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RESUMEN DEL

ARTICULO

A lo largo de esta investigacion basada en la implementacion de
las herramientas tecnoldgicas, las Tic ( tecnologias de la
informacion y comunicacion) como apoyo para el ente educativo,
y también mejoramiento para las clases, entrenamientos por parte
de profesores entrenadores, este investigacion es fundamentada
desde la parte del deporte el futbol, ya que se evidencia que existe
un vacio en usar herramientas tecnoldgicas didacticas para los
entrenamientos de fatbol y el poco desinterés en optimizar las tic
en la educacion.

En este proyecto se fundamenta en base al club Caterpillar motor
donde se evidenci6 dicha problematica en las categorias de la sede
del salitre por medio de una encuesta inicial a los profesores. Se
hace el debido proceso de investigacidén con la categoria 2009.
Como se menciond anteriormente, se toma la metodologia de

dicha escuela donde hace relacion del futbol aplicado a los
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valores, se crea un entorno virtual de aprendizaje para fomentarla
desde la creacién de un aula virtual pensando en los entrenadores
y jugadores para que sus clases impartidas de ellos, referente a
tematicas del futbol se trasladara a una plataforma virtual, y asi
tener los conceptos mas claros por medio de actividad propuestas

para mejorar el debido proceso de ensefianza de los jugadores.

LINEA DE

INVESTIGACION

Cualitativa

CONCLUSIONES

Se logra obtener como conclusion después de la observa en base
a este trabajo de investigacion que las herramientas tecnologicas
las tic se han convertido en un proceso fundamental para el
proceso de la ensefianza de la educacion, se obtiene como
resultado que dicha herramienta enfocada a los ambientes de
aprendizaje si resulta tener relevancia para optimizar los
procesos de ensefianza, ya que permite a los profesores,
entrenadores ayudarse con las tic para mejorar las clases, y asi
los estudiantes jugadores tiene un conocimiento mas amplio en
cuanto las tematicas ensefiadas, este espacio logra mejorar el

aprendizaje y no cabe duda que la comunicacion entre ellos.
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Introduccion

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion las (TIC) estan cada vez mas
presentes en nuestra sociedad, en la actualidad, la oleada tecnoldgica es de tal magnitud que
se esta apropiando para trabajar en todos los sectores profesionales, especialmente en el
educativo.

Este proyecto se propone utilizar el aula virtual en un espacio educativo no formal,
como una escuela de formacién deportiva de fatbol, estd enfocado en apoyar la ensefianza de
las diferentes tematicas del futbol y a su vez el aprendizaje de los nifios para fortalecer los
aspectos tedricos, que muchas veces en el nifio no son rapidamente captados, esto se da por el
poco tiempo que tiene el entrenador con su grupo; ya que a nivel de escuela se manejan (4)
horas semanales cada fin de semana. La idea especifica es aportar por medio de la tecnologia
a las tematicas que ya estan estipuladas metodoldgicamente en el club deportivo en el trabajo
técnico - tactico de los deportistas. En la organizacion de interna del club, cada categoria
tiene como un maximo 17 jugadores y (2) horas es un espacio muy reducido para en un dia
dejar claro las tematicas a tratar durante el entrenamiento.

Basado en la busqueda de experiencias al respecto (antecedes) se estructura los
diferentes componentes, sin embargo no se hallan experiencias especificas al respecto

Posteriormente ello se construye un marco teérico, donde se evidencian categorias
sobre las TIC, ademas de la aplicacion en la educacién y las herramientas didacticas que
pueden ser utilizadas, destacamos el uso de un aula virtual ya que estos son espacios virtuales
permiten la utilizacion e incorporacién de objetos virtuales de aprendizaje (OVAS), ademas
de la publicacion de textos, imagenes, material audiovisual entre otros y que ademas puede
servir como canal de comunicacién con diversos usuarios. También se encuentra los disefios
para que se deben tener en cuenta para estructurar un aula virtual.

Como ejercicio de apoyo se crea el aula virtual para comprender la estructura
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necesaria para su posible implementacion, asi como de la organizacién de las diferentes
herramientas, en relacion con las teméticas y metodologias utilizadas en el club deportivo
Caterpillar motor.

Actualmente ya se esta aceptado que las herramientas digitales y las tecnologias de la
Informacion y la comunicacion (TIC) son capaces de acercar personas, de facilitar el uso
compartido de recursos y de permitir las realidades virtuales. La incorporacion de estas
nuevas tecnologias y sus recursos digitales en los centros escolares, universitarios y demas
espacios académicos, esta propiciando un aprendizaje autbnomo. En este sentido, la incursion
de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion supone un cambio en el
paradigma educativo ya que facilita la sesién de responsabilidades a los estudiantes en su
proceso de ensefianza y aprendizaje, trasladando el rol del profesorado al de asesor en la
recreacion del conocimiento (Lépez Meneses y Martin Sanchez, 2009) y favoreciendo la
participacion activa del alumnado en la interaccion con sus semejantes, con el profesorado y
con el mundo que les rodea y del que forman parte.

Ahora bien, en la educacion no formal, también hay un gran avance en el uso de las
tecnologias como aporte al proceso de formacion del ser humano, las escuelas de formacion
deportiva son otro espacio importante en estos procesos de formacion.

El proyecto propicia la creacion de un aula virtual de aprendizaje, en la que el nifio
tiene la posibilidad de ingresar y observar videos o presentaciones en los que se pretende
dejar un conocimiento previo para que el nifio pueda realizar las actividades y juegos que se

presentan en sus clases practicas en el club.
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1. Contextualizacién

El contexto entendido como entorno, donde sujetos y objetos se encuentran en
constante interaccion, produciendo diferentes situaciones y espacios en los que participan
estrategias metodoldgicas, para la solucion de problematicas se genera en contexto
determinado. En este caso la implementacion y utilizacion de las herramientas tecnolégicas
especificamente un aula virtual, como ayuda para la ensefianza en las teméticas trabajadas
mes a mes del CLUB CATERPILLAR MOTOR. Y asi promover el uso en jugadores y
profesores para mejorar el aprendizaje. Asi mismo la utilizacion de las tic como herramientas
para explorar, analizar, intercambiar, y presentar la informacion.

En este trabajo de investigacion se trabaja la implantacion de las tecnologias de la
informacion y comunicacion (en adelante TIC) con el fin de aportar en la ensefianza y
aprendizaje sobre aspectos técnicos y valores trabajados en los jugadores. Se puede encontrar
envueltos en una sociedad de la informacidn, en la cual, separar educacion de las tecnologia
seria un error, se encuentra ante un tema que antes o después se tiene que tratar Capllonch,
(2005) indica que hoy en dia los grandes colegios tales como el Gimnasio los Robles, Liceo
de Colombia Bilingle, IED Rodrigo Lara Bonilla unos de los méas avanzados a nivel de la
tecnologia, implementan dichas herramientas para fortalecer el aprendizaje de los
estudiantes., pero a pesar de ello, los medios ofrecidos a los colegios y la formacion del
profesorado en este campo no han adquirido una gran relevancia. Como se menciono
anteriormente se pretende implementar en el club Caterpillar Motor con sus estudiantes en
este caso jugadores, las ayudas tecnoldgicas y sean fomentadas por los entrenadores, como
una herramienta de ensefianza y didactica, a través de un aula virtual donde los jugadores

tengan la facilidad de ingresar, observar, aprender de los recursos para mejorar la
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comprension sobre las tematicas trabajadas del futbol, ya que en la practica no se puede

abarcar en su totalidad. El aula virtual ayudaria a mejorar teéricamente dichos procesos.

1.1.Macro Contexto
Lo compone el uso de las tecnologias en la educacién y el deporte, donde en los

ultimos diez afios han sido extraordinarios los avances tecnologicos aplicables a la educacion
para poder ofrecer lo mejor y lo mas importante en experiencias para los jugadores. hoy en
dia es muy comun el uso de los Gadgets que son mini aplicaciones para controlar el
rendimiento o simplemente para evidenciar si se mantiene o se progresa a nivel deportiva,
entre ellas existen, tales como podometro es el elemento tecnoldgico mas adecuado para
quienes deciden llevar un control de sus paseos, puesto que es capaz de cuantificar el numero
de pasos o0 zancadas, un pulsémetro que controlard constantemente como va respondiendo el
corazon al esfuerzo gracias a la medicién de las pulsaciones por minuto Por otro lado vemos
las aplicaciones gratuitas para la medicion de los desplazamientos en trote o carrera. Y el
tiempo que determine al momento de realizar ejercicio. Todas estas aplicaciones son para
descargar directamente al celular personal. Estas entre muchas otras. De esto se deriva un uso
mas frecuente a nivel que va aumentando la tecnologia para apoyos al deporte, Esta
absolutamente comprobado que los usos de las herramientas tecnol6gicas mejoran el

aprendizaje de los alumnos en este caso de los jugadores.

1.2 Micro Contexto

El club Caterpillar motor tiene una trayectoria de 38 afios de fundado como Club
deportivo. Por el sefior Jorge Chaparro y la sefiora Luz Helena Echeverry. Hoy en dia el club
es manejado entre familia. Gerente general Jorge Chaparro Echeverry (hijo), y Maria Helena
Chaparro Echeverry (hija) actualmente presidenta del club. Consta de diez sedes deportivas a
nivel Bogota y una en Fusagasuga (Cundinamarca).

Aproximadamente cuenta con 2000 jugadores y méas de 150 profesores. Su estructura
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organizacional en la parte administrativa y deportiva en el club esta dirigida por el area de
metodologia. (directores deportivos, metoddlogos deportivos) Cuenta con mas de 32
categorias inscritas a la liga de futbol de Bogota en la sede Salitre se trabajan con 11
profesores, de los cuales cada uno tiene un méaximo de 15 - 18 jugadores, dependiendo la
categoria. Se cuenta con un coordinador deportivo (José Real) y una coordinadora
administrativa (Luz Helena Echeverry). La categoria de la sede Salitre en la cual vamos a

enfocar este proyecto es la categoria 2009 B del profesor Camilo Rojas.

2. Problemética

2.1. Descripcion del problema

Actualmente con la era de la tecnologia algunos los clubes deportivos presentan un
vacio en la utilizaciéon de herramientas didacticas para la ensefianza en la educacion. Es muy
concurrente hoy en dia que muchos docentes no han implementado el uso de las tecnologias
como apoyo para sus clases o simplemente manifiestan su preocupacion por no saber
organizar y plantear actividades para los estudiantes o nunca han utilizado la tecnologia como
recursos pedagdgicos, normalmente en el club Caterpillar motor de la sede el salitre los
entrenamientos son muy cortos se logra desarrollar una o dos veces por semana durante dos
horas cada fin de semana, de este modo se puede ver la poca intensidad horaria que se tiene
con los jugadores al momento de exponer ciertos tipos de conocimientos referentes al futbol,
lo cual ocasiona que los saberes impartidos por los docentes no sean asimilados y apropiados
por los jugadores, ya que para la explicacion de las tematicas y el desarrollo de las
actividades no se logran por el corto tiempo.

Por otro lado se generaliza que los profesores no implementan los diferentes tipos de

tecnologia en las actividades de su clase y se ha vuelto un desafio fundamental para muchos
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de ellos, el como usar las herramientas tecnoldgicas. Las Tic en la creacion de oportunidades
de aprendizaje innovadoras para sus estudiantes.

La sociedad contemporanea estd marcada por el desarrollo de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones (TIC) y lo que ha propiciado su utilizacion en el ambito
escolar. Segun Fernandez (2009) algunos docentes presentan cierta resistencia en su uso,
puede que haya una falta de formacion en el &rea de las TIC y pocos recursos en Caterpillar
Motor, lo que conlleva a que exista poca participacion de los avances tecnologicos en los
ambientes de ensefianza-aprendizaje.

Diversos autores plantean la necesidad de la integracién de las TIC de forma que su
uso responda a necesidades y demandas educativas (Reparaz, et al (2000). Por lo tanto, se
puede observar que en la mayoria de las asignaturas las TIC son herramientas que se
empiezan a utilizar frecuentemente por parte de los docentes. A pesar de todo, no se puede
hacer la misma afirmacién cuando nos referimos al area de educacion fisica, ha resultado mas
dificil y lenta su incorporacion debido a que los contenidos se desarrollan més hacia la parte
motriz que hacia la parte tedrica, ademas existe poca formacion del docente en TIC y este
siente desconfianza en la utilizacion de las tecnologias.

Teniendo en cuenta la poca o nula participacion de los clubes de formacién deportiva
frente al uso de las diversas herramientas de aprendizaje por medio de la tecnologia ya que en
Caterpillar Motor no se maneja este tipo de herramientas para fortalecer el aprendizaje de los
nifios, Unicamente se usan recursos para la informacién. Lo cual les compete a los educadores
fisicos.

Asi surge la necesidad de establecer herramientas estrateégicas para lograr el uso de la
tecnologia dentro la educacion y como ayuda para la ensefianza de la educacion fisica en
docentes, tanto para estudiantes para lograr la integracion del aprendizaje a través de la

tecnologia y asi poder entenderla, comprenderla y aceptarla como recurso de aprendizaje
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exitoso para el entrenamiento deportivo. Teniendo en cuenta que la mayoria de los nifios ya
tienen celulares Smartphone y tiene una tendencia de estar inmersos en estos
ciberespacios, por esta razon se pretende incentivar el buen uso los celulares en estos nifios.

Se observa en el Club Caterpillar Motor que en la sede del salitie se realiza poco uso
de las ayudas tecnoldgicas las Tic, a partir de la vivencia como tal dentro de esta sede se
observa que el uso de los apoyos enfocados en la tecnologia es muy escaso. Esto representa
en muchas ocasiones que el proceso de aprendizaje desde el fundamento cognitivo respeto a
procesos tematicos referentes al futbol no queden del todo entendidos por parte de los nifios,
ya que en los entrenamientos de campo practicos mucha fundamentacion teérica no puede ser
abordada adecuadamente, y es alli donde se puede presentar la poca compresion cognitivo en
respecto a temas relacionados a las tematicas del futbol.

2.2 Formulacién de la pregunta

¢Cémo apoyar la ensefianza de tematicas técnicas en los jugadores del club
Caterpillar?

2.3 Justificacion

El proyecto esta fundamentado con el fin de aportar al profesor o entrenador
herramientas didacticas para optimizar la secuencialidad de sus entrenamientos por medio de
ayudas tecnoldgicas. De este modo aportar para la mejora del aprendizaje del jugador, ya que
cuentan con una intensidad horaria muy baja en los entrenamientos.

Este proyecto es muy importante en la medida que brinda un apoyo a los docentes en
la ensefianza del deporte en pro del desarrollo cognitivo de los nifios, teniendo en cuenta la
influencia de la tecnologia a edades tempranas. Se pretende promover en uso del aula virtual
para promover en el nifio el trabajo autbnomo y la bisqueda de informacion anticipada, de
esta manera generar que el nifio llegue con conocimientos previos al entrenamiento, o a

cualquier entorno o actividad educativa. Se escogio este grupo de nifios de la categoria
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(2009), porque se tiene acceso directo a los nifios ya que Camilo Rojas es el profesor de este
grupo, y conoce las necesidades, fortalezas y debilidades de los nifios.

Ademaés, con la ayuda de estas herramientas tecnoldgicas se puede apoyar los
procesos de ensefianza, utilizando el aula para crear un ambiente agradable y secuencial,
teniendo en cuenta que estos espacios virtuales que permiten la publicacion de textos,
imagenes y material audiovisual sean mas factibles y asequibles para las personas de hoy en
dia.

Asi pues, aportar a mejorar nivel individual del jugador, y que el mismo por medio de
las actividades o teméticas trabajadas en la virtualidad, adquiera conocimientos para que los
ponga en préctica en el entrenamiento y en la competencia ademas de subir el nivel de
confianza y de compafierismo como equipo, por medio de tematicas de valores dentro del
aula virtual, trabajo que refuerza el que se da a través de cada entrenamiento.

Siempre se esta pensando qué podemos hacer para que los jugadores sean mejores,
tengan un buen trabajo en el futuro o, al menos, que sepan defenderse en lo profesional y en
lo personal, y lleguen a ser felices.

Es una tarea dificil, pero, como se sabe, todo se aprende, y, por tanto, todo se ensefia.
Para que nuestros jugadores sean independientes y desarrollen cierta autonomia en sus vidas,
debemos educarlos y su grado de autonomia e independencia dependera mucho de la
educacion que les demos.

“Los nifios aprenden a ser autonomos a través de las pequeiias actividades diarias que
desarrollaran en casa, en la guarderia o en el colegio. Los nifios desean crecer y quieren
demostrar que son mayores en todo momento. Es mision de los padres y de los educadores, la
aplicacion de tareas que ayuden a los nifios a demostrar sus habilidades y el valor de su
esfuerzo. Colocar, recoger, guardar, quitar, abrochar y desabrochar las prendas de ropa y los

zapatos, ir al bafio, comer solo o poner la mesa son acciones que ayudaran a los nifios a
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situarse en el espacio en que viven, y a sentirse participes dentro de su propia la familia y con
sus amigos.” (Luegano C. 2001)

Segln Area (2004) “ la sociedad moderna se encuentra inmersa en un mundo
absorbido por las tecnologias, los nifios, jovenes estan rodeados de estos recursos
tecnoldgicos los cuales han influenciado en su madurez social y cultural” por esta razon los
profesores, entrenadores y el ente educativo en general, tiene que estar sintonizado con esta
situacion que viven y renovar sus estrategias y metodologias de ensefianza y optimizar el uso
de los recursos tecnoldgicos actuales para motivar y atraer la atencion de los jugadores
generando asi en ellos aprendizajes significativos.

En América Latina la existencia de nuevas tecnologias en el campo de la informética
y su amplia difusién, lleva a que la juventud y los docentes conozcan las posibilidades de
éstas por medio de la multimedia, pues una imagen o un gréfico dice mas que mil palabras,
desde este punto de vista del profesor, debemos considerar que la modernizacion de la
ensefianza es un proceso continuo y aceptar que la progresiva introduccion de los medios
informaticos en las actividades educativas provoca cambios, tanto en la forma de plantear los
problemas como en el modo de resolverlos, debido a que las herramientas disponibles son
cada vez més potentes y versatiles. Desde el punto de vista del alumno, tenemos que ser
conscientes que, especialmente en el &mbito educativo, las nuevas técnicas de comunicacion
permiten. Preparar al estudiante para la toma de decisiones y su auto aprendizaje.

A nivel mundial las instituciones educativas estan aplicando un sistema educativo
acorde a las exigencias actuales, para lo cual se estd creando una nueva propuesta para la
sociedad: la realidad virtual, esta propuesta brinda la posibilidad de contar minuto a minuto
con toda la informacion actualizada posible, poder contactar sin limites de espacio a los méas
destacados pensadores para enriquecer las ideas, es decir, estdn generando la necesidad de

informacion veloz, creativa y ordenada que permita acortar la brecha entre el atraso y la
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modernidad, entre el futuro y el presente, esto se logra con la aplicacion de las Tics en la
educacidn. Si se quiere que la sociedad no solo sea de la informacion, sino también del
conocimiento, serd necesario trabajar desde un enfoque pedagdgico para realizar un uso
adecuado de las Tics, a través del cual la creacion de comunidades de aprendizaje virtuales y
el tratamiento de la informacidn, la generacion de nuevas estrategias de comunicacion y de
aprendizaje sean imprescindibles. Estas acciones unicamente pueden llevarlas a cabo
docentes preparados en la utilizacion de recursos audiovisuales.

Ahora vemos que los entrenadores poco utilizan la tecnologia enfocada en sus
entrenamientos o en la interaccion con los nifios hacia el deporte. Y de esto se evidencia en el
aprendizaje deportivo de los nifios, nifias y jovenes.

Para comprender el binomio tecnologia-deporte se pueden distinguir dos enfoques
segun si se aplica 0 no a un determinado ambito. EI primer enfoque corresponde a la
tecnologia aplicada a la actividad fisica y el deporte de manera directa, es decir, el conjunto
de instrumentos, programas, procedimientos y ciencia aplicada al rendimiento deportivo,
gestion, educacién fisica y actividad fisica y salud, siguiendo los itinerarios curriculares
especificos de los estudios de la licenciatura de Ciencias de la Actividad Fisica y el Deporte
Arévalo (2007). El segundo enfoque corresponde al aprovechamiento de las funciones
generales de la informatica, las telecomunicaciones e Internet como son, por ejemplo,
almacenar, compartir o comunicar datos (texto, imagenes, video, sonido). Sobre todos estos
aspectos, el profesional debera conocer, dar nuevos usos, reflexionar, valorar, seleccionar,
Operar y también, por qué no, crear nuevas estrategias de aprendizaje a través de los medios
tecnoldgicos. Cabe resaltar el poco tiempo que se tiene de interaccion directa con los
jugadores de modo tal que se pueden generar cuestionamientos que muchas veces quedan sin
resolver ya que se debe seguir con las tematicas de la clase para aprovechar al maximo cada

sesion de entrenamiento.
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2.4 Objetivos

2.4.1 Objetivo General
. Crear un aula virtual para el apoyo de la ensefianza del fatbol, en el Club Deportivo

Caterpillar Motor de la categoria 2009

2.4.2 Objetivos Especificos

o Disefiar herramientas didacticas virtuales que aporte a los procesos de ensefianza del
futbol
o Determinar la pertinencia del aula virtual apoya la ensefianza de las tematicas del

fatbol y el aprendizaje de los mismos.
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3. Marco Referencial

Teniendo en cuenta que la capacitacion que tienen los docentes o entrenadores en
utilizacion de las herramientas tecnoldgicas enfocadas a la ensefianza del deporte en
especifico en este caso el fatbol no es muy satisfactoria, ya que desconocen en cierto modo
las herramientas o ayudas tecnoldgicas que pueden apropiar durante el desarrollo y procesos
de las clases. Se ve la importancia de intervenir e innovar en este campo todo ello para
fortalecer y aportar de manera oportuna y correcta frente al aprendizaje de los deportistas o
jugadores, ya que de este modo se podria generar un crecimiento en la parte cognitiva llevado
de la mano con el crecimiento deportivo, ahora bien, se podria enfocar mas el trabajo frente a
la utilizacion de herramientas tecnolégicas a los educadores o en este caso a los entrenadores,
ya que con ello se veria mayor participacion frente a este tema frente a las diversas

actividades que brinda el campo virtual.

3.1. Marco de Antecedentes

Para plantear este proyecto de investigacion se hizo un recorrido por algunas
universidades de la capital que tienen programas afines a la Educacion Fisica, Recreacion y
Deporte como la Corporacion Universitaria CENDA, Universidad SANTO TOMAS, y por
altimo la Universidad LIBRE DE COLOMBIA, donde se hizo la debida indagacion de
proyectos de grados referente a la utilizacion de las tic para mejorar la ensefianza del fatbol en
nifios, pero en ninguna de las universidades mencionadas anteriormente se encontro soportes,
con la cual apoyar nuestro trabajo de investigacion. Sin embargo, fueron hallados otros
referentes en los repositorios virtuales y las bases de datos de la Universidad Minuto de Dios
como Proquest, Ebsco, Dialnet, también se indago en los buscadores Google Académico,
Scielo. Por tal motivo los referentes expuestos en este trabajo seran autores que hablen del tic

y qué beneficio representa para la educacion.
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Tablal. Rae

RAES

AUTORES

Luis santos rodriguez, Javier Fernando rio

DIRECTOR DEL

Edutec revista electrénica de tecnologia educativa

PROYECTO

TITULO Uso pedagdgico del blog: un proyecto de investigacién-accion en
la materia de educacion fisica en educacion secundaria

ANO Diciembre 2012

PALABRAS
Sistema educativo, material apoyo

CLAVES

RESUMEN DEL

El objetivo de este trabajo fue conocer los efectos del uso del blog

INVESTIGACION

ARTICULO como recurso de apoyo a la materia de Educacion Fisica. 108
estudiantes de 4° de ESO participaron en la experiencia,
desarrollada durante un curso escolar. Los datos se recogieron
mediante un cuestionario desarrollado ad hoc.

LINEA DE

Cualitativa

CONCLUSIONES

También se realizaron entrevistas semi-estructuradas para obtener
mas informacion. Los resultados indican el gran valor pedagogico

que los estudiantes dan a estas herramientas digitales.

En la siguiente investigacion, se asemeja al proyecto que esta planteado ya que por

medio de las herramientas tecnoldgicas causa un gran impacto en el proceso de ensefianza

aprendizaje en los estudiantes, ya sea por medio de un blog, aula virtual la experiencia es

satisfactoria, y aporta para mejorar las metodologias utilizadas.
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RAES

AUTORES

Eduardo Generelo Lanaspa

DIRECTOR DEL

Grupo de Investigacion EFYPAF Universidad de Zaragoza

PROYECTO

TITULO LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y SU APLICACION EN
EDUCACION FiSICA

ANO 2006

PALABRAS TIC y Educacién Fisica. Innovacion y Didactica de la

CLAVES Educacion Fisica.

RESUMEN DEL

ARTICULO

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han
transformado en los Gltimos afios las reglas de accién de
nuestra sociedad. La Educacion Fisica, evidentemente, no se
queda fuera. Pese a tener unas caracteristicas muy especiales
como area curricular, la conexion entre la disciplina y las
tecnologias se ha realizado en las Gltimas décadas y esta
pendiente de consolidarse. El analisis de algunos ejemplos nos
hace pensar que las expectativas relativas a esta conexion se
orientan fundamentalmente hacia un esfuerzo de adecuacion
que consolide el uso de las tecnologias como una herramienta
didactica que represente un apoyo real a la innovaciény a la

investigacion del area.

LINEA DE

INVESTIGACION

Cualitativa
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CONCLUSIONES

A lo largo de esta investigacion, hemos apreciado que las TAC
no acaban de incorporarse en el area de EF con una finalidad
pedagogica en la ensefianza secundaria de la ciudad de Lleida.
Expondremos las razones esenciales de este fendmeno: Los
centros, que tienen implantado el proyecto EQuCAT 2.0,
disponen de buenas infraestructuras tecnoldgicas, pero su
ubicacion no es adecuada para el profesorado de educacion.
Fisica. El profesorado utiliza a menudo las TAC con una
finalidad de gestidn y organizacién, y no como recurso
pedagogico, aunque se detectan actitudes de aceptacion para
recibir una formacion que les ayude a integrarlas

pedagogicamente en el aula.

Esta investigacion aporta en el proceso del proyecto porque se esta haciendo un

cambio en el proceso de ensefianza basado en las tecnologias de la informacion buscando

utilizar diferentes métodos de aprendizaje, eso quiere decir que es novedoso utilizar este tipo

de herramienta en procesos de formacion generando nuevas didacticas en profesores en

ambitos de educacién formal.

Tabla 3. Rae

RAES

AUTORES

Arrieta, Xiomara

Delgado, Mercedes

DIRECTOR DEL

Universidad del Zulia, Facultad Experimental de Ciencias
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PROYECTO Departamento de Computacion

TITULO Tecnologias de la informacion en la ensefianza de la fisica de
educacion basica

ANO 2006

PALABRAS
Aprendizaje, Historia, Desarrollo, Ensefianza

CLAVES

RESUMEN DEL

ARTICULO

La formacion de los docentes en materias como las relacionadas
con las tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC), es
una variable que ha preocupado a los tedricos y practicos de la
educacion desde la aparicion de estas. Es por ello, que se
presenta un analisis y revision critica los aspectos tedricos--
conceptuales. Su desarrollo se sustenta, en la aplicacion de una
investigacion descriptiva--documental, que permite considerar
los fundamentos necesarios para dar una proyeccion innovadora
con respecto a la propuesta de formacion de los docentes que
desde diferentes contextos se demandan, asi como se impulsa sus
disefios y programas formativos. Palabras clave: formacion del
profesorado, tecnologias de informacion y comunicacion,

educacion.

LINEA DE

INVESTIGACION

Cualitativa

CONCLUSIONES

En el empefio de buscar opciones exitosas para dar soluciones a
las dificultades encontradas, se da paso a la posibilidad o
factibilidad de desarrollar una propuesta que pretenda el

desarrollo de las competencias basicas en TIC para el desarrollo
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de las actividades profesionales del profesor de educacion fisica,
ademas, se dara lugar a la creacion de nuevas lineas de
investigaciones. Por ultimo, se pretende que las autoridades
pertinentes se aboquen a formar parte activa de esta propuesta,
que serviré para la formacién de los docentes de Educacion
Fisica que laboran en la Educacion Venezolana. Descriptores:
Profesorado de Educacion Fisica, TIC, propuestas para el

sistema educativo

El aporte que hace la anterior investigacion es muy pertinente en el proyecto que se

lleva a cabo porque se menciona que es muy importante que los profesores de la rama de

educacidn fisica exploren nuevos conocimientos basados en la utilizacion de las herramientas

tecnoldgicas 'y que se apropien de dicho recurso para mejorar sus procesos de aprendizaje y

ensefianza en un contexto real con estudiantes.

A continuacion, se observara unos breves antecedentes de formacion deportiva

Tabla 4. Rae

RAE

AUTORES

Carlos Eduardo Herrera Rodriguez

DIRECTOR DEL

Revista Corporeizando, Volumen 1, nimero 4, 2010. pp. 83 —

PROYECTO 92

TITULO EDUCAR EN VALORES HUMANOS POR MEDIO DE LA
ESCUELAS DE FORMACION DEPORTIVA

ANO 2010, fecha de recepcion: 18 de noviembre de 2010, fecha de
aceptacion: 05 de diciembre de 2010.

PALABRAS Valores Humanos, educacion, desarrollo integral, deporte,




CLAVES

sociedad y escuelas de formacion.

RESUMEN DEL

ARTICULO

Por medio de este proyecto, se pretende dar respuesta a lo que
se podria denominar como una problematica presente en las
escuelas de formacion deportiva, centrado en la formacion
integral del nifio, desarrollando todas sus dimensiones en la
busqueda de formar un sujeto social, autonomo y reflexivo,
que logre consolidar los valores con los que se ha formado en

la familia.

LINEA DE

INVESTIGACION

Cuantitativa descriptiva.

CONCLUSIONES

En general, los padres de familia y jugadores, sacan sus
propias reflexiones y comentan el aprendizaje obtenido
durante el proceso, se llega a la conclusion de la importancia
de ir mas alla de ganar o perder en el terreno de juego, lo
importante de jugar es enriquecerse como persona por medio
del deporte, siendo formativo y construyendo en la

personalidad, espontaneidad y libre desarrollo del individuo.
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El aporte que hace esta investigacion a este proyecto es fomentar el deporte formativo

como un método reflexivo, generando en cada jugador un aprendizaje mas significativo tanto

en aspectos cognitivos, sociales, morales, contribuir desde la rama del deporte para fortalecer

la personalidad de cada individuo y que a través de deporte se pueden generar muchos

cambios positivos promoviendo el desarrollo social de todas las dimensiones de los

jugadores.
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RAE

AUTORES

Edgar Raul Acostal

DIRECTOR DEL

Revista U.D.C.A Actualidad & Divulgacion Cientifica, Print

PROYECTO version ISSN 0123-4226

TITULO INICIACION Y FORMACION DEPORTIVA: UNA
REFLEXION SIEMPRE OPORTUNA

ANO Mayo 2012

PALABRAS
Deporte, iniciacion y formacidn deportiva.

CLAVES

RESUMEN DEL

ARTICULO

Ampliamente se encuentra documentado y desde hace varias
décadas, que la iniciacion deportiva, entendida como un
proceso multifacético, es la base para el desarrollo deportivo
de un pais, pero mas importante ain, para la formacién de
ciudadanos fisicamente activos y con altos valores de
convivencia social y ambiental. Este proceso como tal, no es
bien conocido y comprendido no solo por la mayoria de
personas sino por los dirigentes deportivos, los politicos, los
comunicadores y la mayoria de profesionales quienes
trabajan en el area del deporte, generando procesos sin
coherencia ni continuidad, que garanticen procesos
deportivos y de convivencia socio-ambiental. Es imperativa
la revision tedrica y de practicas sobre la iniciacion y la

formacion deportiva que se realiza en la actualidad, para
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fortalecer politicas claras, a nivel nacional, que permitan la

consolidacion de la cultura deportiva nacional.

LINEA DE

INVESTIGACION

Cuantitativa descriptiva.

CONCLUSIONES

El deporte actual involucra varios aspectos de las sociedades
modernas el lograr distinguir el punto donde se piensa al
deporte como una necesidad para la juventud en la
construccién de un modelo de hombre a un espectaculo que
genera un alto nimero de recursos e intereses economicos y
politicos es fundamental para los directos involucrados. Su
importancia en las sociedades contemporaneas hace que
Ileguen a él diferentes ciencias y disciplinas de conocimiento
(social y cientifico), generando valiosos aportes y
enriqueciendo el amplio campo del deporte y las ciencias
aplicadas. La tecnologia, por su parte, contribuye a los
estudios para el disefio de campos deportivos, elementos y
materiales, software de entrenamiento deportivo, modelos de
prediccion y aplicaciones informaticas, que mejoran las
posibilidades fisicas, técnicas y tacticas de deportistas, a todo
nivel. Una rapida mirada al futuro hace pensar en un

constante cambio y transformacion del deporte.

Dentro del proyecto esta investigacion realiza un aporte en el desarrollo de la

formacion deportiva no solo tanto en aspectos econémicos, sino contribuir a las nuevas

ciencias implementando desde dicha formacion nuevas herramientas de ensefianza,
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enriqueciendo y fomentando desde la parte deportiva nuevas innovaciones mediante las
nuevas tecnologias dando otra mirada a los modelos de entrenamiento de las escuelas de

formacion.

3.1.2 Autores referentes de las TIC

La influencia de las TIC abre nuevas formas y estrategias de aprendizaje y ofrece una
serie de posibilidades para el acto formativo, segin Monroy (2010), como la ampliacion de la
informacion, la creacion de entornos flexibles espaciotemporales para el aprendizaje, la
ampliacion de los instrumentos de comunicacion entre el formador y los alumnos, la
posibilidad de interactuar con diferentes codigos sistemas simbdlicos, la flexibilizacion de
los itinerarios formativos...Ademas, como dice Trujillo, (citado en Monroy, 2010) las TIC
serian muy Utiles en educacion fisica para consolidar los conocimientos y aprendizajes
utilizandose como instrumento observacional de la practica motriz. Seria positivo tanto para
el alumnado como para el profesorado, pudiendo corregir asi los errores en un futuro y dentro
de un contexto real y significativo en su proceso de aprendizaje.

Por consiguiente, las TIC como herramientas atractivas y didacticas para favorecer el
proceso de ensefianza y aprendizaje pueden ser empleadas en la educacién desde temprana
edad como dice Eu-rydice, (2001); sin embargo, hay que aprovechar todas las ventajas que
ofrecen y convertirlas de esta suerte en uno de los mejores aliados en la formacion de
estudiantes, en especial los de la primera infancia. Se puede indicar, por tanto, que las TIC
tienen diferentes utilidades que podria verse como beneficios si logran mediar el propésito
hacia el cual apuntan; al respecto, Fantini (2009) opina: Posibilitan la comunicacién docente-
estudiante a través de diversos medios (materiales, actividades grupales, individuales) que
hacen que la variedad de medios permite disefiar diferentes trayectos cognitivos a fin de
obtener el maximo aprovechamiento de cada uno de ellos y asi llegar con efectividad a la

variedad de estilos.
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En este orden de ideas, Palomo et al (2006) sostienen que “las TIC se estan
convirtiendo poco a poco en un instrumento cada vez mas indispensable en los centros
educativos. Asimismo estos autores sefialan que estos recursos abren nuevas posibilidades
para la docencia como por ejemplo el acceso inmediato a nuevas fuentes de informacién y
recursos (en el caso de Internet se puede utilizar buscadores), de igual manera el acceso a
nuevos canales de comunicacion (correo electronico, Chat, foros...) que permiten
intercambiar trabajos, ideas, informacion diversa, procesadores de texto, editores de
imagenes, de paginas Web, presentaciones multimedia, utilizacion de aplicaciones
interactivas para el aprendizaje: recursos en paginas Web, visitas virtuales”.

Las herramientas digitales y las tecnologias de la informacion y la comunicacion (de ahora en
adelante TIC) nos han permitido crear entornos de comunicacion nuevos denominados
ciberespacios que nos posibilitan transmitir y compartir, de inmediato, abundante
informacion.

La incorporacion de las TIC al area de la formacion deportiva supone un desafio para
los docentes actuales pues se esta dando una nueva reforma pedagdgica que puede dar lugar a
una mejoria en los procesos de conexién a la actividad fisica y el deporte (Monroy, 2010). Es
importante la implementacion e incorporacion de los tics, o las herramientas tecnol6gicas en
ambitos de espacios no formales como en las escuelas de formacion deportivas.

El uso de nuevas tecnologias de la informacién y comunicacion es una necesidad que
diaadiase ha ido incrementando, sin embargo su uso en educacion esta limitado al
cumplimiento de unos requisitos tanto de software como de hardware Casanova, (2002) que
deben ser tenidos en cuenta en las instituciones educativas de nuestro pais al momento
de considerar su implementacion.

A partir de estas ideas mencionadas anteriores el uso de las nuevas herramientas

tecnoldgicas como un aula virtual para propiciar en contextos de una escuela de formacion
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deportiva se puede incorporar la ensefianza aprendizaje mediante estrategias tecnolégicas
para reforzar los entrenamientos. Esto seria un aporte muy bueno para la ensefianza del futbol
ya que no habitualmente desarrolladas en espacios no formales.

Desde hace algunas décadas se han venido incorporando las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) como complemento del material educativo, con
lo que se esperaba un fuerte impacto en los métodos de ensefianza, revolucionando asi la
educacidn tanto escolar como universitaria. (Eduteka, 2007). Tanto asi que, en relacion a la
educacion no formal, hay que resaltar en este caso en clubes o escuelas de formacion
deportiva el poco desarrollo de las tecnologias ha sido muy escaso y es pertinente apropiar
estas estrategias a través de las herramientas tecnoldgicas para fomentar en estos espacios un
apoyo en la ensefianza aprendizaje.

Entre la variedad de recursos que han posibilitado el avance en las nuevas tecnologias,
en la ensefianza, existe un recurso que se estéa incorporando a una gran velocidad: la
webquest. “Esta constituye la aplicacion de una estrategia de aprendizaje por descubrimiento,
ligada a un proceso de trabajo desarrollado por el alumnado utilizando los recursos de la
web.” (Guimardes, 2009, p.45).

3.2 Marco Teorico

En el desarrollo de este marco tedrico se abordan diferentes tematicas las cuales van
enfocadas a la investigacion de este proyecto aportando teéricamente a la construccion de
nuevas ideas por medio de las tecnologias (TIC) para el beneficio de la ensefianza del futbol.

En el proyecto de investigacion “las ayudas tecnoldgicas para la ensefianza de
tematicas en el futbol” Desde el ambito educativo las TIC experimentan un enorme
crecimiento como herramientas didacticas que permiten el desarrollo autonomo del sujeto, asi
como su formacion y preparacion para su futura incorporacion al mundo social y laboral,

siendo necesario llevar a cabo un proceso de adaptacion constante que propicie la
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incorporacion de las nuevas tecnologias a nuestra labor diaria como profesores o
entrenadores, mejorando los procesos las teméticas técnicas, posibilitando el desarrollo
integral de nuestros jugadores, y asi potenciando su adaptacion a la sociedad como medio de
interaccion personal y global, asi como de desarrollo personal gracias al conocimiento
“inmediato” de informacion, hechos.

Las TIC, en el momento actual, deben entenderse como una herramienta de
innovacion educativa, que permitira a los jugadores ser protagonista de su propio aprendizaje,
y guiado por el profesor o entrenador.

A la hora de utilizar estas tecnologias en el marco educativo para la ensefianza
debemos encaminarnos al uso de la informacion disponible inteligentemente, convirtiéndola
en un conocimiento significativo y permanente que potencie las capacidades personales de
los diversos elementos personales del hecho educativo. Las TIC conllevan la construccion de
nuevas herramientas didacticas, siendo necesario cambiar las metodologias y adaptarlas a las
necesidades educativas de los diversos clubes, escuelas, grupos deportivos y en especial al
club Caterpillar para los jugadores.

Esto quiere decir que la ensefianza y estrategias seran optimas por medio de la
tecnologia, tanto para jugadores como para los entrenadores y profesores, partiendo de la
actualidad y calidad de la educacion.

Segun Ramirez (2010), las TIC ha llegado a ser uno de los cimientos basicos de la
sociedad, ya que su uso se da en todos los campos imaginables, por todo ello es necesaria su
presencia en la educacién para que se tenga en cuenta esta realidad. Gran cantidad de
informacion es ofrecida por las nuevas tecnologias, ello no quiere decir que toda la
informacion se traduzca en conocimientos. La informacidn que se traducira en conocimiento
sera aquella que el alumno asimile y a partir de ahi construya sus propias ideas. A partir del

descubrimiento de las nuevas tecnologias y de una metodologia activa se producira un
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aprendizaje significativo.

Las nuevas tecnologias provocan en nuestros alumnos una mayor ambicion en la
busqueda de informacion y a su vez el acceso a miles de conocimientos que estan colgados en
la red. Esta herramienta, tan poderosamente masiva, también ha servido a los docentes para
formarse, actualizarse, reciclarse, busqueda de material, comunicacion con otros docentes
para intercambio de informacion y el uso de estas tecnologias para el desarrollo de diversas
actividades.

Para Soto et al. (2003), el concepto de Inclusion Digital se traduce, en contextos
escolares, teniendo en cuenta que Caterpillar Motor no maneja un contexto escolar. Pero si es
tiene un contexto educativo y formativo como tal. de forma tal que se consigue la méxima
utilizacion de los recursos informéticos tanto para atender al alumnado con necesidades
educativas especificas, como para la normalizacion de las TIC de uso comun (disefio para
todos), y la preparacion/formacion del profesorado en su transformacion, uso y
aprovechamiento, contemplando la adquisicion y adaptacion de hardware y software
adecuado a las necesidades de este alumnado; garantizando la disponibilidad de tecnologias
de ayuda a la comunicacion aumentativa para los alumnos que lo precisen; fomentando el
disefio accesible en la elaboracion de recursos (tanto comunes como especificos) multimedia
y servicios de red e Internet; e impulsando la formacion y la creacion de grupos de trabajo,
seminarios y proyectos de innovacion e investigacion educativa cuyas lineas de accion se
centren en la utilizacién y/o el andlisis, catalogacién y evaluacién de las TIC en la atencion a
la diversidad.

La idea que cada estudiante pueda tener su propia web permite un sinfin de
posibilidades didacticas (conocimiento e informacion en las propias TIC seguimientos de
proyectos deportivos, datos personales y formativos, actualizacion de la informacion). Por

otro lado, el hecho de que el profesor pueda publicar ejercicios y pueda disponer también de
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su propio de cuaderno de bitacora, le permite tener la puerta abierta a otros compafieros para
compartir conocimientos, actividades y experiencias pedagdgicas.

Esto quiere decir que existen directamente una interaccion ya sea en &mbitos del
profesorado o alumnado, ya que en los dos casos se generan nuevas experiencias de
aprendizaje por medio de la herramienta tecnoldgica el aula virtual, que presenta para el
alumno un nuevo estilo de ensefianza, mediante a una plataforma que presta y genera ayudas
para entender mejor los procesos tematicos técnicos del futbol, ya que el alumno sélo percibe
su aprendizaje en procesos practicos. Esto quiere decir que la ensefianza esta basada en
dichos procesos reiterativos y el alumno esta acostumbrado a vivenciarla que es a través de
unas horas practicas en un campo abierto y respeto al profesor esta haciendo uso de una
nueva innovacion respecto al método de ensefianza a trabajar normalmente en el fatbol
formativo. Y que por medio de ella esta implementacion nuevas estrategias en la ensefianza
de temaéticas del fatbol de tal modo fomentando esta dinamica en todos los profesores a cargo
a promover el deporte formativo el fatbol.

3.2.1 Tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC)
Conceptos de las TIC.

Las TIC pueden ser definidas en dos sentidos: Como las tecnologias tradicionales de
la comunicacion, constituidas principalmente por la radio, la television y la telefonia
convencional, y por las tecnologias modernas de la informacion caracterizadas por la
digitalizacion de las tecnologias de registros de contenidos como la informatica, de las
comunicaciones, telematica y de las interfaces. Las TIC (tecnologias de la informacion y de
la comunicacion) son aquellas tecnologias que se necesitan para la gestion y transformacion
de la informacioén, y muy en particular el uso de ordenadores y programas que permiten crear,
modificar, almacenar, administrar, proteger y recuperar esa informacion.

"Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, también conocidas como
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TIC, son el conjunto de tecnologias desarrolladas para gestionar informacién y enviarla de un
lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy amplio. Incluyen las tecnologias para
almacenar informacion y recuperarla después, enviar y recibir informacion de un sitio a otro,
o0 procesar informacion para poder calcular resultados y elaborar informes" (Servicios TIC,
2006).

Las TIC son herramientas tedrico conceptuales, soportes y canales que procesan,
almacenan, sintetizan, recuperan y presentan informacion de la forma mas variada. Los
soportes han evolucionado en el transcurso del tiempo (telégrafo optico, teléfono fijo,
celulares, television) ahora en esta era se puede hablar de la computadora y de la Internet, el
uso de las TIC representa una variacion notable en la sociedad y a la larga un cambio en la
educacion, en las relaciones interpersonales y en la forma de difundir y generar
conocimientos (Ciberespacio profesional, 2011).

3.2.2 Caracteristicas de las Tic

Desde Cabero, Citado por Belloch, (2012). Que recoge diferentes caracteristicas de
distintos autores en todo lo alusivo a las nuevas tecnologias se ven presentadas y reflejadas
entre ellas se encuentran las siguientes:

Inmaterialidad: en las TIC se realizan los procesos de creacion y comunicacion de la
informacion, de manera netamente virtual.

Interactividad: por medio de las TIC se puede ver la aplicacion en el campo educativo
cuando interviene el usuario y el ordenador en un intercambio de informacién.
Interconexion: se presenta en el momento que interactia méas de una sola tecnologia, un
ejemplo claro es la telematica que se presenta en la interconexion entre la informatica y un
ordenador, dando como resultado el correo electronico.

Instantaneidad: es la posibilidad de enviar informacion de manera mas agil y oportuna

informacion de un lugar a otro.
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Elevados parametros de calidad de imagen y sonido: la transmisién de la informacion es
realizada por fuentes de audio e imagen que cada vez se puede encontrar mas digitalizada.
Digitalizacion: suministrar la informacion desde sus diferentes tipos a un formato universal
accesible para todas las personas.

Mayor Influencia sobre los procesos que sobre los productos: sus beneficios en el campo
educativo son de gran importancia, ya que ahora las TIC han obligado a que cada vez se
tengan que estudiar los diferentes temas desde diferentes dpticas, lo que hace el anélisis y el
debate un aprendizaje més rico, como se manejaba antes que solo se memorizaba
conocimientos de muy pocas fuentes.

Penetracion en todos los sectores (culturales, economicos, educativos, industriales):
permite que llegue la informacion a diferentes grupos y tipos sociales, lo cual no beneficia a
solo una region o grupo social determinado ya que hoy en dia es posible acceder a la
informacion de las redes de manera pronta y desde cualquier parte del mundo.

Innovacién: las Tic han abierto un fuerte y profundo cambio social donde se permite desde
ellas una gran cantidad de posibilidades y estas van cada dia en aumento.

Tendencia hacia automatizacion: la propia complejidad que arrojan el uso de diferentes
herramientas y posibilidades de manejo de las mismas, han llevado a desarrollar diferentes
mecanismos por los cuales se pueda sistematizar y darle un manejo mas ordenado a la
informacion colaborando a los diferentes profesionales de distintas areas.

Diversidad: el uso que se le pueda dar a las diferentes TIC es ilimitado ya que han permitido

grandes posibilidades.

3.2.3 Concepto de Internet:
El internet se puede definir como LA RED principal de otras REDES, ya que por

medio de esta herramienta podemos obtener informacion mas facil. A modo general podemos
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decir que el internet es un sistema mundial de comunicacion que permite acceder a la
informacion que publique cualquier servidor mundial, asi como interconectar y comunicar a
ciudadanos alejados temporal o fisicamente. Algunas de Las caracteristicas de la informacion
de Internet. También como lo dice Cabrero, (1998).
Por este medio se pretende motivar a personas que profundicen referente a temética
del fatbol, ya que la idea es que los conceptos tedricos no queden tan vacios a temprana edad.
Es importante aclarar que en n las tecnologias de la informacion existen otros medios
como la radio ya que es un medio auditivo que transmite a través de frecuencias algun tipo
de informacion o entretenimiento, la televisién medio audio visual en el cuales se brinda
informacion y entretenimiento, el periddico que es un medio escrito en el
cual primordialmente se brinda informacion tipo noticias y espacios, telefonia es un medio
auditivo movil o fijo en el cual tenemos la posibilidad de compartir y comunicar para

solucionar problemas de distancia entre las personas.

Teniendo en cuenta que son medios en los cuales se informa a las personas, con algun
fin especifico. En este proyecto no utilizamos este tipo de herramientas ya que nos
profundizamos mucho mas en la internet que es un medio en el cual es uno hoy en dia méas
completo y el més utilizado como lo dice Segun un estudio de J.P. Morgan titulado Nothing
But Net, los consumidores cada vez pasan mas tiempo navegando por Internet realizado en el
2011. A nivel de medio de informacién, comunicacion y todas las herramientas que nos
brinda a nosotros como educadores y a los estudiantes, alumnos o en este caso a los
jugadores. La facilidad de aprender diversos tipos de conceptos en los cuales queremos que
los nifios tengan claro todo lo referente al futbol.

Por medio de la Internet queremos promover un espacio virtual en el que los nifios

tengan la posibilidad de enriquecer su aprendizaje enfocado a fatbol y los valores trabajados
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en el Club Caterpillar Motor.
El entorno que vamos a trabajar en este proyecto es un aula virtual ya que es un medio

en el cual los nifios pueden interactuar con sus comparfieros y su profesor.

3.2.4 Las TIC en el proceso de enseflanza-aprendizaje en el deporte

En el ambito educativo las TIC representan una gran posibilidad en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, por lo cual, hoy en dia en la unién europea presenta una gran
inquietud por implementarla al sistema educativo debido a sus grandes beneficios para este,
el autor Rivilla (2014) en su articulo menciona que “facilita el acceso, flexibilidad, pedagogia

centrada en el educando y mejores oportunidades de colaboracion.”

En el &mbito de la educacion son numerosos los estudios que se han realizado sobre
estas nuevas tecnologias aplicadas a la educacion, pero presenta un problemay este es
precisamente en que cada dia son mas las posibilidades que ofrecen estas tecnologias
haciendo que los estudios publicados a los pocos afios ya sean obsoletos por la velocidad que
sufre el avance de estas tecnologias.

La mayoria de estas tecnologias ya han sido aplicadas en el aula dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje, como lo muestra Rivilla (2014) “cada vez es mas frecuente la
utilizacion de este tipo de recursos en los procesos de ensefianza-aprendizaje de diferentes
niveles educativos, como medio para incrementar la motivacion del alumno.” Dentro del
ambito deportivo uno de los factores que se debe desarrollar dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje en un deporte es la motivacion, ya que de él dependera en gran medida que el
alumno siga participando y tome interés por la practica del mismo, pero en este &mbito no es
el unico uso que se le dan a las TIC esto gracias a que se ha diversificado y algunos ejemplos
que menciona Rivilla (2014) de esto son: “el uso de videos en sesiones de entrenamiento,

entrenamientos en disefios virtuales en tres dimensiones, el uso de diferentes tecnologias que
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permiten ofrecer feedback al deportista, o el uso de tecnologias que permitan ofrecer un
mejor feedback en el deportista.”

Es muy poco el estudio que se ha realizado para descubrir la eficiencia de estas
tecnologias en la ensefianza de varios deportes, de entre ellos el futbol, durante las fases en
las cuales implica el aprendizaje o el perfeccionamiento del deporte. Es por este motivo que
este proyecto investigativo se propone como meta realizar herramientas metodoldgicas que
permitan el aprovechamiento de las TIC dentro de las fases anteriormente mencionadas.

Por medio de herramientas de multimedia es posible el desarrollo por parte del
profesor en diferentes capacidades de percepcion, pero en més detalle lo visual, por tanto que
desde Rivilla (2014) menciona que “diversos estudios determinan que la capacidad
perceptiva, especialmente las habilidades visuales son entrenables y que, realizando los
ejercicios adecuados, se puede transferir la mejora de las habilidades visuales al rendimiento

en el deporte.”

3.2.5 Educacion no formal

Es la que se produce en el marco de diferentes contextos no formales tales como la
sociedad, comunidades, diferentes tipos de organizaciones e instituciones se caracterizan por
una ensefianza de aprendizaje explicito compuesto de educadores y educandos centrandose en
contenidos de ensefianza técnicas métodos de ensefianza aprendizaje, considerandose toda
actividad educativa organizada y sistematica realizada fuera de la estructura del sistema
formal para impartir cierto tipo de aprendizaje a ciertos grupos de poblacién ya sea nifios o
adultos.

Se entiende pues como "educacion no formal el conjunto de procesos, medios e
instituciones especificas y diferencialmente disefiados, en funcion de explicitos objetivos de
formacion o de instruccion, que no estan directamente dirigidos a la provision de los grados

propios del sistema educativo reglado”. (Trilla, 2003)
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Es pertinente distinguir la educacion no formal de la informal, ya que la primera se
caracteriza por estar organizada y planificada, impartiéndose en centros especificos o con el
formato de cursos son line. Por el contrario, la educacion informal seria un proceso no
sistematizado, que dura toda la vida, en el que las personas adquieren y acumulan
conocimientos, capacidades y actitudes de las experiencias diarias y del contacto con su
medio. A continuacién, citaremos las principales caracteristicas o particularidades de la
educacion no formal:

e Algunas propuestas sirven de complemento o reemplazo de la educacion formal.

e Tiene diferente organizacion, patrocinadores heterogéneos y diversos métodos de
instruccion.

e En general son précticas voluntarias.

e Estan destinados a personas de cualquier edad, origen e intereses.

e No culminan con la entrega de acreditaciones, aunque suelen reconocerse.

3.2.6. ¢ Qué es una escuela de formacién deportiva?

Las escuelas de formacidn deportiva, son programas de caracter formativo, donde los
nifios, nifias y jévenes pueden iniciar el aprendizaje, fundamentacion, perfeccionamiento y
especializacion de uno o varios deportes afianzando su formacion integral como personas y
deportistas. Partiendo de ensefianza y practica del deporte, buscando desarrollo fisico, motriz
intelectual afectivo y social de las personas, mediante procesos metodoldgicos que permitan
la incorporacién del deporte en forma progresiva.

Segun el IDRD “Las Escuelas Deportivas son estructuras de caracter educativo
extraescolar, implementadas como estrategia para la ensefianza del deporte dirigido a nifios,

nifias, adolescentes y jovenes, buscando el desarrollo motriz, intelectual, afectivo y social,
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mediante la incorporacién pedagogica de contenidos sistematicos que permitan cambios de
comportamiento y habitos de vida saludable, ademas de identificar deportistas para niveles
superiores de rendimiento.”

Con lo anteriormente mencionado podemos ver la importancia que se tiene en cuanto
las escuelas deportivas a edades tempranas ya que son un aporte fundamental para el
desarrollo en los nifios en todo &mbito motriz, afectivo y social. Todo por medio de
actividades enfocadas a un deporte en especifico, en este caso al futbol.

Por otra parte, vemos el deporte es parte fundamental para el desarrollo integral de los
nifios; segun datos obtenidos en la Encuesta de Consumo Cultural del DANE (2014) vy la
Encuesta Bienal de Culturas (EBC) 2015, 5,2 millones de habitantes no desarrollan habitos de
estilos de vida saludable asociados a la practica de actividad fisica o deportiva. Las Nuevas
Tendencias Deportivas Bogota son una alternativa para todos aquellos nifios y jovenes que
desean practicar deportes desde la motivacion propia, como complemento a su cotidianidad, su
crecimiento personal y desarrollo social. Estas practicas, en muchos casos constantes ya que
promueven habitos de vida saludable y valores del ser que hacen mejores personas para la
sociedad.

Cabe mencionar dentro este proyecto se enfatiza acorde a el decreto 114 de 1996, Por
el cual se reglamenta la creacidn, organizacion y funcionamiento de programas e
instituciones de educacién no formal. Denominado en el capitulo | prestacion del servicio
educativo no formal
e Articulo 1°.- El servicio educativo no formal es el conjunto de acciones educativas que
se estructuran sin sujecion al sistema de niveles y grados establecidos en el articulo 11
de la Ley 115 de 1994. Su objeto es el de complementar, actualizar, suplir
conocimientos, formar en aspectos académicos o laborales y en general, capacitar para

el desempefio artesanal, artistico, recreacional, ocupacional y técnico, para la
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proteccidn y aprovechamiento de los recursos naturales y la participacion ciudadana y
comunitaria, a las personas que lo deseen o lo requieran.
La educacion no formal hace parte del servicio publico educativo y responde a los fines
de la educacion sefialados en el articulo 5 de la Ley 115 de 1994.

e Articulo 2°.- La educacion no formal sera prestada en instituciones educativas del
Estado o en instituciones privadas, debidamente autorizadas para tal efecto que se
regiran de acuerdo con la Ley, las disposiciones del presente Decreto y las otras

normas reglamentarias que les sean aplicables.

3.2.7 Ley 181 de Enero 18 de 1995

CAPITULO Il Normas para el fomento del deporte y la recreacion
Articulo 20. Las instituciones de educacion superior pablicas y privadas, conformaran clubes
deportivos de acuerdo con sus caracteristicas y recursos, para garantizar a sus educandos la
iniciacion y continuidad en el aprendizaje y desarrollo deportivos, contribuir a la practica
ordenada del deporte, y apoyar la formacion de los méas destacados para el deporte
competitivo y de alto rendimiento. Estos clubes podran tener el respaldo de la personeria
juridica de la respectiva institucién de educacion superior.
Esta ley es la que mejor sustenta el proyecto, ya que gracias a esta, la escuela deportiva puede
ejercer su programa, por lo que se esta fomentando el deporte para el aprovechamiento del

tiempo libre de los nifios.

3.2.8 Articulo 16 Definiciones y clasificacion
e Deporte formativo. Es aquel que tiene como finalidad contribuir al desarrollo integral
del individuo. Comprende los procesos de iniciacion, fundamentacion y
perfeccionamiento deportivos. Tiene lugar tanto en los programas del sector educativo

formal y no formal, como en los programas desescolarizados de las Escuelas de
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Formacion Deportiva y semejantes.

e Deporte asociado. Es el desarrollo por un conjunto de entidades de caracter privado
organizadas jerarquicamente con el fin de desarrollar actividades y programas de
deporte competitivo de orden municipal, departamental, nacional e internacional que
tengan como objeto el alto rendimiento de los deportistas afiliados a ellas.

e Deporte competitivo. Es el conjunto de certamenes, eventos y torneos, cuyo objetivo
primordial es lograr un nivel técnico calificado. Su manejo corresponde a los
organismos que conforman la estructura del deporte asociado.

Teniendo en cuenta lo anterior, cabe aclarar que el Club Caterpillar Motor es una escuela

que cumple con toda la reglamentacion que se requiere para ser una institucion formativa.

3.2.9 Metodologia de la Ensefianza del futbol formativo

Se habla de metodologias, se planea a menudo cual seria la mas adecuada a nuestra
realidad, que si el entrenamiento debe ser el integral, que si el global, que si el especifico,
ahora también definimos el estructurado, y asi seguiremos indefinidamente por la propia
dindmica del deporte.

La metodologia de ensefianza puede ser la realizacion de pequefios juegos de equipo
que representan de forma mas o menos reconocibles escenas de juego para la elaboracién de
sesiones de entrenamiento que estan establecidas bajo las normas de la estructura de
planificacién elaborada a través de los principios metodoldgicos méas importantes del
entrenamiento deportivo. Lo ideal es elaborar las sesiones de entrenamiento a través de
juegos y ejercicios que se ejecuten siempre por medio del aula virtual y, que por lo general,
se desarrolle la capacidad de reconocer teéricamente los conceptos de posiciones de

ejecuciones técnicas y tacticas.
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3.2.10 La Didactica En EIl Procesos De La Ensefianza

En consecuencia, la didactica juega un papel fundamental en la practica docente
porque permite aplicar diversas estrategias para organizar de manera adecuada y coherente el
trabajo con los nifios, utilizar los recursos didacticos pertinentes a cada experiencia, las
estrategias e instrumentos para evaluar. Es asi como, la didactica integra cada situacién de la
ensefianza-aprendizaje. El docente cuando realiza su planeamiento didactico, debe tener en
cuenta que uno de sus propositos es el de crear y despertar la motivacion de los estudiantes y
las condiciones internas, que estimulan la participacion y el interés de los estudiantes en cada
experiencia.

La Didéactica es el campo disciplinar de la pedagogia que se ocupa de la
sistematizacion e integracién de los aspectos tedricos metodoldgicos del proceso de
comunicacion que tiene como proposito el enriquecimiento en la evolucion del sujeto
implicado en este proceso. Fernandez, (1960) apunta que la "Didactica tiene por objeto las
decisiones normativas que llevan al aprendizaje gracias a la ayuda de los métodos de
ensefianza".

En cuanto a la didactica en este proyecto son las técnicas y métodos de aprendizaje,
que es la fusion de todos los recursos materiales disponibles para alcanzar los objetivos
propuestos, a través de las estrategias de aprendizaje por medio del conjunto de la didactica
en actividades técnicas 0 medios que se planifican de acuerdo con las necesidades de una
poblacion especifica, la cual va dirigidas a los objetivos.

Se puede decir que la didactica es fundamental en el proceso de ensefianza de las
tematicas del futbol ya que se busca por este medio imprimir nuevas estrategias de
ensefianza aprendizaje, todo con la finalidad de que sean procesos donde se vea el interées
motivacion, en cuanto la implementacion a este proyecto se hace con la finalidad de que la

ensefianza fuera a través de un recursos didactico pensando en el tipo de poblacion, en este
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caso los nifios, entonces se utiliza el método del juego fomentado desde alli la ensefianza de
conceptos claves tedricos del fatbol, se hace por medio del juego ya que brinda una mayor
posibilidad de conectar a los nifios ya que es un ente motivador e interesante para ellos, por
consiguiente el aula virtual presenta dentro de sus contenidos el juego como ente didactico

para apoyar el desarrollo significativo en cuanto los temas teoricos del futbol.

3.2.11 Técnica en el Futbol

Si consideramos que la técnica es fundamental en cualquier deporte y se consigue a
base de mucho sacrificio, esfuerzo, constancia y entrega en los entrenamientos, en el futbol
no lo es menos, y su aprendizaje no resulta tarea facil, teniendo en cuenta que esta
relacionado con los miembros mas torpes del jugador, a excepcion del portero, que puede
usar las manos ademas de las piernas. Las técnicas de futbol tienen una importancia basica
para el conocimiento de este deporte, sobre todo la técnica de los movimientos ejecutados
con el balén; ademas deben tenerse en cuenta los movimientos sin bal6n (correr, cambiar de
direccion, el salto y la finta) en este caso el nifio adquiere la capacidad de interpretar y
analizar movimientos individuales al momento de ejecutarlas el mismo.

Grosser (1982) define la técnica deportiva como "el modelo ideal de un movimiento
relativo a la disciplina deportiva". Induce a la transformacion de un movimiento natural,
espontaneo, en un determinado modelo preestablecido, creado gracias a estudios pertinentes
bajo la incidencia de varias ciencias, que de ésta forma garantizan una fiabilidad como
modelo valido ideal, por tanto muy dificilmente alcanzable. Implica la préctica continuada de
ciertos movimientos para lograr alcanzar una ejecucion semejante al modelo ideal, al cual se
tiende. Para los deportes colectivos.

El trabajo que se va a realizar virtual con el nifio respecto a la técnica es el
reconocimiento de las superficies de contacto con el baldn, desplazamientos y ejecuciones

tales como el pase y la conduccién se realiza esto por medio de dindmicas (OVAs), Videos
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0 juegos que aporten a la parte tedrica de la técnica en el futbol.

“Se entiende por técnica deportiva aquellos procedimientos desarrollados en general
por la practica para responder, o mas racional, a un problema gestual determinado. Puede
sufrir modificaciones que corresponden a la personalidad del individuo” (estilo personal)

segun Zach, (1971)

3.2.12 Tactica en el Futbol

Teniendo en cuenta que en la edad que vamos a manejar no se le explica aspectos
tacticos al nifio por su edad. (7 afios). Segun la revista efdeportes.com hay diferentes etapas
de formacion en el futbol.

Colectivos de autores. (2009). “El plan de ensefianza se encuentra divido en cinco

etapas de acuerdo al proceso de Formacion del futbolista.”

Etapas de acuerdo al proceso de formacion del

futbolista
I. Etapa Descubrimiento 6-9 afios.
Il. Etapa Iniciaciéon 10-12 afios.
I1l. Etapa Aprendizaje 12-14 afos.
IV. Etapa Perfeccionamiento 14-16 afios.
V. Etapa Competicion 16-18 afios

Tabla 6. Etapas de formacidn futbolistica. Creacion propia

La etapa de descubrimiento en la cual vamos a centrar el trabajo esta comprendida

entre los 6-9 afios, es la edad ideal para entusiasmar a los nifios por el futbol donde
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comienzan a madurar su mundo de fantasia, la palabra de futbol que ignora por mucho
tiempo empieza a tener significado, sintiendo la vivencia de dicho deporte en su mas

primitiva esencia (que gocen jugando).

El punto de partida en el proceso de aprendizaje es el factor de alegria, el nifio que se
inicia el fatbol con alegria, con regocijo, con felicidad reflejada en su rostro, siente gran
aficion y carifio por el fatbol. Partiendo de lo anterior, se va a respetar el proceso de
formacion del nifio, ya que en el trabajo tactico que se pretende trabajar en el aula virtual es
algo netamente de reconocimiento de posiciones y sobre todo de que el nifio teéricamente

sepa qué finalidad tiene cada posicion dentro del terreno de juego.

A nivel del Club, en esta edad a los nifios no se les impone una posicién dentro del
terreno de juego. Porque segun los metoddlogos del club. Ese proceso es a partir de los 8
afios. Ahora se debe tener en cuenta que la escuela maneja mes a mes un valor para aportar a
la formacion integral del nifio. No solamente en nivel deportivo sino también en la formacion

COMo persona.

3.2.13 Entornos Virtuales de Aprendizaje

Un Entorno virtual de aprendizaje (EVA) o Virtual Learning Environment (VLE) es
un espacio educativo alojado en la web, conformado por un conjunto de herramientas
informaticas o sistema de software que posibilitan la interaccion didactica como lo dice
(Salinas 2010).

Segun Colombia Digital (2015) los EVA "se consideran una tecnologia para crear y
desarrollar cursos o0 modelos de formacidn didacticos en la web". Son espacios con accesos

restringidos so6lo para usuarios que respondan a roles de docentes o alumnos.

Un entorno virtual de aprendizaje es un espacio educativo alojado en la web,

conformado por un conjunto de herramientas informaticas que posibilitan la interaccién
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didactica. De acuerdo con esta definicidn, un entorno virtual de aprendizaje (EVA) posee

cuatro caracteristicas basicas:

° Es un ambiente electrénico, no material en sentido fisico, creado y constituido por

tecnologias digitales.

° Esta hospedado en la red y se puede tener acceso remoto a sus contenidos a través de

algln tipo de dispositivo con conexidn a Internet.

° las aplicaciones o programas informaticos que lo conforman sirven de soporte para las
actividades formativas de docentes y alumnos.
° la relacion didactica no se produce en ellos “cara a cara” (como en la ensefianza
presencial), sino mediada por tecnologias digitales. Por ello los EVA permiten el desarrollo
de acciones educativas sin necesidad de que docentes y alumnos coinciden en el espacio o en
el tiempo.
La definicidn de estos entornos indica que presentan una dimensién tecnoldgica y una
dimensidn educativa, las cuales se interrelacionan y potencian entre si.
. La dimension tecnoldgica esta representada por las herramientas o aplicaciones
informaticas con las que esta construido el entorno virtual de aprendizaje. Estas herramientas
sirven de soporte para el desarrollo de las propuestas educativas, varian de un tipo de EVA a
otro, pero en términos generales, puede decirse que estan orientadas a posibilitar cuatro
acciones basicas en relacion con esas propuestas: La publicacién de materiales y actividades,
la comunicacion o interaccion entre los miembros del grupo, la colaboracién para la
realizacion de tareas grupales y las organizaciones de la asignatura.

La dimension educativa de un EVA esté representada por el proceso de ensefianza
aprendizaje que se desarrolla en su interior. Esta dimension nos marca que se trata de un
espacio humano y social, esencialmente dindmico, basado en la interaccion que se genera

entre el docente y los alumnos a partir del planteo y resolucion de actividades didacticas. Un
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EVA se presenta como un ambito para promover el aprendizaje a partir de procesos de
comunicacion multidireccionales (docente/alumno - alumno/docente y alumnos entre si). Se
trata de un ambiente de trabajo compartido para la construccion del conocimiento en base a la
participacion activa y la cooperacion de todos los miembros del grupo. Dentro de los

entornos virtuales la Eva se debe resaltar, ya que de alli se desprende el aula virtual.

3.2.14 El Aula Virtual

El aula virtual es el medio en el cual los educadores y estudiantes se encuentran para
realizar actividades que conducen al aprendizaje segun. Horton, (2000). “El aula virtual debe
ser solo un mecanismo para la distribucion de la informacion, también debe ser un sistema
adonde las actividades involucradas en el proceso de aprendizaje puedan tomar lugar, es decir
que deben permitir interactividad, comunicacion, aplicacion de los conocimientos, evaluacion
y manejo de la clase.” Las aulas virtuales hoy toman distintas formas y medidas, y hasta son
Ilamadas con distintos nombres. Algunas son sistemas cerrados en los que el usuario tendra
que volcar sus contenidos y limitarse a las opciones que fueron pensadas por los creadores

del espacio virtual, para desarrollar su curso. (Eva) entornos virtuales de aprendizaje.

Segun José Manuel en la revista electronica de educacién E - Innova (2016) nos dice
que “Generalmente se ha visto en Internet a un enemigo, ya que el tiempo que el alumno
invierte en navegar lo pierde en su educacion, pero existe un método que ya desde hace afios
las universidades e institutos dedicadas al &mbito de la educacion emplean para formar a sus
alumnos ya sea durante el tiempo en el que estan aprendiendo activamente como
complemento a las clases impartidas en el aula, o bien como una especie de guia y
seguimiento formativo para los alumnos que ya no forman parte de la comunidad educativa

de la institucion. Nos referimos a los llamados aulas virtuales.”

Como ya se menciond anteriormente la Eva es un espacio concebido y disefiado para
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que las personas que acceden a él, desarrollen procesos de incorporacion de habilidades y
saberes, mediante sistemas telematicos. Se debe tener en cuenta que la parte mas importante
del EVA es la que hace referencia al Aula Virtual y, por ello, son numerosas las ocasiones en
que la confusion hace usar indistintamente un término u otro (aunque siempre hemos de tener
en cuenta que el EVA es el espacio que se obtiene con un programa de gestion del mismo
determinado y el Aula Virtual engloba especificamente el material para nuestros alumnos).
Por tanto, entenderiamos como aula virtual (fuente) dentro del entorno de aprendizaje,
consta de una plataforma o software a través del cual el ordenador permite la facilidad de
dictar las actividades en clases, de igual forma permitiendo el desarrollo de las actividades de
enseflanza y aprendizaje.

Por medio del aula virtual se quiere montar actividades en las cuales el nifio interactue
con el entrenador de tal forma que evidencie los avances que tiene respecto al futbol.
Ahora bien, Para la creacion de un aula virtual hay cierto tipo de requisitos en los cuales nos
rige las WebQuest. A continuacion, como se mencion6 anteriormente el aula virtual como
escenario para el desarrollo del futbol en cuanto el aprendizaje. Aqui se puede apreciar en
cierta medida la pagina del aula virtual mediante el siguiente link:

https://caterpillar2009.neolms.com/teacher lesson/show/542582?lesson=1&thesection id=65

24702

3.2.15 Importancia del aula virtual.

Con la llegada de las Aulas Virtual como nueva herramienta en los procesos
metodoldgicos de procesos de ensefianza aprendizaje, se abren nuevas puertas hacia el
conocimiento. Una de ellas es la adquisicion de informacion de tipo educativo, permitiendo
la combinacion de juegos imagenes, videos, sonidos, logrando asi una captacion sobre las
tematicas del futbol mas completa y comprensible para los jugadores del club Caterpillar,

haciendo del aula virtual una herramienta didactica y propuesta innovadora para profesores,


https://caterpillar2009.neolms.com/teacher_lesson/show/542582?lesson=1&thesection_id=6524702
https://caterpillar2009.neolms.com/teacher_lesson/show/542582?lesson=1&thesection_id=6524702
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entrenadores y jugadores de dicho club deportivo, logrando por medio de las ayudas
tecnoldgicas reforzar conocimientos de los temas trabajados en los entrenamientos
permitiendo que desde el aula virtual los jugadores de la categoria 2009 mejoren sus
conocimientos previos de manera didactica ya que se cred con recursos animadores
motivadores para que los nifios de la categoria aprendieran a través de los juegos y
actividades propuestas en el aula virtual.

Dando un giro a los sistemas anteriores de ensefianza que solo presentaban informacion por

medio del texto, y unos pocos con la capacidad de presentar iméagenes.

3.2.16 La webquest y su proceso de elaboracion

La WebQuest es una estrategia didactica que segun su creador se define como “una
actividad de investigacion en la que la informacién con la que interactGan los alumnos
proviene total o parcialmente de recursos de Internet” (Dodge, 1995). Segtin Adell (2004),
una WebQuest es una actividad didactica que propone una tarea factible y atractiva para los
estudiantes y un proceso para realizarla durante el cual los alumnos haran cosas con
informacion: analizar, sintetizar, comprender, transformar, crear, juzgar y valorar, crear
nueva informacion, publicar, compartir, etc. Esta aplicacion tecnolégica tiene la finalidad de
guiar al alumno en la busqueda e investigacion de una tarea propuesta, facilitando a su vez las
herramientas necesarias para ello, que en su mayoria, seran extraidas de internet, de esta
manera culmina la tarea con éxito a través de la busqueda de informacién guiada y orientada
a la investigacion, por lo tanto las WebQuest son estrategias de ensefianza-aprendizaje que se
basan en principios constructivistas, en el aprendizaje por proyectos y en la indagacién
guiada a partir de recursos en su mayoria extraidos de Internet, las WebQuest obligan a los
alumnos a la utilizacion de habilidades cognitivas de alto nivel dando prioridad a la
transformacion de la informacion.

Teniendo en cuenta que por medio de las WebQuest podemos fortalecer directamente
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el aprendizaje tedrico practico del nifio frente a todos los referentes técnico y tactico que tiene
el futbol. Ya que podemos brindar por medio de esta herramienta actividades y/o ejercicios
que se pueden realizar en determinado espacio o lugar. Y no siempre en una cancha de futbol.
Todo esto con el fin de mejorar y potencializar capacidades individuales dentro de terreno de

juego ya en una competencia.

Por ello este proyecto se basa en la ayuda de una herramienta virtual tecnoldgica con
el fin de propiciar un ambiente diferente de ensefianza asociando desde el aula virtual como
un método de aprendizaje, donde se presenta la oportunidad de mejorar aspectos frente a la
ensefianza del fatbol, generando desde la parte tedrica un conocimiento mas asertivo y
fundamentalmente mas claro, lo cual puede que se presente en las horas practicas del

entrenamiento.

3.2.17 Ambientes Virtuales de Aprendizaje (Avas)

Podemos decir que un ambiente de aprendizaje es el conjunto de elementos y actores
(profesores y estudiantes) que participan en un proceso de ensefianza-aprendizaje. Es
importante resaltar que durante la utilizacion de estos ambientes de aprendizaje los actores no
necesariamente deben coincidir ni en el tiempo ni en el espacio. En estos ambientes los
actores desarrollan actividades que permiten asimilar y crear nuevo conocimiento, el
ambiente de aprendizaje tiene objetivos y propdsitos claramente definidos los cuales son
utilizados para evaluar los resultados, el reto en un ambiente de aprendizaje es integrar todo
ese conjunto de elementos y relacionarlos sistematicamente y lograr que sea eficaz y eficiente
en el cumplimiento de sus objetivos.

Como se menciona anteriormente es un ambiente de aprendizaje donde el alumno y
profesor interacttan, es un escenario de ensefianza y aprendizaje propiciado, relacionado a

una serie de elementos y factores que propician un tipo de aprendizaje particular, mejorado



56

contenidos tematicos, recursos metodologicos, materiales didacticos.

3.2.18 Objetos Virtuales de Aprendizaje (Ovas)

Los Objetos de aprendizaje hacen posible el acceso a contenidos educativos,
integrando diferentes elementos multimedia para presentar un recurso mas didactico para el
estudiante.

El proceso de aprendizaje es mas dindmico e interactivo. Consiste en la presentacion
de contenidos de manera agradable al estudiante y el desarrollo de actividades para practicar
lo aprendido.

Los objetos virtuales de aprendizaje Ovas es un conjunto de recursos digitales
utilizable en la formacidn, tiene un proposito educativo principal, facilitar y engrandecer los
procesos de ensefianza — aprendizaje, adaptandose a las nuevas tendencias que sugieren los
medios multimedia. La forma en que Internet permite complementar y procesar anteriores
formas de comunicacion, transmitiendo nuestra informacion con realidades cada vez méas
palpables y faciles de comprender para las nuevas generaciones.

El uso de Ovas refuerza el componente autbnomo de la formacion virtual, prestando
mejores posibilidades al estudiante de usar instrumentos didacticos en la educacion virtual es
la forma que conecta diferentes tipos de herramientas internas y externas con los objetivos de
la educacién y de una forma ordenada, fomentando la independencia, investigacion y
autonomia de los alumnos.

En el presente proyecto se busca generar diferentes Ovas para mejorar la técnica en el
fatbol en nifios, por lo que es una herramienta basada en las nuevas tecnologias puede atraer
su atencion y lo méas importante es que la pueden consultar en cualquier momento sirviendo
no sélo como un ejemplo, sino que busca ser una guia y retroalimentacion, este altimo tan
importante en el aprendizaje de la técnica.

Varias han sido las definiciones que algunos autores han dado al término de software



57

educativo teniendo punto de convergencia en la siguiente: “todos aquellos programas para
ordenador creados con la finalidad especifica de ser utilizados como medio didactico, es
decir, para facilitar los procesos de ensenanza y de aprendizaje”. (Marqués, 1996, p. 1) El
software educativo incluye una amplia variedad de posibilidades, partiendo de la definicion
anterior que en términos generales presenta una de aquellas herramientas que pueden ser
usadas por el profesor y teniendo como eje primordial aquellas préacticas que tocan con el
proceso de ensefianza, se profundiza en el estudio de un medio didactico que es méas concreto
el cual es denominado “Objeto Virtual de Aprendizaje” (OVA), quien a su vez tiene la misma
25 finalidad del software educativo, retomado como un recurso que presta apoyo tanto al
profesor como al estudiante, promueve y estimula el aprendizaje auténomo, el trabajo
colaborativo entre profesores y alumnos. Un objeto de aprendizaje es cualquier entidad,
digital o no digital, la cual puede ser usada, re usada o referenciada durante el aprendizaje,
educacion o entretenimiento apoyado por tecnologia”.

Se encuentran diferentes definiciones de OVA es por esto que desde Gomez citando a
Wiley25 (2002) lo define como “cualquier recurso digital que se puede utilizar como apoyo
para el aprendizaje.” Por otra parte citando a La LTSC26 (Learning Technology Standards
Comitte) define OVA como cualquier entidad que pueda ser utilizada, reutilizada o
referenciada en el contexto del aprendizaje soportado ptecnologias”.

Analizando las dos definiciones anteriores se puede concluir que el OVA es todo
aquel recurso digital o entidad digital que se pueda utilizar ya sea como un aprendizaje o para
contextualizar un contenido, es decir puede apoyar el aprendizaje reflejando un contexto
desde las tecnologias lo cual supone una gran ventaja, pero lo mas importante que se resalta

en las definiciones es como estas tecnologias pueden ser reutilizadas varias veces.

3.2.19 Diseno Instruccional de los Entornos Virtuales de Formacion

En el ambito educativo podemos definir el ambiente como la organizacion del espacio,



58

la disposicion y la distribucion de los recursos didacticos, el manejo del tiempo y las
interacciones que se dan en el aula. Es un entorno dindmico, con determinadas condiciones

fisicas y temporales, que posibilitan y favorecen el aprendizaje.

Como se menciond anteriormente son pasos para llegar a crear el aula virtual, donde
debe contener y contar con un espacio, disposicion para promover al maximo los recursos
didacticos a trabajar. Dentro de ello el aula se compone de blogques de aprendizaje mostrando
un ambiente dinamico, se debe enmarcar por un bloque inicial donde se presente la informacion
del curso, un blogue central de contenidos correspondiente al tema que se pretende trabajar y
un bloque de cierre donde se contempla el cierre del proceso de la ensefianza aprendizaje en
cuanto la leccion o modulo que se imparte a través de las actividades como proceso de

retroalimentacion.

Segun Barriga (2006) Con ello en los entornos virtuales de formacion, el disefio
instruccional se plantea por el desarrollo de un curso sigue un proceso, de forma consciente y
no rutinaria, con el fin disefiar y desarrollar acciones formativas de calidad. El disponer de
modelos que guien este proceso es de indudable valor para el docente o el pedagogo, que en
muchos casos sera requerido para disefiar los materiales y estrategias didacticas del curso. Es
en este sentido en el Disefio Instruccional, a partir de este momento lo denominaremos con sus
siglas DI (ID- Instructional Design), establece las fases a tener en cuenta en este proceso y los

criterios a tener en cuenta en el mismo.

De lo anterior se puede inferir que un disefio instruccional es una creacion de un
ambiente de aprendizaje ensefianza, donde el factor principal son los recursos utilizados o
materiales didacticos presentados, es decir el disefio de un curso que desarrolla para optimizar
la ensefianza, ya que este curso debe seguir una secuencia en el proceso de aprendizaje. Lo cual
ayudara al alumno a tener una guia para desarrollar ciertas actividades, donde tendra un

conocimiento mas claro efectivo para lograr ciertas tareas o mejorar sus dudas frente algun
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tema especifico.

Se plantea entonces, que dentro del disefio instruccional se deriva modelos
instruccionales tales como veremos en el siguiente cuadro comparativo, dando a conocer en
que consiste cada modelo y sus diferencias. Este cuadro toca la estructura y caracteristicas
puntuales de cada modelo y asi saber cual es el indicado para trabajar en el desarrollo de un

ambiente de aprendizaje.

A continuacion, se puede evidenciar en el siguiente cuadro las diferencias de cada
modelo y ver las caracteristicas fundamentales dentro del marco de los procesos de cada
modelo en especifico, y sus diferencias en cuanto su lista de procesos para basarse y propiciar

algin método como un sistema de disefio instruccional.

Tabla 7. Cuadro de entornos virtuales de formacion

ENTORNOS VIRTUALES DE DIFERENCIAS
FORMACION
Modelo de Walter Dick y Lou Carey En este modelo podemos ver que

Dick y Carey | desarrollaron un modelo para |las actividades que se disefian se
el disefio de sistemas hacen con un conocimiento
instruccionales basado en la  |previo del alumno, ya que

idea de que existe una partiendo es esto se plantean
relacién predecible y fiable mecanismos de estimulo para los
entre un estimulo (materiales |materiales didacticos. No nos
didacticos) y la respuesta que |habla de la evaluacién ni de

se produce en un alumno (el  [ningin proceso metodoldgico

aprendizaje de los sino simplemente que se tiene




materiales). El disefiador
tiene que identificar las
competencias y habilidades
que el alumno debe dominar
y a continuacion seleccionar
el estimulo y la estrategia
instruccional para su

presentacion.

que tener un conocimiento

previo.

Modelo El modelo ASSURE tiene sus [En este modelo podemos
ASSURE de raices teoricas en el evidenciar que se maneja las
Heinich y col. | constructivismo, partiendo de |caracteristicas del estudiante y

las caracteristicas concretas que teniendo en cuenta esto se
del estudiante, sus estilos de  |presentar herramientas
aprendizaje y fomentando la  [pedagdgicas las cuales son de
participacion activa 'y participacion activa todo ello
comprometida del estudiante. |para fomentar con mayor lucidez
ASSURE presenta seis fases  |el aprendizaje y halla variedad en
0 procedimientos: ideas y soluciones a dificultades
de los alumnos por ello nos habla
de el “constructivismo”
Modelo de Gagné y Briggs, siguiendo
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Gagney los postulados de Gagné,
Briggs propone un modelo basado
en el enfoque de sistemas,
que consta de 14 pasos.
Modelo de Jonassen (1999) presenta un  |En este modelo la diferencia
Jonassen modelo para el disefio de marcada que se puede ver es que
Ambientes de Aprendizaje se maneja el aprendizaje
Constructivistas que enfatiza  |realizando diferentes actividades.
el papel del aprendiz en la Ya que también requiere de una
construccion del participacion activa de los
conocimiento (aprender alumnos, muy similar al modelo
haciendo). ASSURE
Modelo Es un proceso de disefio En este modelo podemos ver que
Addie Instruccional interactivo, en  |el disefio metodoldgico es el méas

donde los resultados de la
evaluacion formativa de cada
fase pueden conducir al
disefiador instruccional de
regreso a cualquiera de las

fases previas.

Analisis. El paso inicial es
analizar el nifio, el contenido

y el entorno cuyo resultado

completo, ya que interviene un
analisis, disefio, desarrollo,
implementacién, y evaluacion. Y
esto es fundamental para el buen
desarrollo de actividades
propuestas por el educador hacia
los alumnos, y ver si se logra el
objetivo principal de las

diferentes actividades y si fue
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sera la descripcion de una
situacion en este caso

enfocada al futbol.

Disefio. Se desarrolla un
programa del curso
deteniendose especialmente
en el enfoque pedagdgico y

organizar el contenido.

Desarrollo. La creacion real
(produccion) de los
contenidos y materiales de
aprendizaje basados en la

fase de disefio.

Implementacion. Ejecucion
y puesta en préactica de la
accion formativa con la

participacion de los nifios.

Evaluacion. Esta fase
consiste en llevar a cabo la
evaluacion formativa de cada
una de las etapas del proceso
ADDIE vy la evaluacion
sumativa a traves de pruebas

especificas para analizar los

productiva para enriguecer su
conocimiento. Todo esto por

medio de la evaluacion.
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resultados de la accion

formativa.

En este caso se escoge el modelo de addie ya que por las caracteristicas que presenta
y sus fases son propicias para el desarrollo del aula virtual y el cual nos ayudara para la
creacion del aula virtual.

Teniendo en cuenta las descripciones de ADDIE, y cada uno de sus paso a paso. En
los cuales no se cambiaran ni se modificaran ninguno. Todos por mejorar la calidad de
ensefianza de los jugadores, partiendo de que hay diversas metodologias de ensefianza en esta
plataforma virtual pretenden tener un método en el cual el nifio maneje de forma auténoma su
aprendizaje. Todo esto con el fin de que el nifio muestre un avance cognitivo mas
rapidamente frente a la tematica del fatbol.

Dicho modelo dentro, de su proceso de variaciones genéricas que es utilizada por
medio de disefios instruccionales que dan una guia descriptiva del desarrollo de las
herramientas de formacidn es una alternativa de apoyo al desempefio eficaz.

Este modelo se enmarca con un proceso de cinco fases las cuales son analisis, disefios,
desarrollo, implementacion y evaluacion en lo cual el aula virtual sigue este marco de lista de
procesos en cuanto a su creacion. Este disefio instruccional se enfatiza en la revision y
retroalimentacion continua y formativa. Respeto a las cinco fases enunciadas es importante
mencionar el desarrollo cada una en cuanto la construccidn de este modelo a seguir apreciarlo

en el aula virtual.
3.3 Marco Legal
A este respecto, la investigacion de este proyecto ya mencionado anteriormente se

basa en el apoyo de las tic para mejorar la ensefianza de tematicas del futbol, en este apartado

este capitulo estara basado en las leyes que rige las tic pero en el &mbito educativo, ya que sin
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duda no hay leyes que rigen las tic para el proceso de ensefianza al deporte. Por tal motivo se

describiran desde la parte de la educacion y como funcionan.

Finalmente partiendo de la importancia que posee la implementacion de las TIC en la
educacidn, en este caso en la educacion fisica, podemos partir de la normatividad
Colombiana en relacion al tema.

La Constitucion Politica de Colombia promueve “el uso activo de las TIC como
herramienta para reducir las brechas econdmica, social y digital en materia de soluciones
informaticas representada en la proclamacion de los principios de justicia, equidad,

educacidn, salud, cultura y transparencia.”

3.3.1 Ley 115 de 1994. Ley general de la educacion

. "La Ley 115 de 1994, también denominada Ley General de Educacion dentro de los
fines de la educacion, el numeral 13 cita “La promocion en la persona y en la sociedad de la
capacidad para crear, investigar, adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de
desarrollo del pais y le permita al educando ingresar al sector productivo” (Articulo 5)

. Partiendo de la importancia que posee la implementacion de las TIC en la educacion,
en este caso en la educacién fisica, podemos partir de la normatividad colombiana en relacion

al tema.

. Segun la ley general de educacion (Ley 115) 1994, Articulo 20, donde se

establece los objetivos generales de la Educacion basica, evidenciando la importancia de
generar espacios que faciliten el acceso a diferentes medios, en este caso el de la tecnologia;
ftem “a) Propiciar una formacion general mediante el acceso, de manera critica y creativa,
al conocimiento cientifico, tecnoldgico, artistico y humanistico y de sus relaciones con la
vida social y con la naturaleza, de manera tal que prepare al educando para los niveles

superiores del proceso educativo y para su vinculacion con la sociedad y el trabajo.”
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o En relacidn con lo anterior y el uso de las TIC encontramos también en un apartado de
los Lineamientos Nacionales de la educacion fisica las orientaciones didacticas en la cual los
ambientes son esenciales en la fomentacién de actividades y aprendizajes significativos en los
estudiantes, “El espacio y su organizacion se vincula a la expresion de intereses y estados
afectivos de alumnos y maestros. La construccion, modificacion o acondicionamiento 6ptimo
de los lugares en que se desarrolla el acto de la Educacion Fisica, esta directamente ligada a
las précticas y tiene una gran influencia en la dindmica de transformacion que se esta dando
y proponiendo para la escuela.”, el acoplamiento de espacios y herramientas dependiendo de
las necesidades y aportes sociales aportara al crecimiento de docentes siendo ellos
innovadores y al de los estudiantes como entes activos e integrales de una sociedad, partiendo

de lo que se tiene y como se utiliza.( MEN, Lineamientos de educacién fisica.



66

4. Disefio Metodoldgico (Actuar)

La presente investigacion se fundamenta en como optimizar la ensefianza de las
temaéticas del futbol apoyadas por las ayudas tecnolégicas, en este caso el Tic con el fin de
mejorar en los jugadores de esta categoria los procesos cognitivo mediante la creacion del
aula virtual, se toma como estudio a la poblacién, jugadores de la categoria 2009 del Club
Deportivo Caterpillar Motor. Dicha aula virtual se compone de recursos didacticos donde el
estudiante vivencia a través de los recursos tecnologicos, por medio de la internet, en este

caso la implementacion de la plataforma virtual anteriormente mencionada.

Es claro que esta investigacion se apoya en la parte metodologica en el club
Caterpillar motor, ya que se propone trabajar con los estudiantes el mismo proceso formativo
en cuanto a la técnica, tactica y valores de la escuela deportiva para optimizar los procesos

vistos en la practica, poder fundamentarse més la parte te6rica mediante el aula virtual.

4.1 Tipo de investigacion

El presente trabajo de investigacion es de tipo cualitativa, es un método de
investigacion usado principalmente en las ciencias sociales que se basa en cortes
metodoldgicos basados en principios tedricos tales como la fenomenologia, hermenéutica, la
interaccion social empleando métodos de recoleccidn de datos que son no cuantitativos, con
el propdsito de explorar las relaciones sociales y describir la realidad tal como la
experimentan los correspondientes.

Se enfoca en comprender y profundizar los fendmenos explorados desde la perceptiva
del participante en un ambiente natural y en relacion con el contexto, este tiempo de
investigacion fue seleccionada porque busca comprender a personas, participantes, o un
grupo el cual seré investigado acerca de los fendmenos que lo rodean y profundizar en sus

experiencias, perspectivas, opiniones, significados es decir la forma en que los participantes
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perciben la realidad.

En base al proyecto se busca indagar con los entrenadores del club Caterpillar motor
que experiencia vivenciaron frente a esta herramienta tecnolégica al momento de conocerla e
interactuar en cada una de las lecciones creadas del futbol. Se presenta el aula a los
entrenadores con la finalidad de que ellos ingresen a la plataforma y miren lo que esta
planteado tedricamente para apoyo a la practica y saber desde sus conocimientos y
perspectivas que de gran utilizada puede llegar hacer esta nueva propuesta para la ensefianza
del fatbol y también explorar més este nuevo fendmeno que se presenta en cuanto a los
aportes de cada uno, en cuanto la visualizacion que recogieron frente a esta estrategia de
implementacién para apoyo y guia en el desarrollo del futbol.

Para Le compete (1995), la investigacion cualitativa podria entenderse como una
categoria de disefios de investigacion que extraen descripciones a partir de las observaciones
que adoptan la forma de entrevista, narraciones, notas de campo, grabaciones, transcripciones
de audio y videos, registros de todo tipo, fotografias, la mayor parte de estos estudios
cualitativos estan preocupados por el entorno de los acontecimientos y se centran en su
indagacion en aquellos contextos naturales.

Frente a las experiencias y vivencias entorno a la escuela se maneja la comunicacion
con padres basandose desde la parte de los valores y espiritual. En cuanto el entorno que se
promueve la escuela se clasifica por grupo sociales de extractos altos. En cuanto al
aprendizaje que imparte la escuela basdndose en el método mixto donde se trabaja por un
lado la parte global y analitica en las planeaciones de cada sesion, también la escuela fomenta
dentro de la parte de la ensefianza actividades didacticas al final de cada mes y recuento de
padre e hijo en charlas reflexivas en cuanto el entorno familiar.

La investigacion cualitativa es aquella donde se estudia la calidad de las actividades,
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relaciones, asuntos, medios, materiales o instrumentos en una determinada situacion o
problema. La misma procura por lograr una descripcion holistica, esto es, que intenta
analizar exhaustivamente, con sumo detalle, un asunto o actividad en particular. Dicha
investigacion se interesa méas en saber como se da la dinamica o como ocurre el proceso de en
que se da el asunto o problema. Es decir, la investigacion requiere un profundo entendimiento
del comportamiento humano y las razones que lo gobiernan.

La investigacion cualitativa busca explicar las razones de los diferentes aspectos de tal
comportamiento, en otras palabras, investiga el por qué y el como se tomé una decisién, en
contraste con la investigacion cuantitativa la cual busca responder preguntas tales como cual,
donde, cuando. La investigacion cualitativa se basa en la toma de muestras pequefias, esto es

la observacion de grupos de poblacion reducidos, como salas de clase, etc.

No se trata de probar o de medir en qué grado una cierta cualidad se encuentra en un
cierto acontecimiento dado, sino de descubrir tantas cualidades como sea posible. Es una
investigacion que se basa en el analisis subjetivo e individual, esto la hace una investigacién

interpretativa, referida a lo particular.

Con lo anterior se pretende saber por medio de este proyecto que evolucién causa en la
ensefianza del futbol en cada jugador, ya que el aula virtual maneja facilmente conceptos
basicos utilizados en los espacio practicos del entrenamiento pero que muchas veces los
jugadores pueden quedar con preguntas o dudas frente algin temética abordada en los
entrenamientos y su poca intensidad horaria, pero con la ayuda de la herramienta el jugador
puede apoyarse en base a ella y aclarar muchos conceptos desde la parte tedrica para a mejorar

los procesos de aprendizaje en el futbol.

El enfoque cualitativo se selecciona cuando el proposito es examinar la forma en que

los individuos perciben y experimentan los fendmenos que los rodean, profundizando en sus
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puntos de vista, interpretaciones y significados segin Sampieri (2010). El enfoque cualitativo
es recomendable cuando el tema del estudio ha sido poco explorado o no se ha hecho
investigacion al respecto en ningun grupo social especifico (Marshall, 2011 y Preissle, 2008).

El proceso cualitativo inicia con la idea de investigacion. Segun en el libro de Sampieri.

Frente al enfoque de la investigacion se relaciona con el proyecto ya que en el club
deportivo Caterpillar, esta propuesta del aula virtual como método de ensefianza de las
temaéticas del futbol era nueva, ningln profesor habia pensado en implementar esta estrategia
de aprendizaje, esto se presenta como algo nuevo frente a ellos, que a partir de ellos surge un
cambio y se genera un interés querer implementa, saber hasta qué punto puede llegar a facilitar

la ensefanza del futbol.

El fundamento de la presente propuesta de investigacion, donde primero se explora,
luego sea hace una descripcion de la poblacion a investigar, y por Gltimo se genera objetivos
y perspectivas del contexto y poblacién a analizar por cuanto busca proporcionar una
respuesta a las preguntas de ¢ Como optimizar la ensefianza de tematicas técnicas en los
jugadores del club Caterpillar Motor a través de las ayudas tecnologias? Esto quiere decir que
primero se hace una indagacion frente a la problemaética y contexto real buscando explorar
con los entrenadores del club Caterpillar motor, si hacen uso de las ayudas tecnolégicas como
apoyo tematico para sus clases o entrenamientos, lo cual se pretende por medio de esta
propuesta dar a conocer una herramienta didactica en este caso la creacion de un aula virtual
donde el entrenador tiene un apoyo frente a las teméticas a trabajar. Y asi optimizar el
aprendizaje de los jugadores todo con el fin de mejorar algunos vacios que pueden quedar en
los entrenamientos practicos y por las pocas horas de intensidad horaria de los
entrenamientos.

Con lo anterior es primero indagar a los entrenadores como hacen uso de la

tecnologia que opina y piensa del tema al respecto, luego incidir en ellos de esta area que
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propicien y fomenten du clase por medio de dicha herramienta, que la implementen como
recursos educativos, como herramientas de aprendizaje y comunicacién, generando una
Modificacion la orientacion de ensefianza en el curriculo del &rea de educacién fisica, por
consiguiente disefiar actividades guiadas a perfeccionar la técnica y el gesto de un deporte, se
requiere de que tanto como el alumno hagan el implemento de la tecnologia para desarrollar
aspectos de la clases donde se evidencien las herramientas como el blog, tutoriales, foros,
sesiones de actividad para mejorar temética de la clase, generando en estudiantes procesos de
retroalimentacion de las fallas y docente tener conciencia de las técnicas a ver y realizar se
pretende que en estas clases los alumnos observen sus fallas y mejores sus procesos de
aprendizaje por ultimo Evaluar la practica fisica que tuvo cada estudiantes con los apoyos
tecnoldgicos entregados.
4.1.2 Enfoque de investigacion

El siguiente enfoque de investigacion historico hermenéutico busca comprender la
realidad del sujeto y lugar del contexto, buscando interpretar y comprender los motivos de la
accion humana mediante procesos libres. Segun Cifuentes Gil (2011) frente a los métodos de
investigacién cualitativa se pretende por medio de este enfoque comunicar, traducir e
interpretar y comprender las acciones, mensajes, situaciones frente al contexto o poblacion de
investigacion sea frente a la historia, cultura, politica, filosofia o educacion. En este enfoque
busca comprender el que hacer, indagar situaciones, contextos, particularidades, simbologias,
imaginarios, narrativas, todo con el fin de comprender la vivencia y el conocimiento del
contexto de investigacion.

Desde aqui se pretende contextualizar en base a lo que sucede en la poblacion o sea en
el club Caterpillar motor que se evidencia la poca intensidad horaria en los entrenamientos
deportivos, lo cual puede presentarse que con las horas de entrenamiento practico los

jugadores no queden muchos temas entendidos, ya que todos los nifios aprenden de diferentes
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formas. Y muchas veces los profesores dan por claro que muchos jugadores comprenden
todo. El proyecto tiene como finalidad ayudar a mejorar dichos aspectos, busca dar una nueva
guia de metodologia de ensefianza fomentada para el jugador, de igual forma desarrollando
un ambiente diferente de aprendizaje. Donde el jugador puede relacionar la practica con la
teoria por medio del aula virtual y asi llegar a comprender mejores conceptos del fatbol.

Partiendo con el tipo de investigacion siguiendo con la metodologia vemos que se
entrelazan y sirven para familiarizarnos con fendmenos relativamente desconocidos, obtener
informacion sobre la posibilidad de llevar a cabo una investigacién mas completa respecto de
un contexto particular, indagar nuevos problemas, identificar conceptos o variables,
establecer prioridades para investigaciones futuras, o sugerir afirmaciones.

En este caso se enfatiza como los entrenadores del club Caterpillar motor desde sus
perspectivas, opiniones y conocimientos dentro de su metodologia de ensefianza en los
entrenamientos que tanto aplican como apoyo las ayudas de las herramientas tecnoldgicas, ya
que este tipo de estudio no se presenta tan frecuentemente ya que existe poca informacion
también respeto al tema anterior. También se quiere indagar frente a la propuesta presentada
la cual va enfocada por medio de las tics a los entrenadores que es la creacion de un aula
virtual como un modelo de guia para fomentar el aprendizaje teérico dentro de sus
entrenamientos.

La base de este proyecto es la creacion de una plataforma virtual para el apoyo teérico
de los conceptos del futbol. Todo por medio de trabajos ludicos o dinamicas montadas en esta
plataforma virtual, cosas que los nifios las puedan realizar y que principalmente obtengan el
conocimiento claro de lo que se pretende explicar en las diferentes lesiones. Y asi presentar a
los entrenadores de la escuela una nueva estrategia de ensefianza aprendizaje generando un

nuevo impacto en la ensefianza del fatbol formativo.
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4.2 Método de investigacion

Referente al método de investigacion descriptiva, se destaca porque describe el
significado de las experiencias vividas por una persona o grupos de persona acerca de un
fenomeno el énfasis sobre lo individual y sobre la experiencia subjetiva segun Maykut &
Morehouse (1994), es una investigacion sistematica de la subjetividad, busca conocer los
significados que los individuos dan a su experiencia generando un proceso de interpretacion
por el que la gente define su mundo y actlia en consecuencia, este método busca ver las cosas
desde el punto de vista de otras personas describiendo comprendiendo e interpretando.

Se pretende saber de la poblacion de estudio las experiencias que vivencio frente a
esta nueva estrategia el aula virtual como apoyo tematico para la ensefianza del fatbol, en
cuanto su organizacion, temas expuestos, la didactica de los juegos el método de explicacion,
también desde la experiencia individual que evolucidn se presenta en cada uno de los
jugadores frente a esta herramienta. Y también que tan factible es dicha estrategia del aula

virtual en los procesos futbolisticos.

La Fenomenologia Segun Husserl (1959-1938) estudia los fendmenos en la forma
como estos son representados en la conciencia de las personas, asi como la relacion que hay
entre los hechos (fendmenos) y el ambito en que se hace presente esta realidad (mente-
conciencia). Se considera que lo que vemos no es el objeto en si mismo, sino cOmo éste es
modificado por la intencionalidad de la persona que mira. Basandose en fendmenos tal como
son experimentados vividos y percibidos por el hombre, intentando entender de forma
inmediata el mundo del hombre, intenta de ver las cosas desde el punto de vista de otras
personas.

Con este método se pretende saber como la poblacion y contexto de estudio

describen las percepciones percibida, opiniones u punto de vista por medio de la
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observacién que hicieron de la plataforma virtual los entrenadores del club Caterpillar
motor, y asi conocer desde la experiencia de cada entrenador frente a dicha estrategia o
herramienta tecnoldgica que se crea pensando en mejorar el aprendizaje y ensefianza del
fatbol con la finalidad de aportar una guia a los entrenadores para que la implementen dentro
de sus entrenamientos con sus jugadores. Mejorando por medio de ella algunos vacios que
pueden quedar en los entrenamientos debido a la intensidad horaria que es muy escasa para
abordar todas las teméticas. También conocer como ven la plataforma en el disefio del aula,
la organizacion y explicaciones de las teméticas abordadas, también frente a la didactica de
los juegos propuestos como método de ensefianza futbolistica, como implementacion para
fortalecer el aprendizaje tedricamente, y asi poder interpretar los resultados sobre el impacto
que causa dicha herramienta propuesta en cada uno de ellos, y frente al aprendizaje que se
puede presentar en los jugadores. En este sentido indagar las expectativas de la poblacion a
investigar y asi tener registro u evidencia del fendmeno que se presenta de la propuesta
planteada, por medio del interés mediante de cada uno de ellos por medio de la observacién y
participacién directa de la herramienta del sujeto objeto de estudio en cuanto circunstancias
que se propone para propiciar un nuevo ambiente de aprendizaje por medio de la tecnologia
desde la parte tedrica en el fatbol.

La siguiente tabla hace referencia a la metodologia implantada del club Caterpillar
motor, como se enuncia al comienzo del capitulo el proyecto se basa a través de los
contenidos que presenta dicha tabla en cuanto la técnica y téctica, la cual es utilizada en la

metodologia del aula virtual.



Tabla 8. Metodologia del Club Caterpillar Motor

74

ETAPA COGNITIVA EDAD CONTENIDO TECNICO-TACTICO CONTENIDO FISICO MES
REMATE FEBRERO-MARZO
HABILIDADES MOTORAS
BASICAS Y
CONDUCCION ESPEIFICAS.VELOCIDAD ABRIL-MAYO
67 ANOS DE REACCION,
. COORDINACION
PROTECCION HABILIDADES JUNIO-JULIO
PERCEPTIVO MOTRICES
CONTENCION AGOSTO-SEPTIEMBRE
EGOCENTRICA COBERTURA FEBRERO-MARZO
DESMARQUE HABILIDADES MOTORAS ABRIL-MAYO
BASICAS Y
ESPEIFICAS.VELOCIDAD
8-9ANOS MARCAIE DE REACCION, JUNIO-IULIO
COORDINACION
CONTROL ORIENTADO HABILIDADES AGOSTO-SEPTIEMBRE
PERCEPTIVO MOTRICES
MAS LOS CONTENIDOS DE 6
7 AROS COMO OBIETIVOS
SECUNDARIOS

(Lancheros y Gracia, 2016 metoddlogos del Club Caterpillar Motor)

4.3 Fases de la Investigacion

A continuacion, se describe la secuencia en la que se abordd la investigacion, cada

fase narra como se desarrolla desde el punto inicial hasta punto final, en este apartado se

define por fases y como cada una de ella se van entrelazando para llegar a los resultados

finales.

Primera fase Teniendo en cuenta que esta propuesta. Es una propuesta innovadora

ya que en el ambiente profesional no se crean herramientas tecnoldgicas para el apoyo de la

educacion de los alumnos enfocados al fatbol. Partimos de un grupo focal dirigida hacia los

profesores del Club Caterpillar Motor, en la sede salitre. En el cual se presentaban

cuestionamientos si realizaban apoyo en las TIC, como apoyo tedrico de sus clases. En lo
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cual se evidencio que la gran mayoria no realizaba este tipo de herramientas hacia sus
estudiantes ya que no contaban con la disponibilidad de tiempo, ni el conocimiento para
realizarlas. En otros casos se veia el desconocimiento de que era término “TIC” y que nunca
habian visto esto como una ayuda hacia el futbol.

Se plantea inicialmente como proyecto en el cual se puede aplicar a la poblacién pero
por falta de recoleccion de datos seria algo que no era posible, de este modo se deja el
proyecto como una propuesta pedagogica para los profesores que deseen aplicarla en su
entorno laboral. Teniendo en cuenta que la propuesta que se realizo es netamente enfocada al
fatbol. Pero se puede implementar en cualquier otro deporte.

Segunda fase fundamental de nuestra investigacion fue visitar las universidades a
fines donde tengan implementada la carrera de la educacién fisica recreacion y deporte para
acceder o recurrir a los repositorios de trabajos de grado, para ir teniendo una base de
sustentos tedricos, para tener referencia del marco de antecedentes, donde se hallaron
estudios previos y datos de investigacion asociados al proyecto de grado. En este sentido
como primera universidad visitada es la corporacion universitaria CENDA, donde no se
obtuvieron ningdn tipo de informacion debido a que los proyectos de grados del area de
entrenamiento deportivo no estaban alcance de la biblioteca de la universidad, y los que estan
a disposicion no tocaba ningtn tema al fin de nuestro proyecto. Igualmente fue visitada la
universidad SANTO TOMAS donde se puede acceder a los repositorios pero con la poca
fortuna de que las investigacion y proyectos de grados de nuestra rama se basaban en las tic
pero enfocadas a la ensefianza de estudiantes universitarios realizadas en otras ramas de la
educacion, se encontro una tesis donde trabajan el futbol por medio de las tic pero dado el
caso que ese trabajo de tesis no la tenia la sede de Bogota, habia sido realizada en la ciudad
de Palmira valle, lo cual no habia como tener acceso rapidamente de la tesis. Como se puede

inferir no se tenia en el momento ningln apoyo de marco de antecedentes para nuestro
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trabajo de investigacion. Finalmente se visita la universidad LIBRE DE COLOMBIA 'y
tenemos como resultado poca informacion debido a que las investigaciones no se
fundamentaban a la nuestra, sus desarrollos eran con temas de las TIC en ambientes
universitarios, personas que padecian de algun tipo de discapacidad, o implementan las tics
pero no como proceso de ensefianza en temas al fatbol. De las evidencias anteriores se opta
como recurso buscar en base de datos que facilita la biblioteca de la universidad y a traves de
los buscadores académicos como Proquest, Ebsco, Dialnet, Google Académico, Scielo,
también fue utilizada la Cibergrafias el estudio de las referencias de los (documentos
alojados en internet). Hallar autores que se asemejan a las tics en los procesos de ensefianza
en la educacién, fue alli donde retomamos los méas asertivos para apoyar nuestro trabajo de
investigacion. Cabe aclarar que no existen muchas investigaciones referentes a este tema.

Tercera fase se organizan las categorias del marco tedrico alli se investigo sobre los
ambientes de aprendizaje, los modelos de disefios instruccionales para hacer la creacion del
aula virtual y asi escoger el modelo instruccional indicado Podemos decir que un ambiente de
aprendizaje es el proceso de ensefianza-aprendizaje. Es importante resaltar que durante la
utilizacion de estos ambientes de aprendizaje se deben desarrollan actividades que permiten
asimilar y crear nuevo conocimiento. EI ambiente de aprendizaje tiene objetivos y propésitos
claramente definidos los cuales son utilizados para evaluar los resultados.

Seguido de esto el modelo de disefio instruccional se basa en la creacion de un curso
que es guiado por un proceso, con el fin de disefiar y desarrollar acciones formativas, en este
sentido el disefio instruccional tomado fue el modelo ADDIE, ya que es un proceso de
disefio Instruccional interactivo girando en torno a desarrolla un programa del curso
deteniendose especialmente en el enfoque pedagdgico y en el modo de secuenciar y organizar
el contenido, donde halla creacion de materiales como actividades basados en el aprendizaje

y que se llevara en préctica con la participacion de los alumnos. Ya teniendo claro qué
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método de disefios instruccional se iba a trabajar se fue pensando en los recursos y creaciones
de las OVAS y AVAS.

Estos objetos virtuales OVAS tienen como objeto el disefio y creacion de los recursos
en este caso las actividades con las cuales vamos a optimizar la ensefianza del futbol como
deporte formativo. Permitiendo que el estudiante tenga un recurso virtual para complementar
sus saberes en la practica deportiva del fatbol.

Cuarta fase se hizo una indagacién sobre paginas gratuitas donde se fuera posible
hacer la creacion de la plataforma virtual (aula virtual) como: EDOOME, GOOGLE SITE,

MOODLE, COURSE SITE, NEO LMS.

MOODLE

Figura 1 Plataformas para crear Aulas Virtuales

EDOOME: no se utiliz6 ya que es una herramienta mas enfocada a creacion del
blogs, centrado mas en textos como recursos, también porgue carecia de comunicacién lo que

hace que no sea aplicada para el proyecto.

GOOGLE SITES: es una pagina que no permite el disefio avanzado de una pagina
web (uso de base de datos y otros, No permite el ingreso de cddigo Java, y codigos HTLM y

porgue es una pagina que no tiene la opcion de cerrar sesion.
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MOODLE: Es una aplicacion web de tipo Ambiente Educativo Virtual, ayuda a los
educadores a crear comunidades de aprendizaje en linea. Pero le falta mejorar su interfaz de
una manera mas sencilla. No es muy segura. La plataforma puede no ser relativamente facil
para muchos usuarios y presenta en su interfaz muchos anuncios publicitarios. Por tales

motivos no fue la escogida.

COURSE SITE: en esta pagina tuvimos el inconveniente de que hicimos el debido
registro pero cuando iniciamos la creacion del aula pagina no respondia y se quedaba
guardando la informacion, insistimos mucho en la creacion del aula virtual en esta pagina
pero finalmente no se pudo realizar. La queriamos implementar ya que era unas de las mas

completas por su interfaz, en lo facil de manejar y era segura.

NEO LMS: es un sistema de gestion del aprendizaje es empleada para crear, aprobar,
administrar, almacenar, distribuir, y disefiar actividades de forma virtual, es una pagina para
crear cursos, utilizado por profesores para complementar su material de clase, en cuanto a los
alumnos es una herramienta para desarrollar sus tareas 0 complementar sus conocimientos.
NEO LMS es facil de manejar para los usuarios, es segura, se pueden establecer conectividad
incorpora un chat y es gratuita, fue asi entonces la que se aplicé para nuestro proyecto, ya que
es una pagina completa y que cumple nuestros propositos.

Asi fue como se dio esta fase en nuestro proyecto, en escoger la herramienta virtual
que diera opciones en cuanto funciones calidad y seguridad y ante todo que sea complemento
en la ensefianza para mejorar y complementar temas del futbol.

Se estuvo haciendo un breve espionaje en la pagina, mirar como funcionaba para ir teniendo

idea a la hora de subir nuestras OVAS creadas.
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Quinta fase siguiendo la secuencia fue la indagacion de las multiples herramientas
existentes para dar la creacion de OVAS propias, es decir las actividades para el curso. En el

siguiente cuadro se mostrara la herramienta utilizada y las posibles para disefiar OVAS.

Tabla 9. Ova, Recursos para Elaboracion de Actividades

HERRAMIENTA FUNCION

herramienta o plataforma que
permite la creacion de actividades
educativas se destacan las
Educaplay siguientes: Mapas, Adivinanzas,
Completar, Crucigramas, Dialogos,
Dictado, Ordenar letras y/o

palabras, Sopas de letras, etc.

Se realizar multiples acciones
como puede ser insertar, disefiar,
realizar transacciones,
animaciones, presentar las
Power Point diapositivas, revisar la ortografia,
dar formato a la presentacion o
distintas formas de ver la

presentacion.

Puede utilizarse para capturar
audio y video en el equipo desde

una camara de video, una cdmara




Web, también continuacion,
Movie Maker utilizar el contenido capturado en
peliculas propias. Se importar
audio, video o iméagenes fijas
existentes Windows Movie Maker
para utilizarlos en las peliculas que

cree.

Crear videos animados para

Powtoon presentaciones,

Herramienta para interacciones
orales, permite convertir un texto
Voki en audio. Creacion de avatar o

personaje que creamos Nosotros.

Videos Caseros

Plataforma mas popular de video,
dentro de sus funciones ofrece a los
usuarios, canciones, listas de
YouTube reproducciones, transmisiones en
Vvivo, y editor de videos, da la
facilidad de subir videos creados

por usuarios y compartirlos.

Fuente: propia. OVAS, Recursos para elaboracion de actividades.

Con la tabla anterior se pueden apreciar las herramientas utilizadas para creacion de
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nuestras ovas, la que tiene estrella fueron trabajadas y la que no tiene estrella es porque se
pretendia trabajar con ellas, pero no por temas de toca pagar para poder tener acceso y
descargar sus actividades no se pudieron implementar como OVAS.

Herramientas como educaplay, power point, powtoon, movie maker, disefio de videos
caseros, YouTube fueron herramientas muy importantes para la elaboracion de las OVAS, ya
que tiene funciones muy dindmicas y faciles de manejar. Y que son recursos para
implementar clases didacticas por medio de juegos, videos o presentaciones animadas, esto
mejora la comprension y mejor los vacios que pueden llegar a tener estudiantes en temas
relacionados al futbol o ya sean fines educativos.

Teniendo en cuenta para creacion de las OVAS se lleg6 un lapso de una semana
teniendo en cuenta que ya se tenia claro las tematicas a trabajar en el futbol en este caso los
fundamentos técnicos tacticos en el futbol, fueron tomadas como temas para la ensefianza de
dicho deporte tematicas de fundamentacion técnica, fundamentacion tactica, superficies de
contacto, técnica y posiciones, por ultimo técnica individual y colectiva. Todo ese proceso
fundamentado también en trabajar los valores éticos de los alumnos, se pretende que los
entrenadores o profesores apliquen estas estrategias para mejorar dia a dia la pedagogia y la
interaccion con sus jugadores o estudiantes, también se aplica asi entorno a la metodologia
trabajada del Club Deportivo Caterpillar Motor, escuela de fatbol formativo que asocian el
deporte con los valores como fundamentos esencial del club.

Retomando lo anterior las actividades se pensaron para la poblacion de nifios en
edades de 62 7 afos fueran educativas y sobre todo divertidas dando como finalidad un
aprendizaje significativo en ellos. Es importante aclarar que dichas aplicaciones
anteriormente mencionadas son faciles de manejar ya que se tenia conocimientos previos a la
hora de utilizarlos.

Por consiguiente, para obtener dichos recursos se tenian que guardar en las
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herramientas como nuestros usuarios y copiar el cddigo HTLM donde se puede exportar y ser
pegado al curso. En cuanto las creaciones de videos se aplican en dos fases con ayuda del
power point y movie maker, se hacia la presentaciones en power point y se guardan como
archivos o imégenes JPE, y asi se importaba a movie maker y se ponen audios y se guardan
como video. De este modo fue como se dio la creacion de las OVAS.

En este sentido ahora se da inicio a manejar la plataforma creada en la pagina NEO
LMS, al empezar a crear lesiones para el curso como ingresar las ovas creadas, cambiar el
idioma a espafiol, cabe resaltar que mientras se obtenia informacion para manejar el aula se
realizo la creacion de los usuarios de los nifios. Para la creacion de los usuarios se le pide a
los Padres de familia de los nifios los correos electronicos y el permiso para la participacion
del proyecto, de igual forma se pide de forma escrita el permiso del Club Caterpillar Motor
para acceder de informacién, nombre del club y logos, entorno a esto tanto como el club, los
padres y estudiantes dan los debidos permisos. De tal forma se da la creacion de usuarios en
la plataforma.

Después de ver tutoriales para manejar la pagina se realiza el disefio del curso donde
uno era solo de fatbol y por aparte se trabajaban los valores, esto fue revisado por un experto
en el area de la informatica y tecnologias, donde observo y opino que los temas no tenian
conexion entre si, ademas que se debia tener un solo curso con varias lesiones donde cada
tema tuviera protagonismo, dicho eso se hizo la correcciones para mejorar el cursoy
estuviera mejor organizacion visualmente para los usuarios. Ya este procedimiento fue mas
facil ya que se tenia previo conocimiento en manejar la pagina. Se form6 nuevamente todo el
curso seguido por los pasos de la experta se redisefia un curso donde se desprenden 6 sesiones
cada uno trabaja un tema en especifico incorporando en cada una de ella ya los valores se
ajustan las imagenes con logos del club Caterpillar y se da mas vida a la plataforma

importando iméagenes relacionadas a los temas sus respectivas presentaciones y actividades,
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todo guiado por indicaciones para que los usuarios comprendan facilmente, cada presentacion
son pensadas por los nifios que fueran cortas y divertidas para captar la atencion de ellos. A
parte de las actividades fueron creadas para que se inserten unas actividades de otros usuarios
como complemento para nuestro curso., dentro de este procesos existen cursos y links de
apoyo de juego referente a los temas expuestos donde el nifio puede jugar.

Nuevamente la experta observa la plataforma ya organizada e indica que ya esta lista
para hacer uso de los estudiantes que cumplia con los requisitos previos para un ambiente de
aprendizaje.

Sobre dicha validez se indica a entregar a los papas los usuarios y contrasefias para
que puedan hacer uso con sus hijos de la pagina, se les envia un correo de bienvenida a través
del curso. Y seguido a los correos personales donde se les facilita un archivo con las previas
pautas al ingresar a la pagina, asi poder acceder sin ningun problema.

Seguido de esto se mostrara un paso a paso de como ingresar a la plataforma virtual

para no tener complicaciones.
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4.3.1. INSTRUCIONES PARA INGRESAR A NEO LMS

1. Ingrese al link: www.neolms.com

2. dirijase asi la parte superior derecha de la pagina y en oprima en la opcion LOG IN

3. luego se desplegara una ventana, alli en ese cuadro debe ir Caterpillar 2009

Caterpillar 2009

Figura 2. Usuario creado Creacion propia

4. Despues de ingresar con el nombre de la plataforma virtual saldra el siguiente cuadro,

debes oprimir encima del nombre.

Figura 3. Nombre de la plataforma creacion propia

5. enseguida se abrirla la pagina debes verificar en la parte superior izquierda que indique el
nombre de la plataforma virtual. Seguido de eso iras al lado derecho superior oprimiendo la

opcién LOG IN.


http://www.neolms.com/
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Tl g pee— N Lallsfl@] )
<« C | @& https//caterpillar2009.neclms.com > ¥
caterpillar2009 italog ’ N tact Login

Figura 4. Bienvenida para ingresar creacion propia

6. cuando oprimas la opcion de LOG IN debe aparecer el siguiente cuadro donde ingresaras

el ID del usuario y CONTRASENA del estudiante.

/B Facebook x /[ coterpilar2009 = Q all=l@l = |
<« C | @ https//caterpillar2009.neolms.com LR

caterpillar2009 — Calendar News Contact Login

Remember me? Forgot password?

Or sign up with an access code

D) $
29/10/2016

Figura 5. Log in creacion propia
7. Finalmente ya puedes navegar en la pagina y conocer el desarrollo de las clases. No

olvides cuando ya estés en navegando en la pagina cambiar la foto de perfil.

Los estudiantes tiene una semana donde se hacen uso de la plataforma y asi se puede
evidenciar que tan educativa es la creacion del curso, verificando los resultados que un

ambiente de aprendizaje virtual es importante para mejorar los procesos informativos ya que
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es una herramienta adecuada para suplir algun tipo de vacio o para tener mas claro un
concepto del tema del futbol.

Sexta fase: En la finalizacion del proceso se realiza un grupo focal con 6 profesores
los cuales hacen parte del club Caterpillar Motor en la sede salitre, de diferentes categorias
(edades). En donde dicho grupo focal iba dirigido a la pertinencia de un aula virtual para el
apoyo teorico en conceptos del fatbol. Si aportaria en la parte pedagogica para fortalecer el
aprendizaje de los nifios (jugadores). Todo esto para evidenciar si es acorde a la creacion del
aula y ver si ellos como profesores la implementarian con sus jugadores.

4.4. Poblacion y Muestra

Se constituye de seis (6) entrenadores de diferentes categorias, uno de ellos es
entrenador de arqueros del club Caterpillar motor, 5 son de sexo masculino y 1 sexo
femenino; cada uno de ellos cuenta con una trayectoria de tiempo de 2 afios en el proceso de
entrenamiento dentro del club. En la sede donde trabajaré es la sede del salitre. Los
entrenadores son seleccionados de manera directa y de diferentes rangos de categorias. Para
realizar el grupo de conversacion frente a la propuesta de la utilizacion del aula virtual como
apoyo a la ensefianza al fatbol.

Se escoge esta sede del salitre debido que alli labora un creador de esta propuesta
donde era factible presentar esta propuesta de investigacion a los entrenadores que trabajan
ahi, también porque desde un comienzo se evidencia que los entrenadores no aplican este
estilo de ensefianza y uno de las factores determinantes es la poca intensidad horaria de cada
entrenamiento.

Se rednen los seis (6) entrenadores en un espacio cerrado donde se presenta el aula
visualmente frente de ellos y luego se indaga a traves por medio de libreto de preguntas,
formando una mesa redonda debatiendo sus ideas del aula virtual presentada como apoyo

para la ensefianza de tematicas del fatbol todas con la finalidad de conocer las respuestas
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frente la experiencia del aula, opciones u puntos de vista. Todo este proceso es evidenciado a

través de un audio tomado.

4.5 Instrumentos Recoleccion de Datos

El grupo focal es un ejercicio para acercarse al proceso completo de la investigacion,
pero ademas debido a las dificultades de tiempo y la puesta en marcha del aula virtual, es un
primer acercamiento y sensibilizacion con los docentes para la implementacion a futuro del
aula virtual en cada uno de los grupos del club en la sede salitre.

La investigacion se basé a través de un grupo focal, se recolecto informacion a partir
del grupo focal, donde se fundamenta en la recoleccién de datos cualitativos de forma
puramente descriptiva basando en un grupo de personas enfocado a la discusion de un tema
en especifico. Es una reunién de varias personas o de un grupo pequefio, que pueden ser
conocidos entre si y previamente animados a discutir un tema bajo la direccion o control de
un moderador. La técnica de los grupos focales entendiendo como proceso de produccion de
significados que apunta a la indagacion e interpretacion de fendmenos ocultos a la
observacion de sentido comin. Ademas, se caracteriza por trabajar con instrumentos de
analisis que no buscan informar sobre la extension de los fenémenos (cantidad de
fendmenos), sino mas bien interpretarlos en profundidad y detalle, para dar cuenta de
comportamientos sociales y practicas cotidianas. Los investigadores en ciencias sociales en
general, y los investigadores cualitativos en particular, frecuentemente confian en los grupos
focales para recolectar datos de varios individuos de forma simultanea; asimismo, los grupos
inquietan menos los participantes, generando un ambiente que ayuda a que hablen de sus
percepciones, ideas, opiniones y pensamientos (Krueger & Casey, 2000).

Los grupos focales son un espacio de opinion para captar el sentir, pensar y vivir de

los individuos, donde se genera a partir de cada uno de ellos una reflexién provocando auto
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explicaciones para obtener datos cualitativos, que se utilizan para conocer conductas y
actitudes sociales, lo que ayuda a relevar informacién sobre una temética, obtener mayor
cantidad y variedad de respuestas que pueden enriquecer la informacion respecto de un tema,
mediante esta técnica enfocar mejor una investigacion o ubicar més facilmente un producto,
obtener ideas para desarrollar estudios previamente investigados. También se dice en cuanto
a la organizacion de un grupo focal preferiblemente debe constituirse dentro de un pardmetro
de 6 a 12, Segun Krueger (1994), personas debido que los grandes grupos tienden a generan
un ambiente donde los participantes no estan comodos compartiendo sus experiencias,
opiniones, por cual es mejor es trabajar con grupo mediante a esta cantidad lo cual genere un
espacio de animacion frente a la temética abordada. Por lo anterior y mediante a nimero de
veces de un grupo focal puede darse entre una vez o varias con la finalidad de encontrar los
resultados congruentes de la investigacion.

Mediante a las fuentes de datos de un grupo focal en su mayoria los investigadores
buscan por medio de herramientas para recolectar la informacion puede darse por medio de
grabaciones, nota tomadas por el investigador. Segun (Kruger, 1994) cualquier tipo de
informacion recolectada puede ser analizada en este caso se usa por medio de grabaciones de
audio donde se indaga sobre la concurrencia de la propuesta planteada, en este caso el aula
virtual como herramienta de aprendizaje en los entrenadores y jugadores del club Caterpillar
motor, este tipo de recoleccién de datos se dice desde su teoria que se debe generar una
transcripcion del audio, lo cual conlleva este tipo de analisis es Util porque le permite al
investigador enfocarse en la pregunta de investigacion y sélo transcribir partes que ayudan a

comprender mejor el fendmeno de su interés.
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5. Resultados (Devolucidn creativa)

5.1. Técnicas de analisis de resultados

En el siguiente apartado se hace una reflexion en cuanto, como el agente promovedor
del aprendizaje, en este caso los entrenadores del club Caterpillar motor da inicio a fomentar
nuevas estrategias de ensefianza, utilizando las herramientas tecnolégicas como apoyo para
mejorar las tematicas del fatbol teéricamente aportando y entrelazando la parte practica y
haciendo de ellas dos una mejor practica en cuanto al futbol formativo. Y asi poder
desarrollar en cada jugador un ambiente diferente de ensefianza, donde la didactica, los
juegos y un espacio interactivo es el factor primario para reforzar las teméticas del fatbol, en
cuanto el jugador podra tener mas claridad y conciencia de los temas trabajados en los
entrenamientos, y asi poder responder mas rapidamente en los espacios particos.

También es importante mencionar que el entrenador hara uso de un estilo de
ensefianza diferente que es planteado en este proyecto, haciendo la utilizacién del aula virtual
como guia de apoyo en conceptos y tematicas del futbol apropiados para el desarrollo de cada
jugador enriquecido desde la parte teérica del fatbol formativo.

En este proceso de técnicas de analisis se utiliza la codificacion temética y
categorizacion se hace por medio de la codificacién, es un estilo en que se defiende de que
tratan los datos que se esté analizando, implica identificar, registrar, uno 0 mas pasajes de un
texto u otros. Codificar es indexar o categorizar el texto para establecer un marco de ideas
tematicas sobre él. Se permite realizarlo de dos formas de analisis.

La primera es recuperar todo el texto codificado de la misma etiqueta para combinar
los pasajes que sean, ya sea de un mismo fendmeno, actividad, explicacion o de una idea,

dicha forma es de recuperacion siendo una forma muy util de realizar para organizar los
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datos, permitiendo al investigador examinarlos de manera facil e estructurada.

La segunda es utilizar y realizar una lista de cddigos para examinar otras clases de
problemas de andlisis, tales como las relaciones entre los codigos y textos que se codifican y
las comparaciones de caso a caso. Se habla de un cddigo, categoria o tema que es utilizada en
diversos términos todo con la finalidad de hablar de codigos y codificacion, todo relacionado
con items, temas o categorias cada una reflejado es aspectos de la codificacion.

La codificacion suele verse sencilla utilizando una trascripcion, haciendo posible
codificar directamente a través de una grabacién de video o audio partiendo de las notas de
campo. La codificacion se hace mejor con un archivo de texto electronico utilizando
programas de analisis basados especificamente en este tipo de trabajos. Es importante la
definicidon de los cddigos, ya que es importante escribir un tipo de memorando guia como
modo de registrar una idea sobre el andlisis, es importante Llevar un registro de esta indole es
importante por dos razones, primera ayuda a aplicar el cédigo de manera coherente, se puede
decidir si un texto nuevo deberia haber codificado realmente sin tener que volver al texto.
Segunda cuando se trabaja en equipo se pueden compartir los cddigos para ser utilizados.
Haciendo respetivamente la etiqueta o el nombre del codigo, quien lo codifico, fecha de

codificacion, definicion del cddigo, y una nota acerca de lo que se piensa.
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Mapa conceptual ensefianza

ENSENANZA

Como metodo de

ensefiaza

]

Fomentando la
didactica

Se deriva los estilos de

ensefianza Se fundamenta como

estrategia

— = L

- Analitico Visual Yy teorica Como el juego
- Resolucion de problemas
- Comando directo
y combiancion entre ellos . \_‘
J

Como finalidad una

evolucion en la ensefianza

Figura 6. Mapa conceptual ensefianza Creacion propia

En el anterior mapa hace referencia de la matriz categorial de la ensefianza, como
primera categoria donde es realizado el mapa, y parte de ese mapa sale la discusion de los
conceptos claves que se utilizé en la realizacion del grupo focal. Dicha matriz categorial se

puede determinar en el punto de anexos.
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Figura 7. Mapa conceptual aula virtual Creacién propia

Como se puede observar dicho mapa hace énfasis a la matriz categorial del aula
virtual, como primera categoria, desde alli es realizado el mapa conceptual y en énfasis al
mapa sale el grupo de discusion, donde se determinan los conceptos claves que se utilizo para

la realizacion del grupo focal. Dicha matriz se puede determinar en el apartado de anexos.
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Mapa conceptual futbol
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Figura 8. Mapa conceptual fatbol Creacién propia

En el anterior mapa conceptual hace referencia de la matriz categorial de la primera
categoria del futbol, de alli se realiza dicho mapa conceptual, y en énfasis al mapa sale de alli
la discusidon, donde se deriva los conceptos claves del grupo de discusion que realizo en el

grupo focal. Dicha matriz se puede evidenciar en el apartado de los anexos.
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5.2 Interpretacion de los Resultados

Discusion

La ensefianza es la primera categoria que aporté la discusion del grupo focal mediante
el uso de la matriz categorial, ya que es un concepto en el cual es el eje fundamental en la
propuesta pedagdgica, para los profesores el concepto de ensefianza tiene que ver con mostrar
y trasmitir el conocimiento a través de la experiencia, se evidencio una confusion al
momento de nombrar los métodos que manejaria como educador al momento de hacer
herramientas pedagdgicas en el aula; pues ellos hablaban de tres estilos de ensefianza tales
como el mando directo, la resolucién de problemas y el analitico, primordialmente estos
métodos son enfocados hacia el entrenamiento deportivo y al desarrollo de la clase préactica.
Pero no es posible manejar estilos de ensefianza en el aula virtual, como el mando directo y el
analitico ya que las actividades y herramientas propuestas son muy abiertas hacian en
conocimiento guiado y la resolucion de problemas teniendo en cuenta que se pueden manejar
algunas como el descubrimiento guiado y el trabajo auténomo. Ahora bien, se ve también que
se presenta un desconocimiento previo de las herramientas tales como Educaplay, Powtoon,
entre otras; las cuales sirven para aportar a la ensefianza que se tiene en referente al incentivar
la busqueda de informaci6n anticipada y sobre todo el trabajo guiado. Esto se ve a modo que
no se sabe que estilos de ensefianza es el apropiado para realizar actividades o herramientas
para fortalecer el aprendizaje de los jugadores.

Rivilla (2014) en un articulo cita el proceso de la ensefianza enfocado al aprendizaje
del deporte ya que “facilita el acceso, flexibilidad, pedagogia centrada en el educando y
mejores oportunidades de colaboracion.” De este modo se complementa lo que se pretende
manejar como ensefianza a los jugadores por medio de la diversidad de herramientas que se
tienen para apoyar y fortalecer el aprendizaje de los jugadores. Siguiendo esto, frente a el

concepto que se maneja en los profesores de ensefianza. Se evidencia que estan acorde a la
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innovacion de la tecnologia, ya que de esta se entrelaza con lo que Rivilla (2014) cita frente
al aprendizaje por medios tecnoldgicos que dice que “cada vez es mas frecuente la utilizacion
de este tipo de recursos en los procesos de ensefianza-aprendizaje de diferentes niveles
educativos, como medio para incrementar la motivacion del jugador.” En lo que los
profesores ven como un beneficio a la herramienta del aula virtual. Ya que los nifios estan
muy metidos en la parte tecnoldgica y esto fortalecerd los conocimientos en la parte técnica y
tactica en el futbol.

Continuando con una de las caracteristicas de la matriz que aporto el grupo focal con
los profesores, se referencia el aula virtual. Teniendo en cuenta que los profesores ven el aula
virtual como una herramienta pertinente de para el apoyo del aprendizaje. Del grupo de
profesores podemos sacar como contundente una frase que aporta uno de los profesores en la
grabacion del grupo focal “un espacio enriquecedor del aprendizaje tanto para profesores y
alumnos, esta herramienta esta para apoyar temas, de conceptos del fatbol, aprovechando este
medio tecnoldgico para reforzar y mejorar el aprendizaje en la parte cognitiva del deporte.”
De esta manera se ve el aula virtual como productiva al momento de brindar un aporte con el
aprendizaje tedrico del futbol siendo esto acorde a Horton (2000) quien en el marco tedrico
afirmaba que “El aula virtual debe ser solo un mecanismo para la distribucion de la
informacion, también debe ser un sistema adonde las actividades involucradas en el proceso
de aprendizaje puedan tomar lugar, es decir que deben permitir interactividad, comunicacion,
aplicacion de los conocimientos, evaluacion y manejo de la clase.”. Con esto se puede
evidenciar que los profesores que hicieron parte del grupo focal tienen algunas concordancias
con el autor ya que los conceptos que se tiene frente al aula virtual son muy parecidos y que
ambos tanto profesores como Horton ven el aula virtual como una herramienta para mejorar o

reforzar las clases.
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De este modo se evidencia que los profesores también mencionaron las tematicas
relacionadas con el futbol haciendo que sea facil de comprender para alumnos fomentando
una interaccioén por parte videos que estan establecidos en el aula virtual, también apoyan
forma en la que se muestra el contenido del aula virtual ya que esta enfocada a la didactica
del juego se hace més facil para que los alumnos puedan aprender de manera teérica los
diferentes contenidos del futbol. Asi como Diaz (2006) habla del “disefio instruccional se
plantea por el desarrollo de un curso que sigue un proceso en el aula, de forma consciente y
no rutinaria, con el fin disefiar y desarrollar acciones formativas de calidad.” De modo que
aporta a que los profesores estan viendo el aula virtual de manera oportuna al momento de
valorar la didéctica que se emple6 al momento de crear las diferentes actividades ya
establecidas en el aula virtual. Tal como anteriormente lo habla Diaz (2006).

Con esto se puede verificar que el concepto de aula virtual segin los autores
anteriormente mencionados y el concepto que aportaron los profesores en el grupo focal
tienen muchos lazos de conexion, teniendo en cuenta que los profesores valoran el aula
virtual como una herramienta innovadora y que brinda herramientas o actividades pueden
permitir enriquecer el aprendizaje de los jugadores. También se puede observar que a pesar
de la escasa informacién conocimiento que tiene los profesores frente a las teméticas y la
forma de disefar espacios virtuales se acopla al momento de hablar como objeto principal de
la creacion del aula virtual.

Finalmente, como tercera caracteristica que se dio en el grupo focal mediante la
matriz es el futbol, tema en el cual gira en su gran mayoria las teméticas que se tienen en el
aula virtual. Los profesores aportaron que a traves del fatbol dentro de la parte técnica 'y
tactica del jugador se puede presentar de manera individual una evolucion cognitiva, donde
ellos tienen que desarrollar la agilidad y la rapidez en procesos de resolucion de problemas

futbolisticos, desde la comprension de estos fundamentos. También que es propicio trabajar
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la parte tedrica de la técnica y la tactica del fatbol, ya que estos aspectos al ser trabajados
desde el aula, pueden quedar claros estos temas, que en muchas ocasiones no se alcanzan a
ser abordados a profundidad en la parte practica, por falta de tiempo y otras dindmicas
propias del club

Ahora bien, también expresan que el aula virtual enfocada al aprendizaje, puede
enfocarse mas en aspectos técnicos ya que la parte tactica la imprime el profesor desde su
experiencia, pero que se puede trabajar aspectos frente a la tactica se pueden llevar a cabo
para ver el resultado en el juego. De este modo los profesores intervienen frente a la temética
de la técnica y la tactica. Pero segun Zach, (1971) “Se entiende por técnica deportiva aquellos
procedimientos desarrollados en general por la practica para responder, 1o mas racional, a un
problema gestual determinado. Puede sufrir modificaciones que corresponden a la
personalidad del individuo.” Todo ello enfocado a la técnica individual y la relacion que el
jugador tiene con el balon. Lo cual es contradictorio a lo que hablan los profesores ya que
ellos ven que la técnica se enriquece mas frente a un conocimiento previo. Pero con el autor
anteriormente mencionado nos habla de la importancia de la parte gestual que se tiene al
momento de interactuar con el objeto, en este caso el objeto seria el baldn. Partiendo de que
mediante la virtualidad se pretende manejar la importancia al momento de la relacion con el
balén, el manejo y el control del mismo. Frente a la parte tactica los profesores dicen, que es
primordial y que tiene que tener muchas mas relevancia la parte de la practica. Porque en la
gran mayoria sustentan que es algo que es vivencial y que el conocimiento se adquiere a
través de la practica. Segun el autor Vera J. (2008) habla que “La metodologia de ensefianza
de la tactica puede ser la realizacion de pequefios juegos individuales o en equipo. Que
representan de forma mas o menos reconocibles escenas de juego para la elaboracion de
sesiones de entrenamiento a través de los principios metodologicos mas importantes del

entrenamiento deportivo.” Con esto se quiere evidenciar que en muchos casos la tactica se ve
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como una ejecucion en la cual puede ser individual o colectiva ya que es para complementar
y poner en practica alguna accion dentro del terreno de juego. Por ello se puede decir que en
las teorias que manejan los autores anteriores y los profesores que hicieron parte en el grupo
focal. No hay la claridad suficiente frente a lo primordial como lo es la tactica y los
desplazamientos dentro del campo y a lo cual se pretende fortalecer con mas fuerza. Ya que
segun Zach en (1971) habla de la interaccion del jugador con el objeto y los profesores del
grupo focal hablan que frente a la técnica. Se le puede dar més importancia a lo que se realiz6
en la parte tedrica que esta en el aula hiendo en contra de lo que afirman los profesores en el
grupo focal. Y para ellos entra como rol méas importante la tactica ya que la sustentan por
vivencias o experiencias. Lo cual lo contradice la publicacion de Vera J. de la revista
Efdeportes que dice que la tactica puede ser individual o colectiva y todo esto por medio de
didacticas (juegos) que se pueden hacer organizadamente antes o después del entrenamiento.
Tal cual como esta organizada la herramienta pedagdgica del aula virtual.

En este proceso se adquirio las bases fundamentales para crear dicho ambiente virtual
de aprendizaje, también en la creacion de las Ovas objetos virtuales para el disefio de las
actividades propuesta para dicho curso que fue pensando para mejorar los procesos de
ensefianza en cuanto al futbol, aportando para que esta idea sea tomada en profesores
entrenadores.

La finalidad del disefio del aula virtual es brindar apoyos didacticos a los docentes de
esta rama para optimizar el proceso de ensefianza buscando la creatividad para trasmitir y
procesar una informacion asi los estudiantes por medio de un entorno virtual.

Es importante decir que el trabajo de investigacion realizado deja como resultado un
conocimiento en la labor como docente en el buscar constantemente medios, como
herramientas estratégicas a la hora de impartir una clase, facilitar el aprendizaje, ya que es

importante facilitar el aprendizaje en cuanto a la ensefianza, la comunicacion, en la
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creatividad e innovacion en un espacio de aprendizaje, que concurrentemente a diario los que
se dedican a dicha labor se quedan cortos a la hora de cambiar los esquemas de aprendizaje
en la educacion fisica recreacion y deporte. Es importante mencionar que este proyecto esta
fundamentada en el disefio de una plataforma virtual enfocado especialmente a profesores,
entrenadores, estudiantes- jugadores.

Mirando asi otro punto de vista por medio de este trabajo se adquiere una experiencia
en utilizar los medios tecnolégicos en este caso la ayuda de las TIC, tecnologias de la
informacion y comunicacion como apoyo de temas deportivos en este caso el futbol, esta
ayudas tecnoldgicas dejan una prospectiva muy amplia ya que normalmente ningin educador
fisico se atreve a cambiar los estilos de las clases, 0 se presta para innovar un formato de
clase de manera didactica.

Este trabajo acerca a la construccion de un nuevo conocimiento para la labor como
docente ya que se tuvo que realizar el disefio de un ambiente virtual, donde se desconocia por
completo sobre el tema se tuvo el reto de crear este espacio de aprendizaje ligado por medio

de la informética y de las ayudas tecnoldgicas las TIC.
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6. Conclusiones (Devolucion creativa)

Al momento de disefiar las herramientas tecnoldgicas se evidencia que hay un gran
vacio de conocimiento al momento de crear EVAs, AVAs y OVAs. Ya que se es complejo
realizar este tipo de herramientas sin ningin conocimiento previo. Por los paso a paso que se
deben tener para que sea apta para la realizacion ejecutdndola con una disefio instruccional
adecuado. Gracias a esas mismas herramientas se encuentran tutoriales y que con préctica se
logra obtener cierto tipo de aprendizaje significativo frente al futbol. Desde la experiencia de
la creacion de las ovas se evidencio falta mayor capacitacion en el proceso de formacién de

los futuros docentes.

El aula virtual se disefi6 como el apoyo hacia el complemento o fortalecimiento, de
distintas tematicas. Ahora bien cabe aclarar que para la creacion de un aula virtual se rige en
un disefio instruccional, en el cual se da el paso a paso para que un aula virtual sea
productiva al momento de implementarle ensefianza, uno de los més completos es el modelo
ADDIE ya que presenta 5 paso en los cuales incluye la evaluacion paso crucial al momento
de sumergirlo en la educacion, continuando con esto al momento de buscar informacién
actividades o herramientas para subir a la plataforma se evidencia que existe las EVAS,
AVAS, OVAS. Lo cual traduce que EVA es un Espacio Virtual de Aprendizaje, en pocas
palabras seria el aula virtual. Las AVAS que traduce Ambientes Virtuales de aprendizaje, que
en términos generales es el disefio instruccional en este caso seria el ADDIE y las OVAS son
los objetos virtuales del aprendizaje que en este caso son las herramientas que se suben al
aula virtual como actividades, didacticas videos etc. El aula virtual como es un espacio de
aprendizaje se rige en un conocimiento y si ese conocimiento es significativo para la persona

que lo recibe de este modo todas las OVAS tienen su respectiva rubrica para tener una escala
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de valoracion. En el aula virtual cuenta con 5 sesiones de clase Partiendo que cada lesion
cuenta con un video explicativo y 3 recursos didacticos de actividades de cada temética

relacionada con el futbol.

Ante la posible pertinencia de implementacion del aula virtual en los grupos en los
cuales se les dio a conocer la propuesta en su gran mayoria se mostraron interesados ya que
es algo innovador y que llenaria vacios al momento de la compresion teorica partiendo que
se tiene una motivacion intrinseca. Se muestra interés tanto de profesores como de los
jugadores frente a una posible implementacion en sus respectivas categorias. El aula virtual
apoyaria la prespecialidad de una escuela de formacién deportiva, partiendo que algo muy
poco trabajado en esta rama de deporte formativo. Frente a algunas teméticas que se maneja
en el aula virtual, se le da mas importancia a conceptos de la parte técnica ya que se fortalece
de mejor forma en conceptos y formas realizadas, pero por el contrario no se ve de buena
manera en la parte tactica del fatbol ya que algunos profesores se basan en la experiencia y

fundamentan que es mas importante implementar la tactica siempre en la préctica.

Queda como a modo de conclusion que eexiste una gran motivacion al momento de tener un
conocimiento previo frente al aula, sin embargo se not6 una desinformacion al momento de
crear entornos virtuales Evas, Ava, Ovas; por ello se realiza una guia para la creacion de

cada una de estas herramientas (paso a paso).
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7. Prospectiva

Teniendo en cuenta que este proyecto es algo novedoso y muy poco usado en el
ambito educativo. Se pretende incentivar y fomentar mas el uso de las tecnologias como
optimizacion a la ensefianza. Teniendo en cuenta que en este proyecto se realizo para el
apoyo del fatbol. Lo ideal seria que futuros profesores manejen tematicas relacionadas con
TIC enfocadas a cualquier actividad deportiva.

Implementar permanentemente en las diferentes categorias de Caterpillar motor para
ayudar en los procesos de ensefianza de los profesores y de aprendizaje del ftbol en los
nifios. También que se desarrolle respetando la secuencialidad requerida para crear entornos
de aprendizaje virtual.

Inculcar la formacion de los nifios con apoyos tecnoldgicos en los cuales se
profundice el conocimiento de las diferentes tematicas en el futbol o en cualquier otro
deporte.

Fomentar las plataformas virtuales para que sean utilizadas, todo con el fin de
ensefianza enfocada a cualquier deporte como tal.

Capacitar al docente referente a los apoyos tecnoldgicos para la optimizacién de la

ensefianza en los estudiantes.
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ANEXOS

Anexos 1

Guia Metodologica del aula virtual

Para realizar la plataforma virtual como primero se indago varias paginas donde se
pudiera crear un espacio o ambiente virtual de aprendizaje promoviendo por medio de ella la
ensefianza de forma did4ctica e interactivamente. Se pens6 en una pégina donde fuera fécil
acceso y entendible al publico, donde se pudiera manejar facilmente. Dentro de ella que se
pudiera implementar manejar subir enlaces, juegos, presentaciones, videos donde se
permitiera desarrollar y distribuir cada leccion del curso mediante las temaéticas del futbol por
temas separados. Se escoge esta pagina debido que cuenta con todo lo presentado
anteriormente, esta es una herramienta que presenta la interaccion entre profesores- alumnos
ya que cuenta con un espacio de comunicacion esto quiere decir un foro chat, también es
propicia porque deja implementar en ella nuevas creaciones de actividades, suprime los
anuncios de publicidad.

Instrucciones para crear un aula virtual de aprendizaje en NEO LMS
Buscar en el navegador de preferencia la pagina Neo Lms o ingresando el link

www.neolms.com , esta pagina se encuentra en dos versiones de idioma ingles espafiol, la

que se utilizé en el proyecto fue en el idioma de inglés.
Luego de haber ingresado a la paina del sitio web aparecera una interfaz ya como tal de la
pagina. Alli deberan oprimir en la parte superior el boton que esta en un recuadro azul

indicando y se abre un cuadro de la misma pagina.


http://www.neolms.com/
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Deberan desplegar las pestafias que salen oprimiendo de todas esas debe elegir la
opcion enunciada en la imagen, por dltimo ya de haber elegido la segunda opcidn se dirige al

bot6n azul que sale més abajo para darle continuidad.

(3 C | @ Esseguro | https//www.neolms.com

G Google [ Facsbook-Entraor= (8 YouTube RE Iniciarsesion [5) "EXPLOREMOSLAQ

N —_O Features Resources Pricing Demo Stories Resellers Blog About Contact Login | Freeplan

Finding a modern "‘\
learning solution \

#r‘m was looking for a
‘modem LMS that was easily adopted by everyone,

w especially the more traditional teachers

Features Resources Pricing Demo Stories Resellers Blog About Contact Logir
Start using NEO right away
Sign up for the free plan, which Includes a 14-day trial of all Enterprise features -
ame
RL L m (select URL for your ¢ lett digit:
i Selec 1 ntr United Sv
First name Last name
el 44— wimew SINGUP 44—

User |D (3+ chars)

Seguido de ello se desplegara una pagina donde llenaran los recuadros con la
informacion pertinente que pide la pagina, como correo del aula inicial del creador nombre

que llevara el aula virtual entre otras. Dando finalidad en el recuadro azul.
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Después se abrira ya como tal la interfaz del aula virtual creada desplegando un cuadro
de bienvenida con varias opciones de recordar para uso. Como se puede observar en el fondo
toda la pagina esta en idioma de inglés ya por medio de ayuda de un video de YouTube

podrés poner el idioma correspondiente.
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Aqui puedes ver como se puede observar la pagina recién creada, se puede detallar en la
superior izquierda la barra fécil, donde puedes encontrar las opciones de clases, grupos,

alarmas, usuarios etc., en la barra superior inferior se puede observar los iconos de mensaje,
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buscador, notificaciones y la foto de perfil del usuario. En la parte central se encuentra varias
opciones la indicada es la primera casilla denominada CLASSES donde se trabajara toda las
lecciones de clase a realizar. Ya en la parte superior derecha se puede observar el calendario
lista de pendientes tipo recordatorio. Eso seria como la parte central de la creacion de la pagina
y del aula virtual ya.

Luego viene la creacién de la leccidn o clases a manejar o proponer en la plataforma virtual

por medio del recuadro seleccionado anteriormente.

Como crear una clase en la plataforma virtual NEO LMS

Se busca en la barra fécil en la opcion CLASSES, se oprime y de esa se despliega un

cuadrado en ese cuadrado en su parte inferior oprimes la opcion ANADIR.

N=ZO Panel de control
B cwd

Jun 2016

Pendientes +

'

Anuncios

Hi et yoon, Wu prst 1ok

L
Seguido de ello aparece nuevamente un cuadro pequefio se hace clic en la primera opcién

que presenta que es CLASE
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Afadir una clase

Como siguiente reaparece un cuadro donde se debe llenar la informacion correspondiente
de la clase a crear, se pide nombre de la clase, asunto frente a la materia a trabajar, se debe
establecer la fechas de inicio y limite del curso y en estilo de se debe seleccionar la opcion

instructor. En las siguientes imagenes se puede observar.

Opciodn 1: ESTILO instructor

Afiada una nueva clase

Estrucyung Modernas
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Opcion 2: establecer fechas de inicio y fin del curso

Afiada una nueva clase

Esvuctuns Modermaes

Opcion 3: por ultimo se selecciona el tema del curso o asignatura correspondiente a

trabajar

Afiada una nueva clase

Estructunes Modermas

Terminado todo este proceso se da inicio a darle forma a tu curso, se presenta una

interfaz donde puedes darle forma a tu curso.
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Estructuras Modernas
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Referente a esta imagen aqui puedes empezar a afiadir los recursos para desarrollar la
clase, en la parte superior en el boton afiadir, alli se puede agregar cualquier recurso didactico

a las actividades.

Afladir leccion

Luego de haber afiadido una leccion aparece un cuadro donde tendra que poner el
nombre o titulo, una descripcion y finalmente tiempo de fecha limite. Como se puede apreciar

en la siguiente imagen y por ultimo dan clic en guardar.
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% Afiadir leccion

[.:', PORVOS MATenales 00 1 Moutecturs nousired J

I

En la siguiente imagen se puede observar un ejemplo de una leccion creada con su titulo
correspondiente.

Alli se puede identificar su titulo y una breve descripcion, también se pueden poner
recursos alusivos como la imagen de bienvenida. Y asi ir personalizando la plataforma

virtual.

Fuatbol para todos G @ BB Q caepilar2000 @ v
BIENVENIDA Siguiente )

Bienvenida a nuestros estudiantes de caterpillar 2009

Contenido Recursos<—\ # Editar | [ Eliminar

& Lecciones
© BIENVENIDA

Bienvenida a
nuestros estudiantes

de caterpillar 2009

FUNDAMENTOS
© TECNICOS DEL
FUTBOL

FUNDAMENTOS
© TACTICOS DEL
FUTBOL

SUPERFICIES DE
© CONTACTO DEL
FUTBOL

P> TECNICA Y
POSICIONES

TECNICA
© INDIVIDUAL Y
COLECTIVA

Con la imagen anterior para afiadir dentro de esa misma leccion un recurso didactico o
nuevas presentaciones al fin con el tema a presentar, se debe ir a la parte superior debajo de la

descripcion se puede encontrar los contenidos y seguido de ello los recursos donde se debe
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oprimir como lo sefiala la flecha.

Seguido de ello se abre una nueva interfaz donde puedes afiadir o eliminar los recursos
creados y dentro de esta interfaz se puede evidenciar todos los recursos subidos para la
leccion creada.

Cuando se da clic en afiadir tiene la opcidn de subir una serie de recursos como archivos,
paginas de la web o textos HTML, recurso de la web, nuevas carpetas solo es indicar y

oprimir el que se trabajara la actividad. En la siguiente imagen puedes observar.

Agregar recurso

Haz click en el tipo de recurso que deseas agregar:

@ Archivo
Un archivo de t ordenador tal como un documento o un video

B Pagina

Texto o HTML
@ Recurso web

Un vinculo a un recurso en la red.
B Carpeta

A folder that can hold resources

fii Biblioteca
Recursos de una biblioteca o de sus favoritos

A continuacion se dara un ejemplo de como subir un recurso ya creado, en este caso se
hara por medio de la opcién de una pagina mediante un enlace html, es pertinente aclarar que
dicho recurso ya fue creado previamente donde ya se cuenta con el enlace del cédigo html, en
este caso se crea un video de presentacion del curso explicando en que consiste el aula
virtual.

Aparece en el siguiente cuadro después de dar clic en un nuevo recurso donde tiene que
darle un nombre y pegar o subir la actividad ya sea un video, un mensaje de voz, texto,
imagen, etc.

En la parte central de la interfaz se puede evidenciar que cuenta con unas barras de



120

herramientas, como tipo de letra, estilo, tamafio, para insertar imagenes, videos, audios,

textos escritos, subir archivos, cuadriculas. Y por Gltimo debes dar clic en guardar.

Futbol para todos GwEB Q aepiwng @ |

Agregar Texto/HTML

Siguiente )

Nombre: ‘

Biblioteca (®)Personal () Centro

Contenido
¥XDBEHRESE=ZEEEBT Y SXx XL E- 00

parafo~ Romotor 1pt~r (= v = - A A~ P WO — @ fr Q %

p Palabras: 0

*Opcional

[0 - Recursos juegos interactivos del fiitbol

Por ultimo se obtiene en la interfaz de la leccion el recurso creado anteriormente y ya se
puede visualizar la actividad o herramienta que se quiere dar a conocer a través del aula.

Como recurso.

Futbol para todos G w BB Q caepilar200 @ v

< Previo WNTCS TACTICOS DEL FUTBOL Siguiente )
Presentacion de undamentos Tacticos

Contenido  Recursos # Editar | [ Eliminar

principios tacticos

& Lecciones

© BIENVENIDA

FUNDAMENTOS
© TECNICOS DEL

FUTBOL

FUNDAMENTOS
© TACTICOS DEL
FUTBOL

Presentacion de los
Fundamentos
Tacticos

Recursos de lo
aprendido

SUPERFICIES DE & Editar
© CONTACTO DEL
FUTBOL

Recursos
TECNICA Y

© posiciones Observa el siguiente video, comprenderas los movimientos ejercidos en los principios tacticos de los jugadores en el campo

£\ INNINAL Y PRINCIPIOS TACTICOS - &
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Asi es como puedes crear un curso con una leccion en especifica a trabajar con los
estudiantes, o también dentro de un mismo curso crear una leccion y varias sesiones para
diferenciar las tematicas a trabajar, que fue lo que se propuso en el aula virtual de
caterpillar2009 para entrenadores del club Caterpillar motor, trabajar un mismo curso
denominado futbol para todos donde se despliegan dentro de la misma leccidn varias sesiones
donde se introduccién una tematica especifica del futbol y cada una de ella cuenta con sus
debidos recursos y actividades. En las siguientes imagenes se puede visualizar la estructura y

organizacion planteada. En la primera interfaz dentro del curso.

Fuatbol para todos
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Guia de Creacion de los Recursos Ovas

Para la creacion de cada recurso del aula se utilizan la pagina de educaplay, se hacen
presentaciones de temas del fltbol en power point y se utiliza movie market para hacer la
reproduccion de video de cada presentacién. También se toma YouTube para editar los
videos realizados y como ultima herramienta trabajada es powton para hacer presentaciones
animadas. Para acceder a educaplay, powton se debe tener una cuenta creada de usuario
previamente. De igual manera para editar videos en YouTube. Aqui se presentara una breve
guia para crear recursos didacticos educativos. En educaplay.

Educaplay
Luego de haber creado el usuario en educaplay se encontraran con la interfaz de

comienzo en la pagina, asi como lo muestra la siguiente imagen.

= B~ =

[ | ] e Jiaiapotada D l-ay Crear actividad
by ADRFOTECOR

*

ea y comparte Actividades Educativas multimedia para Lc
cualquier dispositivo usando la tecnologia HTMLS

Buscar actividades educativas @

%Q 2
865.961 1.310.619 SIS

ACTIVIDADES EDUCAPLAYERS GRUPOS

https://www.educaplay.com/es/ &

Para comenzar a crear tus recursos por medio de esta herramienta se debera dar clic e

la parte superior de la pagina en el boton CREAR ACTIVIDAD, como lo muestra la
imagen, luego de ello se abre nuevamente otra interfaz donde se tendra que seleccionar y

describir el tipo de actividad a crear, se debe llenar todo lo que se pide en la pagina para
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lograr la actividad. Teniendo en cuenta que se llenan las casillas de titulo descripcion como lo
muestra las flechas. Debajo se cuenta la clasificacion de la actividad. Y ahi mismo no da la
opcion de escoger el tipo de actividad que se quiere crear como crucigramas, sopa de letras,

adivinanzas.
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/

Clasifica la actividad

o
<)
uﬁ
25

e )Ts%.
o Cia
© lEo

tdioma

Titulo |

Descripcion

|:> Clasifica la actividad

Sistema Educativo | Colombia

Curso | - Seleccione una opcién - .

Preescolar L. . -
ion de ADR Formacion a la comunidad educativa
Prejardin - Preescalar

Jardin - Preescolar

© 2017 Educaplay | Con Transicion - Preescolar acidad siguenos en u

Primaria

1° - Primaria
2° - Primaria
3° - Primaria
4

° - Primania -

En esta parte de la imagen anterior donde se ve la clasificacion de la actividad, se debe

dejar la opcién de Colombia y debajo se despliega una ventanita donde se debe tomar la
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opcion del nivel del curso a trabajar. Luego de ello se daran siguiente para continuar con el

proceso. Como lo muestra en la primera imagen del botdn verde en la parte superior derecha.

Luego de haber llenado los items de la actividad escogida se abre una nueva interfaz la cual

sera para reorganizar la actividad y un pequefio tutorial de como se debe organizar y realizar

la actividad. Donde el usuario debera observar el video para llevar a cabo la organizacion.

Colores personalizados  Fondo: [Jl] Botones:

Botén de ayuda

Botén de ayuda Visible

Datos Generales

Pistas S 3
[e mestear pistes | [ Mostrar ftenseo | | Mostrar palabres

Direcciones en las que

poner las palabras \ T )

- (-
™

Limite de Tiempo El usuario no tiene limite de tiempo para realizar la actividad

Palabras

Palabras incluidas

oy
[ e

Previsualizar

Publicar Actividad

Etiquetas

Sopa Generada

En la anterior imagen se puede detallar que es el proceso de organizacion mediante el

video tutorial que ofrece la pagina.

Video tutorial

am €ducaplay

Sopa de Letras

4:48

Luego de terminar de ver el video tutorial se debe organizar previamente lo requerido,
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en este ejemplo se realizara una sopa de letras y mediante el video tutorial ya visto toca

organizar y escribir las palabras que iran en la sopa de letras y en la posicion que se

organizaran en el cuadro sefialado por la flecha se puede evidenciar los espacios para rellenar

con las palabras que se utilizaran en la sopa de letras ya terminado de agregar las palabras

oprimen en la opcidn enviar. Es importante aclarar que si se quieren poner mas palabras la

herramienta lo permite, se mostrara una previa imagen de ello.

Botdn de ayuda Visil

Publicar Actividad

Etiquetas

[Ne trostar pistes | [ Mostrar Asterscos || Mostrar Palabras

T -1

Afiadir Palabra/s

l Palabra
Palabra

Limite de Tiempo El usuaric no tien|

Palabra

Aitadir Etiquetas

Palabra  |arco

Palabra

=@ adrformacion  Educa,

© 2017 Educaplay

| Contacto Premios y menciones Licenc

be ac.
Je el e la
fad.
delantero
blo:
canens ;
g e Hist P
penalt]
lenerada
play es una aportacién de ADR Formacién a la comunidad educativa

ia  Politica de Privacidad

Siguenos en E

Terminado el proceso se puede observar a traves de la siguiente imagen en un cuadro las

palabras utilizadas, y en un lado posterior de la pagina la sopa de letras ya creada.

Datos Generales

- Etiquetas

Pistas

| No mostrar pistas. ” Mostrar Astenisros ” Meastrar Palabras

Direcciones en las que
poner las palabras

T2

-

™

Kt~

Limite de Tiempo

Palabras

Palabras incluidas

£l usuarie no tiene limite de tiempo para realizar la activided

Adiadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la
actividad.

Afiadir

Ejemplo:

1E50 || Geografia e Historia | | imperia romano

Sopa Generada

clelofulalx]r]v[xe]a
x|ple(njajc|r|r|z]s]|n
rRle|L|ela|L|e|1]|r|olH
clrlala]elaom|e|r]V
s|i|nfelalofe|i|n]elT
alk|r|s|s|c|c|s|s]|u|n
Tle|efz]1[r]a]v]|o]a]a
elulr|x|[s|a|n|e|m|r]s
Q|H|OfL|A|S|C|B|P|A|C
ofsfe]z]e]iulr|L]z]t
Blv|ulamik|alr|e|1]|L

ﬁ
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Luego de ello se seguira con el procedimiento de publicar el recurso creado el OVA,
para eso en la misma péagina anteriormente en la parte derecha desde el inicio hasta el final

aparecen dos recuadros grandes se pueden apreciar en las siguientes imagenes.

Configurar Sopa de Letras Para que la actividad sea visible para los usuarios,
esta debe estar PUBLICADA

Privacidad w

EeTE
et T sopa de letras futbol
Privacidad Piblica = d .
Visible y disponible para tados los usuarics ‘g2 diversion por media del fitbol.

opa
Modo de ejecucién m /

Ejecucién en modo Permiticdo
ANGNIMO Cualquier usuario. registrade o no. podrd realizar ia actividad

HO-L

Logo personalizado No
Colores
Colores personalizados  Fondo: [l Botanes:
Previsualizar
Boton de ayuda Editar
. Publicar Actividad
Boton de ayuda Visil

Datos Generales Editar Etiquetas

Como lo indica la flecha en ese cuadro se puede tener la ventaja de visualizar la

actividad y jugar.

Etiquetas
Datos Generales Editar. q

tas | No mostrar pistas ” Wostrar Asteniseos ” Mostrar Palabras -

Direcciones en las que T futbol mundial
poner las palabras \ T )

Afiadir Etiquetas

Es necesario establecer al menos 3 etiquetas.
Una de ellas debe de establecer el tema de la
{ l & actividad.
Limite de Tiempo El usuaric no tiene limite de tiempo para realizar la actividad m
Ejemplo:
1E50 || G fic e Historia | | Imperi an
Palabras Adadic 1 ESO || Geografia e Historia | | Imperic romano

el
En esta imagen como indica la flecha en el cuadro alli se debe poner 3 etiquetas escritas

referente al tema para poder publicar la actividad se rellena en el espacio en blanco y arriba

del cuadro debe aparecer la etiqueta hecha como en la imagen lo sefiala la flecha amarilla,

luego de poner las tres etiquetas se procede a publicar en el primer cuadro mostrado
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anteriormente. Y ya esta creado tu actividad en educaplay.

Editar
sopa de letras futbol Bl Educaplay sin publicidad

para ti y tus alumnos

Sopa | 0 Veces realizada | 0 Me gusta recibidos | Eres el autor Compartir B

Educaplay premium

D!
Ahora también
sin publicid d

sopa de letras futbol

diversion por medio del fatbol.

. lina Pedraza

Autor: Carolina Pedraza
diversion por medio del futbaol.

= Imprimir

[ 1 Pantalla completa

Compartir

|h(‘t‘p! Jrwww.educa p\ay.comfﬁirecum|

Insertar

>
@Wordpress.com _Share Your ._Passmn

Create a professional website and start blc

<iframe src="https://www.educap Iay‘(-|

Recursos del autor =)

Anadira - Notificar contenido inapropiado

Aqui ya puede ser visualizado por el publico para poder jugar en dicha actividad creada,
solo es dar clic en comenzar.

A continuacion se puede apreciar unas imagenes de las herramientas utilizadas para
crear los elementos Ovas (objetos virtuales de aprendizaje) que se utilizaron como recursos

didacticos para crear las actividades del aula virtual.

Recursos Ova (objetos virtuales de aprendizaje)

Existen diferentes herramientas tecnoldgicas y dentro de estos los objetos virtuales o
recursos virtuales de aprendizaje, que pueden ser incrustados dentro del aula virtual como
desarrollo didactico de las actividades que se fomentan en el aula virtual, por medio del juego
como recurso de aprendizaje se pueden apreciar herramientas como el YouTube, Powtoon,
Power Point que fueron las mas utilizadas para la creacion del aula virtual. Estos recursos son
de gran ayuda ya que son herramientas que estan dentro de la web y pueden estar alcance de

todos por lo que son gratuitas.
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(1 Tube

YouTube: es una pagina web especializada en
contenidos multimedia donde se puede encontrar muchas utilidades, se puede encontrar
informacion de todo tipo, esta herramienta fundamentalmente es reconocida para ver videos,
publicar videos, se puede crear un usuario, también da la posibilidad de editar videos.

Descargar videos, realizar tutoriales.

Powtoon: esta es una herramienta online que
nos brinda el internet, su funcion principal es crear presentaciones animadas, o0 videos
animados ya que esta herramienta presta un formato con mucha diversidad de contrastes y
animaciones, lo cual hace que las presentaciones sean muy animadas, esta herramienta da la
opcidn de hacer parte de ella como usuario y permite compartir las presentaciones creadas a

través de cddigo html o por alguno sitios web como YouTube, gmail, Facebook entre otras.

PowerPoint

Power point: es un programa disefiado para realizar
presentaciones mediante diapositivas animadas por medio de texto, esquemas, imagenes,
audios, con este programa se pueden realizar diversas diapositivas, ya sea usando las
plantillas que posee el programa, o disefiando las propias, adecuadas a las necesidades que

necesitemos.
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Guia del aula virtual

Dentro de la propuesta de la creacion del aula virtual como se indica se fue creada en la
pagina Neo Lms esta aula virtual esta compuesta por un curso llamado fatbol para todos de
ese curso se derivan las lesiones, como la bienvenida, los fundamentos técnicos del fatbol,
fundamentos tacticos, superficies de contacto, técnica individual y por ultimo técnica

individual y colectiva.

FUNDAMENTOS TACT!

S}F
(>} FUTBOL

Te damos la bienvenida a la p}
virtual caterpillar 2009, te ofre;
curso didéctico con tematicas
para todos los nifios, todo por|

actividades como el juego intg o Y7 \Vlﬁv’ \VIA\VIA\‘ me
por medio de la Internet. S - 7 ﬁ\
) o9 RN ‘

{INTERACTUA CON EL MUNDA ' ; ; 7 x
APRENDE JUGANDO *4 =2 |
m DE G§~ PAMA\ 74 1AQAQI

@~ TECNICA Y POSCION

CONTACTO

6. TECNICA INDIVIDUAL Y
COLECTIVA

Aqul se incluye una descripcion de I
leccion,

5. TECNICA Y POSICIONES
CONTACTO DEL FUTBOL

Aqui se incluye una descripcion de la
leccion,

| | 2 secciones es | | 2 secciones

Como se puede observar las siguientes imagenes se muestra las lesiones de todo el curso
a trabajar en el aula virtual cada una de ella comprende su presentacion en especifico y sus
correspondientes actividades.

A continuacion se puede observar como se presenta cada lesién y la informacion

pertinente de brinda videos cortos explicando cada tematica a trabajar.

Por este medio puedes tener informacion de trata nuestro curso virtual

BIENVENIDA

Untitled Powtoon 1

MEDIO DE JUEGOS

Videos
‘ Juigos u
| imagenes TE ASEGURO QUE VA SER

Informacion relaciona al futbol G

MUY DIVERTIDO :

Las imagenes corresponden a la bienvenida del cdmo se puede observar es a través de
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presentaciones animadas por la herramienta de powtoon. Aqui se presenta informacion bésica
del curso, en que consiste, porque medios se va realizar las actividades.

También se presenta este curso en base a la metodologia que se trabaja en el sitio de
contexto en este caso el club Caterpillar motor donde se retoma la metodologia utilizada, y que
es apropiada para la creacion del aula virtual dentro de ella también se trabaja aspectos
relacionados a los valores y que por medio de juegos son abordados aportando para el trabajo
en equipo frente al deporte del fatbol.

BIENVENIDA Siguiente )
Bienvenida a nuestros estudiantes de caterpillar 2009

Contenido & Editar | T Eliminar

Observa la diapostivas con relacion a los valores, con esto se quiere que cada lession del curso futbol para todos se incorpore los valores que los conocas y los
apliques en el juego, asi que en cada lession del curso se trabajara un valor y deberas realizar las actividades propuestas

LOS VALORES

Lesion fundamentos técnicos
Dentro de la segunda lesion llamada fundamentos técnicos del fatbol, presenta un
contenido de explicacién a en cuanto que son los fundamentos técnicos a través de un video de

presentacion a la teméatica. Como se puede evidenciar en las siguientes imagenes.

CONTROLAR EL BALON
# =otar | @ Bmra + El control

« El toque
+ Controlar el balén significa hacerse 2
or medio de esta presentacion se dara Conocer én que consste os fundamentos tacmeas en l futbo ¢l amo del mismo. 1a perfecta + Repetido regularmente, desarrolla en

ejecucién del control entrafia el éxito los jévenes futbolistas cualidades de
gega combinacion. Los controles qu destreza, de 0‘1"":5:1\“’0“ y W“’-?Ién
eben . me
son los controles orientados y los voreceran una adquisicion mas
L] controles en movimiento, puesto pida del resto de gestos técnicos.
= generan velocidad en el juego.

- 1. Controtar of bbb

FUNDAMENTOS TECNICOS DEL FUTBOL Siguiente )

L 8 4
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En cuanto los recursos a trabajar en esta lesion los recursos son con juegos educativos
como se puede apreciar a través de la imagen, se utiliza una actividad de sopa de letras para
evidenciar procesos basicos de la explicacion de los fundamentos técnicos. La sopa de letras
muestra conceptos basicos recogidos de los videos de la explicacion, esta actividad cuenta con
un tiempo y su puntaje.

Recursos

< Previo FUNDAMENTOS TECNICOS DEL FUTBOL Siguiente
fundamentalmente Técnica

Contenido & Editar | 0 Eliminar
nesuLsus

/A continuacion encontraras unes juegos como actividades dende puedes evidenciar lo aprendido de la presentacion.

Por medio de esta actividad se quiere que el nifio conozcea cuales son los fundamentos tecnicos empleados en el futbal

fundamentos técnicos fiithol

FKCLFKUAUBXGRIR])BEB

LNTOBTF J CONTETCI ONVKX 1. COBERTURA
ODCKNXCAWERNGMGEK J I = MARCAJE
EPCUHTAOTQOCDATLEAH 5 REMATE
VSILCPRABITEURSEBEKTDO ¢ DEMARQUE
RSIHKIMOCESYTCLONK 5 CONTECION
LUJIVEGCLMRETPALQ]J R & CONDUCCION

X NNLRXEGAOOTW] ) REOQEB 7. PROTECCION
BOUCPTYRYC CRDUTETEBGETR & CONTROLORIENTADO
UUQAOXQLUOUTINRGZXXC

Asi se puede evidenciar la secuencia de cada lesion cuenta con 3 juegos de diferentes

procesos Y finalidad pero siempre juegos faciles y comprensibles para los nifios.

Fundamentos tacticos
En cuanto esta lesion se compone de su video explicativo de dicho fundamento basandose

en una presentacion de modo de video, enunciando conceptos basicos.

Observa el siguiente video, comprenderas los movimientos ejercidos en los principios tacticos de los jugadores en el campo

PRINCIPIOS TACTICOS CONCEPTOS TACTICOS DEFENSIVOS | Real Madrid Vs A.. Q »

MAS VIDEOS A

» o) 037/957 S wild 3

En cuanto a los recursos de esta lesion se componen por actividades mediante el juego de
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conceptos de a tactica expuesta en las presentaciones anteriores.

Recursos

Esta actividad consiste en selecionar los conceptos correctos de los principios ofensivos defensivos del futbol

Principios del futbol

02

NUM.INTENTOS ACEPTAR ¥ COMPRENDER LAS ACTITUDES Y
ACCIONES DE SI MISMO, DE LAS DEMAS
PERSONAS Y EL ENTORNO
2/6 Principios Defensivos

CAPACIDAD DE ENTENDER Y ACEPTAR LAS
IDEAS ¥ GUSTOS DE LAS DEMAS PERSONAS

RESPETO
cambio de direccion Repiliegue interceptacion espacios libres
COMPORTARSE Y EXPRESARSE CON
SINCERDADENRELACIONCONLAS || aiaaleies
PERSONAS 0 COSAS Al
anticipacion desmarque pared cambia de ritmo
APOYO A UNA PERSONA O CAUSA AL INTERES el
| Cobertura ‘ ‘ temporizacion I ‘ vigilancia defensiva ‘ DEOTRA PERSONA ]

Aqui puedes observar unas de las actividades que son de descifrar palabras claves, y en la

siguiente relacionar el enunciado con la imagen presente.

Lesion de superficies de contacto
Aqui presenta una breve argumentacion sobre cuéles son las superficies de contacto,
mostrando la parte del cuerpo con la cual se debe utiliza, también se presenta un video alusivo

a las superficies de contacto.

< Previo SUPERFICIES DE CONTACTO DEL FUTBOL
Superficies de Contacto

Contenido

- Pie (Borde interno, borde extemno, punta, taco, planta)

< Predo SUPERFICIES DE CONTACTO DEL FUTBOL
Superficies de Contacto

Contanido

Se ocupa por Lo general.
| pase es de

diska ska superficie ¢

3,; del pie le da sequiridad i

al pase y direccion t

SUPERCIES DE CONTAGT®©

En cuanto los recursos de esta lesion se presentan por medios de juegos donde el

estudiante tenga que diferenciar las superficies de contacto y reconocer la parte del cuerpo con
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la cual es propio el movimiento. También se puede observar la sopa de letras de conceptos

puntuales

Recursos

< e SUPERFICIES DE CONTACTO DEL FUTBOL

SUPERFICIES DE CONTACTO DEL FUTBOL

= Contacto

UHBUCABEZAGYSVNM
KLOAOUMEXLDMNV X A | BORDENTERNG
> BORDEEXTERNO
QORBNDNSXTOCLFERN | o
QFDTRAQNRLUHYPDI O et
VREREYXSX | PUNTAS . pLANTA
I X 1 GT I NDYMIL RHR L Q =« CABEZA
I MNCXEU]J I HFTRPOA 7 MANOS
WJ TUER I UXKBTCOEAO =M-so
5DtQtNMKKD>—JVL’At’PuNTA
1. PECHO
VDR JDOSBHS I DJHTM = o0
P O S VA S R VPSP VR

Lesion de técnica y posiciones

En cuanto a la presentacion de la lesion de la técnica y posiciones se utiliza todo, por
medio de videos sencillos donde se obtenga un significado claro de los conceptos de técnica y
posicion, en esta lesidn se toma un video de la realidad de un grupo de estudiantes que aprenden

a conocer la técnica y las posiciones al juego.

\ 4 \ 4

¢ e TECNICA Y POSICIONES ¢ prevo TECNICA Y POSICIONES

n de la Técnica en el Futbol

VIR Presentacion 1eCrica fultx 0 ~

HOLAQUIERES CONOCER

LAS POSICIOVES ALA
HORADEJUGAR FUTEOL

© 00s/12

Como se observar todas las explicaciones del aula virtual para realizar las actividades son
mediante videos o presentaciones animadas, utilizando conceptos claves y muy puntuales,
entendibles para el lenguaje de los nifios.

En cuanto los contenidos en todas las lesiones se trabaja 3 actividades todas son por medio
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del juego, en este caso se aborda desde crucigramas, también busca algunos jugos el reconocer

la imagen frente a una posicion especifica dentro del campo del juego

< P TECNICA Y POSICIONES < Prevo TECNICA Y POSICIONES

0= 100 00:13

DEFENSOR

Recursos
Técnica individual y colectiva

Se fundamenta en recopilar los procesos de la técnica individual y colectiva en esta lesion
busca que el nifio reconozca facilmente las posiciones adecuadas dentro del cancha de futbol y
frente a la técnica diferencie conceptos. Toda esta explicacion esta realizada por medio de

videos.

TECNICA INDIVIDUAL Y COLECTIVA
n de Técnica Individual y Colectiva en el Fitbol

# E¢

UDSErVa I3 presentacion y 1oma nota Ge oMo S€ va 0esSarrollanao en (08 JUgaaores 13 TeCnica INGIVIGUA! Y COIECTVa en el juego

EXPLICACION DE LA
TECNICA INDIVIDUALY
COLECTIVA MEDIANTE
FOTERER SEREEE PRESENTACIONES

En cuanto los recursos utilizados como logro evidenciar durante toda la guia de
explicacion de lesiones se fundamenta en actividades mediante el juego propiciando asi un
mayor interés en los nifios, dando explicaciones breves y detallas de lo mas importante de

cada tematica todo con el fin de mejorar los procesos de aprendizaje en tematicas del fatbol
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tedricamente.

Recursos

< e TECNICA INDIVIDUAL Y COLECTIVA

< Previo TECNICA INDIVIDUAL Y COLECTIVA

En las siguientes iméagenes son los recursos utilizados son juegos donde el estudiante
debe reconocer el concepto y su fundamento frente la posicion del cuerpo, también las

posiciones mas expuestas en el campo de juego como técnica colectiva en equipo de trabajo.

Dando finalidad con las lesiones del curso se demuestra que cada lesion presenta una
breve explicacion todo mediante videos o presentaciones animadas todo con la finalidad de
Ilamar la atencién del estudiante a la hora de interactuar con la pagina del aula virtual, se
presenta dentro de cada lesion de curso 3 actividades por cada una de ellas donde se trabajan
crucigramas, sopa de letras, relacion de palabras, relacion de imagen oracién, descubrimiento
por imagenes, todos estos recursos son juegos didacticos para ayudar en el aprendizaje
significativo teorico del fatbol, como se observa todos los juegos son creados por la pagina de
educaplay, cada uno de los juegos se califica a través de puntaje de con un valor numérico de
cero a cien (0-100), también presenta el nimero de intentos y el tiempo que gasta para
resolver cada actividad, frente a los contenidos al inicio de cada recurso se presenta un breve
anunciando y descripcion de la actividad.

En cuanto el método de evaluacion se realiza por medio de rubricas por cada lesion
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donde se obtiene los resultados y la evolucion concurrente de cada estudiante frente a este
medio y proceso de ensefianza.

Por medio de estas rubricas de evaluacion respecto al proceso de aprendizaje mediante
el aula se puede determinar qué tan fructifera se presenta en los procesos de aprendizaje
frente a las tematicas del futbol desde la parte teorica, aqui se puede visualizar la evolucion

de los jugadores frente a las actividades propuestas mediante los juegos didacticos.

1. Evaluacion: fundamentacion técnica

Superior alto Medio Bajo

INDICADORES

Tiene claridad frente a los
fundamentos técnicos del futbol
-Reconoce los conceptos bésicos
de la sopa de letras, acertando
con 7 respuestas buenas
-Recuerda facilmente por medio
de imagenes conceptos claves de
la técnica.

-Relaciona més de 5 conceptos
con oraciones e imagenes
alusivas a la técnica.
-felicitaciones logras lesion
articulando todas las actividades

con un porcentaje de 8
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2. Evaluacién: fundamentacion tactica

INDICADORES

superior

alto

medio

bajo

Reconoce facilmente los
fundamentos técticos del futbol
-Coincide con més de 5
preguntas en la sopa de letras
asertivas a la tactica.

-desarrolla y reconoce 7
principios ofensivos

-reconoce mas de 6 conceptos de
los principios defensivos.
-felicitaciones logras lesion
articulando todas las actividades

con un porcentaje de 8

3. Evaluacion: superficies de contacto

INDICADORES

superior

alto

medio

bajo

Tiene claridad y reconoce
rapidamente todas las superficies
de contacto.

-diferencia las diferentes

superficies de contacto.
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-reconoce mas de 5 superficies
de contacto. Y las aplica con su
cuerpo.

-tiene conciencia mas de 7
superficies de contacto para en
el juego.

-felicitaciones logras lesion
articulando todas las actividades

con un porcentaje de 8

4. Evaluacion: la técnica y posiciones

INDICADORES

superior

alto

medio

Bajo

Diferencia la técnica a las
diferentes posiciones.

-reconoce mas de 5 posiciones
-sabe y desarrolla 6 posiciones
ddnde debe ir un jugador en el
campo de juego.

-felicitaciones logras lesion
articulando todas las actividades

con un porcentaje de 8
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5. Evaluacion: técnica individual y colectiva

INDICADORES

superior

alto

medio

bajo

Tiene conceptos claros de la
técnica individual y colectiva.
-demuestra claridad en 5
conceptos

-reconoce a través de imagenes
las principales posicion en
colectivo

-interioriza las principales
superficies de contacto a utilizar
mas para un remate
felicitaciones logras lesion
articulando todas las actividades

con un porcentaje de 8
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Matriz de Andlisis de datos

Hechos concurrentes Categoria | Sub categoria explicacion
P1:1Si el aula virtual sirve Estilos, Como se puede observar dentro
de apoyo para nuestra Enseflanza | Estrategias, | de estas categorias la ensefianza

ensefianza a este deporte
P1:14bien estructurada es
sencilla facil, es facil de
entender tiene contenidos
béasicos del futbol.

P1:

P1:24evolucion de las
competencias a jugar
pienso que técnicamente si
es apropiada.

P1:27Yo utilizaria un
método analitico que
permita al chico

interiorizar los

juego

dentro del proceso educativo en
el club es importante los
profesores explican los estilos
de ensefianza y métodos que
desarrollan en sus clases, como
el analitico, resolucion de
problemas, comando directo y
en muchas ocasiones la
combinacion entre ellos para si
llegar a promover el aprendizaje
del futbol, reconocen el aula
virtual como una estrategia
nueva, visual enfocandose en la
parte tedrica, apoyandose en la
didactica como lo es el juego,
donde es supremamente

importante en edades tempranas
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fundamentos tacticos.
P2:53Bueno para nada es
un secreto que el juego en
las edades iniciales es
supremamente
importantes.

P2: 55del juego si facilita
en cierta medida nuestro
trabajo pues ya que los
nifios se interesan mas.

p2:

P2:63estos juegos se estan
trabajadas la técnica y la
tactica.

P2:66qusta trabajar los
diferentes estilos de
ensefianza me gusta
combinarlos.

P3:83Si ya que a estas
edades los nifios aprenden
mas facil por medio del

juego.

y también para mejorar los
temas del fatbol como la técnica
y tactica y asi desarrollar mas
el interés del nifio. De este
mismo modo permitir dar a
conocer una estrategia de
ensefianza diferente como un
aula virtual, para que los
profesores o entrenadores la
apropien como una estrategia de

ensefianza.




142

P3: 86 En estilo de
ensefianza la resolucién de
problemas.

P4: 104van a ver cosas de
los demas estilos de
aprendizaje que me van
ayudar a fortalecer la clase
como tal entonces no me
enfocaria en uno solo sino
en varios.

P4: 112juegos que son
buenos pero seria una
interaccion mas de gestos
técnicos.

P4:120 va hacer mas facil
ensefarle al ya que tiene
un conocimiento previo a
lo que se va hacer.

P5: 121Claro que si
apoyaria, porque es una
manera totalmente
diferente de ensefiar y muy
viable.

P5: 127también es muy

necesario la utilizacién de




143

diferentes medio para la
ensefanza.

P5: 133Aplicaria la
resolucion de tareas para
fomentar en los nifios
como solucionar
problemas.
P5:134tiempo real, con
juegos aplicados a la
realidad.

P1:3este aula sirve como
estrategia mas que todo
para la parte tedrica, el

aula da mas claridad.

P1:15més que todo es una

herramienta estratégica
que permite aprender de
manera visual.

P6: 172entonces el

comando directo.

P1:11terminologia o
términos y conceptos
basicos del futbol es de
gran ayuda para esta a

edad.

Aula

virtual

Herramienta,

tecnoldgico,

teoria,

lenguaje

Es importante resaltar el auge de
las herramientas tecnoldgicas en
este caso el aula virtual como un
espacio enriquecedor del

aprendizaje tanto para
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P1:29En esta aula virtual
tuvieron un buen disefio
me gustaria verla futuro
que sea una aplicacion.
P1:32que me gustaria que
tuviera esta aula virtual
que permita ver los nuevos
métodos del fatbol.
P1:37aula hace esa
interaccidn que sea ese
aprendizaje viso manual
computador y nifio.

P1:5El aula es clara se
entiende la temética es una
herramienta que sirve
tanto a los chicos.
P1:2claridad a temas de
manera teorica puesto que
nuestra mayor parte de
trabajo es préctico.

P1:20, entonces es una
herramienta que sirve
tanto para el docente como
para el chico.

P1:

profesores y alumnos, dicha
herramienta puede ser utilizada
para apoyar temas, de conceptos
del fatbol, aprovechando de este
medio tecnoldgico para reforzar
y mejorar el aprendizaje en la
parte tedrica de dicho deporte.
Esta herramienta es propicia ya
gue se manejan lenguajes
sencillos frente a teméticas
relacionadas con el fatbol
haciendo que sea facil de
comprender para alumnos
fomentando una

interaccion viso manual, entre
el sujeto y objeto en este caso el
nifio y el computador y como
herramienta un aula virtual, que
por su nivel tedrico y por su
estructura enfocada a la
didactica del juego se hace mas
facil para que los alumnos
puedan aprender de manera
teorica los diferentes contenidos

del futbol y asi propiciar una
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nueva metodologia, con la
finalidad de darle nuevas ideas
de ensefianza al profesor. Esta
aula virtual es una herramienta
P1: para el profesor y alumno
dandole un toque de innovacion
a la ensefianza para contenidos
del futbol, esta herramienta

P1: tecnoldgica fortalece el
aprendizaje desde la teoria
llevandola a la préctica ya que se

ve claramente que la pagina

P1:10es innovadora es presenta una organizacion, y
tecnoldgico y segundo manejo de temas. Enfocados al
porque da claridad de fatbol. Es importante aclarar que
entender. el aula se enfatiza como un
P1:13Si esta aula virtual es medio de apoyo para el profesor
una herramienta para el que quiera innovar dentro de la
docente para el chico ensefianza.

también.

P1:15maés que todo es una
herramienta que permite
aprender de manera visual.

P1:
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P1:

P1:19interactuando con
esta herramienta, lo cual
hace esto que el chico se
Ileve una idea clara.

P1:

P1:40por eso esta aula
virtual es muy importante
para el chico.

P2:41Yo0 creo que es una
herramienta la cual nos
puede ayudar a desarrollar
diferentes conceptos.
P2:43una herramienta que
nos permite, nos facilita
sobre todo la parte teorica
los conceptos con los

chicos.
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P2:44El lenguaje las
tematicas y objetivos son
coherentes entre si.
P2:52aula virtual aclara
ciertas momentos del
fatbol que en si son
sencillos bueno estarlo
trabajando con los nifios.
P2:49ciertas cosas que
ellos desconocen entonces
pues por el aula virtual
aclara muchas partes.
P2:74Y 0 estoy de acuerdo
y me parece que la parte
tedrica es importante pero
en ciertas edades.
P2:75porque si son nifios
de 5-6 afos le va trabajar
parte teorica en el futbol es
muy dificil.

P2:76que el nifios pierda el
interés entonces en estas
edad no estan importante
la teoria.

P2:78mediante los
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gjercicios mediante las
planificaciones les incluye
les adapta la teoria.
P2:79ejercicios pero pues
si pero ya trabajar la parte
tedrica en el aula me
parece que ya debe ser en
ciertas edades.

P3:87No le cambiaria nada
me parece que es una
buena herramienta.

P3:

P3:

P4.

P4:91El lenguaje siempre
siva dirigido a los

pequenitos es Optimo pues
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lo van entender.

P5: 122para que los nifios
por el medio tecnoldgico
el cual se usa en este
tiempo para todo.
P5:126Me parece propicio
porque ellos estan muy
conectados a este medio
tecnoldgico.

P5: 128Si fortalecen y se
ve claramente que la
pagina presenta una
organizacion, manejo de
temas.

P5: 129y herramientas
necesarias para su mayor
entendimiento.

P5: 130Por supuesto que
si, es muy necesario la
parte teorica en cualquier
ambito del fatbol.

P5: 137Desde mi punto de
vista es bastante
importante la parte tedrica.

P5:139técnico para asi
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tener mayor eficacia y por
el aula se podria lograr
este objetivo.

P6: 140Como profesor el
aula virtual apoyaria la
ensefianza en las diferentes
temaéticas del futbol.

P6: 141creo que si méas
hoy con el auge de las
herramientas virtuales creo
que se podria darse.

P6: 142buen uso de estas
herramientas para apoyar
nuestra labor del fatbol.
P6:145lenguaje sea
entendible como las
tematicas pero creo
deberia diferenciarse.

P6: 147va depender
mucho de eso si se
entiende lenguaje las
tematica.

P6: 148por el hecho de
que si bien es una

herramienta fundamental
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en estos tiempos.

P6: 151contenidos dentro
de la herramienta se tornan
muy densos entonces seria
muy dificil.

P6: 154Debo decir
entonces que las
herramientas pedagdgicas
estan siendo muy bien
utilizadas.

P6:

P6: 158cierto esta
herramienta esta para
apoyar el aprendizaje de
conceptos del futbol.
P6:159parecen estar mas
orientados a los profesores
que a los nifios entonces
podria tenerse en cuenta
esos factores que esté en el
aula virtual.

P6:170 va estar orienta el
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aula virtual si en mi caso
fuera para la categoria
2008 20009.

P6:161teoria o la préctica
no se pueden mostrar
ocotimizada como
generalmente se aborda.
P6: 167teoria es apenas
algo que esté escrito como
poder estar en el aula
virtual.

P6:

P6:175Debo decir que esta
organizada la herramienta
que se utilizé para que el
aula virtual.

P6:
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P6:184el aula virtual, va

depender mucho de como

este orienta el aula virtual.

P1:8Y0 manejo la
categoria infantil nifios de
edades aproximadamente
10 afios.

P1:23puede haber una
evolucion pues en la
capacidad individual del
chico.

P1:

P1:

P1:

P1

nifo

El futbol se trabaja desde la
técnica y tactica del alumno
donde se debe evidenciar de
forma individual, una evolucién
cognitiva enfocada al fatbol,
ademas ellos tienen que
desarrollar la agilidad y la
rapidez en procesos
futbolisticos. Por eso se dice que
seria propicio trabajar estos
aspectos dentro de un aula
virtual ya que por medio de ella,
los aspectos tedricos del futbol
pueden quedar claro muchos
temas que en muchas ocasiones
no se alcanzan a ser abordados
en la parte préactica, apoyando
asi el proceso de ensefianza Se
dice que esta herramienta como
eje de aprendizaje puede
abordarse mas en aspectos

técnicos ya que la parte tactica la
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P1:

p2:

P2:54fundamentales en los
nifios entonces haber
tomado como eje
trasversal esta
herramienta.

P2:57Bueno yo creo que la
parte es
bueno trabajarlo en edades
mas avanzadas.

p2:

p2:

imprime el profesor desde su
experiencia, pero que se puede
trabajar aspectos frente a la
tactica se pueden llevar a cabo
para ver el resultado en el juego.
Es importante apoyar temas del
fatbol a través de la teoria en
edades tempranas ya que eso
permitira trabajar mucho mejor
porque es ahi donde forjan las
bases para tener un buen

desarrollo en la préctica.
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p2:

P4:92no se van a
confundir con lo que se
pretende ensefar al nifio.
P4:105Mmm pues si lo

veo desde las categorias

pequefias la parte tactica es

defender atacar.

P4: 113el nifio realice los
gestos como lo dice el
programay que el
programa obtenga.
P4:115Si va crecer
bastante el chico crece
bastante pues porque va
tener sentido.

P4: 118ayuda bastante
como te digo el chiquitin
va entender y va a saber.

P4:110conceptos tacticos
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P5:

P5:124Todo es entendible,
claro esta pensando en que
va dirigido para que el
nifio navegue.
P5:131nifios se puede
trabajar mucho mejor
porque es ahi donde forjan
las bases.

P5:136pienso que un nifio
facilmente la podria
manejar.

P6:146las capacidades
cognitiva de los nifios en
relacion con las
actividades.
P6:163conceptos ideas 0
nociones que puede tener
un nifio que hablando en
esa poblacion.

P6:180general el ejemplo
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es fundamental para que
los nifios aprendan.
P6:185insisto parece ser u
pOCO Mas orienta a
profesores que a nifios que

quieran aprender.

P1:

P6:
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Anexo 3

Preguntas del grupo focal

1. Cémo profesor ¢El aula virtual apoyaria la ensefianza en las diferentes tematicas del
fatbol?
2. ¢Es entendible el lenguaje las teméticas y los objetivos de cada actividad?
3. ¢Cree que es propicio trabajar el aula virtual con su categoria? ¢Porque?
4. ¢las herramientas pedagdgicas expuestas en el aula fortalece el aprendizaje de los nifios,
teniendo en cuenta que todas las explicaciones es por medio de juegos didacticos?
5. En la parte futbolistica ¢Es pertinente o apropiado la parte tedrica para manejas conceptos
de técnica y tactica del futbol?
6. Teniendo en cuenta que usted crearia el aula virtual para sus jugadores. ¢Qué estilo de
ensefianza manejaria para realizar las actividades?
7. Teniendo en cuenta el aula ya establecida, ;Qué le cambiaria o que herramientas
tecnoldgicas le agregaria?
8. Cémo profesor ¢ Cree que el avance del nifio respecto al futbol es significativo, con un
conocimiento previo tedricamente establecido en el aula virtual?
Alejandro
P1

, puesto que da
2claridad a temas de manera teorica puesto que nuestra mayor parte de trabajo es practico, y

de

entender el
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P1

5El aula es clara se entiende la tematica es una herramienta que sirve tanto a los chicos como
docentes,

y 7esta bien estructurado el objetivo.

P1

8Yo manejo la categoria infantil nifios de edades aproximadamente 10 afios y claro que si es

9importante trabajar esta aula virtual en mi categoria primero porque es sencilla es didactica,

10es innovadora es tecnoldgico y segundo porque da claridad de entender las diferentes

11terminologia o términos y conceptos basicos del fatbol es de gran ayuda para esta a edad a

12mi categoria.

P1

13Si esta aula virtual es una herramienta para el docente para el chico también porque esta

14bien estructurada es sencilla facil, es facil de entender tiene contenidos béasicos del futbol

15mas que todo es una herramienta estratégica que permite aprender de manera visual y esto

genera un para

que el chico

e 19interactuando con esta herramienta, lo cual hace esto que el chico se lleve una
idea clara y 20lo valla a efectuar, entonces es una herramienta que sirve tanto para el docente
como para el chico.

P1
ya
, pero para la técnica si
23puede haber una evolucion pues en la capacidad individual del chico y también una

24evolucion de las competencias a jugar pienso que técnicamente si es apropiada pero tactico
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25n0 porque ya vendria el perfil o el profesionalismo del docente del entrenador puesto que
es su idea pero

pero tacticamente no.

P1

27Yo utilizaria un método analitico que permita al chico interiorizar los fundamentos tacticos

del fatbol y bueno técnicos también,

P1
29En esta aula virtual tuvieron un buen disefio me gustaria verla futuro que sea una
aplicacion 30para el celular le cambiara cosas como que tuvieran en cuenta la historia del
fatbol ya que 31es importante estuvieran las reglas ya que son cosas que pueden servir
también, otra cosa 32que me gustaria que tuviera esta aula virtual que permita ver los nuevos
meétodos del futbol 33de forma de noticias ya que se enfoca en un solo método.
P1
| tiene como énfasis un
por medio de
su vision y
esta 37aula hace esa interaccion que sea ese aprendizaje viso manual computador y nifio esto
hace 38que el chico hace sea més agradable en hacer sus cosas el chico va su computador
prende 39esta aplicacién ve un video que hace, va a la préctica y realiza lo que miro lo que
interactud 40por eso esta aula virtual es muy importante para el chico.
Jonatéan
P2

41Yo creo que es una herramienta la cual nos puede ayudar a desarrollar diferentes conceptos
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, €S
43una herramienta que nos permite, nos facilita sobre todo la parte tedrica los conceptos con
los chicos.

P2

44El lenguaje las tematicas y objetivos son coherentes entre si tienen como una misma
45finalidad se entrelazan y buscan que la finalidad sea formar jugadores no solo en parte
46futbolistica sino en la parte personal también asi que me parece que los objetivos son
claros y estan bien direccionados.

P2

47Bueno la categoria que yo manejo 2004- 2005 infantil si bien los nifios manejan ya son
48conscientes de lo que es basicamente el fatbol uno como profesor no puede obviar que ay
49ciertas cosas que ellos desconocen entonces pues por el aula virtual aclara muchas partes
50tedricas que de pronto uno como profesor no tiene en cuenta porque uno piensa que los
51jugadores ya tienen claras asi sean sencillos , pero que ellos no tienen claridad entonces el
52aula virtual aclara ciertas momentos del futbol que en si son sencillos bueno estarlo
trabajando con los nifios.

P2

53Bueno para nada es un secreto que el juego en las edades iniciales es supremamente
importantes.

54fundamentales en los nifios entonces haber tomado como eje trasversal esta herramienta
55del juego si facilita en cierta medida nuestro trabajo pues ya que los nifios se interesan mas
56por las practicas y las afrontan con una mejor actitud.

P2

57Bueno yo creo que la parte tactica es bueno trabajarlo en edades mas avanzadas

58para mi de los 10 a 12 afios en edades ya como 5 a 7 me parece que no es indica trabajar
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59estos conceptos pues es mi forma ver aunque hay profesores que lo manejan pero pues por
60eso me parece interesante lo del aula virtual se manejan con juegos didacticos entonces
61pues uno no es que les valla hablar de tactica y de técnica pero mediante los juegos uno
62como profesor incluye partes tedricas sin que ello se den cuenta pero uno como profesor en
63estos juegos se estan trabajado la técnica y la tactica.

P2

64Bueno en cuénto el estilo de ensefianza que utilizaria para implementar el aula virtual yo
65creo que nadie tiene la verdad absoluta ni un estilo de ensefianza es mejor que otro a mi me
66gusta trabajar los diferentes estilos de ensefianza me gusta combinarlos me gusta que los
67nifios experimenten pero a la ves tener el control de la clase me gusta también aprender los
68nifios entonces yo creo que cualquier estilo de ensefianza esta bien mientras uno como
profesor sepa como utilizarlos y en qué momento no utilizarlo.

P2

69No yo le agregaria mas trabajos neurofuncionales que ellos también trabajen la parte

72trabajarlo en el aula y eso se podria trabajar en el aula yo creo que le agregaria esa parte y
73yo sé que funcionaria muy bien dentro de lo que ustedes estan trabajando del aula virtual.
P2
74Y 0 estoy de acuerdo y me parece que la parte tedrica es importante pero en ciertas edades
75porgue si son nifios de 5-6 afos le va trabajar parte teorica en el fatbol es muy dificil pueda
76que el nifios pierda el interés entonces en estas edad no estan importante la teoria lo

uno como profesor pues
78mediante los ejercicios mediante las planificaciones les incluye les adapta la teoria a los

79ejercicios pero pues si pero ya trabajar la parte tedrica en el aula me parece que ya debe ser
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en ciertas edades.
Fabian arqueros

P3

P3

81Si es entendible aunque a los nifios siempre hay que explicarles para que entiendan

P3

82Si porque me ayuda en el trabajo que se hace en las semanas pues ya que solo los tenemos

los fines de semana.

P3

83Si ya que a estas edades los nifios aprenden mas facil por medio del juego.

P3

84Si es pertinente saber los conceptos porque es un deporte que no solo es correr y pegarle a

85una pelota y hacer las cosas bien depende de saber qué es lo que se hace.

P3

86 En estilo de ensefianza la resolucion de problemas

P3

87No le cambiaria nada me parece que es una buena herramienta

P3

88No creo que el conocimiento previo sea significativo porque en el fatbol prevalece la
préctica

Jesus

P4

90Si veo que es muy productivo ya que nos permite indagar corregir y poder plantear unas

mejores de clase para los chicos.
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P4
91El lenguaje siempre si va dirigido a los pequefiitos es 6ptimo pues lo van entender de la
92mejor manera y no van a entrar en conflicto, o no se van a confundir con lo que se pretende

ensefar al nifio.

P4
93Es importante trabajarlos y acercarlos y no profundizarlo pues porque debido a la edad tan
94pequefia de ellos estan solamente en adquisicion de estos fundamentos es acercar poco a
95poco al nifio al chico a estas habilidades para que en su etapa ya de perfeccionamiento sea
96mucho mas facil productivo y eficaz el entrenamiento.
P4
97Si es dptimo pues debido a lo que se quiere ensefiar y a quienes va dirigido porque es claro
98preciso y no tiene ninguna incongruencia y es de facil aprendizaje para ellos.
P4

el porqué de
100un pase, el porqué de un remate el porqué de una conduccién pues no es solamente es ir y
101valla y haga un pase sino que tengan por qué un sentido darle un sentido una coherencia
de lo que se quiere con ellos.
P4
102Mmm pues yo no me casaria solo con uno yo aplicaria varios porque el bagaje lo que yo
eh 103adquirido de la experiencia no es solamente es enfocarme en un solo pues porque

siempre 104van a ver cosas de los demas estilos de aprendizaje que me van ayudar a
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fortalecer la clase como tal entonces no me enfocaria en uno solo sino en varios.
P4

se
106basa en esas dos ya a medida que va creciendo el chiquitin ya se van implementado los
107conceptos y la tactica va cambiando si se implementaria claro es fundamental pero como
108digo solo en las categorias pequefias de iniciacion seria fundamental el que es defender y

109atacar pues porque muchos de los chiquiticos estan muy pequefios para aprender

P4

111Digamos que haya una interaccion mucho mayor entre el usuario y el programa hay
varios 112juegos que son buenos pero seria una interaccion mas de gestos técnicos de que el
nifio lo 113haga, de que el nifio realice los gestos como lo dice el programa y que el
programa obtenga 114la capacidad de decir esta bien estd mal en ese sentido.

P4

115Si va crecer bastante el chico crece bastante pues porque va tener sentido va tener un
116porque va saber el por qué hace las cosas y no va a llegar solo quiero tocar la pelota y
salir 117a correr sino ya va tener un conocimiento previo y ya va hacer mucho mas facil las
clases y en los partidos se van ver reflejado esto.

P4

118Si claro bastante ayuda bastante cémo te digo el chiquitin va entender y va a saber el
119porqué de las cosas por qué hace un pase un remate y va tener muy claro que es lo que
120también quiere el profe y va hacer mas facil ensefiarle a el ya que tiene un conocimiento
previo a lo que se va hacer.

Higuera

PS
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121Claro que si apoyaria, porque es una manera totalmente diferente de ensefiar y muy viable

122para que los nifios por el medio tecnoldgico el cual se usa en este tiempo para todo, lo
utilicen

P5

124Todo es entendible, claro esta pensando en que va dirigido para que el nifio navegue y

125conozca, pero de esta misma manera sepa por qué.

P5

126Me parece propicio porque ellos estan muy conectados a este medio tecnolégico u porque

127también es muy necesario la utilizacion de diferentes medio para la ensefianza.

P5

128Si fortalecen y se ve claramente que la pagina presenta una organizacion, manejo de

temas 129y herramientas necesarias para su mayor entendimiento.

P5

130Por supuesto que si, es muy necesario la parte teérica en cualquier ambito del futbol, en

131nifios se puede trabajar mucho mejor porque es ahi donde forjan las bases que el nifio

132conozca en su totalidad el fatbol.

P5

133Aplicaria la resolucion de tareas para fomentar en los nifios como solucionar problemas

en 134tiempo real, con juegos aplicados a la realidad.

P5

135Para mi esté bien, tiene orden, recursos, videos, informacidn basica, esta todo muy claro y

136pienso que un nifio facilmente la podria manejar.

P5

137Desde mi punto de vista es bastante importante la parte teorica, claro los nifios pueden

138aprender solo con el ejemplo, pero no conoceran a profundidad como realizar un gesto
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139técnico para asi tener mayor eficacia y por el aula se podria lograr este objetivo.
chavarro

P6

140Como profesor el aula virtual apoyaria la ensefianza en las diferentes tematicas del fatbol
141creo que si mas hoy con el auge de las herramientas virtuales creo que se podria darse un
142buen uso de estas herramientas para apoyar nuestra labor del futbol haciendo de estas

143actividades en casa con los nifios a quienes formamos.

P6

144Creo que pueden variar en relacion a las edades de los nifios, puede que para algunos el
145lenguaje sea entendible como las teméticas pero creo deberia diferenciarse explicitamente
146las capacidades cognitiva de los nifios en relacién con las actividades que son colocadas
por 147eso debo decir que va depender mucho de eso si se entiende lenguaje las tematica y
asi los objetivos de cada actividad.

P6

148Digo que no por el hecho de que si bien es una herramienta fundamental en estos tiempos
149de auge de todo los contenidos que se hacen de forma virtual sin embargo para mi
150categoria que estan en los afios 2008 2009 creo que la forma que estan colocados los
151contenidos dentro de la herramienta se tornan muy densos entonces seria muy dificil que
152los nifios aprendieran de lo que alli se puede abordar creo que las actividades pueden estar
153bien enfocadas para los nifios pero ya los videos o algunos contenidos colocados se tornan
extremamente densos para mi categoria.

P6

154Debo decir entonces que las herramientas pedagdgicas estan siendo muy bien utilizadas
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sin
156embargo los contenidos que son abordados en ciertas actividades y fundamentales en los
157videos se tornan muy densos tratdndose de esta poblacion infantil, pienso que si bien es
158cierto esta herramienta esta para apoyar el aprendizaje de conceptos del fltbol los videos
159parecen estar mas orientados a los profesores que a los nifios entonces podria tenerse en
cuenta esos factores que esta en el aula virtual.
P6
160Por supuesto que si, sim embargo soy de los que piensa que aquella discusién sobre la
161teoria o la practica no se pueden mostrar ocotimizada como generalmente se aborda en la
162academia de la educacién fisica y en general en el conocimiento por lo cual pienso que
los 163conceptos ideas 0 nociones que puede tener un nifio que hablando en esa poblacién
son 164construidos fundamental en las vivencias y experiencias motrices es eso lo que le va
165permite consolidar o no una idea un concepto o una nocion de aquello que necesita en el
166fatbol por eso creo que se obtendria obtener mucho cuidado a la hora de pensar que la

167teoria es apenas algo que esta escrito como poder estar en el aula virtual si bien que esto

P6

169Sin lugar a dudas utilizaria bastante fundamentalmente pensando los estados madurativos
170a los cuales va estar orienta el aula virtual si en mi caso fuera para la categoria 2008 2009
171pues entonces utilizaria muchos dependiendo el contendié y como se estén realizando las
172actividades entonces el comando directo seria un poquitico més dificil de hacer por la

173misma idea que se una aula virtual sin embargo es posible, también el descubrimiento
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P6
175Debo decir que esta organizada la herramienta que se utilizé para que el aula virtual esta

176muy buena le cambiara algunos videos que estan por lo menos mas a mi parecer mas

178entonces cambiaria algunos videos, y utilizaria videos que fueran fundamentalmente
179realizados por mi teniendo en cuenta que para estas edades o para idea de ensefianza en
180general el ejemplo es fundamental para que los nifios aprendan entonces colocaria méas
181videos realizados por mi realizdndolos que les permita a los nifios tener un modelo o
182ejemplo al realizar los gestos técnicos.

P6

183Claro que puede ser significativo en tanto él pueda vivenciar aquello que esta recibiendo
184en el aula virtual sin embargo eso va depender mucho de como este orienta el aula virtual
185insisto parece ser u poco mas orienta a profesores que a nifios que quieran aprender del
186futbol lo que en este caso despertaria en mi una preocupacion y es que pueda generar mas

187Confusién de lo que es realmente podria conseguir el nifio aprender previamente en el
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Anexo 4

Autorizacion directivos de Caterpillar Motor




