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RESUMEN

La esencia de esta investigacion se fundamenta en el papel protagénico que
tiene el uso de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion en
el campo educativo, modificando los patrones de acceso al conocimiento y de
interaccion interpersonal. Progresivamente, se han ido incorporando en los

disefios curriculares de todos los niveles de la ensefianza formal y no formal.

Las herramientas y plataformas tecnoldgicas se han convertido en espacios
de formacion tanto para docentes como para estudiantes, que visualizan la
influencia en el nuevo modelo educativo del pensamiento que las TIC son

ayudas didacticas y constituyen un verdadero objeto de conocimiento.

Las diferentes concepciones sobre la realidad y las consecuencias que la
tecnologia produce y producird en el desarrollo de las ciencias y en el
fortalecimiento del trabajo interdisciplinario y multidisciplinario, permiten ver
que el mundo se esta transformando rapidamente y con él todas las
actividades humanas. La rapidez con que se producen algunos de estos
cambios que se dan a todo nivel, tanto en la esfera cientifica como tecnoldgica,
educativa, politica y hasta moral, impacta y obliga a implementarlas en el

entorno de ensefianza aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Ciencia, TIC, Tecnologia, Didactica, Aprendizaje

SUMMARY

The essence of this investigation is based in the protagonistic paper that has
the use of the new technologies of the information and the communication in

the educational field, modifying the access patterns to the knowledge and of
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interpersonal interaction. Progressively, they have left incorporating in the
curricular designs of all the levels of the formal and not formal teaching.

The tools and technological platforms have become formation spaces so much
for educational as for students that visualize the influence in the new
educational model of the thought that the TIC is didactic helps and they

constitute a true object of knowledge.

The different conceptions on the reality and the consequences that the
technology takes place and will take place in the development of the sciences
and in the invigoration of the interdisciplinary and multidisciplinary work, they
allow to see that the world is transforming quickly and with him all the human
activities. The speed with which they take place some of these changes that
are given at all level, so much in the scientific sphere as technological,
educational, politics and until moral, it impacts us and forces us to implement

them in our environment of teaching learning.

KEY WORDS: Science, TIC, Technology, Didactics, Learning
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INTRODUCCION

En la actualidad toda actividad realizada por el ser humano esta siendo
apoyada con el uso de la tecnologia, la cual permite realizar procesos mas
perfectos y entregar resultados en un tiempo mas corto. El entorno deportivo
usa las herramientas tecnoldgicas para apoyar los procesos que por la
naturaleza de las mismas disciplinas deportivas, son indispensables para la
programacion de encuentros, inscripcion de deportistas, disposiciones de
juzgamiento y normas caracteristicas de cada deporte ya que seran mejor
organizadas con el apoyo y las bondades de las nuevas tecnologias de manejo

de la informacion.

La propuesta de disefio e implementacion de la herramienta tecnolégica se
convierte en un mecanismo de apoyo para el docente del area de educacién
fisica en las actividades deportivas, como también para la Institucion Educativa
Técnica de Firavitoba, ya que potencializa las bondades de las TIC, que
combinadas con aplicaciones de programacion dan solucion a la problematica,
inmersa a los estudiantes y al docente en la era digital, en la cual todos los que
estamos inmersos en el entorno educativo debemos hacer uso en beneficio de

la calidad de los procesos cotidianos.

Los avances tecnolbégicos exigen de todos los inmersos en el proceso
educativo, variadas estrategias para ofertar un servicio con mecanismos
innovadores que permitan reflejar en los procesos celeridad, pero a la vez,
confiabilidad, transparencia e informacion oportuna y detallada reflejada en los

resultados. La tecnologia bien utilizada, permite cambiar viejos paradigmas de
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mecanismos tradicionales, que se van quedando en la obsolescencia y opacan

la razén social de las instituciones.

La administracién y planificacion de la educacion se ha convertido en una
estrategia que posibilita a las organizaciones lograr la acreditacion tanto de
sus programas como de sus egresados. También marca la pauta en el
mejoramiento continuo al propiciar mediante la auditoria de todas sus
dependencias, la identificacidbn de procesos objeto de ajustes, cambios e
innovaciones con el aprovechamiento de las bondades de la tecnologia, que
redunden en un posicionamiento y reconocimiento por parte de las demas

instituciones de la competencia.

Con la presente investigacion se busca presentar una propuesta de disefio e
implementacion de una herramienta tecnoldgica que permita llevar a cabo los
juegos intercursos e intercolegiados en la Institucion educativa Técnica de
Firavitoba, a través de las dimensiones de la administracién y planificacion
educativa favoreciendo el uso de las herramientas de las buenas practicas

pedagogicas para fortalecer los procesos de ensefianza-aprendizaje.
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MOMENTO |

DEFINICION DE LA SITUACION A

INVESTIGAR
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1.1. Exploracion de la situacion

1.1.1. Planteamiento del problema

Los diferentes procesos que mueven las distintas labores y variados
mecanismos empresariales del mundo actual se ven abocados a la inminente
actualizacion y tecnificacion de actividades tareas concernientes a producir y
entregar un producto mas atractivo al cliente, con las especificaciones de

calidad y satisfaccion expresados por el consumidor.

El sector educativo que tiene a su cargo la formacion de nifios, nifias y
adolescentes; asi como los profesionales que revolucionen los modos de
concebir las tendencias actuales; debe apropiarse de los avances tecnoldgicos
para implementar herramientas que permitan hacer de la labor de educar, un
verdadero escenario que exponga la creatividad y modernizacion pedagogica

en las diferentes areas del conocimiento.

Como lo expone (Zambrano, 2000, p.91). “El uso de los recursos virtuales tiene
grandes ventajas, entre ellas, el caracter dinamico, atractivo y motivador,
presentan la informacién de una manera integrada, eficaz e interactiva, es
decir, algunas herramientas web permiten que el estudiante aprenda a su
propio ritmo. En el nivel pedagdgico y didactico contribuyen al mejoramiento
de los procesos de ensefianza-aprendizaje de todas las ciencias del

conocimiento”.

Esto permite inferir que las herramientas tecnoldgicas propician al docente
recursos innovadores que permiten una asimilaciéon del conocimiento de una

manera mas didactica y eficaz por parte de los estudiantes.

El deporte y la recreacién han sido sectores con privilegiada inclinacion por

parte de los nifios, los jovenes y los adultos que les gusta la actividad fisica
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justamente por que propician la integracién, la sana convivencia, la salud
mental y por ende, el uso racional de la tecnologia inmersa directamente en

todas las actividades laborales y educativas.

Actualmente en la Instituciéon Educativa Técnica de Firavitoba no existe un
mecanismo estructurado que permita realizar de manera eficiente los procesos
de organizacién, registro, programacion, consulta de resultados, en la

ejecucion de los juegos Intercursos e intercolegiados que se realizan cada afo.

Esta situacion genera inconvenientes al docente de educacion fisica en el
momento de recolectar la informacion, documentacion, seleccion y planeacién
objetiva de las diferentes actividades deportivas que se llevan a cabo durante

la realizacion de juegos intercursos e intercolegiados.

Como lo expresa (Montemayor Rico, Lorena et. al. 1989) “La educacion se ha
visto altamente beneficiada con esta herramienta, ya que le permite al
investigador, estudiante, administrador y usuarios en general, obtener
informacion especifica en relacion al tema o temas que estén investigando o
estudiando”. Refiriéndose a las bases de datos, el autor expone las ventajas
gue estas tienen para todos los inmersos en el proceso educativo en el manejo

y organizacion apropiado de la informacion.
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Imagen 1: Planillas diligenciadas a mano para participar en los juegos intercursos.

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA D‘E FIRAVITOBA
PLANILLA DE INSCRIPCION
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Fuente: Documentacion profesor de educacion fisica

La imagen refleja claramente la forma manual y obsoleta de recolectar la
informacion referente a los estudiantes que participan en las diferentes
disciplinas deportivas; igualmente permite visualizar que se convierte en un
proceso mecanico, tedioso y demorado, sometiendo al docente del area de
educacion fisica a destinar demasiado tiempo y papeleria para poder cumplir

con el desarrollo de los juegos.

Se corre el riesgo que los procesos estén sujetos a perdida de informacion,
consolidacion incompleta de la misma y muchas veces a presentar

inconsistencias en la informacién que se registra.

Por consiguiente, es oportuno sefialar que la educaciéon y la escuela no pueden
ser ajenas a los adelantos de las tecnologias de la informacion y la

comunicacioén, es asi como se encuentra que actualmente la gestion de los
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centros educativos en cuanto a la implementacion de modernas tecnologias
en el deporte, la construccién de materiales didacticos, la capacitacion de los
maestros y la comunicacion con otros pares académicos, entre otras, se

realiza con la ayuda de medios tecnoldgicos.

La educacion fisica encuentra en la guia curricular una herramienta virtual para
la formacién béasica de docentes a través de las nuevas tecnologias de la
informacion, brinda la posibilidad de que el maestro se interrelacione e
interactlie con sus pares académicos en los diferentes contextos académicos

y sociales.

Proyectos como la “guia curricular en educacion fisica para la formacion de
maestros” que hacen uso de las conversaciones en linea <chat>, el foro, el
correo electrénico y los programas de educacién virtual, se han constituido en
medios significativos para facilitar la socializacion del conocimiento profesional
y disciplinar, elementos que son basicos en la conformacion de nuevas

comunidades académicas a nivel local, nacional e internacional.

La constitucion de grupos de profesionales e investigadores en educacion
fisica, que se han apropiado del uso de las nuevas tecnologias de la
comunicacion y la informacién, ha facilitado la circulacion de conocimientos y
experiencias; aspectos que se han constituido en insumos para la cualificacion
y actualizacién permanente y a su vez en fundamento para la construccion de
planes y proyectos educativos en los campos de la educacién formal, no formal

e informal.

El uso de las nuevas tecnologias de la comunicacion y de la informacion se
constituye en un dispositivo que ha transformado la practica deportiva en las
nuevas generaciones en algunos contextos culturales. No se puede

desconocer que la presencia de la computadora, hoy en dia, es una realidad
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palpable y como tal, se encuentra en casi todos nuestros quehaceres diarios,

sean estos de informacion, trabajo, esparcimiento o estudio.

El apoyo de la tecnologia para determinar habitos saludables en procesos de
entrenamiento de una disciplina deportiva, adopcién de dietas nutricionales
controladas y monitoreadas por aplicativos en el computador, realizacion de
sorteos y programacion de justas deportivas, determinan que en estos tiempos
es imprescindible el uso de las herramientas tecnoldgicas en todos los
quehaceres de la vida cotidiana, donde la educacion en su aspecto recreativo

no puede ser la excepcion.

De acuerdo con lo expresado por (Magaz Gonzéalez, A.M. y Fanjul Suérez,
2012). En lo referente a la organizacion de eventos deportivos y gestion de
proyectos, expresa que el area tecnoldgica de la organizacion “confecciona
programas informaticos apropiados al evento”. El autor plasma la relevancia
que tiene el uso de herramientas tecnoldgicas para disefiar, programar y
ejecutar eventos deportivos como estrategia innovadora de publicidad,

consulta y utilizacion de las TIC.

Las tecnologias de la informacion y de las comunicaciones (TIC) han generado
controversias y posiciones diversas, pero estan ahi, forman parte de la cultura
que nos rodea y con ellas se convive y se brindan posibilidades y
oportunidades de desarrollo individual y social, en la cual la practica del
deporte y la educacion fisica al interior de nuestras instituciones educativas

cobra primordial relevancia.

La papeleria que el profesor del area de Educacidén Fisica requiere para
inscribir a los estudiantes en los juegos intercursos e intercolegiados, es
abundante compuesta por los listados de todos los cursos, los equipos y la

documentacién reglamentaria por cada uno de los jugadores que integran una
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disciplina deportiva y sin ésta no pueden ser inscritos en los diferentes torneos
deportivos tanto internos como externos donde participan los estudiantes de

la institucion.

Imagen 2: Listas de estudiantes matriculados en la Institucion.

Fuente: Documentacion profesor educacion fisica

Las herramientas tecnolégicas brindan la posibilidad de crear bases de datos
donde se almacena de forma virtual toda la informacion anteriormente
mencionada de manera segura y confiable, de tal modo que si en algun
momento se requiere de ella, solamente consiste en hacer un proceso de

consulta desde el menu correspondiente que la contenga.

Estas herramientas tecnolégicas generan confiabilidad y celeridad en los
procesos, evitan el consumo excesivo de papeleria, permiten organizar
sistematicamente la informacién, consolidarla y presentar resultados veridicos

en linea y en tiempo record.
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Para este proyecto de investigacion la propuesta de disefio e implementacion
de la herramienta tecnoldgica se convierte en un mecanismo esencial para el
profesor de educacion fisica, permitiéndole realizar de manera agil, sencilla
todos los procesos de los juegos intercursos e intercolegiados mediante el
acceso a la informacién contenida en ella y la validacion de los procesos que
periédicamente se tornan repetitivos. Ademas el docente, siempre estara
apoyado en estudiantes del grado décimo que le colaboraran en el proceso de
manejo y actualizaciéon de la informacion correspondiente, en la medida que

transcurren los eventos deportivos.

La organizacion de eventos deportivos se centra mayoritariamente en
aspectos tales como la medicion y evaluacion del impacto de la celebracion a
niveles econémico y social, en la creacién y en la valoracién de la imagen de
marca, en las estrategias para la consecucion de patrocinio, o en las politicas
de marketing, El libro de (Desbordes y Falgoux, 2006), es un manual de
gestiébn y organizacion de un evento deportivo, pero considerado como
herramienta para quienes hacen deporte, buscando identificar las posibles
dificultades en el momento de organizar un evento deportivo en el ambito

estudiantil.

Para lograr el éxito en la realizacion de un proyecto de evento deportivo hay
que partir del control que ejerce la organizacién, siguiendo un desarrollo
sistematizado en continua coordinacién con el profesional que lo gestiona. De
igual manera es fundamental la manera y los medios utilizados para su
difusion, informacion y comunicacién ya que los eventos de caracter deportivo

genera numero de espectadores interesados.
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Estos autores citan la tipologia de eventos de Gresser y Bessy (1999).
“Considera el evento deportivo como la organizacion de una actividad
deportiva de mayor complejidad en el seno de una institucién deportiva”, sea
publica o privada. Se centra, por tanto, en su naturaleza de actividad fisica y
Su aportacion gira en torno a como se debe organizar cualquier actividad fisica,
incluida aquella que por contar con repercusion social, asistencia de publico y

presencia de medios de comunicacion se denomina evento deportivo.

Por su parte, “Gomez Encinas (2001)” no define la naturaleza del evento
deportivo, sefialando so6lo que este tipo de eventos es similar a cualquier otro
y requiere de una organizacion en tanto que agrupacion de individuos con los
mismos objetivos que se distribuyen el trabajo eficazmente. Seiala la
necesidad de dar respuesta a qué y como se quiere hacer (planificacién), la
gestion previa al evento, la ejecucion de lo planificado y el conocimiento de los

resultados.

El autor sefala los aspectos mas técnico deportivos de la organizacion del
evento. Otros manuales (Fernandez Vazquez, 2005) abordan la organizacion
del evento como acto de gran poder mediatico y simbolismo, que busca dar
una imagen concreta del acontecimiento en si o de la marca o el pais que lo
organiza y, desde ese punto de vista se centran en los aspectos formales de
protocolo y ceremonial deportivo, en los aspectos legales, administrativos y
presupuestarios. Martin (1996), considera los eventos deportivos como
programas deportivos, es decir, como actividad fisica deportiva organizada
que satisface a quien la consume, busca la eficiencia y que requiere las
mismas fases en su construccion (disefio, desarrollo y actuacion final) y las

mismas areas funcionales que cualquier programa deportivo.
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Lo que diferencia a otros programas de los eventos es su configuracion. A
partir de ahi, el autor se centra en los diferentes sistemas de competicion. Es
decir apunta, igualmente, a los aspectos técnicos deportivos de los eventos

deportivos.

1.2. Razones de lainvestigacion

Es una realidad, que el deporte transforma generaciones y es un campo de
interés para las juventudes que suefian con el reconocimiento en alguna
disciplina deportiva y asi lograr expectativas planteadas demostrando
condiciones y capacidades excepcionales que se descubren desde los

primeros pasos en los escenarios deportivos de las instituciones educativas.

Haciendo un analisis de las innumerables razones que generaron esta
alternativa de investigacion, me permito mencionar las bondades de la
propuesta para el disefio e implementacion de la herramienta tecnoldgica
como apoyo a la realizacidon de los juegos intercursos e intercolegiados en la

Institucion Educativa Técnica de Firavitoba.
La implementacion de la Herramienta Tecnoldgica posibilitara:

e La integracion de la comunidad educativa, a través de la sistematizacion
de los procesos de las justas deportivas.

e Favorecera la creacion de un espacio virtual confiable para la practica
deportiva que contribuyen a la consolidacién de resultados reales de los

encuentros deportivos.
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¢ La practica deportiva multidisciplinaria con el apoyo de las TIC, de manera
gue motive el aprendizaje y el desarrollo de destrezas y habilidades en cada

disciplina.

e La participacion los estudiantes de grado 10° como lideres, promotores y
organizadores de la actividad deportiva, apoyados en el docente de Educacién
Fisica con la ayuda de los recursos de las tecnologias de la informacion y la

comunicacion

e El mejoramiento y conservacion de la informacién como medio de soporte
de consulta, analisis de resultados y control histérico de datos relevantes para
propositos de diferentes competencias deportivas en representacion de la

institucion.

e Estimular la adquisicibn de valores, como el juego limpio, el respeto,
solidaridad, tolerancia, justicia, responsabilidad afectividad y la lealtad,
ademas del uso racional y aprovechamiento para propositos educativos de las

bondades de la tecnologia.

1.3 Delimitacion de la investigacion

El presente proyecto abordard la propuesta de implementacion de la
herramienta tecnoldgica, buscando cumplir con lo expuesto en los objetivos

especificos, donde se expresa claramente que:

¢ Se implementar4 una base de datos, la cual permitira el registro de la
informacion de los estudiantes, requerida por norma para que puedan
participar en juegos intercursos; y luego tener la posibilidad de ser

convocados a juegos intercolegiados. Se deja claramente expreso que la
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base de datos tendra registrada una muestra con equipos de algunas
disciplinas deportivas, pero el docente de educacion fisica elegira su equipo

asesor para nutrir y actualizar afo tras afo la base de datos.

Se disefara un modelo de programacion sistematizada para las diferentes
jornadas deportivas y es deber del equipo asesor del docente de educacion

fisica, diligenciarlas, ajustarlas y publicarlas antes de cada evento.

Se creard un disefio de sistematizado de informe de resultados en los
diferentes eventos de los juegos, el cual debe ser diligenciado
periodicamente por el equipo asesor que elija el docente de educacion fisica

para tal proposito.

Se hara la correspondiente socializacién y capacitacion al docente y su
equipo asesor en el manejo de la herramienta tecnolégica, asi como la
implementacion del manual de usuario donde estara detallado el

funcionamiento y mantenimiento de la misma.

1.4 Preguntade la Investigacion

¢Cual debe ser la herramienta tecnologica mas apropiada de
implementar en la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba, para
sistematizar los procesos que se llevan a cabo en la realizacion de los

juegos intercursos e intercolegiados?
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1.5 Propoésitos de la Investigacion

1.5.1 Propésito general

Presentar una propuesta para el disefio e implementacién de una herramienta
Tecnoldgica como apoyo a los procesos de ejecucion de juegos intercursos e
intercolegiados en la seccién secundaria de la Institucién Educativa Técnica

de Firavitoba.

1.5.2 Propésitos especificos

e Implementar una base de datos con el registro de los estudiantes
matriculados en la Institucion Educativa requeridos para hacer parte de las

diferentes disciplinas deportivas.

e Realizar la planeacién sistematizada de las diferentes jornadas deportivas

programadas en los juegos intercursos de la Institucion Educativa.

e Elaborar los informes y publicaciones de manera sistematizada de los
resultados obtenidos por los equipos y deportistas de la Institucién

Educativa en los diferentes encuentros programados.

e Evaluar el impacto de la propuesta de disefio e implementacién de la
herramienta tecnoldgica en los integrantes de la comunidad educativa a

partir de la utilizacion del manual del usuario creado para la propuesta.
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MOMENTO Il

TEORIAS DE ENTRADA PARA LA
CONSTRUCCION DEL
FENOMENO
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2.1. Antecedentes de la investigacion

En el contexto de las herramientas tecnoldgicas se presenta la experiencia
realizada en el Instituto de Educacién Fisica de la Universidad de Antioquia.
Proyecto que ha incorporado las ayudas interactivas como apoyo a la
formacion permanente de los maestros en el area. Como lo indican (lvan Dario
Uribe Pareja, Didier Fernando Gaviria Cortés, 1996) “La Guia Curricular para
la formacion en Educacion Fisica, es un sistema multimedial que, como nueva
tecnologia de la informacién y de la comunicacion en el area de educacion
fisica que estd compuesto por varias herramientas tecnolégicas (CD-ROM,

conversaciones en linea <chat>, foros, correo electronico, videos”.

La propuesta de los autores de esta guia curricular permite visualizar el papel
protagonico que tiene las herramientas tecnoldgicas en el area de educacion
fisica, tanto para disefio del curriculo, como para capacitacion de los maestros

apoyados en procesos virtuales con el uso de las TIC.

Esta dirigida a la actualizaciéon y formacion de maestros en el area. En un
sentido teleoldgico, la Guia se propone como oportunidad de autoformacion y
formacion interactiva, que potencie el intercambio de conocimientos y
experiencias como elemento motivador para la reflexion y la construccién de
nuevos conocimientos aplicables en los diferentes contextos, conocimientos
gue tengan en cuenta tanto las generalidades de la profesion y la disciplina

como las particularidades culturales de las comunidades.

También es importante resaltar la investigacion de (Abril Gonzales y Acosta
Tique, 2015) cuyo proposito fue buscar una herramienta de ensefianza-
aprendizaje innovadora, donde los nifios de quinto grado puedan reconocer

otra didactica en el aprendizaje del balonmano, como una opcion en sus clases
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de Educacion Fisica, “tomandolo como un deporte en el cual pueden
desarrollar su técnica basica de desplazamientos con balén, pase y recepcion.
Se intervino por medio de las TIC, llevandolos a reconocer una herramienta

gue se realiza en apoyo visual y practico para desarrollar las actividades”

Se puede interpretar la intencion de los autores visualizando la posibilidad de
mejorar la técnica en la practica y ejercitacion de una disciplina para captar la
atencion de los jugadores y de esta manera ellos pudieran evidenciar estos

conocimientos en el campo de juego.

Mencionando a (Diaz Giraldo y Garcia Otalvaro, 2016) “ La educacion fisica
se aprende en gran medida practicando y nada sustituye a la practica, pero se
hace necesario tener clara la justificacion teérica del movimiento, en tanto este
constituye el objeto de estudio de la educacion fisica, para que el estudiante
conozca la fundamentacién de lo que hace y el para qué lo hace, en ese orden
de ideas las TIC constituyen una herramienta de apoyo dentro del proceso
pedagogico de la educacion fisica”. Los autores en su tesis resaltan la
importancia de implementar las herramientas tecnoldgicas en el area de
educacion fisica para que el estudiante fundamente los conocimientos
adquiridos en la ejercitacion de la actividad deportiva, soportada en las ayudas

gue para tal propdsito aportan las herramientas TIC.

También es procedente evidenciar algunas investigaciones relacionadas con
la aplicacion de modelos de gestion a los proyectos transversales en las
instituciones educativas, como en el trabajo de grado de (Florian E.13), que
plantea el disefio e implementacion de un aula virtual para la gestién de
informacion del proyecto transversal PRAE en la |.E.D. ciudadela educativa de
Bosa. Esta herramienta permitié el fortalecimiento de los procesos de gestion

del proyecto transversal PRAE en dicha institucion, a través de una
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herramienta virtual fundamentada en el modelo de gestién. Se conoce de
antemano que en el proyecto PRAE estan inmersas todas las areas de

conocimiento impartidas en una institucion educativa.

2.2. Conceptos definidores, bases tedricas y legales

Una de las tareas del administrador o planificador de la educacion es la de
crear un ambiente emocional sano en la institucion educativa. Algunas
escuelas son vistas como situaciones productivas, alegres y agradables; esto
se relaciona directamente con las actividades fisicas, ludicas y recreativas que
sean planeadas, organizadas y realizadas como estrategia que favorece una
comunicacion eficiente a través de la practica del deporte y el sano
esparcimiento. De igual manera, para un directivo es relevante promocionar
su institucion educativa en los eventos deportivos como los juegos
intercolegiados, donde se descubren potencialidades en la practica de algin
deporte y el reconocimiento regional derivado de dichos procesos que se

gestan desde la labor del docente de educacion fisica.

Sancho Gil, Juana M. (2005). Expone que “el entorno tecnoldgico, cada vez
mas complejo, propone el desafio a volver, una vez mas, sobre las ideas del
aprender y del ensefiar. Se debe adoptar la creencia que en ese punto se
puede tomar de base una oportuna reflexion acerca de como incluir
tecnologias en nuestras practicas de ensefianza”. La autora resalta la
importancia de hacer uso de las herramientas tecnolégicas para fortalecer el
proceso de enseflanza aprendizaje como un verdadero reto en el entorno de

la revolucion de la educacién moderna.
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2.2.1. Reflexion epistemologica

Implica pensar acerca de qué son las herramientas tecnologias, qué cambios
implican en la realidad, para qué sirven, como pueden ser utilizadas (en

funcién de la situacion educativa, valores éticos, etc.).

2.2.2. Reflexién pragmatica

Partiendo del conocimiento de las nuevas tecnologias, se debe analizar como
es posible potenciar su uso en funcién de diferentes contextos de ensefianza

y aprendizaje.

Esta ultima reflexion posiciona al docente en un necesario replanteamiento de
las tradicionales préacticas docentes, yendo hacia las concepciones implicitas
acerca de qué creemos que es aprender y ensefar, y cuales son nuestros

modelos implicitos de alumno y docente.

2.2.3. Tecnologia como objeto de conocimiento y estudio

Los nuevos contextos tecnolégicos y la necesidad de mejorar la calidad de las
ofertas educativas en todos los niveles de la ensefianza (en este caso, se debe
focalizar en la formaciéon docente) fundamentan la necesidad de incorporar las
TIC a las situaciones educativas. Pero: ¢cuales podrian ser los caminos
posibles para esta incorporacion? ¢COmo se debe preparar a los docentes

para que puedan acompafar este cambio?



34

La reflexion sobre la estructura y principios de funcionamiento de las
tecnologias debe estar presente en la formacion de docentes. Por ejemplo,
como una materia o vision transversal de un area de materias dentro del plan

de estudios de formacion de docentes.

Es necesario adoptar un criterio realista y no creer que sea posible formar
expertos en el uso de todas las tecnologias, sino profesionales criticos y

responsables en esta area.

Adherimos a aquellas concepciones que enfocan a la tecnologia educativa
como una “forma de mirar y pensar la realidad" (Fainholc, Chadwick,
Sarramona, Castillejo, etc.). Esta postura se enfoca en ensefiar a pensar en

las tecnologias, con las tecnologias y a través de las tecnologias.

En sintesis, se debe transitar el camino que va desde la "resistencia” a la

"desmitificacion" de la tecnologia y del uso "artefactual" al "uso critico".

Grafica 1: Modelo de formacién de docentes desde el punto de vista de la epistemologia de
la tecnologia

Desmitificacién

Entender como funciona, como nos habla la
tecnologia.

Qué racionalidad agregar a las situaciones
donde se utiliza.

Pensar la tecnologia como conocimiento
Resistencia

Mirada tecnofébica

La tecnologia no sirve para ensefiar

No sé de qué se trata pero no me opongo

Fuente: Tencio, J., 1996

Uso critico

Desconstruir las practicas de ensefianza
previas a la tecnologia.

Pensar que tecnologia necesita y requiere
una metodologia para ser usada en una
préactica docente

Mirada artefactual

La tecnologia por si sola resuelve todos los
problemas del aula
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2.2.4. Tecnologia como escenario virtual de ensefianza y

aprendizaje

Este segundo camino de formacién de docentes requiere analizar los nuevos
escenarios que han surgido como resultado de la "hibridacion” de los modelos
de ensefianza llamados tradicionales, representados por la educacion
presencial y la educacion a distancia como dos manifestaciones diferentes y
hasta con cierto grado de rivalidad. Entender que la tecnologia nos ayuda a
construir nuevos escenarios de interaccidon y ensefianza nos permite ver tres

variables interdependientes:

a) El cambio del rol de docentes y estudiantes que supone el trabajo con TIC.
b) Las modificaciones en el perfil y la formacion de los docentes.

c) Las estrategias de aprendizaje de los estudiantes.

El trabajo con las TIC supone un nuevo rol del docente y el alumno dentro
de la clase. Resulta oportuno en este punto citar las caracteristicas del
paradigma tecnologico segun (Tencio, J., 1996). En el siguiente cuadro se
establece una comparacion entre los “modelos educativos tradicionales y los
alternativos, incluyendo éstos ultimos la incorporacion de las TIC”:

Este cambio de escenario posibilita pensar en contextos no convencionales

para ensefiar y aprender, como por ejemplo:

- Las listas de interés, donde los participantes interactian exponiendo sus

opiniones sobre un tema a debatir a través del correo electrénico.
- Los proyectos colaborativos virtuales: blog, wikis, etc.
- Las revistas virtuales.

- Otros.
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Estas herramientas tecnolédgicas presuponen un nuevo rol para los docentes
y los estudiantes y se fundamentan en la seguridad de que el aprendizaje debe
basarse en el favorecimiento del sentido critico y el desarrollo de estrategias
de apropiacion y resignificacion de los saberes. Internet se esta convirtiendo
cada vez mas en el nuevo lenguaje de alfabetizacion en el que todos los seres
humanos deben tomar partido. Si se usa para ensefiar, se debe comenzar por
entender que el proceso necesita ser revisado y reconstruido a la luz de

nuevas racionalidades.

Grafica 2: Modelos de ensefianza con la inclusiéon de TIC

quelos Nuevos Modelos Implicancias Tecnolédgicas

tradicionales

Clases, tutorias Trabajo exploratorio Redes de informacion

U.SO limitado  de Expansién de medios TIC y multimedia
medios

Trabajo individual. Aprendizaje  cooperativo, H ?Fcljlcgclonest teq?ologlcas.

activo y en equipos abilidades metacognitivas

P_rof_esor Profesor como guia Redes de informacién
omnisciente

Contenidos Rapida y permanente Contenidos  dindmicos vy
estaticos actualizacion mediatizados

Homogeneidad Personalizacion Variedad de métodos y TIC

Fuente: Tencio, J., 1996
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2.2.5. Tecnologia como herramienta fortalecedora de habilidades

metacognitivas

Finalmente, Se llega a uno de los grandes temas de la investigacion actual:
las estrategias de aprendizaje que se ponen en juego a través de las TIC. Sin
la intencién de agotar aqui este aspecto fundamental de la investigacion del
campo de la “psicologia educacional”, creo oportuno mencionar el siguiente
aporte de. (Rodino, A. 1996, pag. 63-64):

Estrategias basicas para el aprendizaje autbnomo
- Expresar sus ideas eficazmente en forma oral y escrita.
- Comprender y construir textos orales y escritos coherentes.
- Manejar informacion de diferentes fuentes.
- Extraer inferencias y aplicar razonamiento légico.
- Construir visiones integradoras de la realidad.
- Utilizar habitos racionales de trabajo y estudio.
-Dialogar (en contextos de interaccion real y virtual).

- Trabajar colaborativamente con otros (en contextos de interacciones reales

y virtuales).

Estrategias basicas para procesar informacion
- Sintetizar y expandir flexiblemente la informacion, reteniendo su significado.

- Codificar y decodificar diversos sistemas simbdlicos.
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- Captar y abordar la complejidad desde lo cognitivo y lo actitudinal.

- Desentrafar estructuras complejas.

- Explorar diferentes opciones de busqueda.

- Reconocer informacién incompleta y tomar decisiones en base a ella.

- Adoptar logicas polivalentes para comprender la complejidad (superadoras

de las dicotomias si/no, verdadero/falso).
-Percibir nexos y relaciones multiples.
- Transferir los saberes a nuevos contextos.

- Asumir la incertidumbre, propia de la realidad compleja en la que nos

movemos.
- Distinguir, en la informacién, los datos de las inferencias y de los juicios.

- Reconocer los marcos de referencias ideolégicos y culturales que

condicionan la interpretacion de la realidad.
- Entender el conocimiento como provisional.

- Reconocer la complejidad intrinseca del conocimiento y de las redes de

conocimientos.
Actitudes

- Disposicion y apertura para explorar artefactos y extraer conocimiento de

nuevas experiencias tecnoldgicas.
- No sentir frustracién ante el conocimiento inacabado y provisional.
- Curiosa y exploratoria, favorable a la manipulacion y experimentacion.

- Activa e inconformista



- Proclive al cambio y al crecimiento.
- Planificadora de nuevas experiencias

- Reversible, sin miedo al error

39
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3.1 Enfoque paradigmatico y naturaleza de la investigacion

La propuesta para el disefio e implementacion de una herramienta tecnolégica
para la realizacion de juegos intercursos e intercolegiados se enmarca dentro
de la linea de investigacién Planificacién de la Organizacion en el programa
de formacion administracién y planificaciéon de la educacion establecido por

Universidad Metropolitana de Educacién Ciencia y Tecnologia — UMECIT.

El presente estudio pretende hacer uso de las dimensiones de la
administracion y planificacion educativa de tal manera que posibilite a los
integrantes de la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba, contar con una
propuesta de disefio e implementacién de una herramienta tecnoldgica que se
convierta en una fortaleza para la realizacion de juegos intercursos y
participacion en juegos intercolegiados, brindando un soporte tecnolégico al
docente del area de educacion fisica que le permita flexibilizar el trabajo que
requieren las actividades del proyecto de aprovechamiento del tiempo libre,
efectividad en los procesos organizativos de juegos intercursos e

intercolegiados y confiabilidad en los resultados obtenidos en los mismos.

Citando las razones que invitan a investigar es procedente mencionar a
(Hernandez Sampieri, 2014): “La mayoria de las investigaciones se ejecutan
con un proposito definido, pues no se hacen simplemente por capricho de una
persona, y ese propasito debe ser lo suficientemente significativo para que se
justifique su realizacion”. Lo expuesto por el autor se tradujo en el aliciente
motivador para enfocar los esfuerzos que permitieran llevar a cabo este
proyecto de investigacion. Los conocimientos recepcionados en el proceso de

formacion como maestrante de administracion y planificacion de la educacion
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permitieron direccionar el propdsito de implementar la herramienta tecnol6gica
para modernizar el proceso de realizacion de los juegos intercursos e
intercolegiados, brindando apoyo a la labor del docente de educacion fisica y
motivando a los estudiantes a relacionar la practica sana del deporte con el

uso racional de la tecnologia.

Como lo expresa (Mintzberg, H. 1997) “La planeacion estrategia como
perspectiva mira hacia el interior de la institucién educativa, es decir, hacia el
interior del estratega colectivo, pero con una vision mas amplia. Aqui la
estrategia es una perspectiva, su contenido implica no solo la seleccién de una

posicion, sino una manera particular de percibir el mundo”.

Lo planteado por el autor sobre la administracién y planeacién estratégica
aplicada a la educacion, permite focalizar la importancia de un lider
administrador que proyecta su quehacer direccionado hacia la sociedad que
demanda una educacion de buena calidad, que garantice a todos los nifios y
jovenes la adquisicién de las competencias fundamentales para aprender

dentro de la escuela y continuar aprendiendo fuera de ella a lo largo de la vida.

Esa vision particular de concebir el mundo fundamenta al autor de este
proyecto de investigacion en la intencion de disefar e implementar la
herramienta tecnologica para la realizacion de juegos intercursos e

intercolegiados y dar respuesta a lo pretendido con el objetivo general.

Haciendo referencia al analisis cuantitativo que supone la aplicacién de
técnicas y meétodos estadisticos; en la presente investigacion es pertinente
sefalar las fases propuestas por (Mateo y Martinez del Olmo, 2008), las cuales

son.
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¢ Caodificacion de los datos en el caso de disponer de variables nominales u
ordinales.

e Crear una matriz de datos codificados

e Seleccion de pruebas a aplicar en funcién del tipo de variables y los
objetivos de la investigacion.

e Aplicar las formulas estadisticas seleccionadas.

¢ Interpretar los resultados.

Las fases anteriormente sefialadas por los autores suponen la seleccion de un
procedimiento que posibilite recoger datos reales a través de la encuesta
aplicada, para expresarlos en forma de cifras, tablas y graficos. Se debe hacer
un analisis de cada pregunta formulada en la encuesta de manera
independiente para identificar las caracteristicas mas sobresalientes de interés
por parte de los encuestados, representandolas luego en tablas y graficas de

barras.

Los recursos anteriormente mencionados permiten obtener un analisis
practico y eficaz que aportara informacién trascendental, tanto del docente de
educacion fisica como de los estudiantes encuestados, favoreciendo el
proposito de la propuesta para el disefio e implementacion de la herramienta
tecnolégica como apoyo a la realizacibn de juegos intercursos e

intercolegiados, en la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba.

Segun (Carreiro Da Costa 1996) “la investigacion sobre la ensefianza de la
educacion fisica ha tenido, en los ultimos veinte afios, un importante

desarrollo, ya que nos ha ayudado a describir y comprender la complejidad
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que caracteriza los procesos de ensefianza aprendizaje en dicho contexto
escolar, a partir de experimentar diversos procedimientos didacticos para esta

disciplina”.

Lo expuesto por el autor proporciona los fundamentos que dan soporte a esta
investigacion en el area de educacion fisica. Deja ver la necesidad imperiosa
de implementar herramientas que permitan obtener resultados medibles y
cuantificables tanto en el quehacer pedagodgico del docente, como en el

desempenio de las actividades planificadas y desarrolladas durante las clases.

La propuesta de disefio e implementacion de la herramienta Tecnolégica que
permita realizar las actividades concernientes al desarrollo de los juegos
intercursos e intercolegiados de una manera mas actualizada y eficiente en la

Instituciéon Educativa Técnica de Firavitoba.

En el proceso de investigacion objeto de estudio de este proyecto se pudieron
conocer algunos de los elementos claves que permitieron identificar con

claridad que estaba enmarcado dentro del método cuantitativo, tales como:

¢ Necesita que haya una relaciébn numérica entre las variables del problema
de investigacion.

e Los datos analizados siempre deben ser cuantificables.

e Es descriptivo.

e Analiza y predice el comportamiento de la poblacion.

e Se centra en una causa Yy un efecto, o lo que es lo mismo: se basa en la

aplicacién de un estimulo para obtener una respuesta.
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¢ Los resultados pueden aplicarse a situaciones generalistas.

e Se orienta a resultados.

e Los numeros y datos representan la realidad mas abstracta.

e Estudia las conductas humanas y los comportamientos de una muestra de

la poblacion.

3.2 Método

El método de la presente investigacion tiene sus bases en el uso de las
herramientas que ofrecen las buenas practicas pedagdgicas de Derrico (2005),
quien propone desarrollar la organizacion y administracion de centros
educativos a partir de las ciencias de la administracién y desde la concepcion
de organizacion de la calidad, buscando acreditar su desempefio ante la
comunidad interna y externa y ante la institucion misma a través de procesos

de diagndstico, disefo, desarrollo, aplicacion y control del trabajo pedagdgico.

Por su parte (De Andraca 2003) afirma que las mejores practicas educativas
estan agrupadas en los siguientes ejes tematicos: formacion docente, gestién,
materiales curriculares, mantenimiento y mejoramiento de la infraestructura
escolar, incorporacién de las nuevas tecnologias, y sistemas de evaluacién en
respuesta a la necesidad, por parte de la educacion, de adecuarse a las
principales tendencias de generacion de conocimiento y técnicas de

produccion.

(Pérez y Sola 2006) haciendo alusion a las buenas practicas pedagogicas con
relacion a la experiencia de compartir conocimiento a través de las

herramientas tecnoldgicas Utiles para generar innovacion, promover la calidad
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educativa y crear redes de conocimiento, suponen un proceso de
investigacién-accion al obligar al profesorado a repensar su préactica,
seleccionar objetivos y contenidos; disefiar estrategias de interaccion entre el

alumnado y el material (actividades) y repensar su evaluacion.

El método de investigacién que privilegia el uso de herramientas que ofrecen
las buenas préacticas en educacion, tiene como proposito fundamental convertir
en realidad el postulado pedagogico de aprender haciendo a través de este
método. Los conocimientos que adquieren los estudiantes en la Institucion
Educativa Técnica de Firavitoba, municipio de Firavitoba, departamento de
Boyacd, deben estar intimamente ligados a la accion (practica), desarrollando
tematicas por proyectos alternado con investigacion. De esta manera, el
proceso de ensefianza — aprendizaje conlleva a la adquisicién, reevaluacion,
fijacién y replicacion de importantes experiencias que permitan dar soluciones

efectivas a una necesidad existente.

3.3 Procedimiento metodoldgico

El desarrollo de la investigacion se realizé, basada en la metodologia del ciclo
de vida de un proyecto, expuesta por (Gustavo Figueroa M, septiembre de
2005): “La Elaboracién de Proyectos es una metodologia que busca establecer
un ordenamiento logico de los pasos necesarios a seguir para concretar de la
manera mas eficaz posible determinados objetivos”. Las fases expuestas por
el autor concuerdan con el desarrollo de la propuesta que requiere la
herramienta tecnol6gica para su disefio e implementacion y dar solucion a la

problematica planteada.
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En el caso de la propuesta para el disefio e implementacion de una
herramienta tecnoldgica como apoyo a la realizacion de juegos intercursos e
intercolegiados, en lo referente al proceso de desarrollo se abarcaron etapas

gue se mencionan a continuacion:

Se inici6 con la correspondiente planeacion, haciendo el analisis respectivo de
la informacion relevante para tal fin, seguidamente se realizara el disefio para
estructurar la interfaz gréfica, menus de la aplicacién y organizacion de la base

de datos que contendra la informacion relevante.

Posteriormente se procedid a la construccion de la propuesta para el disefio e
implementacion de la herramienta tecnolégica, haciendo uso de la plataforma
Wix que permite hacer enlaces sencillos en la web y que es compatible con
las bases de datos. Luego se realiz6 la correspondiente evaluacion para
identificar posibles inconsistencias de navegabilidad, respuesta a la consulta
de resultados y validacion de la informacion que contiene la base de datos.

Por ultimo se hace la socializacion al docente de educacion fisica y los
estudiantes usuarios para que emitan su concepto apreciativo, sugieran

cambios o0 mejoras y se pone en funcionamiento.

3.3.1 Planificaciéon del Sistema

La gestacion de este proyecto tiene sus origenes en lo consagrado en la ley
general de educacion en Colombia, la cual establece en el articulo 32 referente
a la educacioén media técnica en cuanto a lo concerniente a la recreacion y el

deporte (ley115): “Debe incorporar, en su formacién tedrica y practica, lo mas
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avanzado de la ciencia y de la técnica, para que el estudiante esté
en capacidad de adaptarse a las nuevas tecnologias y al avance de la ciencia”.

Con base en lo anterior mente mencionado por la ley 115, donde faculta a las
instituciones educativas para implementar el uso de los avances tecnolégicos
en favorecimiento del mejor aprendizaje del conocimiento por parte de los
estudiantes y menciona claramente a la recreaciéon y el deporte como un
componente del proceso formativo integral; se hace la planeacién de la
herramienta tecnolégica buscando suplir la necesidad de organizacion que

requieren los juegos intercursos e intercolegiados.

3.3.2 Andlisis

En la fase de analisis se plantearon los objetivos para el presente proyecto.
Esta fase permitié entender los requisitos técnicos y el propdsito para el cual
sera desarrollada la propuesta de herramienta tecnoldgica. Se identifica la
necesita de implementar una aplicacion que permita recopilar y almacenar la
informacion referente a la documentacion de los estudiantes, la cual debe ser

organizada por disciplinas deportivas y por grados.

También se logré identificar que la herramienta requiere programar las
jornadas en las cuales se realizaran los eventos deportivos, con la intencién
gue los usuarios a través de un proceso de consulta se mantengan informados
de los encuentros que se llevaran a cabo en una determinada fecha.
Adicionalmente, se visualiza que es necesario que se implemente en la

herramienta una opcién de generacion de reporte de resultados, buscando
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propiciar mas expectativa por parte de los estudiantes participantes en los

juegos.

3.3.3 Diseifio

En esta etapa se destind el tiempo para imaginar la funcionalidad de la
herramienta tecnoldgica por medio de la creatividad, comenzando por utilizar
la galeria de plantillas web de Wix. Estas plantillas estan provistas de varias
categorias que permitieron construir una interfaz atractiva visualmente e
incorporarle los botones de accion para hacer el recorrido por todos menus de
informacion que soportara la propuesta de disefio e implementacion de la

herramienta tecnoldgica.

Se hizo un modelamiento que incluyo la combinacion de colores, la eleccion
de la tipografia, el disefio de la cabecera de la Wix, el uso de elementos como
las formas, vectores, que permitieran subir galeria de fotos y la incorporacion
de video. Se continué con la incorporacion del logo y la cabecera fija, laimagen
estatica de fondo, el disefio del menu de navegacion, la incorporacion y enlace

con la base de datos, finalizando con el enlace a las redes sociales.

3.3.4 Implementacion

En esta etapa se daré respuesta a los tres objetivos especificos, a partir de la
estructuracion detallada de la propuesta de herramienta tecnoldgica en la fase

de disefio, el autor del presente proyecto; comienza a estructurar y construir
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la base de datos con el registro de la informacién relevante de los estudiantes
matriculados en la institucién requeridos para hacer parte de las diferentes

disciplinas deportivas.

Si el disefio fue realiza de una manera detallada, la codificacion puede
realizarse mecanicamente a través de la plataforma Wix haciendo uso de
internet. Los documentos de los deportistas son escaneados y almacenados
en una base de datos implementada en Excel. Posterior se continda con la
implementacion de un formato sistematizado para la programacion de las
diferentes jornadas deportivas programadas en los juegos intercursos de la

Institucion.

Por ultimo, se elaboran los informes y publicaciones de manera sistematizada
de los resultados obtenidos por los equipos y deportistas de la institucion en

los diferentes encuentros deportivos.

3.3.5 Pruebay puesta en marcha

La prueba se centra en la I6gica interna del software, asegurando que todas
las sentencias se han probado, y en las funciones externas, realizando
pruebas que aseguren que la entrada definida produce los resultados que
realmente se esperan. Basicamente se hace a través de consultas a la base
de datos de la propuesta de herramienta tecnoldgica, la programacion y los

resultados de los encuentros dependiendo de una jornada deportiva realizada.
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Con base en la estructura estipulada en el modelo de ciclo de vida se
implementaron las pruebas realizadas a la propuesta de herramienta
tecnoldgica, efectuadas inmediatamente después de la codificacion del
sistema. La fase anterior de codificacidon e implementacion puede sufrir
alteraciones en su planificacién, producto de numerosos factores. Entre otros
esta el hecho indiscutible de que la complejidad de una rutina suele
desconocerse hasta el momento mismo en que es codificada, esto sumado a
los problemas con ese tope el programador al intentar seguir un disefio poco

riguroso.

3.3.6 Mantenimiento

Los cambios ocurriran debido a que periodicamente hay que hacer
actualizaciones de programacion de encuentros, generacion de reportes de
resultados y cada afio es necesario actualizar la base de datos de los

estudiantes nuevos que ingresan a la Institucion.

Esta etapa, en teoria, consiste en la operacion normal de la herramienta
tecnolégica ya en uso por parte de los usuarios. Algunos problemas menores
pueden surgir, los cuales el equipo de apoyo al docente de educacion fisica
debera, en un tiempo breve, resolver para que la herramienta continte

prestando el servicio esperado.

El mantenimiento previene que algunos problemas menores persistan,

principalmente fallas, producto de la aparicion de casos no considerados en
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las pruebas o bien debido a que el usuario descubre variantes en las
funcionalidades implementadas que, incorporadas al producto, podrian hacer

de su funcionalidad algo mucho mas productivo.

(Lehman 1997) concluye que el mantenimiento es realmente un desarrollo
evolutivo y que las decisiones de mantenimiento son ayudadas por entender
lo que sucede a los sistemas (y al software) con el tiempo. El mantenimiento a
la herramienta tecnolégica cobra relevancia ya que compone una fase del ciclo
de vida de un sistema, queriendo decir con esto que necesariamente hay que

realizarlo.

Es procedente sefialar que las etapas previas pueden estar expuestas a
problemas, y en general los procesos para los cuales se crea la herramienta
tecnoldgica pueden verse afectados. Lo realmente importante de la fase de
mantenimiento es que el grupo de apoyo realice responsablemente la
actualizacion de la informacion para evitar inconsistencia que hagan poco

creible el producto.

3.4 Poblacién participante

La muestra representativa para el presente estudio la conforman 71 personas,
el docente de educacion fisica de la Institucion Educativa Técnica de
Firavitoba, seccién secundaria, el docente de la especialidad técnico en
sistemas, quien ademas es el gestor y autor del proyecto; y 69 estudiantes de

los grados décimo y undécimo de la institucion
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Ademas, se incluye la unidad investigativa gestora del proyecto, con
participacion laboral directa en la institucion objeto de estudio, lo que
representa una condicion favorable, para ser participe de los problemas y
reflexiones para la transformacién de la problematica encontrada en el

contexto.

El criterio de seleccion de los participantes se ha definido en forma intencional;
es decir, se ha tomado una muestra representativa de los estudiantes que
cursaban grado décimo y undécimo en la institucion en el afio 2017,
estableciendo un principio favorable de confiabilidad para indagar sobre las
herramientas que favorecen las buenas practicas pedagdgicas, la gestion de
aula y la evaluacion de y para los aprendizajes en forma conjunta con el

aprovechamiento de los nuevos recursos tecnologicos.

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de datos

De acuerdo al enfoque cuantitativo asumido en la presente investigacion, se

toma como técnicas e instrumento de apoyo la encuesta:

3.5.1 Laencuesta

Segun (Gonzalez Wilmar, 2009) “Una encuesta es un conjunto de preguntas
normalizadas dirigidas a una muestra representativa de la poblacion o

instituciones, con el fin de conocer estados de opinién o hechos especificos”.

A través de este instrumento de apoyo se pretende conocer las opiniones tanto

del docente de educacidn fisica, como de los estudiantes que componen la
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muestra representativa, sobre la propuesta de implementar una herramienta
tecnoldgica que permita realizar de una manera mas actualizada y moderna
los juegos intercursos e intercolegiados en la Institucién Educativa Técnica de

Firavitoba.

La encuesta se convierte en un buen instrumento para determinar la calidad
de la informacion, siendo ésta la base para las etapas subsiguientes de
analisis de resultados y formular conclusiones. Para la aplicacion y desarrollo
de la encuesta se debe tomar en cuenta el objetivo de la investigacion y la
metodologia utilizada en la recoleccién de datos, debe estar acorde con el

enfoque conceptual que se va a desarrollar en el estudio.

Se pretende también por intermedio de este instrumento de recoleccién de
informacion identificar caracteristicas y detalles de estructuracion, disefio de
interfaz grafica, composicién de iconos y botones, uso de las TIC, dispositivos
portables y accesibilidad a la informacion que contendra la herramienta

tecnoldgica.
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4.1 Fase de Planeacion

Se analiza detalladamente la problematica que se le genera al profesor del
area de educacion fisica, visualizando la propuesta de que se implemente una
herramienta tecnolégica para los juegos intercursos e intercolegiados que se

desarrollan en la institucion.

La situacion actual expresada por el docente, permite visualizar una serie de
factores que se traducen en una sobrecarga de trabajo en el momento que se
comienza a recopilar la documentacién e informacion necesaria para organizar
los equipos en las diferentes disciplinas deportivas y poder dar inicio de
manera exitosa al desarrollo de los juegos. Se busca proveer a la institucion
educativa de una herramienta tecnologica que contribuya a la organizacion y
planificacion de las actividades deportivas, que son indispensables para la

formacion integral de los estudiantes.

Se evidencia con claridad inconsistencias en los procesos de los juegos como:

e El docente no posee un mecanismo de control que le permita realizar el
registro de los estudiantes que se inscriben en las diferentes disciplinas
deportivas.

e Los estudiantes no entregan la papeleria completa, lo cual dificulta el
proceso de registro necesario de la informacion, para posteriormente
organizar los diferentes equipos que integraran cada disciplina deportiva.

e Las planillas de inscripcion de los equipos se hace de forma manual y
requiere demasiada papeleria.

e Laprogramacion de los encuentros se realiza a mano en hojas de cuaderno.
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los encuentros no se consolidan en archivos

Para el proceso de inscripcién de los deportistas y equipos a los juegos

intercolegiados, el docente debe diligenciar planillas que el ente organizador,

Indeportes Boyaca, hace llegar a las instituciones para ser diligenciadas en

tiempo record; para las cuales el profesor de educacion fisica necesariamente

requiere toda la documentacion e informacion requerida en dichas planillas.

Luego deben ser enviadas de regreso a Indeportes para planear las diferentes

fases de los intercolegiados.

Imagen 3: Planilla para diligenciar datos de los deportistas que participan en juegos
intercolegiados

Diligencie los datos de los deportistas

N2

TIPO DE
DOCUMEN
TO

Ne
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(sinpunt
os)

RPELLIDOS {Completos)

ETNIA/
CONDICI
ON
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(DD/MM
JAAAA)
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CORREO  DIRECCION DE RESIDENCIA

EPS-5 COMPARTA

|~ o|on|a|w|r| =

FIRMA RECTOR INSTITUCION EDUCATIVA

Fuente: Indeportes-Boyaca

FIRMA DELEGADQO INSTITUCION EDUCATIVA

La planificacion incluye tareas como la seleccién de las aplicaciones y

herramientas necesarias para la construcciéon de la solucion. Se enumeran los

pasos a seguir de forma ordenada, los recursos e insumos que se utilizaran
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en cada uno de los pasos, el tiempo y calendario de ejecucion del proyecto, la
mano de obra, los espacios que se necesitaran, etc. Con todo esto se puede
preparar un proceso o una hoja de procesos. En definitiva se trata de identificar

claramente los factores técnicos, organizativos y operativos.

En esta fase también se seleccionan las aplicaciones o software que se
utilizard para construir la herramienta tecnolégica. Estos programas

basicamente son: Wix, Excel, los cuales constituyen software libre.

4.1.1. Socializacion de la propuesta

En esta fase se presenta la propuesta estructurada de las componentes de la
herramienta tecnolégica al docente de educacion fisica. Se detalla la
informacion que contendrd cada menu y la descripcion de los procesos que

seran sistematizados.

El docente expresa su agrado por la interfaz gréfica, la configuracion de los
botones en cada mend, la forma como sera llenada la base de datos con el
registro de la informacion de los estudiantes, el proceso sistematizado para la
programacion de los eventos deportivos y la presentacion de los informes

sobre los resultados en los encuentros.

También se hace la presentacién de la propuesta de herramienta tecnoldgica
a los estudiantes que fueron encuestados y que aportaron sus ideas en cuanto
al disefio animado de la interfaz, el despliegue de la informacion de los menus,

los colores y apariencia de los botones.
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Imagen 4: Socializacion de la propuesta de implementacion de la herramienta tecnolégica
al profesor de educacion fisica.

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

4.1.2 Tabulacion resultados de la encuesta

La encuesta fue aplicada al profesor de educacion fisica y 69 estudiantes
matriculados en los grados décimo y undécimo en la Institucion Educativa
Técnica de Firavitoba, en el afio 2017. El total de la muestra la integraron

70 encuestados con los siguientes resultados:

Tabla 1: Consolidado primera pregunta

Opcion de INTRANET Total

respuesta encuestados
N° de 2 70
respuestas
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Grafica 3: Tabulacion primera pregunta
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1 ¢CUAL DE LAS SIGUIENTES OPCIONES DE MECANISMOS SISTEMATIZADOS PREFIRIRIA
PARA QUE LOS ESTUDIANTES DE NUESTRA INSTITUCION SE INSCRIBAN PARA LOS
JUEGOS DE INTERCURSOS E INTERCOLEGIADOS ?

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Se puede evidenciar que la opcion de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la primera pregunta formulada sobre la preferencia del
mecanismo sistematizado para la inscripcion de los estudiantes a los
juegos, fue la B: Herramienta tecnoldgica; con 34 respuestas. Es preciso
seflalar que para los estudiantes y el docente quienes seran los
directamente beneficiados con el producto, les gustaria que se
implementara una herramienta tecnoldgica por ser un instrumento
agradable y funcional de acceso, consulta, programacién, almacenamiento
de informacion de manera virtual que se apoya en las TIC, las cuales son
para los adolescentes un recurso tecnoldégico agradable y para el docente
una ayuda didactica para su labor.

Tabla 2: Consolidado segunda pregunta

Opcion de | Disciplinas Diligenciamiento total
respuesta deportivas de planillas encuestados
y
uniformes
N° de 4 7 70
respuestas
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Grafica 4: Tabulacion segunda pregunta
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2. ¢En su concepto la herramienta tecnoldgica que se implemente debe estar
preferiblemente orientada a los procesos de?

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Se puede evidenciar que la opcién de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la segunda pregunta formulada, sobre los procesos a los cuales
debera estar orientada la herramienta tecnolégica, fue la C: Programacion de
encuentros y consulta de resultados; con 58 respuestas. Esto permite
interpretar que las personas que utilizardn la herramienta tecnologica se
informaran de la realizacién de los eventos deportivos, a través de procesos
de consulta haciendo ingresos virtuales por medio de un computador y los

servicios de las redes sociales.

Tabla 3: Consolidado tercera pregunta

Opcion de Mecanismos Interactuar Mejorar su total
respuesta de en redes rendimiento encuestados
informacion sociales fisicoy
y consulta académico
N° de respuestas 59 1 10 70
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3. éUsted utilizard la herramienta tecnoldgica implementada para los juegos intercursos e
intercolegiados principalmente para?

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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Se puede evidenciar que la opcién de mayor predileccion por parte de los

encuestados a la tercera pregunta formulada, sobre los propoésitos de

utilizacion de la herramienta tecnoldgica, fue la A: Mecanismos de

informacion y consulta; con 59 respuestas. Esto refuerza la importancia y

trascendencia de las TIC y la accesibilidad predominante que tienen los

usuarios por las herramientas tecnoldgicas que son mas atractivas y

funcionales para propésitos de consulta, por tener accesibilidad rapida y

actualizada de los avances de un evento en desarrollo.

Tabla 4: Consolidado cuarta pregunta

Opcion de Listados | Archivos Cronogramas Mejorar su total
respuesta en adjuntos impresos rendimiento | encuestados
paginas detallados y base fisicoy
de texto de datos académico
organizada
N° de 4 4 58 4 70
respuestas
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Grafica 6: Tabulacién cuarta pregunta
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4 Le gustaria que la informacion relevante a juegos intercursos e intercolegiados se
presentard en la herramienta tecnoldgica en forma de? *

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Se puede evidenciar que la opcion de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la cuarta pregunta formulada, sobre la forma de presentar la
informacion en la herramienta tecnolégica, fue la C: Cronogramas impresos
detallados y base de datos organizada; con 58 respuestas. El
correspondiente analisis permite precisar que los usuarios prefieren que la
informacion sea presentada de una manera concreta y concisa, de tal forma
que le provea la certeza de la realizacién de un evento, ademas de la
correspondiente organizacion sistematizada donde cobra gran relevancia la

funcionalidad de la base de datos de la herramienta tecnolégica.

Tabla 5: Consolidado quinta pregunta

Opcion de Informacién Simbologia | Hipervinculos a | Una interfaz total
respuesta | detallada por | e imagenes | lainformacion gréfica encuestados
menus llamativas de interés atractiva
N° de 30 11 13 16 70

respuestas
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Grafica 7: Tabulacién quinta pregunta
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interés

5. ¢ En su opinidn, el acceso a la herramienta tecnoldgica debe contener
preferiblemente: *

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Se puede evidenciar que la opciéon de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la quinta pregunta formulada, sobre la informacion que debe
contener la herramienta tecnoldgica, fue la A: Informacion detallada por
menus; con 30 respuestas. La opcion de mayor predileccion permite
interpretar que los usuarios prefieren informacién organizada con contenido
animado. Justamente la interfaz gréfica de la herramienta tecnologica
presenta la informacion de manera virtual clasificada por equipos, disciplinas

y resultados.

Tabla 6: Consolidado sexta pregunta

Opcidn de Todos los El docente Cualquier El grado total
respuesta estudiantes de miembro de | organizador de | encuestados
educacion la los juegos, con
fisica institucion la orientacion
del docente
N° de 8 12 4 46 70
respuestas
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Grafica 8: Tabulacién sexta pregunta
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A.) Todos los B.) El docente de C.) Cualquier D.) El grado
estudiantes educacion Fisica miembro de la organizador de los
institucién Juegos, con la
orientacion del
docente

6. ¢ Considera que la administracion de la herramienta deportiva para procesos de
registro de la informacion la debe hacer? *

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Se puede evidenciar que la opciéon de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la sexta pregunta formulada, sobre quien o quienes deben
realizar el proceso de registro en la herramienta tecnolégica, fue la A:
Informacién detallada por menus; con 46 respuestas. Los resultados de la
opcion de respuesta con mayor aceptacion en esta pregunta, permite concluir
gue los usuarios son conscientes del manejo responsable y transparente que
se debe dar a la herramienta tecnoldgica para que sea provechosa. También
se refleja la confiabilidad que transmite el docente de educacion fisica al
brindar la garantia de transparencia en la administracion de la herramienta,

la informacion y resultados que alli se publiquen de los juegos.
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Tabla 7: Consolidado séptima pregunta

Opcion de Ahorro Uso y acceso | Promocionar | Incentivar en Total
respuesta | economico alas nuevas los eventos | la comunidad | encuestados
en tecnologias de | deportivos educativa la
papeleria | lainformacion que la actividad
y la institucion fisica
comunicacion realiza
N° de 10 48 11 1 70
respuestas

Grafica 9: Tabulacion séptima pregunta
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A.) Ahorro econémico B.) Uso y acceso a las C) Promocionar los D) Incentivar en la

en papeleria nuevas Tecnologias  eventos deportivos comunidad educativa
de lainformacidonyla que la Institucién la actividad fisica
comunicacion realiza

7. élaimplementacion de la herramienta tecnoldgica propiciard un impacto positivo en
los usuarios porque es apropiada principalmente para?

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Se puede evidenciar que la opcion de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la séptima pregunta formulada, sobre el impacto positivo en
la institucion de la herramienta tecnoldgica, fue la B: Uso y acceso a las
nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacién; con 48 respuestas.

La opcién de mayor predileccion en esta pregunta permite identificar el roll
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protagonico que tienen las TIC en el campo educativo. Los deportistas
fortalecen su desempefio competitivo en su correspondiente disciplina

haciendo uso provechoso de las herramientas tecnolégicas.

Tabla 8: Consolidado octava pregunta

Opcion de Total
respuesta encuestados
N° de 3 14 39 14 70
respuestas
Grafica 10: Tabulacion octava pregunta
45
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: B B
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0 |
A.) Simbolos B.) Reglamentos  C.) Videos y material D.) Fotografias de los
institucionales deportivos fotografico de los  diferentes equipos en
encuentros cada disciplina

deportivos deportiva

8. ¢En lo referente a la parte visual y animada de la herramienta tecnoldgica le gustaria
que estuviera documentada con:

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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Se puede evidenciar que la opcién de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la octava pregunta formulada, sobre la documentacién de la
parte visual y animada de la herramienta tecnolégica, fue la C: videos y
material fotografico de los encuentros deportivos; con 39 respuestas. Los
usuarios de herramientas tecnoldgicas han tenido mayor inclinaciéon por
aquellas que presenten la informacion y las evidencias de una manera visual
llamativa; por consiguiente, las evidencias como apoyos filmicos y
fotograficos brindan el soporte al deportista, entrenador de equipo, las pautas

de preparacion y actualizacion para una determinada competencia.

Tabla 9: Consolidado novena pregunta

Opcion  de | Computador | Computador Tables Celulares Total

respuesta de portatil encuestados
escritorio

N° de 4 36 13 17 70

respuestas

Grafica 11: Tabulacién novena pregunta
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9. éEn cuanto a la portabilidad y almacenamiento de la herramienta tecnolégica y su
correspondiente informacion, cual de los siguientes dispositivos tecnoldgicos utilizara
como medio de consulta?

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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Se puede evidenciar que la opcién de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la novena pregunta formulada, sobre la portabilidad y
almacenamiento en dispositivos tecnoldgicos de la herramienta, fue la B:
computador portétil; con 36 respuestas. De hecho conocemos que tanto
docentes como estudiantes han tenido mayor familiaridad con el computador
portatil para cualquier proceso que impligue uso de internet, TIC, redes
sociales y aplicaciones software. Por lo general es el artefacto que predomina
en las instituciones educativas y en el hogar para realizar cualquier proceso

tecnoldgico de la vida cotidiana.

Tabla 10: Consolidado décima pregunta

Opcidn de Cada Cada mes Diariamente Después de Total

respuesta semana cada evento encuestados
deportivo

N° de 11 5 5 49 70

respuestas

Grafica 12: Tabulacién décima pregunta
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A.) Cada semana B.) Cada mes C.) Diariamente D.) Después de cada
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10. Proyectando la funcionalidad de la herramienta Tecnoldgica considera que la
actualizacién de la informacién se debe hacer

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacién, 2017
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Se puede evidenciar que la opcién de mayor predileccion por parte de los
encuestados a la décima pregunta formulada, sobre la periodicidad de
actualizacion de la informacion de la herramienta tecnolégica, fue la B:
computador portétil; con 49 respuestas. Es procedente sefialar que el usuario
es consciente de la necesidad de actualizacion periddicamente de la
herramienta tecnoldgica en la medida que se desarrolla los eventos

deportivos.

Cada afio la base de datos de los estudiantes debe ser actualizada, la
programacion de los juegos y los resultados seran renovados para que la

herramienta tecnoldgica mantenga la funcionalidad y aplicabilidad exitosa.
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Después de haber abordado detalladamente el proceso de investigacion acerca
de la viabilidad de la implementacion de una Herramienta Tecnoldgica para la
realizacion de juegos Intercursos e Intercolegiados en la seccién secundaria de
la Institucién Educativa Técnica de Firavitoba, se determina que es factible y por
consiguiente se procedi®6 a su correspondiente ejecuciébn con las

especificaciones de cada proceso planteado.

Desde la planificacion y administracion educativa se hace una sensibilizacién al
uso de las herramientas que posibilitan las buenas practicas pedagodgicas para
gue sean incorporadas en el area de educacion fisica, apropiando el recurso
tecnoldgico que se ha implementado con el propésito de apoyar la realizacion
de los juegos intercursos e intercolegiados en la Institucion Educativa Técnica

de Firavitoba.

Propuesta pedagogica

5.1. Disefio de la propuesta de herramienta Tecnologica

La interfaz de ingreso a la herramienta tecnoldgica consta de seis menus, los
cuales permiten llevar a cabo los procesos que se mencionaron en cada uno

de los objetivos planteados en el presente estudio.
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Tuvo como propasito plantear creativamente la forma de realizar la propuesta
para el disefio e implementacion de herramienta tecnologica como solucién al
problema propuesto, teniendo en cuenta todas las sugerencias expresadas por
los beneficiarios finales, quienes influyeron con sus opiniones en toda la

estructuracion del disefio del producto final.

El disefio es una construccion arquitectonica desde el punto de vista de la
implementacion del software, esta provista de mdltiples opciones con su
correspondiente validacion que permita una entrada y operatividad sencilla de
la misma identificando su estructura, menus, iconos, de una manera detallada.
Para ello los menlds estdn provistos de hipervinculos que incluyan
direccionamiento, documentacion con imagenes y fotografias llamativas. Para
acceder a la aplicacion de la herramienta tecnolégica se direcciona el siguiente

enlace: https://intercolfira.wixsite.com/TIC

Imagen 5: Interfaz principal de acceso a la herramienta tecnol6gica.

INSERCOLFIRA

INS CCION ERlCATIVA TECNICADE-FIRAVITOBA

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017


https://intercolfira.wixsite.com/tics
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5.2 Ejecucidén de la propuesta de Herramienta Tecnoldgica

En esta fase se comienza a implementar la herramienta tecnologica,
estructurando la interfaz grafica de acceso a los diferentes menus. Con base
en la ejecucién se da nombre a la propuesta de herramienta tecnoldgica
INTERCOLFIRA.

Se comienza la programacién de la herramienta con el propdsito de secuenciar
en el tiempo los procesos para ejecutar o construir el producto de manera tal
de intentar un ahorro de tiempo, de costos y de alcanzar la mejor calidad

posible en los resultados.

Construccién del producto: se construye la herramienta tecnolégica
ajustandola a los requerimientos estipulados por el profesor de educacion

fisica y dando cumplimiento a los propdésitos planteados.

Imagen 6: Logotipo y botdn de acceso a la herramienta tecnolégica

INICIO PROGRAMACION' INTERCURSOS INTERCOLEGIADOS CALENDARIO

fl*‘“ .-‘.v d S <] nr;
Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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5.3 Puesta en marcha de la herramienta Tecnoldgica

Una vez implementada la herramienta tecnoldgica, se hace la correspondiente
capacitacion al docente de educacion fisica y a los estudiantes que oficiaran
como colaboradores. Se explica paso a paso el funcionamiento de cada
proceso planteado, utilizando ejercicios practicos de registro de informacion
en la base de datos, generacion de la programacion de encuentros deportivos
y simulacién de informes de resultados obtenidos en cada jornada

programada.

La propuesta de disefio e implementacion de la herramienta tecnoldgica esta
soportada con un manual de usuario, el cual le servird al administrador y
alimentadores de la misma para solucionar cualquier duda o percance que se

presente en la interaccion y utilizacion de la misma.

Imagen 7: Planilla de inscripcién de un equipo a los juegos intercursos

- hm‘!;i "i

INTERCURSOS INTERCOLEGIADOS

NOMBRES <+ APELLIDOS < GRADO < DISCIPLINA < CATEGORIA < GENERO NOMBERE DEL EQUIPO

| JULIAN DAVID

| JHONATAN TORRRES 10-1 MICRO JUVENIL MASCULINO LAS TRENZAS DEL CALVO 17 k
|| DaviD CAMACHO 10-1 MICRO JUVENIL MASCULINO LAS TRENZAS DEL CALVO 18 -
=

FIGUEROA 10-1 MICRO JUVENIL MASCULINO LAS TRENZAS DEL CALVO 15

| baviD AYVALA 10-1 MICRO JUVENIL MASCULINO LAS TRENZAS DEL CALVO 17

LUIS GABRIEL RIVAS 10-1 MICRO JUVENIL MASCULINO LAS TRENZAS DEL CALVO 16
i

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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5.4 Implementacion de la bases de datos

La base de datos implementada permite registrar todos los datos que estipula
la norma de juegos intercursos e intercolegiados. Al ingresar a la herramienta
deportiva el docente y su equipo colaborativo encontraran un formulario de
registro donde se encuentran todos los requisitos de informacion relevante por
deportista para poder inscribirse en un determinado equipo Yy disciplina
deportiva. Es funcién del docente actualizarla periédicamente o a lo maximo
cada afo, en la medida que se produzcan cambios en el proceso de matricula

de los estudiantes en la institucion.

Imagen 8: Formulario de registro de los datos de los deportistas en la base de datos

Formulario de inscripcion

Por favor, rellene el siguiente formulario.

| NOMBRE ll APELLIDOS

Enviar

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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La elaboracién de bases de datos provee la ventaja de acumular y cruzar la
informacion relevante de los deportistas que participan en los juegos. Ademas,
esta disponible en tiempo real y de manera electrénica para un proceso de
consulta o migracién de informacién; guardan un alto grado de homogeneidad
debido a las normas y criterios de su funcionalidad para la clasificacién de todo
tipo de documentos.

Los documentos de los deportistas fueron escaneados y almacenados en la
base de datos y podran ser consultados o descargados en el momento que el
profesor de educacion los requiera para organizar los equipos que participaran

en los juegos intercolegiados.

Imagen 9: Copia del documento de identidad del deportista

Iy

INTERCOLEGIADOS

—

wixsite.com/tics/documentacion

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

El creador de la propuesta de disefio e implementacion de la herramienta

tecnologica implementé el administrador de la base de datos, lo que
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representaba una gran confiabilidad en la informacién para el docente de
educacion fisica, el cual no requerird conocimientos de programacion para
manejarla, Unicamente de los elementales en manejo de computador y la

capacitacion de manejo soportado también en el manual de usuario.

5.5 Programacion sistematizada de los juegos

Se implement6 la programacién sistematizada de las jornadas de los juegos
intercursos planeados y organizados para una semana. La programacion debe
ser actualizada cada que tenga lugar un nuevo evento; es funcion del docente
de educacion fisica determinar los siguientes encuentros deportivos entre los

equipos de las diferentes disciplinas y categorias existentes.

Imagen 10: Programacién de una jornada de juegos intercursos

FECHA +| HORA | ENCUENTRO = | CATEGORIA = | DISCIPLINA +| GENERO B =
LUNES 16 10:00 - 10:30 LOS CHASQUIS VS LOS MALETA JUVENIL BALONCESTO MASCULINO I
LUNES 16 10:30- 11:00 REAL BAYER VS REAL FC JUVENIL FUTBOL MASCULINO I
LUNES 16 11:00 - 11:30 KEPP COLM VS REAL PAPA JUVENIL VOLEIBOL MIXTO
MIERCOLES 18 09:45 - 10:15 LOS TELETUES VS TRENZAS DEL CALVO JUVENIL MICRO MASCULINO
i MIERCOLES 13 10:15-10:45 10-1 VS 11-2 JUVENIL BALONCESTO FEMENINO X
l MIERCOLES 18 10:45 - 11:15 EVENT FLYER VS GRUPO KABRAS JUVENIL FUTBOL MASCULINO I
." MIERCOLES 18 11:15-11:45 REAL FC VS 11-1 JUVENIL FUTBOL MASCULINO !
i JUEVES 19 09:45-10:15 BASQUET BROTHER VS LOS TELETUES JUVENIL BALONCESTO MASCULINO I
= JUEVES 19 10:15-10:45 KEEP COLM VS 11-1 JUVENIL VOLEIBOL MIXTO I
VIERNES 20 09:45 - 10:15 10-1 VS 11-2 JUVENIL BALONCESTO FEMENING I
VIERNES 20 10:15 - 10:45 TRENZAS D EL CALVO VS LOS MALETAS JUVENIL MICRO MASCULINO

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacién, 2017
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La programacién de una jornada de juegos intercursos es un proceso que esta

inmerso en la estrategia de la organizacion del docente de educacion fisica;

esta planificado, es apoyado por el equipo del proyecto de tiempo libre. Para

esta fase se elabora un formato digitalizado donde el docente registre las

disciplinas deportivas, los equipos y horario en que se jugaran los encuentros.

5.6 Generacion de informes sistematizados de resultados

Los informes de los resultados dados en los juegos intercolegiados se pueden

consolidar y publicar, de tal manera que estén disponibles para consulta por

parte de los equipos. Ademas, se convierte en un instrumento valioso para

consolidar las disciplinas y jugadores que posteriormente representaran a la

institucion en los juegos intercolegiados.

Imagen 11: Tabla de resultados

TABLA DE RESULTADOS

EQUIPOS s

GANADORES

LOS CHASQUIS VS LOS MALETA

LOS MALETAS

REAL BAYER VS REAL FC

REAL FC

KEEP COLM VS REAL PAPA

KEEP COLM

| LOS TELETUES VS TRENZAS DEL CALVO

TRENZAS DEL CALVO

“ll 10-1 vs 11-2

11-2

EVENT FLYER VS GRUPO KABRAS

EVENT FLYER

LD ?
Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017
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5.7 Utilizacion del manual del usuario

Se implementé un manual de usuario para que los estudiantes puedan
conocer la funcionalidad de la propuesta para el disefio e
implementacion de la herramienta tecnolégica como apoyo a la
realizaciéon de juegos intercursos e intercolegiados. El usuario por
intermedio de su correo electrénico y contrasefia se registra e ingresa
a la Wix a través del link https://intercolfira.wixsite.com/TIC.

Imagen 12: Manual de Usuario

Manual de Usuario

https://intercolfira.wixsite.com/TIC

INTERCOLFIRA

IATHRASTOA GO B8 NSO e

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

Después del proceso de registro, el usuario puede ingresar a la interfaz de la
Wix donde encontrara cinco botones que le permiten visualizar la informacién
registrada en la Wix, lo cual le permite tener acceso a lo publicado, pero no
puede realizar modificaciones.


https://intercolfira.wixsite.com/tics
https://intercolfira.wixsite.com/tics
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5.7.1 Menus de la Wix para el Usuario

El usuario tiene a su disposicion los siguientes menads INICIO,
PROGRAMACION, INTERCURSOS, INTERCOLEGIADOS Y GALERIA.

Imagen 13: Menus de informacién y consulta para el usuario

/I panel de Contol Wixc: x ] Eior Wi %\ M Recibidos 36 icsnte: X [) INTERCOLFRA | Firste: X |

€ C @ Secure | httpsy/intercolfira wixsite.com/tics/galeria

Esta pdgina wed s disahd con & plataforma WIX com. Crea tu pagina web hoy, | Comienza ya

INTERCOLFIRA

INTERACTUA COM EL BERORTE POR
MEDID DELAS TICS.

Fuente: Elaborado por el autor de la investigacion, 2017

El botdén INICIO contiene la mision y visién de la Institucién Educativa Técnica
de Firavitoba y las noticias sobre los encuentros que han ganado los diferentes

equipos en los juegos.

En el boton de PROGRAMACION el usuario podra acceder a la tabla de
programacion de los encuentros deportivos, tabla de resultados y visualizacion

de uniformes de cada equipo.

En el boton INTERCURSOS se encuentra la base de datos con los

documentos escaneados de los deportistas. En la parte izquierda superior de
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la pantalla se ubican las planillas que pueden ser descargadas para realizar el

juzgamiento de cada una de las disciplinas deportivas.

En el boton INTERCOLEGIADOS se encuentra un formulario de inscripcién,
en el cual los estudiantes seleccionados para representar a la Institucion
educativa, se registran con todos los datos que son exigidos por la

organizacion.

En el Boton GALERIA se observa un slider de fotos de los encuentros
deportivos (intercursos-intercolegiados) con su correspondiente descripcion,
ademas provee el acceso a la opcién MI CANAL donde se encuentran videos

de los partidos jugados en los diferentes escenarios deportivos.
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CONCLUSIONES

De acuerdo con lo consagrado en laley 115 en Colombia, fines de la educacién
(articulo 7): “El desarrollo de la capacidad critica, reflexiva y analitica
que fortalezca el avance cientifico y tecnoldgico nacional, orientado con
prioridad al mejoramiento cultural y de la calidad de la vida de la poblacién, a
la participacion en la basqueda de alternativas de solucién a los problemas y
al progreso social y econdmico del pais”. La presente investigacion permitio
evidenciar claramente que las bondades de la tecnologia al servicio de los
procesos educativos, permite la implementacion de herramientas
dinamizadoras, creativas e innovadoras que revolucionan el quehacer
pedagogico en las diferentes areas del conocimiento minimizan costos y

tiempo de ejecucion.

‘La implementacion de herramientas tecnoldgicas en los procesos de
ensefianza- aprendizaje debe verse como una herramienta de apoyo, que
sustituye el papel del docente, sino que coadyuva para que el estudiante tenga
mas elementos visuales y auditivos para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje (Académica, 2013)”. La asimilacion de la propuesta en el uso de
la herramienta tecnoldgica implica una nueva metodologia de trabajo en area
de educacion fisica de la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba. Se debe
adaptar el cambio en el proyecto de aprovechamiento del tiempo libre;
progresivamente, el docente adecuara la metodologia de desarrollo de los

juegos a estos cambios tecnologicos.
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El mejoramiento en la forma de realizar procesos manuales transformados en
meétodos actualizados con el aprovechamiento de las TIC, permitio la creacion
de la base de datos donde se alojé la informacion correspondiente a los
estudiantes que integran las distintas disciplinas deportivas de los juegos
intercursos. La implementacion de la base de datos dio respuesta satisfactoria
a la inquietud de tener actualizada la informacion y documentacién necesaria
de los estudiantes para ser inscritos en las diferentes disciplinas deportivas,

tanto en los juegos intercolegiados.

La importancia de las herramientas tecnoldgicas al integrar los medios de
comunicacion al aprendizaje tienen como proposito, segun lo expresa (Claudia
Zea 2,005): “Lograr que el estudiante sienta la necesidad del conocimiento y
que éste tenga mayor correspondencia con su vida practica, para que el
aprendizaje sea realmente significativo”. En el caso de desarrollo de la
propuesta, se pudo evidenciar la funcionalidad de la programacion
sistematizada y la generaciéon de reportes de resultados de los encuentros,
como mecanismos que agiliza la publicacion y difusion de los eventos

deportivos.

Se cred el manual de usuario el cual se convierte en fuente de consulta para
gue los integrantes de la comunidad educativa tengan la oportunidad de
interactuar con la propuesta de disefio e implementacion de la herramienta

tecnolodgica.
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RECOMENDACIONES

El docente de educacion fisica debe darle la relevancia significativa que
tiene la propuesta de disefio e implementacion de una herramienta
tecnolégica para la realizacion de los juegos intercursos e

intercolegiados.

Se sugiere la seleccidon y asesoria de un grupo de estudiantes que se
comprometan con la actualizacion permanentemente de la herramienta
tecnoldgica, en la medida que sean desarrollados los juegos intercursos

e intercolegiados.

Difundir la propuesta de disefio e implementacion de la herramienta

tecnoldgica en otras Instituciones Educativas.

Continuar con la implementacién de la propuesta de tal forma que ésta

trascienda con el paso del tiempo.

Se recomienda a los directivos de la Institucion Educativa adoptarla
como parte del Proyecto Educativo Institucional — PEI, en el desarrollo
del proyecto transversal de aprovechamiento del tiempo libre propuesto

por el Ministerio de Educacién Nacional.
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Anexo 1. Listas de estudiantes que participaron en la muestra

6/3/2018
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INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA FIRAVITOBA
FIRAVITOBA - BOYACA

SEDE: Central - JORNADA: A

Institucidn Educativa aprobaga par resaluciones No. 3271 del 23 dg diciembre de 2008 y (00034 del 25 eneto de 2010,

emanadas de la Saerelarta de Educacidn de Boyaca, en los nivalas de Pragscolar, Basica Primaria y Secundaria y Media Técrica
con especialidad en Informética, MIT, BR1835136.6 CODIGO DANE: 5272000010

LISTADO DE ESTUDIANTES CURSO 4401
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Total: 24
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Cod Nombres | 112374785 7% 7

1046 | Avala Ayala Juan Sebastian

1073 | Barrera Ochoa Jimmy Alejandro
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1739 Zorro Figueroa Cesar Augusto

bt conteciacademmios, o



91

hlips:/ietfiravitoba.con .'L’a!arzdemica.camfexp&*!.php

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA FIRAVITORA
FIRAVITOBA - BOYACA
SEDE: Central - JORNADA: A
Institucion Educstiva aprobada Por tesoluciones No. 3271 def 23 ge diclembre de 2008 y 000034 del 25 enero de 2010,

emanadas de la Secrataria de Educacion ds Boyaca, en los niveles de Preescolar, Basica Primaria ¥ Secundaria y Media Técnica
con especialidad en Informtica. NIT R91885125.8 DONIZA DANE: $4ma700man 1

LISTADO DE ESTUDIANTES CURSO 1102

Listado de estudiantes
Total: 24

Cod

Nombres 1234567

1018

Alvarez Herrera Vicior Manual

1044

Avefla Unibio Diego Alejandro

10AR

~a P
Rarrara Cananan T
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1072

Barrera Ochoa Ivan Matricio

1087

Bayona Avella Edisan Danial
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Figuersdo Melo Deissy Algjandra
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1480

Piragua Sotaquira Lina Maria

1492

Prieto Pefia Yudi Andrea

1502

Pulido Rosas Willmar Javier

1519

Quintana Figueroa Yeimy Juliana

1523

Ramiraz Rodriguez Juiién David
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1583

Remero Pefia Edwin Femey

19

1618

Sénchez Prieto Angelica Nayely

20

1644

Soraca Ayala Yohan Ramirp
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Torres Rosas Claudia Valenting
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Unibio Valderrama José Eligcer
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Viargas Barrera Anyi Pacla
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Zorro Figueroa Yeison Leonardo f [ i
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Anexo?2. Proyecto Educativo Institucional- PEI

INSTITUCION EBUCATIVA TECNICA FIRAVITORA
FIRAVITOBA - BOYACA
5
= | e= SEDE: Central - JORNADA: A
=~ e s oo skl or esausions . 321 G123 do diembr de 2008y 00003 Gl 5 e o
& cretria de Educacion de Boyaca, on los niveles e Proescolar, Bésica Primaria v Sasung iy
oon espaciefdad enInfommitice, MY AGIRASIARE Privinn mani, sardoec oI0E ¥ Hedia Tétnica

PROYECTO EDUCATIVO INSTITUCIONAL

JUSTIFICACION

El Proyecto Educativo Institucional expresa el sentimiento de la Comunidad Educativa del
municipio de Firavitoba y de su entorno, en consonancia con el articulo 1° de la Constitucion
Politica de Colombia de 1991, por cuanto debe prevalecer el interés general sobre inclinaciones
de indole particular.

Desde ese punto de vista el PEl de la LE. Técnica de Firavitoba se fundamenta en las
necesidades e intereses locales y regionales teniendo en cuenta la cercania a la ciudad de
Sogamoso, y aprovecha las diversas garantias que ofrece la reforma educativa de 1994 y de
2001 y las constantes pero pertinentes reformas actuales especialmente la educacion inclusiva.
Elaborar el PEIl equivale a decirle a los organismos educativos municipales, departamentales y
nacionales que la autonomia escolar antes que deber y derecho es realidad y privilegio mediante
los cuales los estamentos de la comunidad educativa se vuelven artifices de un destino en cuyo
caso tiene la probabilidad de ir limando las asperezas, replanteando y mejorando dia a dia para
llegar al logro de los objetivos propuestos y a un modelo pedagdgico en estrecho vinculo con los
adelantos cientificos y tecnolégicos actuales y con las exigencias laborales comunicativas y en
valores necesarios para desarrollar su proyecto de vida.

Esta es la razén de la construccion de nuestro PE!; en el caso especifico de la LE. Técnica de
Firavitoba, se ha buscado brevedad, eficacia y coherencia, para que los objetivos y metas sean
asuntos alcanzables, controlables y evaluables y no la simple formulacién de nobles propésitos,
suefios e ideales plasmados en un papel y convertidos en letra muerta.

Por dltimo, mediante el presente PEl se aspira a mejorar la calidad del servicio publico
educativo, con el fin de que todos nuestros pobladores en cualquier edad se animen a estudiar,
tomen conciencia de la realidad, sean optimistas y transformadores, hallen el significado de la
vida y construyan un mundo propio, auténomo, democratico, participativo y con un profundo
respeto por los valores humanos, el cuidado y preservacion de los recursos naturales y el
ambiente y un amplio aporte al desarrolio local y regional.
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Anexo 3. Formato de Encuesta aplicada al docente y estudiantes

INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA DE FIRAVITOBA
PROYECTO DE GRADO

“PROPUESTA PARA EL DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA
HERRAMIENTA TECNOLOGICA COMO APOYO A LA REALIZACION DE
JUEGOS INTERCURSOS E INTERCOLEGIADOS “

Elaborada por: Francisco Orduz Latorre

Poblacién objetivo: Esta encuesta esta dirigida a estudiantes de los grados
décimo, undécimo y al docente de educacion fisica de la Institucion Educativa
Técnica de Firavitoba, quienes fueron seleccionados como muestra

representativa para realizar el proceso de investigacion.

Objetivo de la encuesta: Esta encuesta tiene como proposito conocer la
opinion por parte de los encuestados sobre el instrumento tecnoldgico mas
apropiado de implementar para el desarrollo de los juegos intercursos e
intercolegiados, en la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba.

De acuerdo con la situacion planteada sobre la necesidad que tiene la
Institucion Educativa Técnica de Firavitoba de modernizar la realizacién los
juegos intercursos e intercolegiados, en la seccidn secundaria; responda la

siguiente encuesta:

1. ¢Cual de las siguientes opciones de mecanismos sistematizados preferiria
para que los estudiantes de la institucién se inscriban para los juegos

intercursos e intercolegiados?
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A.) Intranet

B.) Herramienta Tecnoldgica
C.) Plataforma Virtual

D.) Pagina Web

2. En su concepto la herramienta sistematizada que se implemente debe

estar preferiblemente orientada a los procesos de?

A.) Disciplinas deportivas y uniformes
B.) Nombre de los equipos rivales

C.) Programacion de encuentros y consulta de resultados
D.) Diligenciamiento de planillas

3. ¢Usted utilizara la herramienta tecnologica implementada para los juegos
intercursos e intercolegiados principalmente para?
A.) Mecanismo de informacioén y consulta
B.) Ocio y diversion
C.) Interactuar en redes sociales

D.) Mejorar su Rendimiento Fisico y Académico

4. ;Le gustaria que la informacidn relevante a juegos intercursos e
intercolegiados se presentara en la herramienta sistematizada en forma
de?

A.) Listados en péginas de texto
B.) Archivos adjuntos

C.) Cronogramas impresos detallados y base de datos organizada
D.) Folletos y pancartas
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5. ¢ En su opinion, el acceso a la herramienta tecnologica debe contener
preferiblemente:
A.) Informacion detallada por menus
B.) Simbologia e imagenes llamativas
C.) Hipervinculos a la informacion de interés

D.) Una Interfaz gréafica atractiva

6. ¢ Considera que la administracién de la herramienta tecnoldgica para
procesos de registro de la informacion la debe hacer?
A.) Todos los estudiantes
B.) El docente de educacion Fisica
C.) Cualquier miembro de la institucion

D.) El grado organizador de los Juegos, con la orientacion del docente

7. ¢La implementacion de la herramienta tecnoldgica propiciard un impacto

positivo en los usuarios porque es apropiada principalmente para?

A.) Ahorro econdmico en papeleria

B.) Uso y acceso a las nuevas Tecnologias de la informacién y la
comunicacion.

C) Promocionar los eventos deportivos que la Institucion realiza

D) Incentivar en la comunidad educativa la actividad fisica

8. ¢En lo referente a la parte visual y animada de la herramienta tecnoldgica

le gustaria que estuviera documentada con:

A.) Simbolos institucionales
B.) Reglamentos deportivos

C.) Videos y material fotogréafico de los encuentros deportivos
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D.) Fotografias de los diferentes equipos en cada disciplina deportiva

9. ¢En cuanto a la portabilidad y almacenamiento de la herramienta
tecnoldgica y su correspondiente informacién, cuél de los siguientes

dispositivos tecnoldgicos utilizara como medio de consulta?

A.) Computador de escritorio
B.) Computador portétil
C.) Tables
D.) Celulares
10. Proyectando la funcionalidad de la herramienta tecnoldgica considera que
la actualizacion de la informacion se debe hacer:
A.) Cada semana
B.) Cada mes
C.) Diariamente

D.) Después de cada evento deportivo
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Anexo 4. Encuestas diligenciadas por estudiantes participantes en la
muestra

ENCUESTA
INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA DE FIRAVITOBA
PROYECTO DE GRADO

“DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA LA
REALIZACION DE JUEGOS INTERCURSOS E INTERCOLEGIADOS *
Elaborada por: Francisco Orduz Latorre

Poblacién objetivo: Esta encuesta esta dirigida a estudiantes de los grados décimo, undécimo y al
docente de educacién fisica de la Institucién Educativa Técnica de Firavitoba, quienes fueron
seleccionados como muestra representativa para realizar el proceso de investigacion.

Objetivo de la encuesta: Esta encuesta tiene como proposito conocer la opinion por parte de los
encuestados sobre el instrumento tecnolégico més apropiado de implementar para el desarrolio de
los juegos intercursaos e intercolegiados, en la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba.

De acuerdo con la situacién planteada sobre ia necesidad que tiene la Institucion Educativa Técnica
de Firavitoba de modernizar la realizacion los juegos intercursos e intercolegiados, en la seccion
secundaria; responda la siguiente encuesta:

1. iCuél de las siguientes opciones de mecanismos sistematizados preferiria para que los
estudiantes de la institucion se inscriban para los juegos intercursos. e intercolegiados?

A.) Intranet

R, Herramienta Tecnologica
C.) Plataforma Virtual

D.) Pagina Web

2. En su concepto la herramienta sistematizada que se implemente debe estar
preferiblemente orientada a los procesos de?

A.) Disciplinas deportivas y uniformes

B.) Nombre de los equipos rivales

X) Programacién de encuentros y consulta de resultados
D.) Diligenciamiento de planilias
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3. ¢Usted utilizara la herramienta tecnolégica implementada para los juegos intercursos e
intercolegiados principalmente para?

“K) Mecanismo de informacién y consuita

B.) Ocioy diversion

C.) Interactuar en redes sociales

D.) Mejorar su Rendimiento Fisico y Académico

4. ¢Lle gustaria que la informacion relevante a juegos intercursos e intercolegiados se presentara
en la herramienta sistematizada en forma de?
A.) Listados en paginas de texto
B.) Archivos adjuntos
’§() Cronogramas impresos detallados y base de datos organizada
D.) Folletos y pancartas

5. ¢ En su opinidn, el acceso a la herramienta tecnolégica debe contener preferiblemente:
A.) Informacién detallada por ments
B.) Simbologfa e imagenes llamativas
‘gl) Hipervinculos a la informacion de interés
D.) Una lnterfaz grafica atractiva

6. ¢Considera que la administracién de la herramienta tecnologica para procesos de registro de
la informacién la debe hacer?
A)) Todos los estudiantes
B.) Eldocente de educacién Fisica
C.) Cualquier miembro de la institucion
N.) El grado organizador de los Juegos, con la orientacion del docente

7. ¢lLaimplementacion de la herramienta tecnolégica propiciara un impacto positivo en los
usuarios porque es apropiada principalmente para?

A.) Ahorro econémico en papeleria

-?.\) Uso y acceso a las nuevas Tecnologfas de la informacion y la comunicacién.
C) Promocionar los eventos deportivos que la Institucion realiza

D) Incentivar en la comunidad educativa la actividad fisica



8. 4En lo referente a la parte visual y animada de la herramienta tecnolégica le gustaria que
estuviera documentada con:

A.) Simbolos institucionales

B.) Reglamentos deportivos

lx‘.} Videos y material fotografico de los encuentros deportivos

D.) Fotografias de los diferentes equipos en cada disciplina deportiva

9. ¢En cuanto a la portabilidad y almacenamiento de la herramienta tecnolégica y su
correspondiente informacion, cual de los siguientes dispositivos tecnologicos utilizara como
medio de consulta?

A.) Computador de escritorio
) Computador portatil

C.) Tables

D.) Celulares

10. Proyectando la funcionalidad de la herramienta tecnologica considera que la actualizacion de la
informacion se debe hacer:
A.) Cadasemana
®) Cadames
C.) Diariamente
D.) Después de cada evento deportivo
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ENCUESTA
INSTITUCION EDUCATIVA TECNICA DE FIRAVITOBA
PROYECTO DE GRADO

"DISENO E IMPLEMENTACION DE UNA HERRAMIENTA TECNOLOGICA PARA LA
REALIZACION DE JUEGOS INTERCURSOS E INTERCOLEGIADOS “
Elaborada por: Francisco Orduz Latorre

Poblacién objetivo: Esta encuesta esta dirigida a estudiantes de los grados décimo, undécimo y al
docente de educacion fisica de la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba, quienes fueron
seleccionados como muestra representativa para realizar el proceso de investigacion.

Objetivo de la encuesta: Esta encuesta tiene como propésito conocer la opinién por parte de los
encuestados sobre el instrumento tecnol6gico mas apropiado de implementar para el desarrolio de
los juegos intercursos e intercolegiados, en la Institucion Educativa Técnica de Firavitoba.

De acuerdo con la situacion planteada sobre la necesidad que tiene la Institucién Educativa Técnica
de Firavitoba de modernizar la realizacion los juegos intercursos e intercolegiados, en la seccion
secundaria; responda la siguiente encuesta:

1. ¢Cuél de las siguientes opciones de mecanismos sistematizados preferiria para que los
estudiantes de la institucion se inscriban para los juegos intercursos e intercolegiados?

A) Intranet

B.) Herramienta Tecnol6gica
C.) Plataforma Virtual

D.) Pagina Web

2. En su concepto la herramienta sistematizada que se implemente debe estar
preferiblemente orientada a los procesos de?

A.) Disciplinas deportivas y uniformes
B.) Nombre de los equipos rivales

)XC.) Programacion de encuentros y consulta de resultados
D.) Diligenciamiento de planillas



3. ¢Usted utilizara la herramienta tecnolégica implementada para los juegos intercursos e
intercolegiados principalmente para?

A A) Mecanismo de informacion y consulta
B.) Ocioy diversion
C.) interactuar en redes sociales
D.) Mejorar su Rendimiento Fisico y Académico

4. ;le gustaria que la informacion relevante a juegos intercursos e intercolegiados se presentara
en la herramienta sistematizada en forma de?
A} Listados en paginas de texto
B.) Archivos adjuntos
)( C.) Cronogramas impresos detallados y base de datos organizada
D.) Folletos y pancarias

5. ¢ En su opinidn, el acceso a la herramienta tecnol6gica debe contener preferiblemente:
A.) Informacion detallada por menus
B.) Simbologia e imagenes llamativas
C.) Hipervinculos a la informacion de interés
D.) Una Interfaz grafica atractiva

6. ¢Considera que la administracion de la herramienta tecnoldgica para procesos de registro de
la informacion la debe hacer?
A)) Todos los estudiantes
7& B.) El docente de educacion Fisica
C.) Cualquier miembro de la institucion
D.) Elgrado organizador de los Juegos, con la orientacion del docente

7.  ¢Laimplementacion de la herramienta tecnolégica propiciara un impacto positivo en los
usuarios porque es apropiada principaimente para?

A.) Ahorro econémico en papeleria

B.) Usoy acceso a las nuevas Tecnologias de la informacién y la comunicacién.
C) Promocionar los eventos deportivos que la Institucion realiza

D) Incentivar en la comunidad educativa la actividad fisica
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8. ¢En lo referente a la parte visual y animada de la herramienta tecnologica le gustaria que
estuviera documentada con:

A.) Simbolos institucionales
B.) Reglamentos deportivos
X C.) Videos y material fotografico de los encuentros deportivos
D.) Fotografias de los diferentes equipos en cada disciplina deportiva

9. ¢En cuanto a la portabilidad vy almacenamiento de la herramienta tecnolégica y su
correspondiente informacion, cual de los siguientes dispositivos tecnologicos utilizara como
medio de consulta?

A) Computador de escritorio
7§ B.) Computador portatil

C.) Tables

D)) Celulares

10. Proyectando la funcionalidad de la herramienta tecnoldgica considera que la actualizacion de la
informacion se debe hacer:
A} Cada semana
B.) Cada mes
C.) Diariamente
X D.) Después de cada evento deportive
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