gimnasia basicay
piso materiales usados
Ejercicos de calentamiento de
la gimnasia
Videos
La inicializacion progreciva de
la gimnasia
Estilos Crawl, braza,
mariposa y espalda

Concepto de
Historia

Contenidos

Etapas del
aprendizaje

La flotacién EJe"CICC?S de
flotacion

Figuras notables

Aprendizaje

Ejercicos
respiratorios

La natacién
elemental

Videos

Ejercicos de

natacion

Velocidad, medio
fondo, fondo,
obstaculos relevos

o Marcha Caracteristicas y
_I Hl$|t0rla del I cualidades fisicas
atletismo
r e Saltos De aItL_Jra, con pértiga,
et de longitud y triple salto
atletismo

De peso, disco,

Lanzamientos martillo y jabalina

Pentatlon
Pruebas
combinadas
Heptatlon
1 Gemelos I
—I Ejercicios Basicos F {Flexores de caderal

Calentamiento de
Atletismo

Videos

Técnicas de atletismo
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e Guion Técnico

Pantalla Texto Imagenes Botones Videos

UNIVERSIDAD = fondo de la|= Salir
Portada NACIONAL DE | Universidad y |[= Ingresar
LOJA MODALIDAD | logotipo de la
DE ESTUDIOS A | med.jpg
DISTANCIA = Imagenes de la

CARRERA DE | cultura fisica,

INFORMATICA atletismo,
EDUCATIVA gimnasia y
SOFTWARE natacion
EDUCATIVO

PARA MEJORAR
EL PROCESO DE
ENSENANZA
APRENDIZAJE DE
LA
METODOLOGIA
DE LOS
DEPORTES
INDIVIDUALES:
GIMNASIA,
NATACION Y
ATLETISMO

DIRIGIDO A LOS
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ESTUDIANTES
DE LA CARRERA
DE CULTURA
FISICA DE LA
UNIVERSIDAD
NACIONAL DE
LOJA PERIODO
2012-2013.
Patricia

Autora:

Sanmartin

Software

Educativo

=  Culturafisica

= Atletismo

=  Gimnasia

= Natacion

Imagen de
cultura
fisica en
animacion
en letras y
colores.jpg
Imagen de
Atletismo en
animacion
en letras y
colores.jpg
Imagen de
Gimnasia
en

animacion

Cultura
fisica
Atletismo
Gimnasia
Natacion
Portada
Ayuda

Salir
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en letras y

colores.jpg

Imagen de

Natacion en

animacioén

en letras y

colores.jpg
= Historia: = Historia

Chi Describir el origen Fondo.jpg | ConiEnie
=5k y la historia de la La figura de S

educacion fisica. cultura -
Prehistéricamente, fisica.jpg Antecedentes
los motivos que Imagenes -Importancia
movian al hombre de los | -Fines y
a practicar el temas que | objetivos
ejercicio fisico. se -Areas de la
»  Contenidos: desarrollan | C.F

Ejercicios » Ejercicios
Comprende los

de cultura basicos
subtemas a o
estudiar como: flsicapg AeEREs ok
Antecedentes: SRR T direccionamie

La educacion fisica
se origind para

tener una mejor

nto

= videos

= evaluaci6

30




condicién fisica

para la guerra.

Importancia:

Es un instrumento
de la pedagogia

ayuda a desarrollar

las cualidades
béasicas del
hombre.

Fines y Objetivos:

Tiene una accion
en la conservacion
y desarrollo de la

salud del hombre.

Areas de la cultura

Es la actitud fisca

= Ejercicios
Basicos:

Es preparar al

cuerpo e

incrementar su

actividad fisica o

-Botones de

seleccion.

-Siguiente.
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hacer algunos
deportes.
Empezando con
ejercicios de
movilidad articular

0 precalentamiento.
= Videos:

Se les ensefa
cémo deben hacer
el calentamiento
general basico y
los ejercicios de
acondicionamiento

muscular.
= Evaluacion:

Se los evalta al
conocimiento del
tema que se
conteste las
preguntas y asi
mismo les vota su

calificacion.

= Historia:

La  historia del

Fondo.jpg

Imagen en

Atletismo

Historia

Al

momento
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Atletismo

atletismo puede ser
tan antigua como la
de la humanidad.

Desde los tiempos
primitivos, todo ser
humano  muestra
una tendencia
natural o poner a

prueba sus

recursos fisicos.

= Contenidos:

Comprende los
subtemas a

estudiar como:

Carreras:

Las carreras de

velocidad, medio
fondo, fondo vy
relevos,
Marcha:
Son las

caracteristicas de
las pruebas de la

marcha.

el boto
atletismo
Atletismol.j

P9

Atletismo2.j
pPg
Iméagenes
de los
contenidos
de atletismo
Imagenes
de

jercicios.jpg

= Contenido

S.

- Carreras

- Marcha

- Salto

Lanzamiento

- P.

Combinados.

» Ejercicios

basicos

-Flecha

siguiente

-Flecha de

atras

= Videos

-boton

reproduccion

= Evaluacio

- Preguntas

de seleccién

de pasar el
mouse
sobre el
boton
reproduuci
on.wav
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Cualidades fisicas
como resistencia,
flexibilidad y

coordinacion.
Saltos:

Se clasifican:
Saltos de altura
Saltos con pértiga
Saltos de longitud
Triple salto
Lanzamientos:

Se clasifican como:

Lanzamiento de

peso.

Lanzamiento de

disco

Lanzamiento de

matrtillo.

Lanzamiento de

jabalina.

Pruebas

combinadas:

- Siguiente.
= |nicio

* Ayuda
= Cerrar
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Se clasifica como:

pentatlon.
Heptatlon.

= Ejercicios

Basicos:

Para el atletismo
realizamos 0s
ejercicios basicos
de calentamiento
como: gemelos,
soleos, flexores de
cadena,
cuédriceps,
isquiotibliales l,
cintilla iliotiial,
isquiotibiales I,
isquiotibiales I,
abductores,
piramidal, biceps

femoral.
= Videos:

Se les ensefa el
atletismo de

calentamiento
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basico y también la
explicacion teodrica

del atletismo.
= Evaluacion:

Se los evalia al
conocimiento  del
tema que se
conteste las
preguntas y asi

mismo les vota su

calificacion.
= Historia: Fondo.jpg Al
La historia de la Imagen en | . sinnasia | Momento
gimnasia es un el boto | , Historia de pasar el
Gimnasia | jenorte en el que gimnasia = Contenido | Mouse
se ejecutan gimnasia.|p = sobre los
secuencias de 9 & Ritmica botones de
ejercicios fisicos, gimnasiaz.| reproducci
- G. Artistica 6n fv el
fuerza, flexibilidad y P9 :
ili 3 - G. Aer6bica | vi

agilidad. Imagenes video

de los - G. baésica | c@lentamie
= Contenidos: :

contenidos | 4o piso ntoy
Comprende los ) . )

de gimnasia - ensefianza

= Ejercicios

subtemas a )

Imagenes

i basicos

estudiar como: de
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G. ritmica:

Es una disciplina
que combina
elementos de
ballet, gimnasia,
danzay el uso de
aparatos en el

cuerpo.

G. Artistica:

Es la que consiste
en la realidad de
una composicion
coreogréfica y
movimientos

corporales.

-Resefa histoérica
de la gimnasia

artistica.

-Modalidades

competitivas.

Aparatos

masculinos

Aparatos

jercicios.jpg
Imagen de

gimnasia.

-Flecha

siguiente

-Flecha de

atras
= Videos

-botdn

reproduccion

= Evaluacio

n
- Preguntas
de seleccion

- Siguiente.

* Inicio

=  Ayuda

= Cerrar
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femeninos
G. Aerébbica:

Da beneficios
increibles al ser
humano en la
disminucion de
riesgos de

enfermedades.

Origen de la

gimnasia aerdbica.
Objetivos
Tipos de gimnasia

G. Basica de piso:

Es una educacién
fisica dirigida
fundamentalmente
al desarrollo de las
capacidades fisicas
mediante ejercicios

y el juego.

Se utiliza
materiales en la

gimnasia basica
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= Ejercicios

Basicos:

Ejercicios suaves,
llamados de
precalentamiento a
la hora de hacer

ejercicios fisicos.
= Videos:

Se les ensefa el
calentamiento de la
gimnasia  ritmica,

empeines, espalda

y piernas.
Ensenanza y
proyeccion de

acrobacia basica.
= Evaluacion:

Se los evalia al
conocimiento  del
tema que se
conteste las
preguntas y asi
mismo les vota su

calificacion
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Natacion

=  Historia:

En la era moderna
la natacion de
competicion en
gran Bretafia en el
siglo XVIIL.

La natacion es un
deporte en que la
competicion se
centra sobre todo

en el tiempo.
= Contenidos:

Comprende los
subtemas a

estudiar como:
Estilos:

Para estudiar los
estilos de natacion

son cuatro: crawl
Espalda
Braza

Mariposa

Aprendizaje:

Fondo.jpg
Imagen en
el boto
natacion
natacionl.jp
g
natacion2.jp
g
Imagenes
de los
contenidos
de natacion
Imagenes
de
ejercicios.jp
g

Imagen de
todas las
disciplinas.
Imagenes

de video

= Natacion
= Historia
= Contenido

S

- Estilos

- Aprendizaje

- La flotacion

-Figuras

notables

» Ejercicios

basicos

-Flecha

siguiente

-Flecha de

atras

= Videos

-boton

reproduccion

= Evaluacio

- Preguntas

- Al
momento
de pasar el
mouse
sobre los
botones.wa

\Y
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Se divide en lo

siguiente:

Etapas del
aprendizaje
Familiarizacién con
el agua

La respiracion
Movimiento de
avance

La flotacion:

Consisten en que
el cuerpo humano
tiene su peso

especifico.

Ejercicios de

flotacion
Flotar boca abajo

La plancha o
flotacién boca
arriba Flotar

encogido

Figuras notables:

Almsick franziska,

de seleccién

- Siguiente.
* |nicio

* Ayuda
= Cerrar
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nadadora de
Alemania
campeona del
mundo y ganadora
de cuatro medallas
de plata de los
juegos olimpicos.

Ejercicios
Béasicos:

Estos ejercicios
son fundamentales
para la natacién: la
respiracion las
pernas rectas o
juntas y los brazos
estirados hacia

arriba.

= Videos:

Se les ensefia el
ejercicio de
natacion para
practicar.

También ejercicios

flotaciéon y giros.
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= Evaluacion:

Se los evalla al
conocimiento del
tema que se
conteste las
preguntas y asi
mismo les vota su

calificacion.

Tablas 6: Guion Técnico

e Prototipos

En la fase de disefio, se detallara los elementos tecnolégicos como: audio,
sonido, imagenes, texto, iconos, animaciones y la integracion con su
estructura ldgica, teniendo en cuenta los requerimientos solicitados por los
estudiantes y docentes, ademas elementos que deberian organizarse e
implementarse en la aplicacion multimedia, como se muestra a

continuacion:

Objetivos
v Elaborar el disefio de interfaces de la multimedia.
v Definir la arquitectura de la multimedia
v" Tener una vision del formato
v' Diagrama Conceptual.

v' Generador de equipos multimedia.
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Procesos
v' Analizar y aplicar la arquitectura recomendable para la
creacion de la multimedia.
v Elaborar el disefio de la multimedia.
v' Disefiar los elementos que contendrda cada uno de la

multimedia

Arquitectura de la Multimedia.
Se presenta la Arquitectura la cual fundamenta los elementos necesarios

para el desarrollo del proyecto.

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE
DE LA METODOLOGIA DE LOS DEPORTES INDIVIDUALES: GIMNASIA, NATACION Y
ATLETISMO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE LA CARRERA DE CULTURA FISICA DE
LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA PERIODO 2012-2013.

AUTORA:
PATRICIA NELLY SANMARTIN ZHINGRE

DIRECTOR:
INGRESAR Mg. VICENTE RUIZ ORDONEZ

SALIR 2013

Figura 1: Portada del software educativo

44



o

S :§
) Q
R o
— <
<< Z

}

Portada — Ayuda — Salir

Figura 2: Menu del software educativo

0

Inicio @ ® !

Fisica

Figura 3: Menu principal de Cultura fisica; del software educativo
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Figura 4: MenU principal de Atletismo; del software educativo

¥ Gimnasia

Figura 5: Menu principal de Gimnasia; del software educativo
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: WIS o ARG R o
> Natacién | Historia Il Contenidos Il Ejercicios Basicos Il Videos Il Evaluacién § Inicio @ ®‘r
e =5 e S S TR N S

>=2_ Natacion

Figura 6: Menu principal de Natacién; del software educativo

Z“’ Atletismo | Historia Il Contenidos Il Ejercicios Bésicos Il Videos II Evaluac10n.ﬁé Inicio @ ® |

La historia del atletismo puede ser tan antigua B
como la de la humanidad. Desde los tiempos
primitivos, todo ser humano muestra una
tendencia natural a poner a prueba sus recursos
fisicos, ademas de que para sobrevivir hacia falta
correr detrds de la presa para posteriormente
cazarla con el lanzamiento de una herramienta.
Pueden encontrarse huellas de las actividades

atléticas en bajorrelieves egipcios que se
remontan al afno 3500 a.C., pero las primeras
noticias documentadas de competiciones atléticas
en la antigliedad se localizan en Grecia e Irlanda,
siendo por tanto el atletismo la forma organizada
de deporte mas antigua.

En la literatura griega clasica se encuentran
descripciones de carreras celebradas en la Hélade

Figura 7: Submenu de Atletismo, historia
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Carreras

Marcha

tletismo

Lanzamientos

P. Combinadas

Figura 8: Submenu de Atletismo, contenidos

3 S
Z" Atletismo | Historia Il Contenidos Il Ejercicios Basicos Il Videos Il Evaluacién

CARRERAS DE VELOCIDAD:

Las carreras mas cortas son las denominadas de velocidad. En pista
cubierta se corren sobre distancias de 50 y 60 metros. Al aire libre, sobre
100, 200 y 400 metros. En este tipo de pruebas, el atleta se agacha en la
linea de salida y, tras ser dado el pistoletazo de inicio por un juez de
salida, se lanza a la pista y corre a la maxima velocidad posible hacia la
linea de meta, siendo fundamental una salida répida. Los corredores |

Carreras
Marcha
Saltos

alcanzan la traccién inicial situando los pies contra unos bloques Lanzamientos §
especiales de metal o plastico, llamados tacos de salida o estribos,

P.Combinadas |

Figura 9: Subtemas de los contenidos de atletismo de la multimedia
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RIS R R
EJERCICIOS BASICOS DE B
CALENTAMIENTO.

GEMELOS

Apdyate con los antebrazos en la
pared y pon la cabeza sobre los
antebrazos. Es mejor si lo puedes

hacer descalzo, ya que sin calzado el
apoyo de la parte posterior de la
planta es mas nitido. Se flexiona una
pierna hacia delante y se estira la
otra hacia atrds, adelantamos
ligeramente la cadera para alinear la
cadera con el tronco y la pierna
estirada, formando una linea recta.

Figura 10: Submenu de Atletismo, ejercicios basicos

Atletismo - Calentamiento Basico

Figura 11: Submenu de Atletismo, videos
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NN

Por favor resuelva la siguiente evaluacion y cuando termine haga clic en el boton "Calificar"

PREGUNTA 1

En las carreras de fondo la distancia es:

@ MENOR A 10001
@ ENTRE 1000 Y 30001

@ MAYORES A 3000

SIGUIENTE

Esta evaluacion consta de 5 preguntas

Figura 12: Submenu de Atletismo, evaluacion

» CODIFICACION

En esta fase se desarrollara los disefios, la codificacion se emple6 varios
programas que permitieron obtener los distintos elementos necesarios en

la aplicacion del software educativo, como se detalla a continuacion:

Adobe Flash Procesional CC: Es una herramienta desarrollada por Adobe,
fue creado con el objeto de realizar animaciones y disefios vistosos para la
web y para multiples trabajos, y graficos interactivos. Flash es el entorno del
desarrollador y Flash Player es el programa utilizado para ejecutar los

archivos generados con Flash. Esta aplicacion permitié la creacién de las
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interfaces, donde se implementan los distintos elementos multimedia como

sonidos, imagenes, videos, animaciones entre otros.

Esta herramientas permite la facilidad del trabajo es aplicables para todo

tipo de sistema operativo como Windows y Mac.

Teniendo en cuenta aspectos técnicos, detallados el desarrollo de la fase
de andlisis y enmarcados en los requerimientos funcionales y no funcionales
gue debe cumplir la aplicacion multimedia, se presenta la siguiente forma

los elementos creados:

Figura 13: Adobe Flash Procesional CC
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CD MULTIMEDIA

BN . comen v
© ) » Equipo » OS(C) » CDMULTIMEDIA
B Escritorio A Nombre
%l Sitios recientes :
disefio
) imagenes
4 Bibliotecas
texto
=t videos
= es
TN 1 Attetismo
o Misica o
= % Atletismo
ideos
A Ayuda

¥ Grupo en el hogar

% Equipo
&, 05(C)

"% Ayuda
B CulturaFisica

"% CulturaFisica

A Gimnasia

Archivos de prc

Archivos de prc
€D MULTIMED
dell

Intel

Perflogs

"% MinimaSilverPlayBackSeekCounterVoIM... 26
A Natacion
"% Natacion
B rortada
"% Portada
™% SkinUnderAlINoVolNoCaptionNoFull

WINDOWS

s WINRETOOLS (D
s DATAPART1 (G:)
& Unidad de CD (H

Figura 14: Carpeta de los archivo del software educativo

Action Script 3.0: Es el lenguaje de programacion de la plataforma Adobe
Flash. La programacion con Action Script permite mucha mas eficiencia en
las aplicaciones de la plataforma Flash para construir animaciones de todo
tipo, este lenguaje da el control absoluto de todo lo que rodea a una pelicula
Flash. Este es un modelo comldn para crear programas orientados a
objetos.! Este lenguaje de programacién permiti6 dar interacciéon a los
botones, animaciones, interfaces interactivas, navegacion entre las distintas

pantallas de la aplicacion y vincular todas las escenas.

1p00: es un paradigma de programacion que usa los objetos en sus interacciones, para disefiar
aplicaciones y programas informaticos.

52


http://es.wikipedia.org/wiki/Paradigma_de_programaci%C3%B3n
http://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_%28programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos%29
http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1tica

Figura 15: Action Script 3.0, codificacion del software educativo

Todos las pantallas de flash fueron enlazados respectivamente con el

lenguaje de programacion Action Script en su version 3.0.
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Figura 16: creacion de a interfaz de la portada
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Figura 17: creacion de la interfaz interactiva del mend, del software educativo
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Figura 21: creacion subtemas del video de la gimnasia

Como se demuestra en las pantallas de cada tema cuenta con una

distribucion de elementos por capas con el objetivo de permitir la edicion

futura de la aplicacion.

Adobe lllustrador CS5: es un editor de graficos vectoriales en forma de

taller de arte que trabaja sobre un tablero de dibujo, es la que se disefié
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graficamente las pantallas de la multimedia y botones con finalidad obtener
un disefio grafico de calidad al tema que se esta desarrollando y aplicarlo

como plantillas en cada area de trabajo del software educativo.

Natacion |

o

<

e
o

Atletismo

Z

Portada — Ayuda — Salir

Figura 22: creacién de disefio grafico del mend.

Adobe Photoshop CS5: Es una aplicacion para la creacion, edicion y
retoque de imagenes, fue desarrollado por la compafiia Adobe, se trata
esencialmente de una aplicacion informatica en forma de taller de pintura y
fotografia que trabaja sobre un lienzo que esta destinado a la edicién y
retoque fotogréafico y pintura a base de imagenes de mapa de bits.? Con la
aplicacion se pudo editar las imagenes que lleva la aplicacion multimedia
con la finalidad de obtener imagenes de calidad y a la creatividad en el

disefio.

2 Tomado de http://es.wikipedia.org/wiki/Adobe Photoshop
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Figura 23: Edicién para el menu

Adobe Media Player CS5: Edita video mas rapido y con mas fluidez con las
nuevas funciones incluyen un desarrollo de gradacion de colores, mejoras
en la compatibilidad con formatos nativos y en la edicion multicamara, es
facil descargar las ultimas funciones y sincronizar tu configuracion y tus
métodos abreviados a cualquier ordenador o modulo de edicion del mundo.
Tiene acceso gratuito a todas estas aplicaciones, Touch Apps, Windows,

etc. Y un almacenamiento facil en la aplicacion de la multimedia.
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Figura 24: edicion de videos.

Portada - Ayuda ~ Salir

Figura 25: botones del menu
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Boton Portada: este botdn nos permite regresar a la pantalla principal de la

multimedia

portada.addEventListener(MouseEvent.CLICK, portadaevent);

function portadaevent(event:MouseEvent):void

{
var myLoader4:Loader = new Loader();
var url4:URLRequest = new URLRequest("Portada.swf");
myLoader4.load(url4);
addChild(myLoader4);
}

Boton Ayuda: este botdn nos indica como se debe utilizar las pantallas de

la multimedia

ayuda.addEventListener(MouseEvent.CLICK, ayudaevent);

function ayudaevent(event:MouseEvent):void

{
var myLoader5:Loader = new Loader();
var url5:URLRequest = new URLRequest("Ayuda.swf");
myLoader5.load(url5);
addChild(myLoader5b);
}

Boton Salir: este botdn permite salir del sistema de nuestra aplicacion.
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salir.addEventListener(MouseEvent.CLICK, cerrar);

function cerrar(event:MouseEvent):void

{

fscommand("quit") }

R

PP

Fisica
Nataciéon |

Atletismo |

[V
S
=
=
Q

Figura 26: botones del menu

Boton Cultura Fisica: este boton nos permite ingresar a la interfaz de la
aplicacion de cultura fisica, que se encuentra ubicado en culturafisica.swf
donde esta almacenado en una carpeta CD MULTIMEDIA, genera una
animacion el boton al momento de hacer clic sobre él.

import flash.display.Stage;

import flash.display.StageDisplayState;

stage.displayState = StageDisplayState.FULL _SCREEN;

cultura.addEventListener(MouseEvent.CLICK, culturaevent);

function culturaevent(event:MouseEvent):void

{

var myLoader:Loader = new Loader();

var url:URLRequest = new URLRequest("CulturaFisica.swf");
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myLoader.load(url);

addChild(myLoader);

Botén Gimnasia: este botdbn nos permite ingresar a la interfaz de la
aplicacion de gimnasia, que se encuentra ubicado en gimnasia.swf donde
esta almacenado en una carpeta CD MULTIMEDIA, genera una animacion
el boton al momento de hacer clic sobre él.

import flash.display.Stage;

import flash.display.StageDisplayState;

stage.displayState = StageDisplayState.FULL_SCREEN;

gimnasia.addEventListener(MouseEvent.CLICK, gimnasiaevent);

function gimnasiaevent(event:MouseEvent):void

{
var myLoader2:Loader = new Loader();
var url2:URLRequest = new URLRequest("Gimnasia.swf");
myLoader2.load(url2);
addChild(myLoader?2);
}

Boton Natacion: este boton nos permite ingresar a la interfaz de la
aplicacion de natacion, que se encuentra ubicado en ntacion.swf donde
estd almacenado en una carpeta CD MULTIMEDIA, genera una animacion

el botén al momento de hacer clic sobre él.
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import flash.display.Stage;

import flash.display.StageDisplayState;

stage.displayState = StageDisplayState.FULL_SCREEN;
natacion.addEventListener(MouseEvent.CLICK, natacionevent);

function natacionevent(event:MouseEvent):void

{
var myLoader3:Loader = new Loader();
var url3:URLRequest = new URLRequest("Natacion.swf");
myLoader3.load(url3);
addChild(myLoader3);
}

Boton Atletismo: este botdbn nos permite ingresar a la interfaz de la
aplicacion de atletismo, que se encuentra ubicado en atletismo.swf donde
estd almacenado en una carpeta CD MULTIMEDIA, genera una animacion
el botén al momento de hacer clic sobre él.

import flash.display.Stage;

import flash.display.StageDisplayState;

stage.displayState = StageDisplayState.FULL _SCREEN;

atletismo.addEventListener(MouseEvent.CLICK, atletismoevent);

function atletismoevent(event:MouseEvent):void

{

var myLoaderl:Loader = new Loader();

var urll:URLRequest = new URLRequest("Atletismo.swf");
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myLoaderl.load(urll);

addChild(myLoaderl);

» PRUEBAS

En esta fase de pruebas se confirma el buen funcionamiento del software
educativo para Universidad Nacional de Loja de la carrera de Cultura Fisica,
se utilizo la ficha de validacion del software (Anexo 2, ficha de validacion) el
mismo que fue aplicado a un numero de estudiantes y al docente de clases
en el salon de clases donde se proyecto el software educativo. Aqui también
es donde el proyecto toma forma y la l6gica plasmada en las interfaces de la

multimedia cumpliendo sus expectativas.

Es necesaria la parte de pruebas en el que el Coordinador de la carrera de
Cultura Fisica seréa el que apruebe el desarrollo del proyecto, ya que es una
parte fundamental porque permitird ayudar opiniones constructivas para la

perfecta ejecucion para la carrera de Cultura Fisica.

e Proposito
Recoger todas las sugerencias dadas por el coordinador de la carrera de

Cultura Fisica y corregir todos los errores efectuados durante el desarrollo
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del proyecto para consiguiente realizar la validacién de la multimedia para

su perfecta ejecucioén y funcionalidad.

o Alcance
La realizacién de las pruebas del software educativo se encontré el
positivismo tanto de estudiantes, docentes y el coordinador del area se

deberéa de incluir los siguientes niveles de prueba.

«* Prueba Modular

Aqui se prueba cada interfaz de forma separada para confirmar que cada
uno se esté cumpliendo con su respectiva actividad y para lo cual fue

programado el software educativo multimedia.

% Prueba de Integracion

Se prueba que las vistas entre los disefios creados sean los correctos, con
el fin de comprobar que interactian correctamente.

% Prueba de Aceptacion

En esta prueba se demuestra a los estudiantes y docentes que el software
es apto y por ende satisface sus necesidades en el proceso de ensefianza

aprendizaje (anexo 2y anexo 3y anexo 4).

« Prueba de Funcionamiento del Software
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Se confirma que el software esté cumpliendo a cabalidad todas las
funciones por las cuales fue creado dejando a los estudiantes y docentes

satisfechos.

Finalmente los resultados fueron satisfactorios, el nivel de aceptacion de
poder trabajar con esta herramienta didactica permitié conocer que se habia
cumplido con todos los requerimientos funcionales para los que fue
disefiado y programado. Los docentes extendieron su agradecimiento por el
aporte significativo que se daria al Proceso Ensefianza Aprendizaje y
resaltaron la importancia de las TIC en la educacion dentro de la

Universidad Nacional de Loja.
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e. MATERIALES Y METODOS.

METODOLOGIA.

En este contexto el disefio metodologico de la presente investigacion se
ubica en el ambito socio-educativo, con un enfoque exploratorio descriptivo
y algunos rangos explicativos, puesto que se pretende observar el
fenomeno en el estudio tal como ocurre en la sociedad, sin intervenir en su
desarrollo, reunir informacion acerca de las posibilidades practicas para
llevar a cabo nuestro proyecto de investigacion y el desarrollo del software
educativo en el marco de la realidad actual, para ello se aplicara la ficha de
validacion del software a los estudiantes y docentes del area de cultura
fisica, de la Universidad Nacional de Loja periodo 2013, se consultara en
todo tipo de fuente de informacion, describir de alguna manera, explicar el

desarrollo de los procesos del objeto es estudio e interpretar sus resultados.

Método Cientifico: Para el desarrollo del objetivo de estudio se requirio
obtener toda la informacién relacionada con los objetivos propuestos y del
disefio del Software Educativo, todo esto se llevo a cabo mediante la
recopilacion de informacion a través de la observacion en la que se aplicé
técnicas y métodos aprobados para el andlisis y evaluacion de las
conclusiones de la investigacion. La aplicacion de este método conlleva a
una serie de pasos sucesivos que condujeron a la solucién del objetivo

general y de los especificos.
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Método Deductivo: Su aplicacion permitié deducir las conclusiones finales,
es decir conseguir informacion de aquellos datos necesarios para el
desarrollo del trabajo de investigacién, como la operatividad del Proceso de
Ensefianza Aprendizaje de la Carrera de Cultura Fisica, en la Universidad

Nacional de Loja.

Técnicas.

Las técnicas de investigacion fueron cuidadosamente seleccionadas a fin de
cumplir con el desarrollo del software educativo, principalmente con los
objetivos planteados. Las técnica que se utiliza es la Ficha de validacion
del Software para lograr obtener los resultados que permitan delimitar
conflictos organizativos y problemas vinculados con el desarrollo proyecto
de la investigacion, y asi constituir mecanismos de prevencion vy
mejoramiento de la misma, esta técnica se aplico a los docentes de la

carrera de Cultura Fisica, de la Universidad Nacional de Loja.

Entre las técnicas que se utilizd esta técnica de la encuesta para lograr
resultados que permiten delimitar conflictos organizativos y problemas
vinculados con el desarrollo de la investigacién, y asi constituir mecanismos
de prevencién y mejoramiento de la misma, estas técnicas seran aplicadas
a los docentes y estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la
Universidad Nacional de Loja.

66



Poblacion.

Para realizar la presente investigacion, se considera que el universo esté
conformado por un coordinador, 13 docentes y 192 estudiantes de la

carrera de cultura fisica, que es un total de 206.

k""l*p*q*N

(875 (N-1))+k"**p"q

n = tamafio de la muestra (nUmero de encuestas que vamos a hacer).
N: es el tamafio de la poblacion o universo (niumero total de posibles
Encuestados).

k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos.
2%

e: es el error muestral deseado. 5%

p: es la proporcién de individuos que poseen en la poblacion la
caracteristica de estudio. 0.5

g: es la proporcion de individuos que no poseen esa caracteristica, es
decir,

es 1-p.

n = 96 tamafno de la muestra
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f. RESULTADOS.

Encuesta aplicada a los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica, de

la Universidad Nacional de Loja.

Una vez recogida la informacion de las encuestas aplicadas a los
estudiantes de la carrera de Cultura Fisica se procedié a ordenar y tabular

los datos para luego realizar la interpretacion y analisis de la informacion asi

como los resultados, y sugerencias.

Enunciado 1. ;,Qué material didactico utiliza su docente?

Cuadro 1.

Que material didactico utiliza su docente
Indicador Frecuencia | Porcentaje
Material Audio visual 51 53%
Libros 15 16%
Revistas 11 11%
Carteles de Exposicion 19 20%

Total 96 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica

Elaboracién: Patricia Sanmartin

Graficol: Que material didactico utiliza su docente

Carteles de
Exposicidn; 20%
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Anélisis Cuantitativo:

De acuerdo a la encuesta realizada obtenidos a los 96 estudiantes, el 53%
gue vendria a ser que ocupan el material audio visual, el 20% que
representa a los carteles de exposicion, el 11% que representa a la
utilizacion de revistas, el 16 % que representa de los estudiantes
encuestados se hace la utilizacion de libros, al momento que el docente
imparte sus conocimientos en el salon de clases, verificar y analizar qué

tipos de material didactico se utliza en la ensefianza aprendizaje a los

estudiantes para tener mas opciones y actualizase en la nueva pedagogia.

Analisis Cualitativo:

En la carrera de Cultura Fisica se llegé a la conclusion que un gran
porcentaje de los alumnos encuestados ocupan el material de audiovisual

pero no actualizado y asi mismo la no utilizacién de material pedagogico.

Enunciado 2. ¢El docente le ha impartido sus clases usando el

computador?

Cuadro 2.
El docente usa el computador en
clase
Indicador | Frecuencia |Porcentaje
SI 74 7%
NO 22 23%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica

Elaboracion: Patricia Sanmartin
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Grafico 2. El docente usa el computador en clase

Analisis Cuantitativo:

De acuerdo a los resultados obtenidos, de los estudiantes mencionan que
la manera de ensefiar las clases con el computador es didactica de la
ensefianza, el 77% que representan a la mayoria de estudiantes
encuestados que tiene una didactica buena para ensefiar y el 23% que
representan a los estudiantes que no estan de acuerdo la manera de
ensefar en el computador. Lo cual buscaran otros medios para ensefiar las

clases en el computador.

Analisis Cualitativo:

La carrera visualizdé que la manera de dar a conocer la ensefia en sus horas

clases seria utilizando el computador como nueva pedagogia manejando

nueva informacion.
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Enunciado 3. ¢{Conoce sobre las Tecnhologias de la Informacién y la

comunicacion (TIC) y su aplicacion en la ensefianza?

Cuadro 3.
Conoce sobre las TIC y su aplicacion en la
ensefianza
Indicador Frecuencia Porcentaje
Sl 39 41%
NO 57 59%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica
Elaboracién: Patricia Sanmartin

Grafico 3. Conoce sobre las TIC y su aplicacion en la ensefianza

mS| mNO

Analisis Cuantitativo:

Se ha obtenido los resultados, de los estudiantes mencionan sobre las TIC
falta informacion y el uso de ellas, el 59% que representan a la mayoria de
estudiantes encuestados responde que no hacen el uso y desconocen de
las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién y el 41% que

representan a los estudiantes que conocen acerca de las.
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Andlisis Cualitativo:

Se visualiza de como a dar a conocer sobre las TIC y su aplicacion en la
ensefanza, en sus horas clases seria utilizando el computador como nueva

pedagogia manejando nueva informacion.

Enunciado 4. ¢Le gustaria contar con un software Educativo para
reforzar sus clases?

Cuadro 4.
Que dria tener un software educativo

para el refuerzo de sus clases

Indicador Frecuencia | Porcentaje
Sl 96 100%
NO 0 0%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica
Elaboracién: Patricia Sanmartin

Gréfico 4. Que dria tener un software educativo
para el refuerzo de sus clases
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Anélisis Cuantitativo:

Se ha obtenido los resultados, de los estudiantes mencionan que no
cuentan con ningun software educativo para que la clase sea didactica, el
100% que representan a la mayoria total de los estudiantes encuestados
responde que les gustaria tener un software educativo y que seria

productivo para su ensefianza.

Andlisis Cualitativo:

La carrera de Cultura Fisica reforzaria en su proceso de ensefanza
aprendizaje su metodologia aplicando un software educativo como facilitar
la informacién, entender mejor la clase y facilidad de realizar actividades

educativas.

Enunciado 5. ¢Qué elementos considera que deberia primar en el

software?
Cuadro 5.
Elementos a considerar en el software

Indicador Frecuencia | Porcentaje
Conceptos 13 14%
Videos 20 21%
Evaluaciones 12 13%
Consultas 10 10%
Entornos graficos y textos 18 19%
Entornos graficos 12 12%
Documentacion 11 11%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica
Elaboracién: Patricia Sanmartin
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Grafico 5. Elementos a considerar en el software

A = Conceptos

= Videos

= Evaluaciones

= Consultas

= Entornos gréficos y textos
= Entornos gréficos

= Documentacién

Analisis Cuantitativo:

Se ha obtenido los resultados, de los estudiantes mencionan de como
deberia llevar el desarrollo de software tenemos que el 14% debe tener
conceptos relevantes a la tematica, el 21% es el porcentaje mas alto son
los videos, 13% son las evaluaciones, 10% consultas, 19% entornos
graficos y textos, el 12% entorno grafico y el 11% es la documentacion se
representa a los estudiantes que deberian contener para el desarrollo de la

carrera de Cultura Fisica.
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Andlisis Cualitativo:

Se concibe de como a dar a conocer el desarrollo del software para la

carrera de cultura Fisica con el proceso de ensefianza aprendizaje y

aplicandola en la metodologia de los deportes individuales.

Enunciado 6. ¢Qué técnicas utiliza el docente en el aula, con el

proceso de enseflanza aprendizaje en la carrera de Cultura Fisica?

Cuadro 6.
Técnicas que utiliza el docente en el aula
Frecuencia Porcentaje
Indicador SI [NO |AVECES |Si No |A Veces
Trabajos grupales 70 1 5 91%| 2% 7%
Organizadores gréficos 50| 11 44 47% | 11% 42%
Clases expositivas 60 0 11 83%| 0% 17%
Trabajos individuales 53 3 11 78% | 5% 17%
Preguntas sobre el tema | 46 1 20 68%| 2% 30%
Haciéndoles reflexionar 29 8 27 45%|13% 42%
Evaluar conocimientos 51 7 6 79% | 11% 10%
Tareas en la plataforma 27| 16 12 49% | 29% 22%
Otros ( ejercicios fisicos) | 18 8 4 59% | 27% 14%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica

Elaboracién: Patricia Sanmartin
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Grafico 6. Técnicas que utiliza el docente en el aula
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Analisis Cuantitativo:

Se ha obtenido los resultados, de los estudiantes mencionan sobre las
técnicas que utiliza el docente en el aula que el 59% de los estudiantes
contestan que si, un 18% que no y el 23% a veces, que realizan trabajos
grupales, organizadores graficos, clases expositivas, trabajos individuales,
preguntas sobre el tema, haciéndoles reflexionar, evaluar conocimientos,
tareas en la plataforma y otros como ejercicios fisicos, que representan a los
estudiantes encuestados de como es el proceso de ensefianza aprendizaje

en el aula.
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Andlisis Cualitativo:

Se conoce de como el docente utiliza las técnicas del proceso de
ensefanza en aula, seria utilizando el computador como nueva herramienta

pedagdgica.

Enunciado 7. ¢Considera que al contar con un software educativo
acerca de la metodologia de los deportes individuales: (gimnasia,
natacion y atletismo), mejoraria el proceso ensefianza aprendizaje al

momento de recibir sus clases?

Cuadro 7.
Si cuenta con un software educativo

mejoraria el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Indicador Frecuencia Porcentaje

SI 89 95%

NO 7 5%
Total 96 100%

Fuente: Encuesta a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica

Elaboracién: Patricia Sanmartin

Gréfico 7. Si cuenta con un software educativo mejoraria

el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Anélisis Cuantitativo:

Se ha obtenido los resultados, de los estudiantes mencionan de contar con
un software educativo aplicandolo en la metodologia de los deportes
individuales que es un 95 % que se tendria a mejorar el proceso de
enseflanza en nuestra carrera y con un 5% de estudiantes responde que no,
porque desconocen de software y no lo han comprobado por ser dificil de

utilizar.

Andlisis Cualitativo:

Se visualiza que al contar con el software educativo en la carrera de

Cultura Fisica se entenderia mejor, mejorarian las practicas, conocimientos

de las actividades, conocimientos de las tecnologias y el uso de ellas que se

desarrollan en el proceso de ensefianza aprendizaje.
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Ficha de validacion del software educativo aplicado a los docentes de

la carrera de Cultura Fisica, de la Universidad Nacional de Loja

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

FICHA DE VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

PRESENTACION

Software educativo para mejorar el proceso de
Titulo: ensefianza aprendizaje de la metodologia de los
deportes individuales: gimnasia, natacidon y atletismo
dirigido a los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica
de la Universidad Nacional de Loja. Periodo 2012-2013.

Autora: Patricia Nelly Sanmartin Zhingre.

DESCRIPCION GENERAL:

Usuarios que va Modulo 5 Paralelo “A” de la carrera de Cultura Fisica,
dirigido de la Universidad Nacional de Loja.

Tema: Deportes Individuales

Descripcion general : | Software educativo multimedia desarrollado en el

proceso de ensefianza aprendizaje enseflando la
metodologia de los deportes individuales.

Contenidos: Cultura Fisica
Atletismo
Gimnasia
Natacién
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CARACTERISTICAS TECNICAS

INDICADORES

MALO

REGULAR

BUENO | MUY
BUENO

EXCELENTE

Sistema de instalacion y
puesta en marcha

X

Calidad del lenguaje.

Precision en las instrucciones

Apoyo grafico

Calidad de los componentes
multimedia

X [ X[ XX

Fluidez y velocidad de
procesamientoy
presentacién de la
informacioén.

x

ASPECTOS ESTETICOS

Calidad del entorno visual
(sencillez, claridad y
coherencia)

Nivel de accesibilidad y/o
adaptabilidad

Sistema de Navegacion
(sencillez, claridad y
coherencia)

Facil de utilizar

Amigable

Claridad de instrucciones

Suministra informacion atil
para el docente

X | X |X|X

ADECUACION COMO RECURSO PARA EL APRE

NDIZAJE O INTERVENCION

Lenguaje adecuado a los X
usuarios

Organizacién y adecuacién de X
los contenidos.

Adecuacion de los X
componentes multimedia

(texto, imagenes, sonidos,...)

Seguimiento de las acciones X
del

usuario

Precisidon y claridad en las X
instrucciones

Es claro, concisoy X
actualizado.

Sistema de evaluacion X
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Facilidad de salida y reinicio | | X

FUNCIONALIDAD

Eficacia para el logro de los X

objetivos

Relevancia de los X

aprendizajes

Aportacion metodolégica X

Relacidn inversién-eficacia X
X

Observaciones y/o
Sugerencias:

ANALISIS E INTERPRETACION.

Caracteristicas Técnicas.

De acuerdo a los resultados obtenidos se puede confirmar que los
diferentes elementos del software educativo multimedia que contiene,
generan motivacion e interés en los estudiantes, creando un entorno idéneo

para el proceso enseflanza aprendizaje.

Los resultados a la ficha de validacion se obtiene los resultados, que el
desarrollo del software educativo que es excelente en sus caracteristicas

técnicas del software como:

e EIl Sistema de instalacion y puesta en marcha
e Calidad del lenguaje.

e Precision en las instrucciones

e Apoyo grafico

e Calidad de los componentes multimedia
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e Fluidez y velocidad de procesamiento y presentacion de la

informacion.

Aspectos Estéticos.
Cabe recalcar la importancia del disefio de las pantallas por cuanto es la
clave del éxito para que los estudiantes y docentes se sientan en una

ambiente amigable y facil de interactuar.

La calidad del entorno visual presentado en el Software es de gran
relevancia y esta orientado al aprendizaje, porque presentan simplicidad,

coherencia y claridad.

Se obtuvo el resultado que el 100% es excelente en sus aspectos estéticos

del desarrollo del software educativo como sus indicadores los presenta:

e Calidad del entorno visual (sencillez, claridad y coherencia)
¢ Nivel de accesibilidad y/o adaptabilidad

e Sistema de navegacion (sencillez, claridad y coherencia)

e Facil de utilizar

e Amigable

e Claridad de instrucciones

e Suministra informacion util para el docente

Adecuaciéon como Recurso para el Aprendizaje o Intervencién
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De acuerdo a los resultados obtenidos se puede fortalecer que los
contenidos y actividades, son adecuados para los estudiantes, porque
estan presentados conforme a los syllabus académicos de su plan de

estudio, de la carrera de Cultura Fisica.

Se obtuvo el resultado que el 100% es excelente en la parte de educcion
como recurso para el aprendizaje o intervencion del desarrollo del

software educativo como sus indicadores los presenta:

e Lenguaje adecuado a los usuarios

e Organizacion y adecuacion de los contenidos.

e Adecuacion de los componentes multimedia (texto, imagenes,
sonidos,...)

e Seguimiento de las acciones del usuario

e Precisiony claridad en las instrucciones

e Es claro, conciso y actualizado.

e Sistema de evaluacion

e Facilidad de salida y reinicio

Funcionalidad.

La mayoria manifiestan que su funcionalidad que al momento de

interactuar con el Software Educativo lo consideran amigable, al

encontrarse familiarizados con la interfaz que se utilizé se cumple con los
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objetivos y su metodologia de los deportes individuales es muy eficaz en su

funcionalidad.

Se obtuvo el resultado que el 100% es excelente en la funcionalidad del

desarrollo del software educativo como sus indicadores los presenta:

e Eficacia para el logro de los objetivos
e Relevancia de los aprendizajes
e Aportacion metodologica

e Relacion inversion-eficacia.
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g. DISCUSION

Una vez verificado el analisis e interpretacion de los resultados obtenidos,
se pudo determinar la problematica, necesidades y los requerimientos de
tanto de los docentes como los estudiantes de la Universidad Nacional de
Loja en la carrera de Cultura Fisica se procede con la discusion de acuerdo

a los objetivos propuestos.

El objetivo general: Desarrollar el Software Educativo para mejorar el
Proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Metodologia de los Deportes
Individuales: Gimnasia, Natacion y Atletismo dirigido a los estudiantes de
da Carrera de Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja. Periodo

2012-2013.

Se cumple con la realizacion de un modelo inicial del software sobre su
disefio, mismo que se realiz6 luego de analizar la informacion de los
deportes individuales: como gimnasia , natacion y atletismo, tomando en
cuenta las respuestas obtenidas en la encuesta aplicada a los docentes y
estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la UNL, con los resultados de
la misma se elaboré el software multimedia Educativo para mejorar el
proceso de Ensefianza Aprendizaje de la Metodologia de los Deportes

Individuales: Gimnasia, Natacion y Atletismo.
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Aprobando el software educativo multimedia disefiado acorde a las
necesidades de la carrera de Cultura Fisica (elementos multimedia, facil
acceso e informacion ordenada didacticamente) que apoye
significativamente los procesos de enseflanza aprendizaje. La ensefianza
de los deportes individuales: gimnasia, natacién y atletismo al apoyarse en
los equipos multimedia con los que cuenta la carrera de Cultura Fisica en la
UNL y la predisposicion de los estudiantes al incorporar el software en el
aula que se lo hizo validar con el 5to modulo paralelo “A” y su docente de
clases (anexos 2, 3 y 4 ficha de validacion, certificado de coordinacion y
fotos) (se les presento el software y en la ficha de validacion se pregunta
las caracteristicas técnicas, aspectos estéticos, adecuacidbn como recurso
para el aprendizaje o intervencion y la funcionalidad) se constituye en una

herramienta muy util para el proceso ensefianza aprendizaje.

Objetivo especifico 1: Conocer la incidencia del software educativo en el
proceso de enseflanza aprendizaje de la metodologia de los deportes

individuales.

Ya obtenida la informacion a utilizar en el software educativo, siendo ésta
las guias del estudiante y docente de los deportes individuales y asi mismo
se le incremento un tema adicional que es cultura fisica, se analiz6 cada

uno de los contenidos de las tematicas que contienen texto, imagenes,
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videos y demas elementos que deben ser incorporados a la multimedia de
manera didactica. Ademas se tomd en cuenta las necesidades de los
docentes y estudiantes, y las sugerencias de los docentes (anexos 2 ficha
de validacion), en base a los requerimientos obtenidos elaborar un Software
gue esté acorde a las exigencias de la carrera de Cultura Fisica, cumpliendo

asi con el objetivo propuesto.

Objetivo especifico 2: Analizar las técnicas que cumple la institucion en el
proceso de ensefianza aprendizaje de la metodologia de los deportes
individuales: gimnasia, natacion y atletismo dirigido a los estudiantes de la

carrera de Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja.

Teniendo los recursos de la carrera de Cultura Fisica como su plan de
estudios se elabord el software educativo con su metodologia que se les
dicta en sus horas clases, se cumple con cada proceso de ensefianza
aprendizaje en contenidos de los deportes individuales que en los
indicadores de la ficha de validacion del software lo cumple como la
adecuacion y organizacion de los contenidos y asi mismo el sistema de
evaluacion hacia los estudiantes en base a los procesos de ensefianza

aprendizaje de la carrera de Cultura Fisica.
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Objetivo especifico 3: Obtener y organizar la informacion necesaria
referente a los deportes individuales: gimnasia, natacion y atletismo dirigido
a los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la Universidad Nacional

de Loja.

Ya obtenida la informacion de los deportes individuales: como gimnasia,
natacion y atletismo (se obtuvo la informacion en fuentes bibliogréficas), se
procedio a organizar las tematicas que se implementé como tema cultura
fisica luego gimnasia, natacion y atletismo, cada uno de ellos tiene su
historia, contenidos, ejercicios basicos, videos y una evaluacion asi se lo

organizo con los requerimientos de los estudiantes y docentes.

Objetivo especifico 4: Disefar el software educativo para mejorar el proceso
de técnicas y tacticas de los deportes individuales: gimnasia, natacion y
atletismo, para los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la

Universidad Nacional de Loja.

Considerando todos los requerimientos de los estudiantes y docentes en
cuanto a la prioridad e importancia de los elementos de texto, imagen,
animaciones y videos, la implementacion de autoevaluaciones y demas
sugerencias, se realizd6 una presentacion disefio de las pantallas en el
Programa Power Point con la finalidad de distribuir didacticamente la

informacion analizada y organizarla en las pantallas.
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Primeramente se elabord un prototipo que es la portada principal haciendo
clic se pasa al menu principal del mismo que al hacer un clic se redirecciona
a otra pantalla y contienen mdltiples menus como: historia, contenidos,
ejercicios bésicos, videos y evaluacion. Se elaboré el disefio con cada una
de las pantallas en el programa ensamblador Adobe ilustrador CS5y Flash

CC Profesional.

Objetivo especifico 5: Implementar el software Educativo que sirva como
herramienta didactica a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica, de

la Universidad Nacional de Loja.

Ya elaborada la parte final del software educativo se realizdé la
implementacion en el carrera de Cultura Fisica con la facilidad (anexo 2y 4
ficha de validacion y fotos) y pertinencia de acceder a la conexién a cada

uno de los enlaces que seleccione el usuario del software.

Objetivo especifico 6: Realizar la validacién del software educativo con el

personal docente y estudiantes de la carrera de Cultura Fisica.

Se realiz6 la validacion de software educativo mediante una ficha de
validacion que se valido el 19 de diciembre de 2013, con el 5to médulo
paralelo “A” de la Carrera de Cultura Fisica, en el cual se demostré el

manejo y funcionalidad del software educativo a los docentes, alumnos y
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coordinador de la carrera de Cultura Fisica, mismo que cumplié con las
expectativas de la carrera de Cultura Fisica en cuanto a su funcionamiento,
facilidad y pertinencia al acceder a toda la informacion y su correcta

conexion a cada uno de los enlaces que seleccione el usuario del Software.

Didacticamente se evidencié que las pantallas presentan prototipos de
entornos amigables por su facil manejo, el color de las mismas esta acorde
a la al area y existe buena distribucion de los elementos y recursos
multimedia como la metodologia en el proceso de ensefianza aprendizaje;
cumpliendo asi con el objetivo de implementar el Software educativo para el
proceso ensefianza aprendizaje de la metodologia de los deportes

individuales: gimnasia, natacion y atletismo.
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h. CONCLUSIONES.

El Software educativo de los deportes individuales: gimnasia,
natacion y atletismo contribuye a cumplir (ficha de validacion) con los
objetivos de aprendizaje propuestos por el docente, al motivar a los
estudiantes en sus clases, despertando el interés, y el conocimiento

de las TIC's.

Para el desarrollo del software educativo de los deportes individuales:
gimnasia, natacion y atletismo, en la Universidad Nacional de Loja,
en la Carrera de Cultura Fisica, se elabor6é un analisis minucioso que
permitié determinar la herramienta que se acople a las caracteristicas
de la misma; es por ello que Adobe Flash CC fue la herramienta que
presentd las mejores caracteristicas para adaptarla, tomando en
consideracion los requisitos propuestos por los estudiantes y

docentes.

Se disefo las técnicas del proceso de ensefianza aprendizaje en el
desarrollo del software educativo cumpliendo con la metodologia de

los deportes individuales: gimnasia, natacion y atletismo.

Se presentd vy verifico la pertinencia de la implementacion del
software educativo en la Carrera de Cultura Fisica, con una calidad
eficaz en la presentacion del producto.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda que se siga utilizando el Software educativo y que
las Autoridades soliciten su incorporacion en la planificacion de los
docentes de la Carrera de Cultura Fisica; con la finalidad de que los
alumnos adquieran los conocimientos mediante este recurso
didactico y conocer el funcionamiento s de las TIC s que ha sido
elaborado y entregado a la carrera de la Universidad Nacional de

Loja.

Capacitar a los docentes en el manejo y uso de las nuevas
tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en el ambito
educativo, con el objetivo de mejorar el proceso de ensefanza
aprendizaje con la metodologia de los deportes individuales:
gimnasia, natacion y atletismo y demas asignaturas donde se
pueda emplear Software educativos o0 elementos multimedia.
Estando los docentes instruidos y acoplados a la tecnologia, podran
guiar a los estudiantes en este ambito tecnoldgico y permitira que
los contenidos ya no sean Unicamente leidos en los textos guias,
sino que el estudiante pueda interactuar con varios recursos
didacticos existentes en el medio y en la web, lo que permitira

obtener mejores resultados de aprendizaje.
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e Aprovechar los recursos tecnolégicos con los que cuenta la
Institucion como unas computadores y la pantalla interactiva
minimo; para ello se recomienda que la Universidad facilite a los
docentes la adquisicion y/o elaboracion de Software Educativo
Multimedia para sus clases y que mediante la coordinacion
académica se incorpore en el horario y en la planificacion de clase

el uso de esos Software Educativos.
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k. ANEXOS

ANEXO 1. Proyecto de Tesis

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL
PROCESO DE ENSENANZA APRENDIZAJE DE LA
METODOLOGIA DE LOS DEPORTES
INDIVIDUALES: GIMNASIA, NATACION Y
ATLETISMO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE
LA CARRERA DE CULTURA FiSICA DE LA
UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA. PERIODO
2012-2013.

PROYECTO DE TESIS PREVIO A
OPTAR EL GRADO DE

AUTORA: LICENCIADO(A) EN

INFORMATICA EDUCATIVA.

PATRICIA SANMARTIN

Loja - Ecuador
2012-2013




a. TEMA.

SOFTWARE EDUCATIVO PARA MEJORAR EL PROCESO DE ENSENANZA
APRENDIZAJE DE LA METODOLOGIA DE LOS DEPORTES INDIVIDUALES:
GIMNASIA, NATACION Y ATLETISMO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE LA

CARRERA DE CULTURA FISICA DE LA UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA.
PERIODO 2012-2013.
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b. PROBLEMATICA.

En la actualidad, Latinoamérica esta atravesando cambios, es asi que
estamos pasando de un sistema capitalista a un socialismo denominado

socialismo del siglo XXI.

Uno de los ejes fundamentales de la globalizacion es el proceso econémico,
gue se caracteriza por la libre circulacion de bienes y servicios que busca
crear un mercado mundial, a través de la eliminacion de las fronteras. La
evolucion tecnoldgica privilegia la productividad cientifica y técnica sobre las

materias primas y la fuerza de trabajo.

La evolucion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) se
convierten en una herramienta indispensable en el mundo, van
evolucionando a pasos a agigantados, impulsada por un vertiginoso avance
cientifico en un marco socioeconémico neoliberal-globalizador y sustentada
por el uso generalizado de las potentes y versatiles tecnologias, conlleva

cambios que alcanzan todos los ambitos de la actividad humana.

Se manifiestan en las actividades laborales y en el mundo educativo, donde
todo debe ser revisado: desde la razén de ser de las instituciones
educativas, hasta la formacién de las personas, la forma de ensefiar y de
aprender, las infraestructuras y los medios que utilizamos para ello, la

estructura organizativa de los centros y su cultura en la institucion.

En este contexto, se reconoce la importancia de la educacién para

promover el bienestar y reducir las desigualdades sociales. En el caso de
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Ecuador, se ha hecho intentos por expandir la cobertura educativa
especialmente en el area de la educacién publica haciendo uso con las
tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC).Asi mismo el uso de

los Espacios Virtuales de Aprendizaje (EVA)

La educacion es importante porque impacta en todos los &mbitos de la vida,
en la productividad laboral, en la participacion de la ciudadania y en general,
en el mejoramiento de la calidad de vida. Sin embargo, su acceso no ha
sido igual para todos, depende en muchos casos de la capacidad
econdmica y de las oportunidades. Los sectores que mayores posibilidades

han tenido son los urbanos, no la poblacion rural y en especial la indigena.

La educacion ecuatoriana atraviesa una seria de crisis que se manifiesta en
la falta de infraestructura, maestros mal remunerados, faltas de presupuesto
gue inciden en paralizaciones permanentes, pero el problema principal es
sobre todo, la falta de calidad en las tecnologias en los establecimientos

educativos.

El uso y acceso a nuevas tecnologias de informacion deben de formar parte
de una estrategia de desarrollo integral. De la misma forma, las TIC deben
ajustarse a las necesidades locales y culturales de cada region. Es esencial
considerar la sostenibilidad de dichas estrategias, tanto en términos
financieros como en la creacion de una cultura ciudadana, a través de la

educacion universitaria.
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Cada centro educativo como universitario ha indicado el actual gobierno su
restructuracion del pensum académico de educacion y nuevas metodologias
para el docente en su ensefianza aprendizaje con miras de formar
profesionales criticos, reflexivos y capaces de involucrarse en la sociedad y

dar soluciones a los problemas a través del constructivismo.

Es por esto que consideramos que la universidad deberia integrar a la
malla, ramas mas relacionados con las nuevas tecnologias y en las que se
puedan hacer uso de las TIC y darle un mayor énfasis, en donde los
estudiantes puedan aprender a usar lo que este mundo cambiante nos
ofrece; para asi formar hombres y mujeres nuevos, conscientes de sus
potenciales y de la realidad que los rodea. Existe un esquema que permite
introducir las Tic a las aulas de clase, este es: Tedrico-practico: Planificar la

ensefnanza, disefar el aprendizaje “aprender a aprender”.

La Universidad Nacional de Loja utiliza ineficientemente las nuevas
tecnologias de informacion y la comunicacion (Tic) en su campo educativo
como la adaptacién de las nuevas metodologias de una nueva reforma

curricular a los docentes.

Nos encontramos en una sociedad que dia a dia va creciendo no solo en su
poblacién si no en avances cientificos y tecnolégicos, por ello la carrera de
cultura fisica de la Universidad Nacional de Loja, ha tenido la necesidad de
mejorar el nivel de ensefianza ante la sociedad y darse a conocer por lo que
procede a desarrollar en el presente proyecto de tesis que permitird llevar
de forma sencilla, eficaz y segura.
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La mayoria de los docentes de la carrera de educacion fisica no hacen uso
de la tecnologia al momento de impartir las clases a sus alumnos, cuentan
con un escaso nivel de conocimientos de las Tic en su ensefianza

aprendizaje por parte delos docentes.

Tomando en consideracion que la carrera de educacion fisica no cuenta con
ningun software educativo para mejorar la ensefianza y técnicas a sus

alumnos, asi mismo no existe un laboratorio informatico para la carrera.

Como hemos podido investigar que recientemente estan instalados equipos
de redes para internet y no se hace uso de ellos. Los docentes utilizan el
computador y el proyector escasamente en sus horas clase, teniendo en
cuenta que se ha dado capacitaciones a los docentes en cuanto a la
utilizacion de la Eva que tiene la universidad no lo utilizan, solo 2 docentes

han trabajado con el TAE (Eva).

Los docentes tienen desinterés por aprender acerca de las Tic y las
herramientas que se pueden utilizar en el campo educativo que ellos estan
impartiendo, no cuentan con recursos didacticos tecnoldgicos que permitan
el proceso de ensefianza aprendizaje en muchos casos el docente imparte
sus clases con documentos, guias e impresiones, textos, y no utilizan sitios

de servicio de internet.

Se pueden mejorar los procesos metodolégicos en la educacion en los

deportes individuales: gimnasia, natacion y atletismo para el proceso de
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ensefianza aprendizaje dirigido a los estudiantes de la carrera de cultura

fisica de la Universidad Nacional de Loja.

Lo mencionado anteriormente acerca del area de cultura fisica no cuenta
con un software educativo y no utilizacién del computador, el proceso de
ensefianza aprendizaje de la metodologia de los deportes individuales:
gimnasia, natacién y atletismo dirigido a los estudiantes de la carrera de
cultura fisica de la Universidad Nacional de Loja, se manifiesta un problema

educativo.
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c. JUSTIFICACION

Este trabajo se justifica porque sera un aporte al proceso de ensefianza
aprendizaje, relacionando la teoria con la practica en la carrera de Cultura
Fisica, de la Universidad Nacional de Loja. Haciendo la utilizacién funcional,

académica, econdmica.

A través de los conocimientos obtenidos durante el estudio de la carrera de
Informatica educativa, permitira la realizacion del proyecto de tesis para
obtener el titulo de Licenciada en Informética, para el desarrollo del
Software educativo para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la
metodologia de los deportes individuales: gimnasia, natacion y atletismo
dirigido a los estudiantes de la carrera de cultura fisica de la Universidad
Nacional de Loja periodo 2012-2013, ademas de los conocimientos
aplicados se ganara experiencia que servird como un principio fundamental

para el futuro de la carrera profesional.

Educativamente este estudio permitira a los docentes e investigadores
contar con un software que facilitara el proceso de ensefianza — aprendizaje
en la comprension lectora en la carrera de cultura fisica en relacién con el
uso de la tecnologia y el desarrollo del conocimiento (aprender a aprender)
y las necesidades y demandas de los estudiantes segun realidad su
contexto local, regional, nacional y mundial. Ademas permitira que los
alumnos mejoren sus capacidades comunicativas en el area de cultura

fisica adquiriendo conocimientos tecnolégicos.
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En lo referente a la factibilidad econémica es mejorar la eficiencia, imagen y
servicios hacia los estudiantes, en donde se ha aplicara el software
educativo de la carrera de cultura fisica, el proyecto sera financiado
econémicamente por el desarrollador del proyecto, lo cual justificara el

desarrollo del software educativo propuesto.
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d. OBJETIVOS.

General.

Desarrollar un software educativo para mejorar el proceso de ensefianza
aprendizaje de la metodologia de los deportes individuales: gimnasia,
natacion y atletismo dirigido a los estudiantes de la carrera de Cultura

Fisica de la Universidad Nacional de Loja periodo 2012-2013

Especificos:

» Conocer la incidencia del software educativo en el proceso de
ensefanza aprendizaje de la metodologia de los deportes individuales.

» Analizar las técnicas que cumple la institucion en el proceso de
enseflanza aprendizaje de la metodologia de los deportes individuales:
gimnasia, natacion y atletismo dirigido a los estudiantes de la carrera de
Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja.

» Obtener y organizar la informacion necesaria referente a los deportes
individuales: gimnasia, natacién y atletismo dirigido a los estudiantes de
la carrera de Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja.

» Disefar el software educativo para mejorar el proceso de técnicas y
tacticas de los deportes individuales: gimnasia, natacién y atletismo,
para los estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la Universidad

Nacional de Loja
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» Implementar el software Educativo que sirva como herramienta didactica
a los estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica, de la Universidad
Nacional de Loja.

> Realizar la validacién del software educativo con el personal docente y

estudiantes de la Carrera de Cultura Fisica.
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e. MARCO TEORICO.

El presente proyecto se propone al desarrollo de un software educativo, el
cual servird para la ensefianza y aprendizaje tanto como para los docentes
y estudiantes de la Universidad Nacional de Loja, de la carrera de Cultura

Fisica.

1. Que es Educacién?

La educacion, es el proceso por el cual, el ser humano, aprende diversas
materias inherentes a él. Por medio de la educacién, es que sabemos como
actuar y comportarnos en la sociedad. Es un proceso de sociabilizacion del
hombre, para poder insertarse de manera efectiva en ella. Sin la educacion,

nuestro comportamiento, no seria muy lejano a un animal salvaje.

La educacion —del latin educere “guiar, conducir” o educare “formar,
instruir'— es un proceso complejo, sociocultural e histérico mediante el cual
se transmiten conocimientos, valores, principios, costumbres y habitos. Es el
proceso que posibilita la socializacion de los sujetos y permite la

continuacioén y el devenir cultural en toda sociedad.

La educacion puede definirse como el proceso de socializacion de los
individuos. Al educarse, una persona asimila y aprende conocimientos. La
educacion también implica una concienciacién cultural y conductual, donde
las nuevas generaciones adquieren los modos de ser de generaciones

anteriores.
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El proceso educativo se materializa en una serie de habilidades y valores,
gue producen cambios intelectuales, emocionales y sociales en el individuo.
De acuerdo al grado de concienciacion alcanzado, estos valores pueden

durar toda la vida o sélo un cierto periodo de tiempo.

En el caso de los nifios, la educacion busca fomentar el proceso de
estructuracion del pensamiento y de las formas de expresion. Ayuda en el
proceso madurativo sensorio-motor y estimula la integracion y la

convivencia grupal.

Por otra parte, cabe destacar que la sociedad moderna otorga particular
importancia al concepto de educacidn permanente o continua, que
establece que el proceso educativo no se limita a la nifiez y juventud, sino

gue el ser humano debe adquirir conocimientos a lo largo de toda su vida.

Dentro del campo de la educacion, otro aspecto clave es la evaluacion, que
presenta los resultados del proceso de ensefianza y aprendizaje. La
evaluacion contribuye a mejorar la educacién y, en cierta forma, nunca se
termina, ya que cada actividad que realiza un individuo es sometida a

analisis para determinar si consiguié lo buscado.
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2. Pedagogia.

4 QUE DICE LA PEDAGOGIA?

... pero su eficacia

el aprend{zg]e depende las TIC enriquecen Ia. depende de como y para
de las actividades que ensefianza / aprendizaje 7 e
2 S5 queé se utilicen:
se realizan y del tradicional y aportan =
empefio en aprender nuevas actividades IASAONG Y
P P adecuacién

ASPECTOS A CONSIDERAR

aprendizaje personal

y en colaboracion
‘comunidad aprendizaje),
espacios y tiempo
lexible:

|magmaC|om
expresion, ética

reflexion cntlca
prender a aprendel

profesor mediador,
accion centrada en
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competencias

alumno participativo,

con iniciativa y
autonomia, tena

tareas aplicativas
y contextualizadas
para construir
conocimiento

metodologias y
recursos diversos,
evaluacién continua
no memoristica

Pere Marqués (2010)

Es una ciencia perteneciente al campo de las Ciencias Sociales y Humanas,
y tiene como fundamento principal los estudios de la educacion y la
enseflanza. Usualmente se logra apreciar, en textos académicos Yy
documentos universitarios oficiales, la presencia ya sea de Ciencias
Sociales y Humanidades, como dos campos independientes o, como aqui
se trata, de ambas en una misma categoria que no equivale a igualdad

absoluta sino a lazos de comunicacién y similitud epistemoldgica.

La Pedagogia estudia a la educacibn como fendmeno complejo y
multirreferencial, lo que indica que existen conocimientos provenientes de
otras ciencias y disciplinas que le pueden ayudar a comprender lo que es la
educacion; ejemplos de ello son la Historia, la Sociologia, la Psicologia y la
Politica, entre otras. La Pedagogia comprende un conjunto de proposiciones
tedricas y metodoldgicas, enfoques, estrategias y técnicas que se articulan

en torno al proceso educativo, formal e informal, con la intencién de
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comprenderlo e incidir efectiva y propositivamente sobre él. En este
contexto, la educacion tiene como propdésito incorporar a los sujetos a una
sociedad determinada que posee pautas culturales propias y caracteristicas;
es decir, la educacion es una accion que lleva implicita la intencionalidad del
mejoramiento social progresivo que permita que el ser humano desarrolle

todas sus potencialidades.

2.1. Importancia Pedagogia

La pedagogia es la disciplina que organiza el proceso educativo de toda
persona, en los aspectos psicoldgico, fisico e intelectual tomando en cuenta

los aspectos culturales de la sociedad en general.

Pedagogia es el arte de transmitir experiencias, conocimientos, valores, con
los recursos que tenemos a nuestro alcance, como son: experiencia,
materiales, la misma naturaleza, los laboratorios, los avances tecnoldgicos,

la escuela, el arte, el lenguaje hablado, escrito y corporal.

La pedagogia, como lo indica seria la ciencia que estudia los procesos
educativos, lo cual ciertamente dificulta su entendimiento, ya que es un
proceso vivo en el cual intervienen diferentes funciones en el organismo
para que se lleve a cabo el proceso de aprendizaje, por tal motivo si el
objeto mismo es dificil de definir, por lo tanto su definicion, seria el estudio
mediante el cual se lleva a cabo las interconexiones que tienen lugar en
cada persona para aprender, tales como el cerebro, la vista y el oido, y que

en suma se aprecia mediante la respuesta emitida a dicho aprendizaje.

109



La pedagogia es el Arte de educar y ensefiar a los nifios.

La pedagogia es la disciplina que se encarga de regular el proceso
educativo al igual que resolver los problemas que se suscitan debido a la

aparicion de la educacion.

Para ello sera fundamental conocer y aplicar el lenguaje especifico de la

Pedagogia en diversos contextos de ensefianza y aprendizaje.

El conocimiento pedagogico, la comprension de la realidad educativa y
generar estrategias pedagogicas de intervencion innovadora orientando su

practica como docente-investigador.

El conocimiento de los saberes pedagogicos le permitird asumir una actitud
reflexiva frente a la Educacion, la sociedad, la institucion educativa, los
sujetos educativos, sus competencias, en los diferentes planteamientos

pedagogicos.

Teoria y practica se conjugaran asi en un proceso de ida y vuelta
permanentes, propiciando una actitud cientifica hacia la Pedagogia como
ciencia en gestibn permanente a la que puede acceder mediante la
investigacion, seleccionando informacion actualizada con un enfoque
interdisciplinario y conexo con otros campos del saber presentes en su

Formacién docente.
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Se lo orientara para que asuma actitudes y valores para actuar critica,
participativa y responsablemente con el compromiso puesto en su futuro rol

como docente

3. Proceso de Ensefianza Aprendizaje.

Se estudia la unidad didactica del proceso ensefianza-aprendizaje, donde la
primera, con todos sus componentes, debe considerarse como un sistema
estrechamente vinculado con la actividad practica del hombre, que en ultima
instancia, condiciona sus posibilidades de conocer, comprender Yy
transformar la realidad objetiva. Se exponen algunos elementos
conceptuales basicos relacionados con el aprendizaje, un proceso de
naturaleza compleja, cuya esencia es la adquisicion de nuevos
conocimientos, habilidades o capacidades. Se tratan las concepciones
neurofisiolégicas relacionadas con el aprendizaje, con un desarrollado
espectacular en los udltimos afos, y en las que se establece que el
comportamiento del cerebro del individuo esta indisolublemente ligado a su
estilo de aprendizaje y que, segun la forma del funcionamiento o estado
fisiolégico del cerebro y del subsistema nervioso central en general, asi
seran las caracteristicas, particularidades y peculiaridades del proceso de

aprendizaje del individuo.

Las actividades de ensefianza que realizan los profesores estan
inevitablemente unidas a los procesos de aprendizaje que, siguiendo sus
indicaciones, realizan los estudiantes. El objetivo de docentes y discentes
siempre consiste en el logro de determinados objetivos educativos y la clave
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del éxito estda en que los estudiantes puedan y quieran realizar las
operaciones  cognitivas  convenientes para ello, interactuando

adecuadamente con los recursos educativos a su alcance.

3.1. Laensefanza

El propésito esencial de la ensefianza es la transmision de informacion
mediante la comunicacién directa o soportada en medios auxiliares, que
presentan un mayor o menor grado de complejidad y costo. Como resultado
de su accion, debe quedar una huella en el individuo, un reflejo de la
realidad objetiva, del mundo circundante que, en forma de conocimiento,
habilidades y capacidades, le permitan enfrentarse a situaciones nuevas

con una actitud creadora, adaptativa y de apropiacion.

El proceso de ensefianza produce un conjunto de transformaciones
sistematicas en los individuos, una serie de cambios graduales cuyas
etapas se suceden en orden ascendente. Es, por tanto, un proceso

progresivo, dinamico y transformador.

Como consecuencia del proceso de ensefianza, ocurren cambios sucesivos
e ininterrumpidos en la actividad cognoscitiva del individuo (alumno). Con la
ayuda del maestro o profesor, que dirige su actividad conductora u
orientadora hacia el dominio de los conocimientos, asi como a la formacién
de habilidades y habitos acordes con su concepcion cientifica del mundo, el

estudiante adquiere una visién sobre la realidad material y social; ello
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implica necesariamente una transformacion escalonada de la personalidad

del individuo.

3.2. El aprendizaje

El aprendizaje es un proceso de naturaleza extremadamente compleja, cuya
esencia es la adquisicion de un nuevo conocimiento, habilidad o capacidad.
Para que dicho proceso pueda considerarse realmente como aprendizaje,
en lugar de una simple huella o retencion pasajera, debe poder
manifestarse en un tiempo futuro y contribuir, ademas, a la solucion de
problemas concretos, incluso diferentes en su esencia a los que motivaron

inicialmente el desarrollo del conocimiento, habilidad o capacidad.

El aprendizaje, si bien es un proceso, también resulta un producto por
cuanto son, precisamente, los productos los que atestiguan, de manera

concreta, los procesos.

Aprender, para algunos, no es mas que concretar un proceso activo de
construccién que realiza en su interior el sujeto que aprende (teorias

constructivistas).

La mente del educando, su sustrato material-neuronal, no se comporta
como un sistema de fotocopia que reproduce en forma mecanica, mas o
menos exacta y de forma instantanea, los aspectos de la realidad objetiva
gue se introducen en el referido soporte. El individuo ante el influjo del
entorno, de la realidad objetiva, no copia simplemente, sino que también

transforma la realidad de lo que refleja, o lo que es lo mismo, construye algo
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propio y personal con los datos que la realidad le aporta. Si la transmision
de la esencia de la realidad, se interfiere de manera adversa o el educando
no pone el interés y la voluntad necesaria, que equivale a decir la atencién y
concentracion requerida, solo se lograran aprendizajes fragiles y de corta

duracion.

Asimismo, el significado de lo que se aprende para el individuo influye de
manera importante en el aprendizaje. Puede distinguirse entre el significado
l6gico y psicologico; por muy relevante que sea un contenido, es necesario
gue el alumno lo trabaje, lo construya y, al mismo tiempo, le asigne un
determinado grado de significacion subjetiva para que se plasme o concrete
en un aprendizaje significativo que equivale a decir, que se produzca una

real asimilacion, adquisicion y retencion de dicho contenido.

4. Informatica.

La palabra informatica proviene de otras dos palabras: Informacién y

Automatica.

La Informatica es una Ciencia. Es la Ciencia que estudia el Tratamiento

Automatico de la Informacion.

El tratamiento automatico se hace mediante los sistemas informaticos que

son los llamados Ordenadores o Computadoras.
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Manejar un procesador de textos no se considera informatica, sino

Ofimatica, pero crear un programa con el que podamos editar textos Sl.

La informatica estudia lo que los programas son capaces de hacer (teoria
de la computabilidad), de la eficiencia de los algoritmos que se emplean
(complejidad y algoritmica), de la organizacion y almacenamiento de datos
(estructuras de datos, bases de datos) y de la comunicacién entre
programas, humanos y maquinas (interfaces de usuario, lenguajes de

programacion, procesadores de lenguajes...), entre otras cosas.

La importancia de la informética en nuestros dias se debe a que esta
presente en nuestras vidas de forma habitual y de ella depende el avance
de las nuevas tecnologias. La informatica se ha ido desarrollando, para que
el hombre, pueda realizar tareas triviales, de manera ordenada, rapida y
eficientemente. Por lo mismo, la informatica se ha ido desarrollando desde
hace muchisimos afos. Incluso podemos llegar a los chinos, en el afio
3000AC, cuando crearon el &abaco, para realizar diversos célculos de
manera eficiente y lo mas rapidamente posible. Ya en el siglo XVII, se
lograron desarrollar las primeras maquinas posibles de realizar calculos de

manera mecanica.

Asimismo, ya se habia creado la manera de interconectar varios
computadores por medio de un solo cable, o sea, crear una red de area
local (LAN). Posteriormente a la presentacion del primer PC, estos
continuaron con su desarrollo y evolucion natural. Asimismo, en 1990, se
crea la novedosa manera de interactuar con Internet, el World Wide Web
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(www). Posteriormente, en el 96'se da un gran salto, en lo que es Internet.
Se desarrolla la segunda version de ésta, la cual era bastante mas rapida
gue la primera y se pueden cargar y transportar, datos o archivos muchos
mas pesados, que en la primera Internet. Hasta lo que tenemos hoy en dia,
por medio de la banda ancha, la cual supera larga y ampliamente a su

predecesora, la conexion via modem.

De hecho, hoy en dia, casi todo puesto laboral, debe interactuar con algun
computador. Pero no solo en éste ambito, la informatica se hace presente.
Hoy en dia, es una herramienta poderosa en la ensefianza juvenil y
universitaria. Y por qué no decirlo, también en la infantil, ya que al nacer con
la tecnologia en sus manos, los pequefios logran desenvolverse

rapidamente, en cualquier programa computacional.

La informatica redne a muchas de las técnicas que el hombre ha
desarrollado con el objetivo de potenciar sus capacidades de pensamiento,
memoria y comunicacion. Su area de aplicacion no tiene limites: la
informética se utiliza en la gestion de negocios, en el almacenamiento de
informacion, en el control de procesos, en las comunicaciones, en los

transportes, en la medicina y en muchos otros sectores.

La informatica abarca también los principales fundamentos de las ciencias
de la computacion, como la programacién para el desarrollo de software, la
arquitectura de las computadoras y del hardware, las redes como Internet y

la inteligencia artificial. Incluso se aplica en varios temas de la electronica.
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5. La Informaética en la Educaciéon

El impacto de las nuevas tecnologias alcanza también a la educacion, y es
especialmente en este terreno donde mas deben emplearse los medios

técnicos actualizados y capaces de mejorar la calidad de la ensefianza.

En un nivel basico se trata de promover una reduccioén radical del llamado
analfabetismo informatico, para lo cual debe promoverse el acceso a las
tecnologias informaticas de los chicos provenientes de hogares

empobrecidos.

También debe tenerse en cuenta que enseiar el empleo adecuado de las
computadoras e Internet puede sentar una base mas solida para que
nuestros jovenes puedan acceder al saber mas actualizado y también para
después participar en mejores condiciones en el proceso de produccion de

innovaciones.

La revolucion informatica iniciada hace cincuenta afios e intensificada en la
ultima década mediante el incesante progreso de las nuevas tecnologias de
la multimedia y las redes de datos en los distintos ambientes en los que se
desenvuelven las actividades humanas, juntamente con la creciente
globalizacion de la economia y el conocimiento, que se planifican,
desarrollan y evallan las diferentes actividades, entre otras, las que se
llevan a cabo en los institutos de ensefianza del pais. El analisis sobre las

computadoras y la escuela, tema reservado inicialmente a los especialistas
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en educacion e informatica, se ha convertido en un debate publico sobre la

informatica en la escuela y sus consecuencias sociales.

La Informética incide a través de multiples facetas en el proceso de
formacion de las personas y del desenvolvimiento de la sociedad; puede ser

observado desde diversos angulos, entre los que cabe destacar:

a.- La informética como tema propio de ensefianza en todos los niveles del
sistema educativo, debido a su importancia en la cultura actual; se la

denomina también "Educacion Informatica.

b.- La informatica como herramienta para resolver problemas en la
enseflanza practica de muchas materias; es un nuevo medio para impartir
enseflanza y opera como factor que modifica en mayor o menor grado el
contenido de cualquier curricular educativa; se la conoce como "Informatica

Educativa".

c- La informatica como medio de apoyo administrativo en el ambito

educativo, por lo que se la denomina "Informatica de Gestion".

6. Las TIC en la Educacion

El sistema educativo no puede quedar al margen de los nuevos cambios.
Debe atender a la formacién de los nuevos ciudadanos y la incorporacion de
las nuevas tecnologias ha de hacerse con la perspectiva de favorecer los
aprendizajes y facilitar los medios que sustenten el desarrollo de los

conocimientos y de las competencias necesarias para la insercion social y
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profesional de cualidad. Debe también evitar que la brecha digital genere

capas de marginacion como resultado de la analfabetizacion digital.

El saber estd omnipresente en la sociedad actual, sin embargo la educacion
no puede sucumbir a este abuso. No debe confundirse saber e informacion.
Las nuevas tecnologias dan acceso a una gran cantidad de informacion,
gue no ha de confundirse con el saber. Para que la informacion devenga en
conocimientos el individuo debe apropiarsela y reconstruir sus
conocimientos. Por esta razén lo primero que debe hacerse explicito es que
la incorporacion de las nuevas tecnologias en la educacion no ha de eludir
la nocién de esfuerzo. Los nuevos recursos informaticos pueden contribuir
al desarrollo de las capacidades cognitivas de los ciudadanos, pero nunca

en ausencia del esfuerzo persona

El uso de TIC esta permitiendo crear nuevas formas de aprender y ensefar
y es por ello fundamental que tanto los estudiantes como los docentes
desarrollen la habilidad en el manejo de las TIC y de los EVA en el proceso

de ensefianza aprendizaje

Esta emergente sociedad de la informacion, impulsada por un vertiginoso
avance cientifico en un marco socioeconomico neoliberal-globalizador y
sustentada por el uso generalizado de las potentes y versétiles tecnologias
de la informacion y la comunicacién (TIC), conlleva cambios que alcanzan
todos los &mbitos de la actividad humana. Sus efectos se manifiestan de
manera muy especial en las actividades laborales y en el mundo educativo,

donde todo debe ser revisado: desde la razon de ser de la escuela y demas
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instituciones educativas, hasta la formacién basica que precisamos las
personas, la forma de ensefiar y de aprender, las infraestructuras y los
medios que utilizamos para ello, la estructura organizativa de los centros y

su cultura...

Nuevos instrumentos TIC para la educacion. Se convierten en un
instrumento cada vez mas indispensable en las instituciones educativas,

donde pueden realizar multiples funcionalidades:

- Fuente de informacion (hipermedia).

- Canal de comunicacion interpersonal y para el trabajo colaborativo y para
el intercambio de informacién e ideas (e-mail, foros telematicos)
- Medio de expresion y para la creacion (procesadores de textos y graficos,
editores de paginas web y presentaciones multimedia, cAmara de video)
- Instrumento cognitivo y para procesar la informacion: hojas de calculo,
gestores de bases de datos...

- Instrumento para la gestion, ya que automatizan diversos trabajos de la
gestion de los centros: secretaria, accion tutorial, asistencias, bibliotecas...
- Recurso interactivo para el aprendizaje. Los materiales didacticos
multimedia informan, entrenan, simulan guian aprendizajes, motivan...
- Medio ludico y para el desarrollo psicomotor y cognitivo.

Necesidad de una formacion didactico-tecnolégica del profesorado.
Sea cual sea el nivel de integracion de las TIC en los centros educativos, el
profesorado necesita también una "alfabetizacion digital" y una actualizacion

didactica que le ayude a conocer, dominar e integrar los instrumentos
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tecnoldgicos y los nuevos elementos culturales en general en su practica
docente.

Nuevos entornos virtuales (on-line) de aprendizaje (EVA). Aprovechando
las funcionalidades de las TIC, se multiplican los entornos virtuales para la
enseflanza y el aprendizaje, libres de las restricciones que imponen el
tiempo y el espacio en la ensefianza presencial y capaz de asegurar una
continua comunicacion (virtual) entre estudiantes y profesores. También
permiten complementar la ensefianza presencial con actividades virtuales y
créditos on-line que pueden desarrollarse en casa, en los centros docentes
0 en cualquier lugar que tenga un punto de conexion a Internet. Estos
entornos (con una amplia implantacion en la formacién universitaria,
profesional y ocupacional) surgen ante las crecientes demandas de
formacion continua (a veces “a medida”) de los ciudadanos para afrontar las

exigencias de la cambiante sociedad actual.

Las principales funciones de las TIC en los entornos educativos actuales.

- Medio de expresion (SOFTWARE): escribir, dibujar, presentaciones, webs.

- Fuente abierta de informacion (WWW-INTERNET, PLATAFORMAS e-
CENTRO, DVDs, TV..). La informacion es la materia prima para la

construccién de conocimientos.

- Instrumento para procesar la informacion (SOFTWARE): mas
productividad, instrumento cognitivo... Hay que procesar la informacion para

construir nuevos conocimientos-aprendizajes - Canal de comunicacion
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presencial (PIZARRA DIGITAL). Los alumnos pueden participar mas en

clase.

- Canal de comunicacion virtual (MENSAJERIA, FOROS, WEBLOG, WIKIS,
PLATAFORMAS e-CENTRO...), que facilita: trabajos en colaboracion,
intercambios, tutorias, compartir, poner en comun, negociar significados,

informar...

- Medio didactico (SOFTWARE): informa, entrena, guia aprendizaje, evalla,

motiva. Hay muchos materiales interactivos autos correctivos.

-Herramienta para la evaluacion, diagnostico y rehabilitacion (SOFTWARE)

- Generador/Espacio de nuevos escenarios formativos (SOFTWARE,
PLATAFORMAS DE e-CENTRO). Multiplican los entornos y las
oportunidades de aprendizaje contribuyendo a la formacion continua en todo

momento y lugar

-Suelen resultar motivadoras (imagenes, video, sonido, interactividad...). Y

la motivacion es uno de los motores del aprendizaje.

- Pueden facilitar la labor docente: mas recursos para el tratamiento de la
diversidad, facilidades para el seguimiento y evaluacién (materiales auto

correctivos, plataformas...), tutorias y contacto con las familias...

- Permiten la realizacion de nuevas actividades de aprendizaje de alto

potencial didactico
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- El aprendizaje de nuevos conocimientos y competencias que inciden en el
desarrollo cognitivo y son necesarias para desenvolverse en la actual

Sociedad de la Informacion.

- Instrumento para la gestién administrativa y tutorial facilitando el trabajo de

los tutores y los gestores del centro

- Facilita la comunicacion con las familias (e-mail, WEB DE CENTRO,
PLATAFORMA e-CENTRO). Se pueden realizar consultas sobre las
actividades del centro y gestiones on-line, contactar con los tutores, recibir
avisos urgentes y orientaciones de los tutores, conocer los que han hecho
los hijos en la escuela, ayudarles en los deberes... y también recibir

formacion diversa de interés para los padres.

7. Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA)

Para poder llegar a los estudiantes deben ser construidos desde la
perspectiva de la educacion, cuyo proposito debe enmarcarse en generar
conocimiento y aprendizajes significativos, a estos programas se los
denominada comunmente como software educativo. Se define como
un programa o conjuntos de programas que contienen las érdenes con la

gue trabaja la computadora.

Es el conjunto de instrucciones que las computadoras emplean para
manipular datos. Sin el software, la computadora seria un conjunto

de medios sin utilizar. Al cargar los programas en una computadora, la
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maquina actuara como si recibiera una educacion instantanea; de pronto
"sabe" cdmo pensar y cdmo operar.” Ademas define al software educativo
como “[...] una aplicacion informatica, que soportada sobre una bien definida
estrategia pedagogica, apoya directamente el proceso de ensefianza
aprendizaje constituyendo un efectivo instrumento para el desarrollo

educacional del hombre del proximo siglo

8. El Software Educativo.

Es por ello que se puede decir que software educativo son todos aquellos
programas educativos y programas didacticos creados con la finalidad
especifica de ser utilizados para facilitar los procesos de ensefianza y de
aprendizaje. Con algunas caracteristicas particulares tales como: la facilidad
de uso, la interactividad y la posibilidad de personalizacién de la velocidad

de los aprendizajes.

Marqués [1995] sostiene que se pueden usar como sindénimos de software
educativo los términos programas didacticos y programas educativos,
centrando su definicidn en aquellos programas que fueron creados con fines
didacticos, en la cual excluye todo software del ambito empresario o
comercial que se pueda aplicar a la educacion aunque tenga una finalidad

didactica, pero que no fueron realizados especificamente para ello.

El hardware por si solo no puede hacer nada, pues es necesario que exista
el software, que es el conjunto de instrucciones que hacen funcionar al
hardware.
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Como concepto general, el software puede dividirse en varias

Categorias basadas en el tipo de trabajo realizado, entre ellas tenemos

a. Sistemas operativos: es el software que controla la ejecucion de
todas las aplicaciones y de los programas de software de sistema.

b. Programas de aplicacion: o también llamado software de aplicacion;
es el software disefiado y escrito para realizar una tarea especifica,
ya sea personal, o de procesamiento. Aqui se incluyen las bases de
datos, tratamientos de textos, hojas electrénicas, gréficas,
comunicaciones, etc.

c. Lenguaje de programacion: son las herramientas empleadas por el
usuario para desarrollar programas, que luego van a ser ejecutados

por el ordenador.

9. El ciclo de Ensenanza Aprendizaje (PEA)

Ciclo del Proceso Enseiianza Aprendizaje

Este ciclo representa el conjunto de responsabilidades de un profesor en el

desarrollo de su trabajo diario, tanto en el aula, escuela y comunidad
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educativa. Por lo tanto entrega un itinerario, capaz de guiar el desempefio

docente.

9.1. Preparacion de la ensefanza.

Es la disciplina que ensefia el docente y las practicas pedagdgicas que
emplea en su proceso de ensefianza. Es importante que el profesor domine
los contenidos del marco curricular nacional, es decir todos los
conocimientos, competencias, habilidades y valores que necesitan aprender

los estudiantes para desarrollarse en la sociedad.

Ademas es importante que el docente conozca a sus alumnos, sepa en qué
contexto social estan inmersos y de qué manera es posible acercarse a

ellos para ganar su confianza y respeto.

9.2. Creacion de un ambiente propicio para el aprendizaje.

Este trata sobre el ambiente y clima apropiado que debe existir en una sala
de clases para una adecuada convivencia, es importante que el docente
sepa crear un ambiente de respeto y confianza con sus alumnos y entre
ellos mismos. Ademas es necesario que los estudiantes sepan cuales son
las normas de convivencia en las que se rige el establecimiento para lograr

una correcta armonia en el aula y en el recinto en general.
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9.3. Ensefianza para el aprendizaje de todos los estudiantes.

Se refiere a las estrategias que utilice el docente para motivar, vincular y
estimular los aprendizajes en sus alumnos. Es importante que el profesor
ademas de contextualizar los contenidos informe a los estudiantes los
objetivos y la finalidad de adquirir nuevos conocimientos, de qué manera

puede hacer que sean significativos para cada uno.

9.4. Responsabilidades profesionales.

Son los compromisos que debe adquirir el docente como formador de
conocimientos y valores. Para ello el profesor debe ser consiente del papel
gue desempefa en la vida de sus estudiantes ya sea como emisor de

conocimiento y como ejemplo de persona.

El profesor ademas debe reflexionar sobre sus practicas buscando siempre
garantizar una educacion de calidad para sus alumnos, adecuandose a las
caracteristicas de sus alumnos y el contexto que los rodea. También es
importante que el profesor mantenga una buena comunicacion con la
comunidad educativa, es decir, con sus colegas, administrativos y

apoderados.

10.Educacioén Fisica

La Educacién Fisica es un eficaz instrumento de la pedagogia, por cuanto
ayuda a desarrollar las cualidades béasicas del hombre como unidadbio-

sico-social. Contribuye al accionar educativo con sus fundamentos
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cientificos y sus vinculos interdisciplinarios apoyandose entonces en la

filosofia, la psicologia, la biologia, etc.

Tiene una accién determinante en la conservacion y desarrollo de la salud
en cuanto ayuda al ser humano a ajustar pertinentemente las reacciones y
comportamientos a las condiciones del mundo exterior. Especificamente,
en el adolescente, ayuda a sobrellevar las agresiones propias de la vida
cotidiana y del medio y a afrontar el presente y el futuro con una actitud

positiva.

Promueve y facilita a los individuos el alcanzar a comprender su propio
cuerpo, sus posibilidades, a conocer y dominar un numero variado de
actividades corporales y deportivas, de modo que en el futuro pueda
escoger las mas convenientes para su desarrollo y recreaciéon personal,
mejorando a su vez su calidad de vida por medio del enriquecimiento y

disfrute personal y la relacion a los demas.

10.1. Entrenamiento técnico - tactico.

En la ejecucion de cada ejercicio existe una tarea motriz y la forma
correspondiente de su realizacidén. En la practica, una misma tarea motriz
se puede resolver de diferentes maneras; la manera por la cual el ejercicio
se ejecuta en forma mas efectiva representa la técnica de este ejercicio. La

técnica se debe de basar en las leyes mecanicas y fisicas.
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10.2. Entrenamiento psicolégico.

La preparacion psicolégica es un proceso pedagogico, cuya meta es
preparar a la gimnasta en condiciones que le permitan demostrar su mejor
actuacion en el momento de la competencia. Esta preparacion se realiza
junto con la preparacion fisica y técnica, desde el principio de la formacion

de la gimnasta.

La psicologia deportiva, como area aplicada, trabaja de manera cientifica y
concreta, adaptando y creando procesos de evaluacion e intervencion que
le permitan al deportista desarrollar al maximo su potencial fisico y

psicologico.
10.3. Entrenamiento tedrico.

La preparacion tedrica tiene como objetivo dar a conocer a los atletas los
problemas que existen en los diferentes aspectos en la gimnasia, como la
técnica, el reglamento, la medicina del deporte, las cargas de
entrenamiento, etc. Esta preparacion debe superar el nivel cultural de los
atletas para que actlen en forma mas activa y provechosamente en la

practica, asi como en la competencia.

10.4. Deportes Individuales.

10.4.1. Gimnasia.

La gimnasia es la disciplina que busca desarrollar, fortalecer y dar
flexibilidad al cuerpo mediante rutinas de ejercicios fisicos. Puede llevarse a

cabo como deporte (a modo de competencia) o de manera recreativa.
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La Fédération Internationale de Gymnastique (FIG) es la organizacién
encargada de regular la practica deportiva de la gimnasia. Esta asociacion
reconoce seis disciplinas: general, artistica, aerdbica, acrobatica, ritmica y

de trampolin.

La gimnasia general se realiza en grupos desde seis personas y consiste en
la ejecucién sincronizada de coreografias. La gimnasia artistica supone la

expresion corporal siguiendo la musica.

10.4.2. Natacion.

La natacion es la accion y efecto de nadar. El término también se utiliza
para nombrar al deporte que consiste en nadar a la mayor velocidad posible

para derrotar a los oponentes en una carrera.

El ser humano siempre ha tratado de adaptarse al medio acuatico, una
decision logica si tenemos en cuenta que tres cuartas partes de la superficie
del planeta esta cubierta de agua. La natacién pronto pasé de ser una
actividad de subsistencia o desplazamiento a convertirse en una

competencia deportiva.

Diversos grabados de la Edad de Piedra demuestran que la natacién ya era
una actividad que se realizaba en la prehistoria. Las competencias formales,
sin embargo, recién se popularizaron en la segunda mitad del siglo XIX. En
1896, por ejemplo, la natacion formé parte de los primeros Juegos

Olimpicos de la era moderna.
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10.4.3. Atletismo.

El atletismo es un deporte que cuenta con diferentes pruebas (de velocidad,
de resistencia, lanzamientos de objetos, saltos de distintas modalidades,
etc.), en cada una de estas pruebas se demuestran distintas habilidades
fisicas y técnicas que permiten el desarrollo de las mismas. La lucha contra
el tiempo y la distancia, es un factor importante para perseguir el objetivo

principal: la superacion de uno mismo.

Desde los Juegos de la Antigledad, el atletismo ha formado parte de las
fiestas olimpicas. Con el tiempo, y debido a multiples influencias y
transformaciones, las simples carreras en las que participaban los antiguos
griegos, evolucionaron y se convirtieron en las pruebas de campo de hoy en
dia. Es uno de los deportes con mayor antigiedad. Algunas de sus
especialidades, como la carrera o el lanzamiento ya eran practicadas en los
Juegos Olimpicos de la antigua Grecia. En la forma en que se conoce
actualmente, surgio y se desarroll6 en Europa durante el siglo XIX,
especialmente en Gran Bretafia, donde fueron reglamentadas la mayoria de
sus especialidades y de donde nacen muchas de las distancias clasicas que

forman parte del programa atlético en nuestros dias.
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11. Herramientas de desarrollo

11.1. Adobe Flash

Probablemente, uno de los avances mas importantes en materia de disefo
en el web ha sido la aparicién de la tecnologia desarrollada por Macromedia

denominada Flash.

Flash es la tecnologia mas cominmente utilizada en el Web que permite la
creacion de animaciones vectoriales. El interés en el uso de graficos
vectoriales es que éstos permiten llevar a cabo animaciones de poco peso,

es decir, que tardan poco tiempo en ser cargadas por el navegador.

11.2. Tipos de graficos:

Los gréaficos vectoriales, en los cuales una imagen es representada a
partir de lineas (o vectores) que poseen determinadas propiedades (color,
grosor...). La calidad de este tipo de graficos no depende del zoom o del tipo
de resolucién con el cual se esté mirando el grafico. Por mucho que nos
acerquemos, el grafico no se pixeliza, ya que el ordenador traza

automaticamente las lineas para ese nivel de acercamiento.

Las imagenes en mapa de bits. Este tipo de graficos se asemejan a una
especie de cuadricula en la cual cada uno de los cuadrados (pixeles)
muestra un color determinado. La informacién de estos graficos es
guardada individualmente para cada pixel y es definida por las coordenadas

y color de dicho pixel. Este tipo de graficos son dependientes de la variacion
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del tamafio y resolucién, pudiendo perder calidad al modificar

sucesivamente sus dimensiones.

Asi, Flash se sirve de las posibilidades que ofrece el trabajar con gréficos
vectoriales, facilmente redimensionables y alterables por medio de
funciones, asi que de un almacenamiento inteligente de las imagenes y
sonidos empleados en sus animaciones por medio de bibliotecas, para

optimizar el tamafio de los archivos que contienen las animaciones.

Ademas de este aspecto meramente estético, Flash introduce en su entorno
la posibilidad de interaccionar con el usuario. Para ello, Flash invoca un
lenguaje de programacion llamado Action Script. Orientado a objetos, este
lenguaje tiene claras influencias del Javascript y permite, entre otras
muchas cosas, gestionar el relleno de formularios, ejecutar distintas partes
de una animacion en funcion de eventos producidos por el usuario, saltar a

otras paginas, etc.

12.Programacion orientada a objetos

La programacion orientada a objetos o (POO), es un paradigma de
programacién que usa los objetos en sus interacciones, para disefar
aplicaciones y programas informaticos. Estd basado en varias técnicas,
incluyendo herencia, cohesién, abstraccion, polimorfismo, acoplamiento y

encapsulamiento.

133



Los objetos son entidades que tienen un determinado estado,

comportamiento (método) e identidad:

El estado esta compuesto de datos o informaciones, serd uno o varios

atributos a los que se habran asignado unos valores concretos (datos).

El comportamiento esté definido por los métodos o mensajes a los que sabe

responder dicho objeto, es decir, qué operaciones se pueden realizar con él.

La identidad es una propiedad de un objeto que lo diferencia del resto, dicho
con otras palabras, es su identificador (concepto analogo al de identificador

de una variable o una constante).

Un objeto contiene toda la informacion que permite definirlo e identificarlo
frente a otros objetos pertenecientes a otras clases e incluso frente a
objetos de una misma clase, al poder tener valores bien diferenciados en
sus atributos. A su vez, los objetos disponen de mecanismos de interaccion
llamados métodos, que favorecen la comunicacion entre ellos. Esta
comunicacion favorece a su vez el cambio de estado en los propios objetos.
Esta caracteristica lleva a tratarlos como unidades indivisibles, en las que

no se separa el estado y el comportamiento.

Los métodos (comportamiento) y atributos (estado) estan estrechamente
relacionados por la propiedad de conjunto. Esta propiedad destaca que una
clase requiere de métodos para poder tratar los atributos con los que

cuenta. El programador debe pensar indistintamente en ambos conceptos,
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sin separar ni darle mayor importancia a alguno de ellos. Hacerlo podria
producir el habito erréneo de crear clases contenedoras de informacion por
un lado y clases con métodos que manejen a las primeras por el otro. De
esta manera se estaria realizando una programacién estructurada

camuflada en un lenguaje de programacion orientado a objetos.

La POO difiere de la programacion estructurada tradicional, en la que los
datos y los procedimientos estan separados y sin relacion, ya que lo Unico
gue se busca es el procesamiento de unos datos de entrada para obtener
otros de salida. La programacion estructurada anima al programador a
pensar sobre todo en términos de procedimientos o funciones, y en segundo
lugar en las estructuras de datos que esos procedimientos manejan. En la
programacién estructurada solo se escriben funciones que procesan datos.
Los programadores que emplean POO, en cambio, primero definen objetos
para luego enviarles mensajes solicitandoles que realicen sus métodos por

si mismos.

13.El Lenguaje de Modelado Unificado (UML)

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML:UnifiedModelingLanguage) es la
sucesion de una serie de métodos de andlisis y disefio orientadas a objetos
gue aparecen a fines de los 80's y principios de los 90s.UML es llamado un
lenguaje de modelado, no un método. Los métodos consisten de ambos de
un lenguaje de modelado y de un proceso. El UML, fusiona los conceptos

de la orientacion a objetos aportados por Booch, OMT y OOSE (Booch, G.
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et al., 1999). UML incrementa la capacidad de lo que se puede hacer con
otros métodos de analisis y disefio orientados a objetos. Los autores de
UML apuntaron también al modelado de sistemas distribuidos vy
concurrentes para asegurar que el lenguaje maneje adecuadamente estos

dominios.

14. METODOLOGIA DE DESARROLLO DE SOFTWARE

14.1. Rapid ApplicationDevelopment (RAD)

El desarrollo rapido de aplicaciones (RAD) es una metodologia de desarrollo
de software, que implica el desarrollo iterativo y la construccion de
prototipos. El desarrollo rapido de aplicaciones es un término originalmente

utilizado para describir un proceso de desarrollo de software®

Principios basicos:

e Objetivo clave es para un rapido desarrollo y entrega de una alta
calidad en un sistema de relativamente bajo coste de inversion.

e Intenta reducir los riesgos inherentes del proyecto partiéndolo en
segmentos mas pequefios y proporcionar mas facilidad de cambio
durante el proceso de desarrollo.

e Orientacion dedicada a producir sistemas de alta calidad con rapidez,
principalmente mediante el uso de iteracidbn por prototipos (en

cualquier etapa de desarrollo), promueve la participacion de los

3Desarrollador James Martin en 1991.
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usuarios y el uso de herramientas de desarrollo computarizadas.
Estas herramientas pueden incluir constructores de Interfaz gréafica
de usuario (GUI), ComputerAided Software Engineering (CASE) las
herramientas, los sistemas de gestién de bases de datos (DBMS),
lenguajes de programacion de cuarta generacion, generadores de
cbdigo, y técnicas orientada a objetos.

Hace especial hincapié en el cumplimiento de la necesidad
comercial, mientras que la ingenieria tecnolégica o la excelencia es
de menor importancia.

Control de proyecto implica el desarrollo de prioridades y la definicion
de los plazos de entrega. Si el proyecto empieza a aplazarse, se
hace hincapié en la reduccion de requisitos para el ajuste, no en el
aumento de la fecha limite.

En general incluye Jointapplicationdevelopment (JAD), donde los
usuarios estan intensamente participando en el disefio del sistema,
ya sea a través de la creacion de consenso estructurado en talleres,
0 por via electronica.

La participacion activa de los usuarios es imprescindible.
Iterativamente realiza la produccion de software, en lugar de
enfocarse en un prototipo.

Produce la documentacién necesaria para facilitar el futuro desarrollo

y mantenimiento.
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14.2. Modelo Espiral

Los principios basicos son:

e La atencidén se centra en la evaluacion y reduccion del riesgo del
proyecto dividiendo el proyecto en segmentos mas pequefios y
proporcionar mas facilidad de cambio durante el proceso de
desarrollo, asi como ofrecer la oportunidad de evaluar los riesgos y
con un peso de la consideracion de la continuacion del proyecto
durante todo el ciclo de vida.

e Cada viaje alrededor de la espiral atraviesa cuatro cuadrantes

basicos:

1) determinar objetivos, alternativas, y desencadenantes de la

iteracion

2) Evaluar alternativas; Identificar y resolver los riesgos

3) Desarrollar y verificar los resultados de la iteracion

4) plan de la proxima iteracion

Cada ciclo comienza con la identificaciéon de los interesados y sus

condiciones de ganancia, y termina con la revision y exanimacion.
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f. METODOLOGIA.

En este contexto el disefio metodologico de la presente investigacion se
ubica en el ambito socio-educativo, con un enfoque exploratorio descriptivo
y algunos rangos explicativos, puesto que se pretende observar el
fendmeno en el estudio tal como ocurre en la sociedad, sin intervenir en su
desarrollo, reunir informacién acerca de las posibilidades préacticas para
llevar a cabo nuestra investigacion en el marco de la realidad actual y
describir el fenbmeno a investigarse, para ello se aplicara encuestas a los
profesores y estudiantes de la carrera de Cultura Fisica, de la Universidad
Nacional de Loja periodo 2012-2013, de la misma manea se hara revision
documental, se consultara en todo tipo de fuente de informacién, describir
de alguna manera, explicar el desarrollo de los procesos del objeto es

estudio e interpretar sus resultados.

En el desarrollo de nuestro objeto de estudio se utilizara el método cientifico
por ser el mas apto para describir, conocer y explicar la realidad del
problema, puesto que existe una falta de fundamentacion conceptual y
metodoldgica organizativa para que exista una interrelacion de la teoria con

la practica en la carrera de Informatica educativa.

Para el trabajo de la investigacion se utilizara el método deductivo que “Va
de lo general o lo particular’, este método servira para especificar todos los

procesos que se lleven dentro de la investigacion y desarrollo del software y
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gue realizara todas las tareas necesarias, denominado Software educativo
para mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje de la metodologia de los
deportes individuales: gimnasia, natacion y atletismo dirigido a los
estudiantes de la carrera de Cultura Fisica de la Universidad Nacional de

Loja periodo 2012-2013.Y facilitar el uso adecuado de la informacion.

En todo el trabajo de investigacion, los métodos se utilizan de manera
unificada y dialéctica, puesto que, en el proceso de esta investigacion, se
partira de la observacion del problema a investigarse, basandose en una
teoria, para luego realizar el estudio analitico, plantear conclusiones, que
serviran de base para el planteamiento y delimitacion de nuestra

investigacion.

Para el desarrollo del software educativo se utilizara la metodologia, Rapid

ApplicationDevelopmnet (RAD), asi mismo se aplicara el modelo Espiral.

Técnicas e Instrumentos.

Las técnicas e instrumentos de investigacion seran cuidadosamente
seleccionados a fin de cumplir principalmente con los objetivos planteados.
Entre las técnicas que se utilizaran es la técnica de la observacion y la
encuesta para lograr resultados que permitan delimitar conflictos
organizativos y problemas vinculados con el desarrollo de la investigacion,

y asi constituir mecanismos de prevencion y mejoramiento de la misma,
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estas técnicas seran aplicadas a los docentes y estudiantes del area de

Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja.

Lo méas adecuado, para lograr tener una idea de la problemética, es sin
duda la aplicacibn de encuestas dirigida a los actores directos de la
investigacion, es decir a la poblacion que beneficiard nuestro trabajo
docentes y estudiantes de la Universidad Nacional de Loja en especial a la
Carrera de Cultura Fisica, nos permitird tener un conocimiento real de la
problematica y asi poder indicar las falencias y limitaciones, rescatar lo
positivo y los logros alcanzados y lograr un cambio que permita un mejor

desenvolvimiento.

Finalmente con estos elementos se elaboraran propuestas que se basaran
en desarrollar seminarios y talleres de capacitacion para los profesores de
la carrera Cultura Fisica de la Universidad Nacional de Loja, en donde
pongan en practica el uso de las TIC en el proceso de ensefianza

aprendizaje, para que existan clases dinamicas y de facil comprension.

Poblacion.

Para realizar la presente investigacion, se considera que el universo estara
conformado por un coordinador, 13 docentes y 192 estudiantes de la

carrera de cultura fisica, que es un total de 206.

k*Z*p*q*N

(B"2*(N-1))+k"**p*q
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n = tamafo de la muestra (hUmero de encuestas que vamos a hacer).
N: es el tamafio de la poblacidén o universo (numero total de posibles
Encuestados).

k: es una constante que depende del nivel de confianza que asignemos.
2%

e: es el error muestral deseado. 5%

p: es la proporcion de individuos que poseen en la poblaciéon la
caracteristica de estudio. 0.5

g: es la proporcion de individuos que no poseen esa caracteristica, es
decir,

es 1-p.

n = 96 tamarfio de la muestra
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g. CRONOGRAMA DE ACTIVIDADES

Noviembre Diciembre Enero Febrero Marzo Abril
ACTIVIDAD semanas Semanas semanas semanas semanas semanas semanas semanas
112|3(4|1(2|3|4(1|2|3]|4 21314 11/2[3|4 21314111234

Septiembre

Octubre

Elaboracion del proyecto

Validacién del proyecto

Aplicacion de encuestas
y observaciones e
interpretacion de
resultados.

Validacion.

Capacitacibn a  los

usuarios.

Informe Final

Disertacion de Tesis
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h. RECURSOS y PRESUPUESTO

RECURSOS HUMANOS

e Investigadora: Patricia Sanmartin

e Directora de la Investigacion.

e Personal Administrativo de la Universidad Nacional de Loja del
Area de Cultura Fisica.

e Docentes y Estudiantes de la Universidad Nacional de Loja del

Area de Cultura Fisica.

RECURSOS MATERIALES

BIBLIOGRAFICOS

e Documentacion obtenida en Internet.
e Documentacion pertinente al ambito académico.

e Bibliotecas Privadas

MATERIALES DE ESCRITORIO Y REPRODUCCION
e Computadores.

e Programa de Office y Software.

e Cuaderno de campo.

e Copiadora.

e Material de escritorio.

e Textos, libros, folletos.
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RECURSOS FINANCIEROS.

Los gastos que demanda el trabajo de investigacion seran solventados con

los recursos propios de la investigadora.

Descripcion Cantidad C/U Costo Total

Recursos Técnicos

Hardware / Equipos

Computador Core i5 1 900.00 900.00
Impresora/Scaner 1 80.00 80.00
Flas Memory 2 10 20
Software

Paquete de Office 1 50
Paquete de Programas 2 200
Internet 0.80 240.00

Recursos Materiales

Resmas de papel 2 3.50 7.00

Cd regrabables 2 1.50 3.00
Recargada de Cartuchos 2 4.00 8.00
de Tintas
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Marcadores 1.00 2.00
Foto copias 0.02 5.00
Boligrafos 0.25 0.75
Grapadora 12.00 12.00
Transporte 250
Elaboracion del informe 300
final

Imprevistos 300
TOTAL 2.372.75
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j. ANEXOS.

FICHA DE OBSEVACION
DOCENTE:
Obsevador:
FECHA:
Lugar:
INDICADORES Parametros
1 2

1. ElArea de Cultura fisica cuenta
con laboratorio de computo

1. Lasala de computo como se
encuentra

2. Profesor cuenta con su propio
material didactico para impartir
sus clases

3. Hacen uso de las tecnologias al
momento de impartir sus clases

4, Realiza las clases utilizando las
computadoras

5. Existe informacion sobre la
evaluacion

6. Mejoramiento en el proceso
ensefianza apredizaje de las
TICs

7. Evaluacion del aprendizaje y
trabajos de los alumnos

Observaciones y/o Sugerencias:
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Encuesta dirigida a los Docentes

Sefior, Profesor (a):

Permitale que lo salude y desearle muchos éxitos en su labor diaria estimado
docente, y a la vez solicitarle su valiosa colaboracidn, contestando la siguiente
encuesta, la misma que nos permitird conocer el proceso de ensefanza
aprendizaje en el desarrollo y su preparacién y conocimientos de las nuevas
tecnologias, en la carrera de cultura fisica.

La encuesta es andnima y sus respuestas son confidenciales.

1. ¢éQué material didactico utiliza?

3. éConoce sobre las Tecnologias de la Informacién y la comunicacion (TIC) y su
aplicacion en la ensefanza?

149



5. ¢éQué elementos considera que deberia primar en el software?

Conceptos ()
Videos

Evaluaciones ()
Consultas ()
Entornos graficos y textos ()
Entorno graficos ()
Documentacion ()

6. ¢Qué técnicas utiliza en el aula, con el proceso de enseiianza aprendizaje en
la carrera de cultura fisica?
SI NO A VECES

Trabajos grupales ()0 O
Organizadores graficos ()0 ()
Clases expositivas ()0 ()
Trabajos individuales ()0 ()
Preguntas sobre el tema ()0 ()
Haciéndolos reflexionar ()0 ()
Evaluar conocimientos ()0 ()
Tareas en la plataforma ()0 ()
OtroS....ovveveeienn. ()0 ()

7. éConsidera que al contar con un software acerca de la metodologia de los
deportes individuales:( gimnasia, natacidn y atletismo), mejoraria el proceso
ensefanza aprendizaje en sus clases?
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UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

Encuesta dirigida a los Estudiantes

Sefior, Estudiante:

Permitale que lo salude y desearle muchos éxitos en su labor diaria estudiantil, y a
la vez solicitarle su valiosa colaboracidn, contestando la siguiente encuesta, la
misma que nos permitird conocer el proceso de ensefianza aprendizaje en el
desarrollo y su preparaciéon y conocimientos de las nuevas tecnologias, en la
carrera de cultura fisica.

La encuesta es andnima y sus respuestas son confidenciales.

1. ¢éQué material didactico utiliza su docente?

3. éConoce sobre las Tecnologias de la Informacidn y la comunicacién (TIC) y su
aplicacion en la ensefianza?
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5. ¢éQué elementos considera que deberia primar en el software?

Conceptos ()
Videos
Evaluaciones
Consultas
Entornos graficos y textos
Entorno graficos
Documentacién

6. éQué técnicas utiliza el docente en el aula, con el proceso de enseiianza
aprendizaje en la carrera de cultura fisica?

P
~— ~— ~— ~— ~—

SI NO A VECES

Trabajos grupales ()0 O
Organizadores graficos ()0 ()
Clases expositivas ()0 ()
Trabajos individuales ()0 ()
Preguntas sobre el tema ()0 ()
Haciéndolos reflexionar ()0 ()
Evaluar conocimientos ()0 ()
Tareas en la plataforma ()0 ()
OtroS....ovveveeienn. ()0 ()

7. éConsidera que al contar con un software acerca de la metodologia de los
deportes individuales:( gimnasia, natacidn y atletismo), mejoraria el proceso
ensefianza aprendizaje al momento de recibir sus clases?

152



ANEXO 2. Ficha de validacion del Software

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
MODALIDAD DE ESTUDIOS A DISTANCIA
CARRERA DE INFORMATICA EDUCATIVA

FICHA DE VALIDACION DEL SOFTWARE EDUCATIVO

PRESENTACION

Titulo:

Autora:

DESCRIPCION GENERAL:

Usuarios que va
dirigido

Tema:

Descripcion general :

Contenidos:

CARACTERISTICAS TECNICAS

INDICADORES MALO | REGULAR | BUENO

MUY
BUENO

EXCELENTE

Sistema de instalacidny
puesta en marcha

Calidad del lenguaje.

Precision en las instrucciones

Apoyo grafico
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Calidad de los componentes
multimedia

Fluidez y velocidad de
procesamientoy
presentacién de la
informacién.

ASPECTOS ESTETICO

(7]

Calidad del entorno visual
(sencillez, claridad y
coherencia)

Nivel de accesibilidad y/o
adaptabilidad

Sistema de Navegacion
(sencillez, claridad y
coherencia)

Facil de utilizar

Amigable

Claridad de instrucciones

Suministra informacion util
para el docente

ADECUACION COMO RECURSO PARA EL APRE

NDIZAJE O INTERVENCION

Lenguaje adecuado a los
usuarios

Organizacién y adecuacién de
los contenidos.

Adecuacién de los
componentes multimedia
(texto, imagenes, sonidos,...)

Seguimiento de las acciones
del
usuario

Precision y claridad en las
instrucciones

Es claro, concisoy
actualizado.

Sistema de evaluacion

Facilidad de salida y reinicio

FUNCIONALIDAD

Eficacia para el logro de los
objetivos

Relevancia de los
aprendizajes

Aportacion metodoldgica
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Relacién inversion-eficacia

Observaciones y/o
Sugerencias:
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Anexo 3: Certificado por parte del Coordinador de la Carrera de Cultura Fisicay
Deporte

UNIVERSIDAD NACIONAL DE LOJA
o Acreditada (Resolucion M. 003 - COMEA-20M0-111-DCJ

s AREA DE LA EDUCACION, EL ARTE Y LA COMUNICACION

S CARRERA DE CULTURA FISICA Y DEPORTES

Lic. José Efraln Macao Naula, Mg. Sc.
COORDINADOR DE LA CARRERA DE CULTURA FISICA Y DEPORTES

CERTIFICA:

Que la Sefarita Patricia Melly Sanmartin Zhingre, prasentd el SOFWARE
EOUCATIVG PAR MELORAR EL PROCESQO DE EMSERANZA APREMDIZALE DE LA
METODOLOGIA DE LOS DEPORTES INDIVIDUALES GIMNASI, NATACION ¥
ATLETISMO DIRIGIDO A LOS ESTUDIANTES DE LA CARRERAR DE CULTURA
FISICA DE LA UMIVERSIDAD NACIOMAL DE LOLA PERIODO 2012-2013, el
misma que fue validada mediante la ficha de validacidn, en el Mddula cinco
paralala “A”,

Es tada cuanta pueda cartificar, autarizando a la interesada dar al presente
ol yso respectivo.

Loia, 30 de enera de 2014

a0 Navla, Mg.

TELEFAX 545397,
CIUDADELA UNIVERSITARIA “GU M“M&LCOHI ESPINOSA™ Casllla lefra 57
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Anexo 4: Fotos de la validacion del software de la Carrera de Cultura Fisica

Imagen1. Coordinador de la carrera de Cultura fisica

Imagen 2. Docentes y estudiantes visualizando el software
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Imagen3. Estudiantes de la carrea de Cultura fisica

Imagen 4. Presentacién del software
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