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INTRODUCCION,

El presente trabajo tiene como objetivo fundamental proporcionar a los profesores
de Educacion Fisica una propuesta sobre el tema del balonmano.

Es sabido que hay algunas propuestas para dar solucion a las problematicas
educativas de ensefianza y aprendizaje de este deporte. La presente propuesta
intentara dar respuesta a la problematica que se presenta en las escuelas
primarias que no trabajan el balonmano, la cual pretende cooperar con el profesor
de Educacion fisica en el reforzamiento de los conocimientos tedricos-practicos
del balonmano. De la misma manera es sabido que el balonmano, es ensefiado en
las escuelas de Educacién primaria, que cuentan solo con el beneficio de tener a
un técnico especialista en esta disciplina, por lo que esta propuesta considera
aportar o reforzar, el conocimiento tedrico-practico de los profesores de clase
directa y por supuesto de los alumnos.

En este trabajo pretendo que los profesores de educacion fisica se motiven al
tener una herramienta para la ensefianza del balonmano y los nifios tengan un
alternativa mas para el desarrollo de sus capacidades.

De tal forma que la presente estara compuesta por los siguientes capitulos:

Capitulo 1, En este espacio se plantea el problema que da origen a la presente
propuesta; en donde se mencionan algunos aspectos de lo que es el balonmano,
asi como una breve justificacion del porqué seleccioné este tema.

Capitulo 2, Aqui mencionaré el marco tedrico de la propuesta y se trataran los
temas de Educacion Fisica, Balonmano y las teorias del aprendizaje, que
sustentan tedricamente la propuesta, tomando al conductismo.

Finalizando con el uso y beneficios de la computadora en esta propuesta
educativa, que tiene gran importancia ya que trataré de compartir con mis
comparferos maestros y alumnos un aprendizaje, tratando que sea de su interés.

Capitulo 3, En este se da a conocer el Manual de Sugerencias Didacticas y de
Operacion de la propuesta, haré mencién de las sugerencias, requerimientos y la
operacion del uso en la propuesta interactiva.

Capitulo 4, Se plantea un protocolo de investigacién, para poder dar respuesta y
observar que si la presente propuesta es mejor que las propuestas convencionales
ya establecidas.

Anexos y la bibliografia que apoya tedéricamente a la propuesta.
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CAPITULO 1

Planteamiento del problema:

El problema se plantea desde la perspectiva de que en la mayoria de las escuelas
primarias se debe tener otra alternativa en cuanto a actividades deportivas se
refiere, dar a conocer que no solo existe el futbol, basquetbol, volibol, etc. Si no
que también esta el balonmano el cual tiene muchas bondades que desarrollan las
capacidades fisicas del organismo. El balonmano esta considerado dentro de los
deportes que se llevan acabo en los juegos deportivos escolares, pero aun asi en
muchas escuelas a nivel nacional no se difunde. Por lo que mi intencién es
coadyuvar para que esta difusion del balonmano se de en las escuelas y que los
profesores frente a grupo tengan una nueva alternativa en la ensefianza de este
deporte.

ORIGEN DE LA PROPUESTA.

Esta inquietud se origina de acuerdo con la observacion que he realizado a
lo largo de mi experiencia dentro del trabajo docente, durante los cuales he podido
detectar dicho problema, con relacion a la practica del balonmano en las escuelas
primarias.

Dado que dentro de la educacién fisica algunos profesores no insertan en sus
clases la ensefianza del balonmano posiblemente por no gustarles este deporte,
omiten darlo a conocer dentro de las mismas, siendo este un deporte que
coadyuva al fortalecimiento de las capacidades fisicas de los alumnos. Es por ello
que surge la necesidad de crear una propuesta de apoyo interactivo, en el cual
los profesores y alumnos se puedan apoyar para la realizacion de sus clases, y en
el caso de los nifilos conozcan mas acerca de este bonito e interesante deporte.

El balonmano desarrolla en su practica las diferentes capacidades fisicas
condicionales tales como fuerza, velocidad, resistencia y flexibilidad. Las cuales el
nifio necesita mantenerlas y fortalecerlas para su mejor desarrollo motor. De igual
forma se estimulan las capacidades coordinativas las cuales estan determinadas
primeramente por el sistema nervioso y por la coordinacion neuromuscular, entre
ellas tenemos el equilibrio, el ritmo, la reaccion, diferenciacion, sincronizacion,
orientacion y adaptacion.



JUSTIFICACION DE LA PROPUESTA.

La educacion fisica toma como base al movimiento del cuerpo como elemento
primordial de sus propédsitos educativos, la manifestacion motriz como resultante
de sus funciones y procesos biolégicos, psicolégicos y sociales; constituyen el
principal Eje de todo el proceso pedagdgico de la especialidad y como medio de
expresion y relacion del individuo. Dado que el balonmano ayuda a fortalecer las
manifestaciones corporales. Por lo antes mencionado surge la necesidad de
difundir la informacion necesaria de manera sencilla, interactiva y motivante
mediante el uso de la computadora, todos aquellos datos, conceptos y actividades
que permitan dar a conocer y reforzar con el profesor de Educacion Fisica frente a
grupo y se facilite la ensefianza del balonmano que de acuerdo a la experiencia de
trabajo puede ser que no tengan fresca la informacioén por lo pretendo brindar el
apoyo al usuario.

OBJETIVOS DE LA PROPUESTA.

Observar el como incurrira la propuesta en el conocimiento del balonmano en los
nifos de educacion primaria dado que:

e Brindar a los profesores de Educacion Fisica a través de esta propuesta
una herramienta con la cual se apoyen para la ensefianza del balonmano.

e Que por medio de esta propuesta los alumnos conozcan lo que es el
balonmano, sus caracteristicas, reglas y como se juega.

CARACTERISTICASDE LOS USUARIOS.

*Esta propuesta esta dirigida a profesores de Educacion Fisica que deseen
impartir la ensefianza del balonmano. y a nifios del nivel primaria, a partir del
segundo ciclo ya que es en este en donde ya se empieza a ver la iniciacion
deportiva con los nifios y su maduracion corporal ya se va incrementando asi
como las posibilidades de movimiento.

*Dentro de la Educacién Fisica se tienen medios para lograr sus objetivos uno de
ellos es la iniciacion deportiva en donde los nifios van comenzando a conocer los
diferentes deportes y en este caso especial el balonmano.

Las caracteristicas de los usuarios (alumnos) son oportunas en el desarrollo de
posibilidades basicas de movimiento, tales como: girar, rodar, caminar, correr,
saltar, reptar y el manejo de objetos que impliquen acciones como: lanzar, golpear,
manipular y recibir.



el alumno ya puede ejercer cierto dominio en la ejecuciéon, motivado por su
capacidad perceptiva motora, por la identificacion y afirmacion de su predominio
motor, asi como por su capacidad de organizar su tiempo y espacio.

Algunas capacidades fisicas en el nifio de este ciclo se incrementan con respecto
a los grados anteriores, por ejemplo: la velocidad aumenta debido a la estatura
que el alumno ha adquirido; su longitud de paso y sus extremidades accionan con
mayor amplitud, lo que mejora su maxima velocidad asi como su velocidad de
reaccion, dado que su aparato vestibular ha madurado.

El crecimiento natural hace que la masa muscular aumente, los huesos crecen y
se osifican, lo que brinda la oportunidad de tener mas capacidad de fuerza y por,
lo tanto la flexibilidad se ve disminuida.

El juego representa el medio por excelencia para manifestar y desarrollar las
capacidades fisicas, siempre y cuando se respeten las fases sensibles del alumno;
al seleccionarlo, habra que tener presente que a él lo motivan los juegos que
requieren de situaciones cada vez mas complejas, en donde la competencia debe
fomentarse desde el punto de vista.

Ahora bien en cuanto al manejo de la computadora hoy en dia los nifios tienen
acceso al mundo de la computacion y mas al tener el servicio de multimedia en
sus escuelas y un area destinada al uso de las computadoras. Por lo que
aprovecharemos esta situacion para trabajar con la propuesta interactiva que se
les presentara a los usuarios (nifos). Cabe mencionar que un porcentaje de la
poblacion escolar cuenta con una computadora en su casa y en la que bien
podrian utilizar para apoyarse e interactuar con la propuesta.
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CAPITULQO 2
MARCO DE REFERENCIA

EL BALONMANO

“El balonmano o handball es un deporte de pelota en el que se enfrentan dos
equipos, cada uno de siete jugadores, seis son jugadores de campo y uno es
portero. Este deporte goza de cierta popularidad en paises como Espafia,
Alemania, Suecia, Francia, Islandia, Croacia y Polonia entre otros, aunque
también aumenta su popularidad en Dinamarca y en la Argentina y ultimamente se
esta haciendo popular en paises latinoamericanos como en la Republica
Dominicana y en México es muy poca su difusién.

ORIGEN

Este juego se remonta a la antigiedad. Se cree que en la Antigua Grecia se
jugaba un juego en el que consistia que una pelota del tamafo de una manzana,
no tocara el suelo. Asimismo fue descrito en, "La Odisea" Homero. Este juego se
conocia con el nombre de Juego de Ucrania.

Aunque el juego que hoy en dia conocemos como balonmano tiene sus origenes a
finales del siglo XIX en Europa central, en 1892, Konrad Koch, profesor de
gimnasia, inventé un juego de caracteristicas similares al actual balonmano: el
"Raffballspied" como forma de entrenamiento para los gimnastas. Pero es Max
Heiser el considerado como padre del balonmano moderno.

Durante buena parte del siglo XX el balonmano 'a siete' convivié con la modalidad
'a once', que se disputaba en terrenos de juego similares a los del futbol

Forma parte de los Juegos Olimpicos desde 1972 en categoria masculina'y desde 1976
en la femenina. Anteriormente fue olimpico en categoria masculina, en la modalidad de
once jugadores, durante los Juegos Olimpicos de 1936 celebrados en Berlin.

COMO SE JUEGA

El objetivo del juego es marcar mas goles que el rival en la porteria contraria. Para
conseguir un gol, los jugadores deben lanzar el balon desde fuera del area (seis
metros) o bien también desde adentro, por encima de ésta y lanzando antes de
caer. El balén debe sobrepasar totalmente la linea de gol para que el tanto sea
valido.
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La pelota puede ser jugada con cualquier parte del cuerpo desde los muslos hacia
arriba, con la excepcion del portero, que puede usar también las piernas y los pies
para defender su porteria, siempre y cuando se encuentre dentro de su propia
area. Fuera del area, el portero es un jugador mas sujeto a las reglas del juego.

Un equipo puede cambiar sus jugadores cuando quiera, con la unica condicién de
que siempre hay que hacerlo por la zona de cambios y que no haya mas de siete
jugadores en el campo (seis mas un portero), es decir, para que un jugador
ingrese en el terreno de juego, es necesario que primero salga otro y que dicho
cambio se realice por la zona reglamentaria. En caso contrario, se sanciona la
falta y se excluye al jugador que ha entrado antes de tiempo, o en un lugar
indebido, por dos minutos.

DIMENSIONES DEL CAMPO.

El campo mide 40 m de largo por 20 m de ancho, dividido en dos campos. En la
linea de fondo de cada campo existe una porteria centrada respecto de las
bandas. Las dimensiones de la porteria son 3 m de ancho por 2 m de alto, pintada
a dos colores con franjas de 10 cm. El ancho de los postes y el larguero es de 8
cm, medida que coincide con el ancho de la linea de gol. El resto de lineas del
campo miden 5 centimetros de ancho. Dicha porteria se encuentra dentro de un
area de 6 m cuadrados, trazados a partir de dos cuartos de circulo, con centro en
cada uno de los postes y radio de 6 m, unidos por una linea paralela a la linea de
gol. Las lineas pertenecen al area que delimitan.

Por fuera del area de 6 m existe otra linea, ésta discontinua, a 9 m de la linea de
gol. Es la que se conoce como linea de golpe franco. Todas las faltas cometidas
entre la linea de 6 m y la de 9 m son sacadas por el equipo atacante con todos sus
jugadores fuera de ella y los defensores a 3 m del balon. En las ocasiones en que
se sancione la infraccion con un lanzamiento de 7 metros o pena maxima, los
defensores tendran que estar a 3 metros del lanzador y fuera de la linea de golpe
franco. ElI 7 metros se realiza desde una linea centrada situada a un metro del
areay a 7 m de la porteria. Existe ademas una linea a 4 metros de la linea de gol,
la cual delimita la distancia a la que puede salir el portero en los lanzamientos de 7
metros, aunque puede ser rebasada aéreamente.

REGLASBASICAS

Se puede avanzar con el balén en las manos hasta un maximo de tres pasos. A
partir de ese momento el jugador dispone de 3 segundos para lanzar, pasar el
balén o botar. Si se bota el balén, sélo con una mano por cada bote y con la palma
de la mano extendida a diferencia del baloncesto, se puede continuar en
movimiento hasta que se deje de botar. A partir de ese momento se pueden dar
otros tres pasos y obligatoriamente hay que lanzar o pasar antes de tres
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segundos, ya que no esta permitido a un jugador botar de nuevo el balén sin que
este toque a otro jugador o la porteria.

El area de la porteria no puede ser invadida por ningun jugador excepto el portero
que defiende la porteria. Si un jugador atacante lo hace, la jugada es invalida y el
balén pasa a manos del equipo que defendia. Si un jugador del equipo que
defiende invade el area, se senalara 7 metros.

Un jugador no puede sobrepasar la linea de lanzamiento al ejecutar 7 metros y por
lo menos alguna parte de un pie tiene que permanecer en contacto con el suelo
hasta después del lanzamiento. Si el pie se separa del suelo o se desliza se tiene
que sancionar falta de pie. En la ejecucion del penalti, todos los jugadores,
excepto lanzador y portero, deberan permanecer por detras de la linea de 9 m.

Si el equipo atacante no demuestra una actitud ofensiva, se le pitara 'juego pasivo'
y se le dara el balén al equipo que defendia. No hay un tiempo definido para pitar
'lJuego pasivo' asi que suele haber controversia ya que el criterio arbitral, en este
caso, hace mucho.

El balonmano es un deporte de contacto, pero noble. Esta permitido el contacto
"de cara" es decir, pecho con pecho, usando las manos sin agarrar, a fin de
obstruir el ataque del equipo rival, pero nunca esta permitido los empujones, sean
del tipo que sean. Estas faltas se sancionan con golpe franco, excepto aquellas
que son una clara ocasion de gol, que son sancionadas con Lanzamiento de 7
metros. Las acciones mas duras, agarrones por detras, agresiones, etc. pueden
ser sancionadas primero con una amonestacion (tarjeta amarilla). Un equipo sélo
puede recibir 3 tarjetas amarillas, la siguiente falta que el arbitro crea que merece
sancion, esta sera de 2 minutos de exclusion, no pudiendo sacarse ya mas
tarjetas amarillas. Esta sancion quiere decir que el equipo debe jugar durante 2
minutos con un hombre menos en pista. Un jugador que acumula tres exclusiones
recibe la tarjeta roja (descalificacion) y no puede volver al terreno de juego. En su
lugar, a los 2 minutos podra entrar un compafero. La tarjeta roja puede ser
directa, a consideracion de los arbitros (casos de agresiones que pongan en
peligro al jugador contrario). Si una exclusién con tarjeta roja a un jugador se
realiza en el ultimo minuto del partido, este jugador no podra jugar en el siguiente
partido oficial que vaya a disputar su equipo.””

1
PAGINA ELECTRONICA http://es.wikipedia.org/wiki/Balonmano
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LA EDUCACION FiSICA

La Educacion Fisica tiene como sustento 5 ejes tematicos en su aportacion
tedrica; con los cuales los profesores se apoyan para llevar a cabo con eficacia el
proceso de aprendizaje de los movimientos que los alumnos utilizan diariamente,
es decir, los niflos tienen procesos de maduracidon motriz y psicologicos que
deben ser tomados en cuenta para no provocar dafnos alguno, al mismo tiempo
otro aspecto a desarrollar en las escuelas es la interaccién social, donde se
busca formar actitudes y valores para una mejor armonia social en su comunidad.
Dichos ejes tematicos resumimos a continuacion:

PERCEPCION Comprende la relacion intima e indisoluble entre los
EJE | procesos cognoscitivos, socio-afectivos y motores
MOTRIZ durante las diferentes etapas de vida al integrarse con su

medio enfatizando su practica durante los tres primeros
grados de primaria

CAPACIDADES Es el potencial innato que tiene el alumno con el que
EJE 2 manifiesta los diferentes movimientos que es capaz de
FISICAS realizar, cuyo desarrollo, incremento y mantenimiento se

enfatizan en las fases sensibles y las presenta en el
momento oportuno para su estimulacion

FORMACION Es el conocimiento de los fundamentos técnicos de los
EJE 3 deportes, para la culminacién en destrezas motrices

DEPORTIVA BASICA

EDUCACION FISICA | Son acciones encaminadas al mantenimiento vy

EJE 4 conservacion de la salud
PARA LA SALUD
INTERACCION Formacién de valores y actitudes de integracion grupal,
EJE 5 familiar, social, para el reforzamiento de la identidad
SOCIAL regional y nacional

FASES SENSIBLES

“El término fases sensibles, se refiere a los periodos donde el organismo es
susceptible de responder a la estimulacion motriz, alcanzando niveles éptimos de
desarrollo, sobre todo, en lo que se refiere a sus capacidades fisicas, tanto
coordinativas como condicionales. Las caracteristicas bioldgicas, han sido motivo
de estudios y experimentos cientificos por especialistas del area, los cuales han
sido dirigidos a comprobar que el aprovechamiento de las fases sensibles, ejerce
una influencia notable en la formacion del individuo para lograr aprendizajes
motrices significativos.

Es importante mencionar que, las capacidades fisicas del ser humano, tanto
coordinativas como condicionales, no se desarrollan durante toda la vida; aunque
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estan presentes en mayor medida en todas las acciones motrices que ejecuta el
individuo.

Su desarrollo 6ptimo, depende de la calidad y sobre todo la oportunidad de las
influencias externas. La estimulacion de las capacidades fisicas, se debe llevar a
cabo con mayor énfasis, durante las “fases sensibles”; es decir, en los tiempos
biolégicos en los que el organismo es sensible en el ambito hormonal y estructural
para lograr el pleno desarrollo de cada uno de los componentes de las mismas.

La Educacion Fisica en México, no soslaya los avances cientificos logrados en los
campos de desarrollo de su competencia. En sus planteamientos programaticos,
desecha la posibilidad de tratamiento empirico de las capacidades fisicas de los
nifios y jovenes en formacion; ya que es durante las edades que comprende la
educacion basica y hasta los 16 afos, donde se ubican los periodos de fases
sensibles, época donde aproximadamente concluye la etapa de crecimiento y
desarrollo de 6rganos, aparatos y sistemas.

TIPOSDE CRECIMIENTO

Es de vital importancia recalcar que cada nifio tiene su propio ritmo de desarrollo
fisico, de acuerdo a su edad bioldgica la cual va enmarcando las caracteristicas
morfofuncionales, asi como las hormonales para cada uno de los afios de vida, lo
que estara permanentemente influenciado por el tipo de alimentacion, el medio
ambiente geografico y social que lo rodea y los caracteres bioldgicos y hereditarios
asi como de las enfermedades. Estos factores son los que influyen en los tipos de
crecimiento, los cuales se aprecian de forma objetiva al comparar la edad
bioldégica con la cronoldgica; la diferencia que se encuentra como resultante de
esta comparacion hace que se determine la existencia de escolares de
crecimiento biolégico acelerado, normal o retardado y de acuerdo a este tipo de
crecimiento se presentara la aparicion de los tiempos oportunos para estimular
cada una de las capacidades fisicas en su respectiva fase sensible.

SISTEMASENERGETICOS

Toda la actividad motriz que genera el alumno, depende basicamente de la
posibilidad que tienen sus células musculares en cada afo de vida para
transformar la energia quimica en energia mecanica la cual se logra gracias a los
sistemas energéticos del organismo humano. El Adenosin Trifosfato (ATP) es la
fuente principal de energia en el ser humano.

El conocimiento de estos procesos de energia, orientara al profesor para
seleccionar el tipo de actividades y ejercicios que propone, en la consecucién del
logro de sus propdositos, para respetar con un cuidado minucioso la integridad del
alumno, ya que aquellos estan intimamente ligados al desarrollo biolégico en las
respectivas fases sensibles.
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La consideracion de los sistemas energéticos influira principalmente en la
determinacién de los tiempos de actividad y el numero de repeticiones. Su
conocimiento permitira al profesor hacer su labor docente mas segura, mas
formativa y mas creativa al romper con las anquilosadas series de repeticiones y
ofrecera variedad en la riqueza motora del alumno, haciendo la clase mas
dinamica e interesante para el nifo.

A continuacion se hace una caracterizacion general de los componentes que
generan estos sistemas energéticos en todo organismo.

FOSFOCREATINA

El creatin fosfato (CP), es un compuesto bioquimico altamente energético que se
encuentra en las células musculares; su concentracion es baja y permite, por
tanto, la realizacién de movimientos de corta duracion, pero de alta intensidad en
un espacio de tiempo comprendido desde uno a 8 segundos en adultos. En nifios,
este sistema permite la utilizacion del C.P. sin produccién de acido lactico como
resultado de su metabolismo, lo cual permite efectuar la actividad fisica sin riesgo
alguno o en tiempos que van desde uno hasta 5 segundos.

GLUCOLISIS

Parte de la energia se obtiene a través de glucogeno almacenando en las células
musculares, lo que permite que la glucdlisis se prolongue de 45 segundos a un
minuto. A este sistema se le denomina Anaerdbico Lactico, por la produccion de
este acido en ausencia de oxigeno como resultado del metabolismo. Es un factor
de riesgo para nifos y jovenes menores de 16 afios, ya que la ausencia de
hormonas para sus resintesis provoca el desgaste de las superficies articulares,
asi como la modificacion de las fibras musculares.

CICLO DE KREBS

Este sistema interviene en actividades prolongadas una vez que se han agotado
las reservas de glucogeno y se utilizan los carbohidratos, los lipidos y las
proteinas para convertirlos en energia.

Un trabajo continuo y de media intensidad con duraciéon que puede ir de los 2
minutos hasta los 11 minutos, requiere para su ejecucidn de un proceso
intermedio en el que se consume los carbohidratos en la sangre sin recurrir a los
que estan ya en proceso de almacenamiento. Este sistema fue el que dio éxito al
programa aerobico de Cooper, porque produjo aumento en la capacidad de
resistencia de media duracion sin poner en riesgo la integridad de quienes se
rigieron por sus tablas.

Es por tanto, en este proceso donde recae el estimulo de la resistencia de media
duracién que ofrece a los nifios en edad escolar una adecuada formacion de su
cuerpo y porque no produce aun el acido en cantidades que dafen su organismo
como resultado del metabolismo. No obstante el profesor debera ser cuidadoso en

respetar la capacidad de cada alumno y nunca forzarlo.”
2 SEP.-DIRECCION GENERAL DE EDUCACION FISICA.- PROGRAMA DE EDUCACION FISICA.-MEXICO
1992.
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Teorias del aprendizaje

RESUMEN
CONDUCTISMO

Se remonta a la época de Aristoteles. (384 — 322 a. C.)

Domind la educacion de la década de 1930 a 1950. Se realiza a través de
estimulo—respuesta.

El alumno Es un ser pasivo que se mueve y reacciona por los refuerzos
exteriores.

La evaluacion es cuantitativa y observable.

Se basa en los productos que se generan.

El profesor es un entrenador que interviene constantemente en el proceso
ensefnanza-aprendizaje (ensefanza expositiva).

El conductismo afirma que el ambiente es el primer y principal factor que
actua sobre el alumno determinando el aprendizaje.

COGNOSCITIVISMO

Se remonta a la época de Aristoteles y Platon.

Es reconocido durante la década de los 50°s.

El aprendizaje ocurre gracias a un proceso de organizacion vy
reorganizacion  cognitiva: razonamiento,  analisis, preconceptos,
representaciones mentales.

El aprendizaje es un proceso activo y personal.

El alumno, al llevar a cabo una tarea, realiza activa y personalmente una
serie de procesos mentales, segun los objetivos que persigue.

Se evaluan las estrategias cognitivas y metacognitivas que realiza el
estudiante.

El profesor es un mediador entre los conocimientos, las estrategias de
aprendizaje y el estudiante.

Debe considerar las ideas previas de los alumnos.

El ambiente debe permitir al alumno definir sus objetivos de aprendizaje,
establecer un plan para trabajar y autoevaluarse.
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CONSTRUCTIVISMO

a Es la teoria de aprendizaje mas reciente.

a El alumno es un ser totalmente activo, creador de su propio conocimiento.
Evalua el papel del estudiante como constructor de su conocimiento y la
interaccion que tenga con el medio (trabajo colaborativo).

El profesor es un apoyo, una guia y no un transmisor de conocimientos.
Debe situarse en la zona de desarrollo proximo.

Permite el aprendizaje colaborativo y social.

Es activo.?

>

> > > >

Lo anterior solo fue un resumen para expresar los puntos importantes de cada
teoria. Para el objetivo de este trabajo nos apoyaremos de la propuesta de
Ausubel por lo que estara basado en la teoria del cognoscitivismo.

COGNOSCITIVISMO

Teoria que representada por diversos autores tales como J.Piaget, David P.
Ausubel, Vigotsky, entre otros, donde se establece que el aprendiz construye sus
conocimientos en etapas, mediante una reestructuracion de esquemas mentales,
diria Piaget, que el alumno pasa por etapas como asimilacién, adaptacion y
acomodacion, llegando a un estado de equilibrio, anteponiendo un estado de
desequilibrio, es decir es un proceso de andamiaje, donde el conocimiento nuevo
por aprender a un nivel mayor debe ser altamente significativo y el alumno debe
mostrar una actitud positiva ante el nuevo conocimiento, y la labor basica del
docente en crear situaciones (reales) de aprendizaje, es decir se debe basar en
hechos reales para que resulte significativo. Por lo cual el cognoscitivismo es la
teoria que se encarga de estudiar los procesos de aprendizaje por los que pasa
un alumno.

Para Ausubel, el sujeto es el que aprende y su objeto de estudio, el aprendizaje,
se inicia con la asistencia del nifio a una institucion escolar. No es que antes no
haya aprendizaje, sino que le interesa estudiarlo a partir de ahi. En consecuencia,
al llegar va la escuela, el nifio ya posee una serie de conocimientos adquiridos,
construidos o impuestos y una estructura cognoscitiva, son los conocimientos
previos. La funcion de la escuela y el profesor es proporcionar conocimientos
nuevos que puedan ser relacionados con lo ya establecido. 4

3 apuntes especializacion teorias del desarrollo cognitivo

4 http://www . psi copedagogia.com/definicion/cognoscitivismo
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EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO

es el resultado de las interacciones de los conocimientos previos y los
conocimientos nuevos y de su adaptacion al contexto, y que ademas va a ser
funcional en determinado momento de la vida del individuo.

La expresion tan divulgada ahora de “aprendizaje significativo” fue recalcada
por Ausubel tratando de contrastarlo con la forma de aprendizaje memoristica y
repetitiva. Asi que para Ausubel debe existir una relacion real y no arbitraria entre
lo que hay que aprender y lo que ya existe como conocimiento en el sujeto.
“Cuando el alumno llega a la escuela lo hace con una gama de conocimientos
resultado de sus experiencias personales y de su historia escolar previa, como
lograr aprendizajes significativos que permitan la transferencia en su aplicacion es
uno de los motivos de la propuesta”.® (cognoscitiva de Ausubel).

El conjunto de conocimientos existentes en el nifio, formado a través de toda su
vida, con base en su contacto con el mundo y producto de su experiencia, es a lo
que Ausubel llama estructura cognoscitiva; no es que los conocimientos previos
estén dentro de la estructura, sino que con ellos se forma, por eso la propuesta
(cognoscitiva de Ausubel) se ubica dentro de la perspectiva constructivista. La
estructura se modifica con cada conocimiento nuevo que se incorpora pero
conserva su independencia se olvida, en cambio, si ésta ultima es relativa, el
elemento puede formar una nueva seccién de la estructura general”.®

El aprendizaje significativo requiere en primer término, que el contenido del
aprendizaje sea potencialmente significativo y que el alumno tenga voluntad de
aprender significativamente. Si el material interactivo no tiene una estructura
significativa, no es posible producir un aprendizaje significativo. En segundo lugar,
es necesario, que el alumno tenga una disposicion favorable a aprender
significativamente, es decir, de relacionar lo nuevo con lo depositado en su
memoria.

s RAMIREZ DIAZ, Antonio, “Aprendizaje escolar: controversias...”. Op. cit., Pag. 49.
s1dem., P4g. 50
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La construccién del aprendizaje mediante el enfoque de Ausubel

Uno de los impulsores de la psicologia cognitiva fue David P. Ausubel, psicélogo vy
pedagogo estadounidense (1918), tedrico que he tomado para explicar
brevemente el enfoque del tema del balonmano, él considera que el aprendizaje
por descubrimiento no debe ser representado en desigual al aprendizaje por
exposicion (recepcion), los dos pueden ser igualmente eficaces si se cumplen con
ciertas caracteristicas. Los dos pueden lograr un aprendizaje significativo
memoristico o repetitivo. Lo importante es que los nuevos conocimientos se
incorporen en forma sustantiva en la estructura cognitiva del alumno. Su ventaja
es que produce una retencion mas duradera de la informacién. Facilita adquirir
nuevos conocimientos, al estar claros en la estructura cognitiva se facilita la
retencidén del nuevo contenido. Aqui se rechaza el supuesto Piagetiano “sélo se

entiende lo que se descubre” pues también puede entenderse lo que se recibe.

Cabe mencionar que el aprendizaje significativo no es sinonimo de aprendizaje de

material, los referentes para que ocurra son:

v' .- El material es potencialmente significativo para el alumno (que posea en
su estructura de conocimiento ideas inclusoras con las que pueda

relacionarse el material).

v' .- El material de aprendizaje puede constar de aprendizaje y significados

(debe poseer un significado en si mismo, relacionado de manera logica).

En consecuencia se tiene que para el aprendizaje del nuevo concepto, segun
Ausubel, es necesario tender un puente cognitivo entre ese nuevo concepto y una
idea mas general ya presente en la mente del alumno. A ese puente se le
denomina organizador previo, utilizado antes de presentar los materiales, para una

mejor asimilacion de los contenidos a presentar.
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Como parte de la propuesta se retoman los tipos de aprendizaje que él describe
en su libro “Psicologia educativa®, de conceptos, proposiciones y de

representaciones, lo cual a mi percepcion ocurren de la siguiente manera:

= De conceptos.- el nifio a partir de experiencias concretas, comprende que
una palabra puede usarse también en otras circunstancias, para distinguir a

una persona, animal u objeto.

=» Superordinado o de proposiciones: Puede ser combinatorio, relacion de
proposiciones, cuando el nifio conoce el significado de varios conceptos
puede formar frases que contengan dos o mas conceptos en donde utiliza

la afirmacién o la negacion.

= De representaciones.- es el mas cercano al aprendizaje por repeticion.
Ocurre cuando se igualan los significados (objetos, eventos y conceptos) es
cuando el nifio aprende palabras que representan objetos reales que tienen
significado para él. Aun no los identifica como categorias. En un momento
determinado de la historia de las personas siempre existe una pequefa

parte de su realidad, como; los hechos, sucesos, normas, anécdotas

. 7
personales, actitudes, etc.

. "Ausubel, David P. y Edmund V. Sullivan. El desarrollo infantil. México, Piados, 1989.

20



David Ausubel

1. Supuestos

Supuestos sobre la Persona

Ausubel supone que & ser humano tiene la capacidad de estructurar ideas que se
ordenen jerarquicamente de la siguiente manera: conceptos significativos con gran
capacidad de inclusion, conceptos potencial mente significativos que pueden conectarse con
otros conceptos y conceptos no relevantes que no tienen claves adecuadas. Al igual que en
la estructura de las disciplinas, |a persona tiene la capacidad de procesar sistematicamente
informacion que continuamente reorganiza cuando adquiere nuevas ideas, que seran
aprendidas en la medida que se refieran a conceptos ya disponibles en la estructura
cognoscitiva del sujeto.

Supuestos sobre el Aprendizaje

El conocimiento posee una estructura conceptual, la cual se organiza jerarquicamente
(conceptos amplios y conceptos especificos) y conforma un sistema de procesamiento de
informacion. Tal sistema sirve para analizar contenidos por medio de la organizacion,
comparacion y descubrimiento de datos. De a cuerdo a esta estructura del conocimiento es
posible determinar la organizacion del curriculo, de la asignatura y de conocimientos
especificos.

2. Orientacion Teorica
Principios

L os principios fundamental es para estructurar el contenido de cada asignatura son dos:
diferenciacién progresivay reconciliacion integradora.

Diferenciacion progresiva: El material se organiza ubicando, en primer lugar, las ideas
més generales de la disciplina correspondiente y, en segundo lugar, las ideas que se
subsuman alas primeras.

Reconciliacion integradora: Los contenidos nuevos deben estar, necesariamente,
referidos aideas que ya estén aprendidas por € alumno.
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La construccion del proceso de ensefianza-aprendizaje debe comenzar por los
conceptos mas inclusivos, que los proporcionan los organizadores previos (que se
explicarén en la siguiente diapositiva).

Conceptos fundamentales

Estructura cognoscitiva: Es el conocimiento claro y estable de un sujeto, que determina
el aprendizaje significativo de un material nuevo.

Aprendizaje significativo: Es la adquisicion y retencion de un conocimiento nuevo,
conectado con un aprendizaje previo. Depende de un material ordenado 16gicamente (que
comience con los conceptos més inclusivos o que tenga relacion con la estructura
cognoscitiva) y de la disposicion del sujeto de comprender y relacionar.

Organizadores previos. Es el contenido que encabeza y subsume un &ea de
aprendizaje. Se sirven de conceptos y proposiciones que € sujeto ya posee
significativamente, los cuales determinan la presentacion de la nueva informacién. Su
objetivo es interrelacionar €l material de la disciplina correspondiente con la estructura
cognoscitiva del sujeto. Existen organizadores expositivosy comparativos.

Organizadores expositivos: Proporcionan un modelo de clase apto para subsumir
nuevas clases, lo cual provee un andamigie conceptual capaz de integrar nuevos
conoci mientos.

Organizadores comparativos. En primer lugar discriminan entre los conceptos de la
estructura cognoscitiva existente del sujeto y los conceptos del nuevo conocimeinto, para
luego integrar a estos Ultimos con los primeros por medio de la semejanza conceptual .

3. Intencionalidad

El Objetivo General es que la persona logre en su estructura cognoscitiva un
aprendizaje significativo de un contenido determinado. Y los Objetivos Especificos son:
estructurar la nueva informacion segn la organizacion del conocimiento; relacionar el
contenido nuevo con la estructura cognoscitiva del sujeto; e integrar eficazmente el material
trabajado en la estructura cognoscitiva.

A continuacion se presenta cada objetivo especifico acompafiado de estrategias que
orienten su logro:

Para estructurar adecuadamente el material de aprendizgje: jerarquizar las ideas y
conceptos de la nueva informacion, por medio de la diferenciacién progresiva (ordena la
informacion desde o méas amplio alo més reducido). Y sistematizar €l nuevo material, por
medio de un organizador expositivo (subsume ideas y conceptos especificos en ideas y
conceptos generales).
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Para relacionar el contenido nuevo con la estructura cognoscitiva del sujeto: potenciar
la estructura cognoscitiva, por medio de la reconciliacion integradora (refiere toda la nueva
informacion a la estructura conceptual que ya posee e sujeto). Explicar € materia
estructurado, por medio del organizador comparativo (asemeja el contenido nuevo con el ya
aprendido). Y motivar e pensamiento critico de la persona, mirando desde distintos
angulos el concepto o idea que se ha presentado.

Y para integrar eficazmente el material trabajado en la estructura cognoscitiva del
sujeto: interiorizar la nueva informacion, traduciendo € contenido expuesto a un marco
conceptual familiar. Dominar & nuevo material, reestructurando e sistema de
procesamiento de informacion, que debe ser: claro, coherente, duradero y sujeto a
transformaciones. E interrelacionar los elementos adquiridos con € resto de la estructura
cognoscitiva, conectando los nuevos conceptos e ideas significativas con redes de
conocimiento determinados, ya existentes en la estructura cognoscitiva, que tengan puntos
de anclaje.

4. Fases

Presentacion del material de aprendizaje

a. Presentar los objetivos a corto plazo (una clase) y alargo plazo (una unidad), con € fin
de orientar el aprendizaje y de modo que se relacionen con la estructura mental del
alumno parallamar su atencion.

b. Presentar € organizador previo, que es una idea amplia e independiente del materia a
presentar, 10 que latransforma en el concepto fundamental de lared de conocimientos a
trabagjar.

c. Instar laverbalizacién de conocimientos y/o experiencias, pertenecientes a la estructura
cognoscitiva de la persona, que sean relevantes al momento de enfrentarse a una nueva
informacion.

d. Presentar € contenido segin un orden l4gico: que parte desde € organizador previo, se

orienta hacia los objetivos planteados y se relaciona con las ideas que el sujeto posea en
su mente (en pro de crear puntos de anclgje con su estructura conceptual).

Potenciacion de la estructura cognoscitiva

e. Promover una reconciliacion integradora, ya sea preguntando sobre las ideas claves,
sobre las diferencias en €l contenido o sobre la relacion entre € materia y €
organizador previo.

f. Promover una recepcion activa, lo cual también se puede hacer de distintos modos:
preguntando la relaciéon entre el nuevo material y e conocimiento actual, haciendo
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examinar la informacién desde distintos puntos de vista o pidiendo la verbalizacién del
material.

g. Promover un enfoque critico, en donde e objetivo es que los alumnos reconozcan,
juzguen y reconcilien las hipétesis que sustentan lainformacién expuesta.

h. Aclarar las dudas por medio de gjemplos, de manera que el material sea traducido a un
marco cotidiano y significativo.

5. Sistema Social

Pr of esor Relacion Alumno
* Facilitador y guiadel * Es el agente primordial en su
aprendizaje.» Establece lo que Rol proceso de aprendizagje
hay que aprender. significativo.
. Organizalared de * Reflexiona el material
. . expuesto. Desarrolla una

conocimientos. Funcion .

. postura critica frente al
* Expone el contenido. R

conocimiento.

* Jerarquiza el conocimiento
desde los conceptos e ideas * Piensalos enlaces,
mas generales alos mas diferenciasy similitudes de la
especificos y de manera que nuevainformaciony la
tengan puntos conceptuales de . relaciona con sus experiencias
sujecion con la estructura Responsabilidad personalesy su estructura
cognoscitiva del sujeto.e cognoscitiva.» Hace dialogar
Potencia el objetivo de su intelecto con el material que
distinguir las discrepanciasy le provee el profesor.
semegjanzas de lainformacion.

6. Principios de Reaccion

Los criterios que regulan las respuestas del profesor a proceso de ensefianza-

aprendizaje son:

a. Diferenciar y encontrar puntos de anclgje entre el material a presentar y el conocimiento

yaexistente en |os sujetos de aprendizaje.

b. Mostrar larelevancia del objeto de conocimiento paralos intereses de cada persona.

c. Y ayudar a sus alumnos a plantear una mirada critica sobre lainformacion.




7. Sistema de Apoyo
La condicién esencial, que es transversal a todas las necesidades del modelo, es un

material bien organizado, que posea una jerarquia conceptua claray siempre en relacion
con la estructura cognoscitiva del alumno.

8. Efectos

L os efectos didacticos son: tomar conciencia de la estructura y dinamismo del propio
andamiaje intelectual y asimilar comprensivamente una informacion determinada.

Y los efectos educativos son: despertar € interés por el trabgjo investigativo y
estimular el habito de precision de pensamiento (orden y transformacion).

En sintesis puedo decir que:
» El nifo es el que aprende.
» Lo puede realizar en manera directa o mediada (asistida).
» En el entorno escolar el mediador es el maestro.
» Cada alumno tiene una estructura cognoscitiva.
» La organizacion del conocimiento esta integrada por todos los conocimientos
previos que tiene el nifo.
» La organizacion del conocimiento no es estable.
» Se transforma por la asimilacién de conocimientos nuevos.

» La escuela puede facilitar ese proceso si cubre ciertas condiciones (Ambiente,
motivacion, etc.)

Partiendo de que si las teorias anteriores son aceptadas o no, quiero expresar, que
en algunas se da preferencia al desempenfio del nifio en el proceso de aprendizaje,
en condiciones ideales, considerandolo como el Unico que aprende, a partir del
medio, suponiendo una autonomia que no es tal; ya que el ser humano, como ente
bioldgico, es incapaz de sobrevivir por si mismo al nacer y durante un lapso de
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tiempo requiere de apoyo de sus padres; otras lo consideran como un producto casi
exclusivo de las fuerzas ambientales que sobre el se ejercen, considerandolo como
un ser sin posibilidad de intervenir en su propio aprendizaje.

Aun cuando el sujeto tenga posibilidad de construir su propio conocimiento, por
estar inmerso en un conjunto social el grupo se impone y, por lo tanto, las
posibilidades reales de creatividad y subjetividad, construccion individual, quedan
limitadas; el rango de accion en el cual actuara depende de la cultura, tabues de
sus padres, vecinos y amigos, es decir, el ambiente social.

y no cabe duda de que la accion del sujeto sobre los objetos del conocimiento; es
reconocida por la existencia de las limitaciones que no deben de exceder sin sufrir
las consecuencias de atreverse a ello, toda accién implica una reaccién y por tal
esta es severa, por haber rebasado el limite, del lenguaje utilizado, el aislamiento
es una de estas consecuencias ya que el sujeto aprende el lenguaje tanto de los
padres como de todo el mundo que le rodea y copia de ellos todas las actitudes
propias de cada uno de ellos desde las mas sanas asta manias y variaciones no
sanas en un adulto, el proceso puede o no ser pasivo pues dependera de las
conductas propias de cada individuo y del que las imita y a esto aunamos la
transformacion misma de la sociedad y sus avances.

El aprendizaje es un proceso personal e interno de construccidn, apropiacion o
imposicion, es el individuo el que aprende, es influenciado por situaciones sociales,
externas, objetivas e inter subjetivas. El individuo es el que aprende, aun asi no
puede hablarse de autonomia, por que si bien en ocasiones, decide qué, cémo,
cuando, donde y con qué intensidad aprender, el entorno social y fisico, y la cultura
del grupo ejercen influencia, de tal modo que para integrarse esta casi obligado a
dejar a un lado sus pretensiones de autonomia y autodeterminacion.

La propuesta de la teoria de aprendizaje, que se plantea anteriormente pretende
coadyuvar junto con la propuesta interactiva y dar una herramienta mas a los
maestros para que puedan aplicarla en su quehacer docente, y sobre todo lo
referente a aspectos de aprendizaje a utilizar con sus alumnos.

26



1]
MANUAL DE
OPERACION

Y DE
SUGERENCIAS
DIDACTICAS



CAPITULO 3
Manual de operacion.

Requerimientos del sistema de codmputo.

El equipo debe contar con las siguientes especificaciones como minimo:

e Procesador Pentium 1 o superior.

e Unidad lectora de disco CD Rom.

e Monitor Super VGA o superior.

e Mouse (raton).

e Teclado.

e Tarjeta de sonido.

e Sistema operativo “Windows” 95 o superior.
e Memoria ram de 16 mb o superior.

e Bocinas.

Configuracién del monitor.
e La mas alta (32 bits).
¢ Resolucion de 1024 por 768 pixeles.

¢,Que es un Procesador de una computadora?

El cerebro de la computadora es el procesador CPU (Unidad Central de
procesamiento), La CPU realiza los calculos y procesamiento del sistema. El
procesador normalmente es el chip mas caro del sistema. Dependiendo del tipo de
procesador y velocidad, obtendras un mejor o peor rendimiento.

Las familias (tipos) de procesadores compatibles con el PC de IBM usan
procesadores x86. Esto quiere decir que hay procesadores 286, 386, 486, 586 y

686. Ahora, a Intel se le ocurrid que su procesador 586 no se llamaria asi sino
"Pentium", por razones de mercadeo.

Existen, hoy en dia tres marcas de procesadores: AMD, Cyrix e Intel. Intel tiene
varios como son Pentium, Pentium MMX, Pentium Pro y Pentium Il. AMD tiene el
AMDS586, K5 y el K6. Cyrix tiene el 586, el 686, el 686MX y el 686MXi. Los 586 ya
estan totalmente obsoletos y no se deben considerar siquiera. La velocidad de los
procesadores se mide en Megahertz (MHz =Millones de ciclos por segundo). Asi
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que un Pentium es de 166Mhz o de 200Mhz, etc. Este parametro indica el nUmero
de ciclos de instrucciones que el procesador realiza por segundo, pero solo sirve
para compararlo con procesadores del mismo tipo. Por ejemplo, un 586 de
133Mhz no es mas rapido que un Pentium de 100Mhz. Ahora, este tema es
bastante complicado y de gran controversia ya que el rendimiento no depende
so6lo del procesador sino de otros componentes y para que se utiliza el procesador.
Los expertos requieren entonces de programas que midan el rendimiento, pero
aun asi cada programa entrega sus propios numeros. Cometeré un pequefo
pecado para ayudar a descomplicarlos a ustedes y trataré de hacer una regla de
mano para la velocidad de los procesadores. No incluyo algunos como el Pentium
Pro por ser un procesador cuyo mercado no es el del hogar.

Cabe anotar que los procesadores de Intel son mas caros y tienen una unidad de
punto flotante (FPU) mas robusta que AMD y Cyrix. Esto hace que Intel tenga
procesadores que funcionen mejor en 3D (Tercera dimension), AutoCAD, juegos y
todo tipo de programas que utilizan esta caracteristica. Para programas de oficina
como Word, Wordperfect, etc. AMD y Cyrix funcionan muy bien.

Tipos de procesadores

Pentium-75 ; 5x86-100 (Cyrix y AMD)
AMD 5x86-133

Pentium-90

AMD K5 P100

Pentium-100

Cyrix 686-100 (PR-120)

Pentium-120

Cyrix 686-120 (PR-133) ; AMD K5 P133
Pentium-133

Cyrix 686-133 (PR-150) ; AMD K5 P150
Pentium-150

Pentium-166

Cyrix 686-166 (PR-200)

Pentium-200

Cyrix 686MX (PR-200)

Pentium-166 MMX

Pentium-200 MMX

Cyrix 686MX (PR-233)

AMD K6-233

Pentium 11-233

Cyrix 686MX (PR-266); AMD K6-266
Pentium 11-266

Pentium 11-300

Pentium 11-333 (Deschutes)

Pentium 11-350

Pentium 11-400

etc.
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Monitor

El Monitor es parte importante del computador. Tal vez es el elemento que menos
se desactualiza y permite un uso en un computador posterior. Indudablemente,
mientras mas grande mejor. Hoy en dia se consiguen monitores de 14,15,17,19 y
21 pulgadas. Uno de 21 seria la fantasia perfecta. Obviamente se debe tratar de
conseguir algo que no agote el presupuesto, ya que estos son bastante costosos.
No se debe subestimar la importancia de un buen monitor, es un elemento muy
importante a la par con el procesador. Imaginense tener un Pentium 11-400 Mhz
con 128Mb de RAM y un monitor monocromatico (Un sélo color)... triste no?

Los monitores LCD estan disefiados para ahorrar espacio de manera que tengas
una mayor superficie en tu escritorio para trabajar con comodidad.

Tamafo de Monitores:

La medida de la diagonal de la pantalla es la que se mide en pulgadas. Podemos
tener monitores de 14, 15, 17, 19, 20 y 21 6 mas pulgadas. Anteriormente los de 15
pulgadas eran los mas comunes, pero hoy en dia los de 17 pulgadas son
preferidos por los usuarios debido a la comodidad. Los de 14 pulgadas se usan
cada vez menos. Todo esto se debe a que que las tarjetas graficas que se montan
en las computadoras actuales soportan faciimente resoluciones de hasta
1600x1280 pixeles.

Resolucién: de un Monitor

Un pixel es la unidad minima de informacién grafica que se puede mostrar en
pantalla. Cuantos mas pixeles pueda mostrar el monitor de mas resolucion
dispondremos, en otras palabras mas elementos nos cabran en ella. Entonces, la
resolucion de pantalla se denomina a la cantidad de pixeles que se pueden ubicar
en un determinado modo de pantalla. Estos pixeles estan a su vez distribuidos
entre el total de horizontales y el de verticales. Todos los monitores pueden trabajar
con multiples modos, pero dependiendo del tamafo del monitor, unos nos seran
mas utiles que otros.

El Raton (mouse)

Igual que el teclado, hay miles de marcas y formas de ratones. También es muy
importante que sea cdmodo. Se conocen problemas de salud que existen por la
mala postura al sentarse, distancia al monitor y periféricos como el raton y teclado
que son incomodos. Si se va a trabajar mucho en el computador se debe escoger
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un buen ratén y un buen teclado. Existen unos que especifican ser especialmente
cémodos y tienen formas extrafas.

Es importante que se compre un ratéon ergonémico si se van a digitar grandes
cantidades de informacion o hacer trabajos muy extensos con el ordenador. La
importancia de esto reside en unas enfermedades de las articulaciones de las
manos llamadas lesiones por tension repetitiva. Se dice que cada afo 2.5 millones
de personas sufren de este tipo de males relacionadas con el mal uso del
computador.

La Memoria RAM

RAM significa Memoria de Acceso Aleatorio (Random Access Memory) y es la que
se encarga de almacenar la informacién mientras el computador se encuentra
encendido. Esto quiere decir que cuando el computador arranca esta se encuentra
vacia inicialmente, y entonces se lee informacion del disco duro y se almacena en
ella el sistema operativo (primero), después, cualquier otra cosa que hagamos. Al
trabajar en un procesador de palabras, por ejemplo, la informacién se almacena
aqui. La informacién solo pasa al disco duro cuando grabamos. Por esto se pierde
la informacién si se apaga el computador sin grabar.

Unidad de CD-ROM

Las unidades de CD-ROM se volvieron necesarias desde que practicamente
dejaron de lanzar programas en diskettes. Las unidades de disco compacto de
sélo lectura (CD-ROM) se evaluan por su velocidad de lectura y todas tienen una
capacidad maxima de almacenamiento de 650Mb. Una unidad de velocidad simple
(1X) lee a 150kb por segundo, una de velocidad doble (2X) lee a 300kb/s y asi.
Hay unidades de hasta 32X (Para el hogar) mientras que hay otras hasta de 100X
para uso en la oficina. Existen algunas de estas unidades que leen CD-ROM y
graban sobre los discos compactos de una sola grabada (CD-R). Estas unidades
se llaman CD-R o "Quemadores", ya que su funcionamiento es con un laser que
quema la superficie del disco para guardar la informacion. 8

Windows: mas que un programa, es todo un escenario o ambiente grafico que
cambia completamente el aspecto y la modalidad del trabajo en las computadoras.

De esta manera la presente propuesta educativa computacional, esta apoyada y
desarrollada, totalmente, con el programa denominado: AUTHOR WARE, 2.1,
WORKING MODEM. Programa que en su utilizacién, permite usar sus iconos y
funciones, en la creacion de pantallas de interaccidén para el usuario, captacion de
musica y video.

Debiendo aclarar que el programa “la computadora como herramienta de apoyo
para la ensefanza del balonmano en educacion primaria®, fue creado con author
ware, estrictamente con fines educativos.

8 http://www.monografias.com/trabaj 0s5/si sope/si sope.shtml
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sugerencias Didacticas

Esta propuesta educativa, tiene como finalidad el colaborar con el profesor de
Educacién Fisica frente a grupo en el conocimiento teérico y practico del
balonmano para con los nifios dentro de la escuela en la que trabaja.

Pretendo que el usuario al interactuar con la propuesta logre su aprendizaje de
manera significativa, mismo que favorezca al desarrollo de habilidades cognitivas y
practicas en el deporte del balonmano dentro de su escuela.

De lo anterior surge la siguiente reflexion:

Pretendo que en las escuelas el balonmano tenga mayor auge y contribuya asi al
desarrollo integral de los niflos y que la practica, del mismo sirva como uno mas de
los medios de la Educacion Fisica para el logro de sus propdsitos, con todo esto,
los profesores tendran una herramienta formativa dentro del plantel en donde
labore.

Por lo anterior, sugiero que se investigue sobre el tema del Balonmano y compare
la informacién con la que se tratara en diversas bibliografias de apoyo al tema.

Considero que es importante enfatizar la labor del profesor de Educacion Fisica, en
referencia a la integracion y al trabajo que realiza dentro de la clase en las
escuelas. Labor que es importante en apoyo de los nifios que merecen otras
alternativas en cuanto al deporte se refiere y en conjunto con esta propuesta
coadyuvar a que tengan una manera mas de divertirse.
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En la siguiente tabla menciono las actividades que el alumno encontrara en el
programa interactivo, asi como los objetivos que se intentan llevar a cabo, con el
asesoramiento del profesor.

JUEGO

FINALIDAD

OBJETIVO

* Rompecabezas.

*Reconstruir un
rompecabezas..

*Realizar una
discriminacién visual de
las partes que se vayan
colocando en el lugar
correcto.
Reconocimiento de
indicadores claves de las
partes del elemento a
armar.

*Sopa de
(fundamentos).

letras

* Habilidad que adquiere
el usuario para encontrar
las palabras rapidamente.

* Que los usuarios
discriminen visualmente
un cuadro lleno de letras
y encuentren de manera
eficaz  palabras  que
corresponden al tema
(fundamentos técnicos).

*Memoramas.

*Retencion y ubicacion de
imagenes.

*Desarrollar en el usuario
la retencion y la ubicacion
de imagenes de manera
ludica.
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A continuacion expresaré de manera grafica las pantallas de trabajo que aparecen
en el programa interactivo y describiré aspectos generales asi como la sugerencia
didactica de cada una de ellas.

(Inicio de créditos).En esta pantalla se muestra el nombre de la especializacién y

el nombre del autor quien realizé esta propuesta.




SIGUIENTE

CONESTE M
DEPLEGADO I
-
=

PODRAS LEER

En esta pantalla se muestran los iconos que ayudaran en el uso de la propuesta,

en los cuales se podra dar clic o enter para avanzar o regresarse.




| HOLA!
BIENVENID@
AQUI ENCONTRARAS TEMAS DE TU INTERES
PARA QUE CONOZCAS Y APRENDAS

A JUGAR....
¢¢ ¢ BALONMANO???

i BALONMANO !

SIGUIENTE

Pantalla que da una breve bienvenida e invita a seguir para ir interactuando en la

propuesta, se debe dar clic en el botdn que dice siguiente para continuar.




n Y

PRESIONA ENTER AL TERMINAR

Antes de empezar a trabajar con el interactivo se debe escribir el nombre del
usuario con mayusculas y pulsar la tecla enter para continuar, se sugiere usar

nombre y un apellido.

Invitando a examinar el software, para que sienta que este programa solo lo

trabaja con él (usuario).




BIENVEN D@ !

e’

ULISE§

}GALLARDO 4

Aqui ya plenamente identificado aparece escrito el nombre del usuario para que
vea que es un programa especial para €él, ademas de que le da la bienvenida.
Continuar dando un clic en la palabra “clic aqui” con el botén izquierdo del mouse.
Se sugiere que los maestros en esta pantalla recalquen que cada disco que tienen
en sus computadoras los nifios es unico por que se aprende su nombre, con la

finalidad que los nifios se sientan que el propio programa los toma en cuenta.
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ULISES GALLARDO

ESTA PROPUESTA TIENE DOS OBJETIVOS:

Brindar a tu profesor de educacion de eduacion fisica através
de esta propuesta una herramienta, con la cual se apoyen para
la ensefanza del balonmano.

S Que por medio de esta propuesta conozcas lo que es el
balonmano, sus caracteristicas, reglas y como se juega.

CLIC AQUI

En esta pantalla muestro dos objetivos que pretendo se logren y ayuden al
maestro de Educacién Fisica y a los alumnos en lo que es el balonmano y para

continuar dar clic con el boton izquierdo del mouse en donde dice “clic aqui”.




ULISES GALLARDO,
AQUI EN EL MENU TIENES LA OPCION DE

REVISAR LO QUE MAS TE LLAME LA
BALONMANO ATENCION, PARA ELLO DA CLIC EN LA
IMAGEN SEGUN CORRESPONDA.

MENU

En esta pantalla presento el menu principal con cinco espacios con los cuales
debes familiarizarte para poder aprender todo lo relacionado con el balonmano.
Para ver cada uno de ellos podras hacer clic con el mouse encima de cada
imagen cuando veas una “manita”.

Estrategia didactica: parte de lo que es la historia del balonmano, los fundamentos
técnicos y las reglas. Aunque permite que el alumno navegue libremente para que
por él mismo descubra y llegue al aprendizaje completo de este programa.

Sugerencia didactica: Explique la pantalla del menu principal y el objetivo de cada
una de las opciones, esto con el propdsito de que el usuario se familiarice con el
manejo del programa. Posteriormente dara la instruccion de seleccion de opcion,
que dependera de la sesidon y necesidad de los nifos. Sugiero que lo ultimo que se
visite sea el area de evaluacion.




HISTORIA DEL BALONMANO

El balonmano es un deporte de
reciente creacion, aunque hay
expertos que sefialan que sus
origenes se remontan a la
antigliedad. Asi, en la antigua
Grecia ya se practicaba un

L intmamea Ala malata amn o maama

En un Instituto de Ensefanza
Media de Dinamarca, un
profesor de Gimnasia, Holger
Nielsen, en 1898 introducia un
juego nuevo con un balén
pequefio, al que se le llamd
"Haandbold". Se trataba de

Estrategia didactica: Se debe conocer algo de historia del balonmano por ello
presento esta pantalla en donde encontrara informacién, observar que a la
derecha de cada cuadro hay dos puntitas de flecha a esto se le llama “scrolling”
que te serviran para subir o bajar el texto. Para continuar dar clic con el boton
izquierdo del mouse, en donde dice clic aqui.

Sugerencia didactica: En este tema de la historia se sugiere que los nifios realicen
sus propias notas, ya que le seran de utilidad mas adelante al interactuar en la
pantalla siguiente.




El juego que creo Heiser lo
llamé "Torball", basado en
otros juegos parecidos como
el rajjbold, volkerball y
koreball. Dos anos mas tarde,
un compatriota de Heiser,
Carl Schelenz, "inventa" un
huevo juego, al que se puso
el nhombre de "Handball",

Estrategia didactica: Bien, en esta pantalla también existe informacion acerca de la
historia del balonmano veras abajo dos cuadros uno que dice “ir a menu”, el cual
te llevara al menu principal ¢,lo recuerdas? es en donde viste 5 imagenes a las que
le podias dar clic encima y el otro cuadro dice “ejercicio” puedes ir a donde mas te
guste.

Sugerencia didactica: Te sugiero realices el ejercicio y recuerdes lo que anotaste
en tus apuntes referentes a la historia del balonmano.




EN ESTE EJERCICIO TENDRAS QUE ARRASTRAR EL
NOMBRE DE LA DERECHA,QUE CORRESPONDA A

CADA COLOR

"TORBALL"

Si llegaste a esta pantalla es porque en la anterior diste clic en ejercicio, bueno
aqui podras relacionar las palabras que estan en la columna de la derecha con los
cuadros de colores de la izquierda. Arrastraras con el mouse la palabra de la
derecha hacia la izquierda veras tus aciertos y errores, al terminar dale clic a ir a
menu para escoger otra opcion.

Estrategia didactica: al checar las anotaciones que se realizaron con anterioridad
podras resolver este ejercicio y te sera mas facil y si no animate a resolverlo para
reafirmar tus conocimientos sobre el balonmano.

Sugerencia didactica: no te desesperes y cuando tengas un acierto anétalo para
futuras referencias e intercambies informacion con tus companeros.




0

DA CLIC EN EL FUNDAMENTO DE TU FUNDAMENTOS TECNICOS

INTERES.

POSICIONES BASE

EL BOTE

LA RECEPCION EL PASE

Estrategia didactica: Cuando llegues a esta pantalla revisala muy bien porque aqui
encontraras temas muy importantes que te serviran para que aprendas a jugar
balonmano ya que esto es la base fundamental de este bonito deporte.

Sugerencia didactica: Te sugiero como la vez anterior que realices apuntes ya que
los necesitaras mas adelante, si no revisa cuantas veces lo necesites estos temas
para que te vayas identificando con ellos.




POSICION BASE EN ATAQUE

CON LA POSICION DE BASE SE
INICIA LA RESPONSABILIDAD
DEL JUGADOR DEFENSIVO Y
OFENSIVO. LA POSICION DE

POSICION BASE EN DEFENSA

R A SUBMENU

Perfecto has llegado a esta pantalla aqui encontraras 2 temas importantes
posicién base en ataque y en defensa, s como accederas a ellos? muy facil solo
tienes que dar clic en la posicion base de tu interés los cuales te mandaran en un
instante a su definicién para que los vayas conociendo y también para que sirven.
Te sugiero leas el cuadrito rojo con relleno verde utilizando el scrolling ¢ recuerdas
como se utiliza? ¢no? bueno solo ve dando clic en la puntitas de flecha de color
negro para subir o bajar el texto.

Cuando hayas revisado las posiciones base y regreses a esta pantalla da un clic
en la palabra “ir a submenu”.




SE SUGIERE QUE: LA CABEZA DEBE ESTAR ERGUIDA
NORMALMENTE, EL TRONCO LIGERAMENTE INCLINADO HACIA
ADELANTE Y LAS PIERNAS LEVEMENTE FLEXIONADAS. LOS
PIES DEBEN ESTAR APOYADOS EN EL PISO Y LAS MANOS EN
ACTITUD DE RECIBIR EL BALON EN CUALQUIER MOMENTO.
CLARO NO SIEMPRE ESTARAS EN ESA POSICION, TODO
DEPENDERA DE LA SITUACION DE JUEGO QUE SE PRESENTE

EN ESE MOMENTO.

Al llegar a esta pantalla se te hara una sugerencia de como debe estar tu cuerpo
en esta posicion base, se te presenta una animacidén en donde los dos nifios se
mueven y ademas podras ver un video en donde observaras como se efectua esta
posicion del balonmano.

Te sugiero que si observes el video para que veas y aprendas como se lleva a
cabo la posicién base en ataque.




LAS PIERNAS DEBEN ESTAR SEPARADAS Y LIGERAMENTE
FLEXIONADAS, ESTO PARA PODER ESTAR MAS COMODO Y
REACCIONAR DE MANERA RAPIDA, LAS MANOS DEBEN
ESTAR EXTENDIDAS Y LOS DEDOS RIGIDOS CON PALMAS DE
LAS MANOS EN DIRECCION AL ATACANTE. SE RECOMIENDA
Q MIENTRAS EL BALON ESTE LEJOS DE NUESTRA CANCHA
ADOPTEMOS UNA POSTURA COMODA DE LOS BRAZOS
EVITANDI AS|I QUE SE LLEGUEN A CANSAR POR TENERLOS
ARRIBA.

Bien si llegaste a esta pantalla significa que ya revisaste la anterior posicion base,
de igual manera se te sugiere como debe estar tu cuerpo para que lleves a cabo
esta posicion. y también en esta pantalla veras un cuadrito en donde podras ver
un video pero ahora mostrandote la posicion base en defensa.

y bueno ya revisaste esta posicion ahora da clic en regresar para que vayas al
menu y escojas otra opcion del menu.




EL BALON PUEDE SER BOTADO, LANZADO,
GOLPEADO SIEMPRE CON LAS MANOS. EL
PORTERO ES EL UNICO QUE TOCA EL BALON
CON LOS PIES PARA EVITAR QUE LE METAN GOL.

Aqui puedes dar
clic en las palabras
que estan de color
para conocer su
significado.

Pantalla que te dice como puede ser manejado el balén y que ademas podras dar
clic en las palabras que estén de otro color las cuales te mostraran su significado,
de igual manera que la pantalla anterior podras ver un video en donde observaras
el manejo del balén y lo aprendas para que también puedas hacerlo.

Te sugiero observes muy bien como podemos manejar el balén, ya que esto es
muy importante para poder aprender a jugar balonmano.




Aqui puedes dar clic en las
palabras que estan de color
para conocer su significado.

Esta pantalla te muestra de manera grafica con los nifios que te puedes mover o
desplazar por toda la cancha, ademas también aqui puedes ver el significado de
las palabras de color con tan solo darles clic. Te sugiero lo hagas para que te
familiarices con los términos de las palabras porque son parte del lenguaje que se
usa en el balonmano y también aqui puedes ver un video pero ahora con los
desplazamientos en la cancha




NORMALMENTE SE REALIZA
CON LAS MANOS.

En esta pantalla te digo muy breve como se lleva a cabo la recepcién de la pelota
en el balonmano pero para que lo veas mejor dale clic en donde dice ver video si
no lo quieres hacer simplemente da clic en regresar. Pero si te sugiero veas el
video para que vayas aprendiendo todo lo referente al balonmano que no se te
escape nada recuerda hacer tus apuntes si lo deseas, cuando termines de ver el
video da clic en regresar para q te lleve al submenu de los fundamentos técnicos.




JUGADOR

Aqui en la pantalla del fundamento técnico denominado bloqueo veras también
palabras de color jya sabes que hacer verdad? muy bien, da clic en ellas para
conocer lo que nos dicen y claro aqui también hay un video, te sugiero lo veas
porque este fundamento es importante para que puedas aprender como puedes
defender a tu equipo y evites que les metan un gol




EL DEFENSOR DEBE
ESTUDIAR. TECNICAMENTE, A
SU ADVERSARIO, CON EL FIN
DE CONOCER CUALES SON

SUS PUNTOS FUERTES Y SUS
PUNTOS DEBILES.

HAY QUE REMITIRSE A LA
CUESTION DEL ESFUERZO
UTIL. NO SE DEBEN
MALGASTAR ENERGIAS QUE
PUEDEN SER NECESARIAS EN
CUALQUIER MOMENTO.

SIGUIENTE

Bueno aqui en esta pantalla conoceras el fundamento técnico llamado marcaje el
cual te sirve para que estés atento a lo s movimientos que hace el jugador de otro
equipo y como ves también hay video ya sabes hay que observarlo pero también
hay un boton que dice siguiente este te llevara a que conozcas mas informacién
sobre este tema.

te sugiero sigas todo el camino para que conozcas que es el marcaje y lo
aprendas.




SIGUIENTE

En esta pantalla y las subsecuentes conoceras este movimiento que se realiza en
el balonmano y que es uno de los mas importantes y sirve para engafnar al
oponente cuando queremos tirar a la porteria o dar un pase a un companero. te
sugiero des clic en el botdn “siguiente”. Encontraras mas informacioén y ademas un
video para que puedas ver como es que puedes engafiar a los oponentes.




EL BRAZO DEBE ESTAR DIRIGIDO HACIA ATRAS Y LA FLEXION DEL
TRONCO A LA HORA DEL TIRO DEBE SER RAPIDA, SIGUIENDO EL
MOVIMIENTO HASTA LA SALIDA DEL BALON DE LA MANO.

Esta pantalla es una de las que te muestran como es que se efectuan los
lanzamientos a la porteria y te hace la sugerencia de como debes poner tu cuerpo
para realizar este movimiento y bueno ya sabes hay video checalo, veras que
existen muchos tipos de lanzamientos, observa y elige como lanzaras tu cuando
juegues.

te sugiero preguntes a tu maestro de Educacion Fisica a cerca de los
lanzamientos en balonmano y hagas tus anotaciones en tu cuaderno.




Movimiento que se realiza con el balon
botandolo en el suelo, indefinidamente,
manteniendo siempre el control del balon y la
posesion del mismo.

Cuando llegues a este fundamento técnico te encontraras con uno de los mas
importantes de todos, porque debes saber botar correctamente el balén para que
no lo pierdas facilmente.

te sugiero en esta pantalla una breve explicacion de como se bota y por supuesto
un video de como puedes hacerlo.




Accion de dar el balon a un compainero
lanzandolo ya sea por arriba, abajo, de
frente, rebotando de un movimiento el balén
en el piso, a la altura de la cadera, etc.

Este fundamento también es muy importante ya que con el puedes dar el balén a
tus companeros de equipo de muchas maneras.

te sugiero ver también el video para que lo veas mas claro y lo puedas aprender
los distintos pases.

Preguntale a tu maestro otras formas de pasar el balén.




3 METROS

LINEA DEL AREA
DE 6 METROS

LINEA DE GOLPE 40 METROS
FRANCO

LINEA DE

BANDA
LINEA DE

GoL ‘///

N

LINEA CENTRAL

PORTERIA

PUNTO DE
PENALTI

CLIC AQuI

Ahora es el turno de conocer las reglas en el menu de actividades encontraras el
area de las reglas y bueno es importante que las conozcas para que el arbitro no
te cache haciendo jugadas que no se deben, conoceras las reglas mas
importantes del balonmano ya sabes lo que no se puede hacer y lo que si esta
permitido.

te sugiero logres aprender todas las reglas del balonmano y que en una maqueta
puedas hacer una cancha de balonmano pide ayuda a tu profesor de Educacién
Fisica y recuerda si lo deseas puedes hacer tus anotaciones.

En esta pantalla veras la cancha de balonmano y sus dimensiones has clic en la
palabra “clic aqui” con el botén izquierdo del mouse para continuar aprendiendo
las demas reglas.




0,
PARA IR ALOS
DIFERENTES JUEGOS DA
CLIC EN LOS NUMEROS.

('SOPA DE FUNDAMENTOS O

MEMORAMA

Muy bien ya que terminaste de ver la historia del balonmano, los fundamentos
técnicos y las reglas del balonmano, ahora te sugiero que vayas al area de los
juegos en donde tendras cuatro opciones como las que ves en esta pantalla, elige
la que desees.

te sugiero revises toas las areas de juego y cuando termines de jugar todas y
regreses de nuevo a esta pantalla dale clic a “ir a menu” para elegir la opcién que
te falta.




Si escogiste los rompecabezas te mostrare primero una imagen tomando como
ejemplo esta pantalla daras clic en el balon para que te mande a realizar el
rompecabezas.

Te sugiero que observes muy bien la imagen para que la puedas terminar

correctamente. Aqui veras tus aciertos y errores.

Te propongo tres rompecabezas. ¢ Eres capaz de terminarlos? jSuerte!




ROMPECABEZAS
DESCUERE LA IMAGEN
iSUERTE!

En esta pantalla te muestro como seria el primer rompecabezas, muy facil ;no?

Solo arrastrando clic con el botén izquierdo del mouse en la imagen y sin soltar
jalala en el cuadro verde y ahora si suéltala, segun corresponda, veremos que tan
agil e inteligente eres.




DANDO CLIC EN LA PALABRA
PREGUNTA TE APARECERA UN
ENUNCIADO EL CUAL TE
AYUDARA A ENCONTRAR LOS
FUNDAMENTOS TECNICOS DEL
BALONMANO.
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PREGUNTA REPETIR SALIDA

Esta pantalla te muestra lo que seria una sopa de letras, ¢las has jugado alguna
ves?. Bueno en este caso la llamaremos sopa de fundamentos. Aqui tienes que
dar clic en el botén que dice “pregunta” y cuando ya hayas leido la pregunta ahora
si busca la palabra en la sopa si quieres repetir el juego sélo da clic en la palabra
“repetir’ o salida para salir de la sopa de fundamentos.

te sugiero que leas muy bien las preguntas si tienes alguna duda preguntale a tu
profesor de Educacioén Fisica.




Volver a jugar

has clic sobre las
tarjetitas
del
memorama.

Y bueno en esta pantalla te presento la entrada para que tengas acceso a un
memorama que tendras que resolver.

El cual te ayudara a desarrollar tu retencion al observar en donde estan las
diferentes imagenes y puedas formar parejas.




BIENVENIDO: 0, AL EJERCICIO DE
EVALUACION DA CLIC CON EL
MOUSE PARA CONTINUAR.

Muy bien ahora en esta pantalla encontraras el espacio para que puedas evaluarte
con todo lo que anteriormente ya has investigado y leido por lo que al llegar a esta
pantalla daras clic en botén izquierdo del mouse.




haz clic en la imagen del area que
desees evaluar.

Has llegado a la pantalla de eleccion para tu evaluacién aqui sabras que tanto te
esforzaste y aprendiste lo referente al balonmano, elige de los tres aspectos el que
quieras revisar y evaluarte primero, dando clic en la imagen.

Te sugiero empieces por el primero, sin embargo tu tienes la opcion de elegir el
que gustes.




1. Senala 4 fundamentos basicos del balonmano

a. patear, correr, saltar, volar.

b. bote, pase, lanzamiento, marcaje.

c. golpe, choque, paso, saque.

En la evaluacién de los fundamentos técnicos responderas a doce preguntas
basicas para que refuerces tu conocimiento del balonmano y que una vez que
sepas que es el balonmano no dejaras de jugarlo.

Te sugiero que leas cuidadosamente cada pregunta y las posibles respuestas
elige la que sepas que es la correcta y sigue avanzando, si aciertas te saldra una
leyenda que dice “muy bien” y si tu respuesta no es la correcta saldra algo como “
lo siento respuesta incorrecta”. En la parte de abajo de la pantalla veras tus
aciertos y errores.




1.- ¢ Cuadles son las medidas que tiene el contorno de la
cancha de balonmano ?

De igual forma te encontraras esta evaluacion para que revises las reglas del
balonmano, recuerda que estas reglas son importantes que las conozcas para que
aprendas a jugar el balonmano.

Al igual que el cuestionario anterior revisa cuidadosamente las preguntas y
respuestas. Aqui tendras diez preguntas que evaluarte.




1. ¢.Como se llamo por primera vez el
balonmano en Grecia?

Aqui responderas a 5 preguntas muy sencillas referentes a la historia del
balonmano ya sabes que la historia es muy importante conocerla para tener
nocion de cémo se fue transformando el balonmano.

Te sugiero que vayas tomando tus notas a la hora de revisar esta propuesta para
aprender a jugar el balonmano.




IV
PROTOCOLO
DE
INVESTIGACION



CAPITULO 4

PROTOCOLO DE INVESTIGACION

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

¢Con la propuesta presentada a los usuarios: “el balonmano como alternativa
para el desarrollo de las capacidades fisicas’, los docentes de educacion fisica
logran el aprendizaje de este deporte de manera significativa, en sus aspectos
tedrico-practicos con sus alumnos?

JUSTIFICACION DE LA INVESTIGACION

Esta investigacion se propone para llegar a saber si la propuesta planteada tiene
la funcionabilidad en las escuelas y se facilite la ensefanza del balonmano dentro
de las mismas, ya que como hemos mencionado anteriormente el balonmano no
se ensena en la mayoria de las escuelas primarias, salvo las que cuentan con un
técnico especialista en la materia, es por ello que quiero que en las escuelas
primarias se de a conocer este deporte

Para que los nifios tengan una alternativa mas para el desarrollo de sus
capacidades.

OBJETIVOSDE LA INVESTIGACION

e Averiguar de que manera la propuesta interactiva incide, en el conocimiento
del usuario, en el tema: “el balonmano como alternativa para el desarrollo de
las capacidades fisicas”.

¢ Que los resultados de las investigaciones sirvan para seguir enriqueciendo
las propuestas posteriores.

e Alindagar en la propuesta, modificaran actitudes.

e Adquirir conciencia de las bondades que brinda el jugar el balonmano,
realizar ejercicio y su repercusion en el organismo.
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HIPOTESIS.

Con el manejo de esta propuesta educativa: “la computadora como
herramienta de apoyo para la ensefianza del balonmano en educacion
primara”, se mejora el conocimiento tedrico y practico sobre el tema, lo que
fortalece en la practica el aprendizaje del balonmano en la escuela primaria.

Al interactuar con la propuesta los alumnos (usuarios), tendran una
herramienta mas para la comprension y manejo del balonmano.

VARIABLES.

Grado de adquisicion de conocimientos de los fundamentos técnicos
basicos del balonmano.

Grado de adquisicion de conocimientos referente a las reglas del
balonmano.

Grado de conocimientos adquiridos respecto a la historia del balonmano.

TIPO DE ESTUDIO

Se plantea una investigacién de tipo experimental, con la que se pretende dar
solucién al planteamiento del problema, con una cadena de acciones que
tienen ciertas caracteristicas.

& Aplicacién de un cuestionario, para obtener un antecedente teorico del
usuario sobre el tema del balonmano.

& Aplicacidén de un cuestionario posterior a | uso de la propuesta.

& Comparar ambos cuestionarios en base a los tratamientos desarrollados
de las variables de estudio y a partir de las variables saber de que

manera incurre en los usuarios.

DEFINICION DE LA POBLACION

Se toma en cuenta que la propuesta estara dirigida a alumnos del nivel basico
escolar (primaria). Los cuales estaran definidos en poblaciones heterogéneas y del
mismo grado escolar (5° grado). Se tomara una muestra que represente a la
poblaciéon a tratar, dividiendo aleatoriamente dos grupos, que seran asignados
para recibir cierto tratamiento. Cada grupo de estudio se considerara como una
muestra representativa de la poblacion.
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TAMANO DE LA MUESTRA

Se propone tomar dos grupos aleatoriamente, integrados cada uno de ellos entre
40 y 45 alumnos, de los cuales uno estara sometido al tratamiento, y el otro sera el
grupo control.

Estos se consideraran como una muestra distintiva de la poblacion total.

TRATAMIENTOS

Se efectuaran los tratamientos a los siguientes grupos:

t1 (Grupo control) Aplicando de manera convenciona la ensefianza de los
fundamentos, reglas e historia del balonmano.

t2 (Grupo experimental) Este grupo estara supeditado al método experimental al
ser objeto de aplicacién de la propuesta.

MUESTRA PROBABILISTICA

La muestra debe obtener toda la informacidén deseada para tener la posibilidad de
extraerla, esto solo se puede lograr con una buena seleccidén de la muestra y un
trabajo muy cuidadoso y de alta calidad en la recogida de los datos.

Es bueno senalar que en un momento una poblacion puede ser muestra en una
investigacion y una muestra puede ser poblacién, esto esta dado por el objetivo
del investigacion, por ejemplo en el caso de determinar la estatura media de los
estudiantes universitarios en Cuba una muestra podia ser escoger algunas
universidades del pais y realizar el trabajo, si por el contrario se quiere saber la
estatura promedio de los estudiantes de una universidad en especifico en Cuba,
entonces el conjunto formado por todos los estudiantes de esta universidad seria
la poblacion y la muestra estaria dada por los grupos, carreras o afos
seleccionado para realzar el experimento.’

Los resultados son generales a la poblacion, es un conjunto donde todos los
elementos de la poblacién tienen la misma posibilidad de ser escogidos, tomando
en cuenta los siguientes pasos:

& Establecer el tamafio de la muestra.

+ Escoger los elementos aleatoriamente.

9 Pagina electronica http://es.wikipedia.org/wiki/Factor_de_confusi%C3%B3n
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MUESTRA ALEATORIA

Muestra en la que se escoge al azar los elementos que la componen (por ejemplo:
grupos por lista, alfabéticamente, por numero progresivo, edades, sexo,
categorias, estaturas, etc.).

Las muestras estaran proporcionadas en dos grupos de 40 a 45 alumnos cada
uno, del nivel primaria pudiendo ser de distintas escuelas si se considera
necesario.

Cabe mencionar que existen factores ajenos al estudio que pueden incurrir en las
variables a los que se les llama factores de confusion.

Una variable o factor de confusion es una variable que distorsiona la medida de la
asociacion entre otras dos variables. El resultado de la presencia de una variable
de confusion puede ser la observacion de un efecto donde en realidad no existe o
la exageracion de una asociacion real (confusidén positiva) o, por el contrario, la
atenuacién de una asociacion real e incluso una inversién del sentido de una
asociacion real (confusion negativa).

Ahora bien dentro del estudio estadistico para este protocolo de investigaciéon En
estudios comparativos se requiere de la contrastacion de las hipotesis planteadas
anteriormente, el procedimiento estadistico de contrastacidon supone que una
hipotesis no es cierta, la cual llamaremos hipoétesis nula.

El estudio estadistico nos transporta al rechazo o no rechazo de la hipétesis nula.

En el proceso siempre existe la posibilidad de cometer errores, los cuales pueden
ser:

v Error tipo 1: cuando la hipotesis nula es cierta, y sin embargo el método la
rechaza.

v' Error tipo 2: cuando la hipétesis en realidad no es cierta, y sin embargo el
método no la rechaza.®

10-Roberto Hernandez Sampieri — Carlos Fernandez Collado (1991 Metodologia de la investigacion Mc Graw Hill).
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ANALISIS ESTADISTICO E INTERPRETACION DE LA
INFORMACION

A continuacion a la captura de la informacién se procedera a la apreciacién de la
misma. Para lo que se puede investigar de dos formas distintas

De modo manual al aplicar las formulas y/o. Con el programa de estadistica por
computadora (vassar otorgado en clase por el profesor Rogelio).

La presente investigacion se lleva a cabo con la prueba de “U” no paramétrica
de Mann-Whitney. Este método de analisis de varianza consiste en comparar dos
0 mas medias en distintos contextos, y asi rechazar o aceptar la hipétesis de
investigacion.

Asi pues obtenemos:

Las variables de respuesta, son el grado de conocimiento tedrico del tema de
investigacion, y el grado de aprendizaje significativo del tema de investigacion.

La comparacién de los resultados y evaluacion de la propuesta se aplicara la
prueba de “U” no paramétrica de Mann-Whitney ya que los instrumentos de
compilacién, de reafirmacion y adquisicion de conocimientos son instrumentos de
medida ordinal, es decir, se aplican a dos tratamientos independientes, y una
medida (numero de ensayos para llegar a la reafirmacion y conocimiento correcto).

Por lo que el estadistico utilizado nos permitira saber, si los dos tratamientos
obtienen el mismo valor, o son distintos.

La forma de utilizar la aplicacion de el estadistico de Mann-Whitney (prueba “U”)
es iniciando por contar y combinar los valores de ambos tratamientos, clasificando
los de menor a mayor, asignandole el rango de uno al puntaje mas bajo, los

rangos van desde uno hasta “n” (n=nq + ny).

El valor de “U” es el resultado del numero de veces que un valor del tratamiento
convencional con n4 casos preceden a un puntaje del tratamiento de la propuesta
con ny casos.

Para lo que se puede utilizar la siguiente férmula:
nq{ Ny = U +Uo =
4+ N1y nz-Numero total de ensayos

+ Uq,U,-Suma total de ensayos

+ | = Media Poblacional ®
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Para entender mas sobre esta formula daré un ejemplo con uno de los ejercicios
que vimos en clase y que resolveremos para su comprension.

Para saber la significancia del valor de “U” dependemos del tamafio de nq ¢ na.
Ejempilo:

Para estudiar el problema de la generalizacion de la imitacién que un grupo de
ratas habia aprendido al ser colocadas bajo un nuevo impulso y en una situacion
nueva, 18 ratas fueron colocadas para imitar a ratas "lideres" en un laberinto en T.
Se les ensefid a seguir a sus lideres cuando tenian hambre para lograr un
incentivo de comida. Después, estas ratas fueron transferidas a una situacion
consistente en evitar descargas eléctricas, donde la imitacion de las ratas "lideres"
les permitiera librarse de las descargas. Su conducta al evitar descargas se
compard con la de 20 ratas control sin adiestramiento para seguir a las lideres.
Probar la hipotesis: que las ratas adiestradas transferian este adiestramiento
antes que las ratas control; se contd el numero de ensayos previos a la conducta
correcta en ambos grupos. Los datos se dan a continuacion:

ENSAYOS PREVIOS

Grupo Experimental:

47 4359 3193115311828 14 360395322025

Grupo Control:

2126216922733217 7116191966 16 44 66 44 49 71 50

Acomodo de tratamientos de menor a mayor:

2391415161617 1819 19 20 21 21 22 25 26 28 31 31 32 39 43 44 44 47 49 50 53

eeee e cc cec ceccCccCcece e e cee ccecc e
55 5 6 6 777 8 11 1313 1414

0000 O 3 5 8 9 99 10 10 12 14

59 60 66 66 69 71 71 73
ee ccccc cC

17 17 171717 17
14 14

Asi pues tenemos que al multiplicar los ensayos previos del grupo experimental

(18) con los ensayos previos del grupo control (20), nos da un resultado de 360. Y
al sumar los conteos de U1 y U2 nos da lo siguiente 223 y 117 respectivamente
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ni{ N = 360
U, + U, =340

e= equivale a grupo experimental  c= equivale agrupo control.

Numeros en rojo son los conteos previos de ensayos controles después de los
ensayos experimentales.

Numeros en verde son los conteos previos de ensayos experimentales antes de los
ensayos control. Y al sumar todos los numeros en rojo nos daran el valor de Uy, a
su ves al sumar los numeros totales en rojo nos daran el valor de U,

» Segun el grado de significancia que se requiera se debera de comparar el
valor de “U” con las tablas “K” (tablas de valores criticos de “U” en la prueba
de Mann-Whitney en las paginas. 308, 309,310, 311) .Y comprobar si se
rechaza o no segun el valor de “U” representado en dichas tablas.

» Si nq o nyes mayor a 20, la probabilidad asociada con un valor extremo
como el valor observado de “U” puede averiguarse calculando el valor de “Z”
con la siguiente formula:

u= (n1) (n2) 6= V(n)ny) (n;¥ny+1)
2 12
Z=U-pU = U-mn
6u 2
V(n1)(ny) (n1+ny+1)
12

LA PRUEBA DE-MANN-WHITNEY

La prueba de Wilcoxon-Mann-Whitney puede utilizarse para evaluar si dos grupos
independientes fueron extraidos de la misma poblacién, si de las variables en
estudio se han obtenido datos en, al menos, escala ordinal. Esta es una de las

pruebas no paramétricas mas poderosas y constituye una opcion bastante buena

a la prueba paramétrica { cuando el investigador desea evitar los supuestos de la
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prueba t o cuando las mediciones de la investigacién se encuentra en una escala
inferior a la del intervalo.

Suponiendo que tenemos muestras de dos poblaciones, X y Y. La hipotesis

alterna es que X es estocasticamente mayor que Y, una hipdtesis unidireccional.
Podemos aceptar H; si la probabilidad de que una puntuacién de x sea mayor que

una puntuacion de Y, es mayor que un medio. Esto es si x es una observacion de

la poblacion X y Y, es una observacion de la poblacion y, entonces la H; es
P[X>Y]>1/2. Si las evidencias apoyan a H;, esto implica que la mayor parte de los

elementos de la poblacion Y. En este orden de ideas, la Ho: P [X>Y]=1/2.

1 SIDNEY, Siegel.(1990)" Estadistica no paramétrica” .Editorial Trillas, México. pp.143-155
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Por supuesto, nuestra hipdtesis puede plantear que Y es estocasticamente mayor

que X. En tal caso, la hipdtesis alterna seria que P[X>Y]>1/2. La confirmacion de

este planteamiento implicaria que la mayor parte de Yy es mayor que el grueso de
X.

Para una prueba bidireccional, es decir para una prediccion en donde no se
plantea una direccion de las diferencias, Hq seria que P[X>Y#1/2.

Otra Manera de plantear la hipétesis alterna es que la mediana de X es mayor que
la mediana de Y, esto es, H1:06,>8,. De manera similar, las otras hipotesis también

pueden ser planteadas en términos de medianas.

INDICADORES

Se tomara en cuenta los resultados arrojados en un cuestionario previo al manejo de
la propuesta, (ver anexo 1).

Aplicacion de cuestionario diagndstico, previo a los tratamientos. (ver anexo 2).

Aplicacion de cuestionario después de los tratamientos (ver anexo 3).

GUIA DE OBSERVACION

Los alumnos o usuarios:

) Se interesaron por la propuesta.

) Fue de su agrado.

c) Sigue correctamente las actividades que se le proponen.

) Las instrucciones fueron claras y las comprende.

) La propuesta satisface su necesidad.

f) Atrapa su atencién al estar interactuando con la propuesta.

g) Las actividades estan acordes a su edad.

h) El trabajo propuesto le ayuda a mejorar su aprendizaje con respecto al

tema.
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GUIA DE ENTREVISTA

Nombre del entrevistado:

Nivel escolar:

Grado:

Grupo:

Escuela:

Intereses (con respecto al balonmano).

Conocimientos previos (con respecto al balonmano).

Que le gustaria aprender del balonmano.

VARIABLESY ESCALASDE MEDICION

Se pretende estudiar la calidad de la propuesta computacional mediante la
confrontacién de actitudes y aspectos que el nifio evidencie durante su estancia en
la escuela. Se tomara como base los indicadores que se consideran al final de

cada etapa en los que el profesor evalua y le da el seguimiento correspondiente,
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para corroborar si los alumnos verdaderamente aprenden como se juega el

balonmano utilizando la propuesta.

VARIABLES INDICADORES INSTRUMENTOS
* Grado de adquisicidn | *conocimientos adquiridos | *cuestionarios
de conocimientos de los | por el usuario de los | *sopas de letras
fundamentos técnicos | siguientes: *ejercicios
basicos del balonmano. *examenes
*historia. *videos
*reglamento. *memoramas
* Grado de adquisicidon | *recepcion *crucigramas

de conocimientos
referente a las reglas del
balonmano.

*pase

*posicion base
*manejo del balén
*desplazamientos
*bloqueo

*marcaje

*bote

*desmarque y finta
*lanzamiento

Escala que se utilizara en las preguntas de los cuestionarios.

Excelente
10 PUNTOS
Muy bien 9 PUNTOS
Bien 8 PUNTOS
Regular 7 PUNTOS
Suficiente 6 PUNTOS
Insuficiente 1a 5 PUNTOS

79




NOTA: Se tomara en cuenta para la evaluacion tres aspectos fundamentales los
cuales estan referidos en la siguiente grafica.

ANEXO 1
CUESTIONARIO 1

1. ¢Qué esperas de esta propuesta que se te presenta?

2. Qué esperas encontrar?

3. ¢ Conoces la cancha de balonmano?

4. ;Como crees que se juega el balonmano?




Si No ¢porque?
5. ¢Conocias el balonmano?
Si No éporque?

6. Dime 5 reglas que creas que son del balonmano.

7. ¢Te gustaria aprender a jugar balonmano?

8. ¢ Tu profesor de Educacioén Fisica te ha ensenado a jugar balonmano?

9. ¢Qué propones para mejorar esta propuesta?
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ANEXO 2

FICHA DE OBSERVACION

Grupo: Control ()
Grupo: Experimental: ()

FECHA:

Nombre:

Escuela:

Nivel educativo:

Sexo:

PREGUNTA

RESPUESTA

1.- ¢El profesor de Educacion Fisica ensefia a sus alumnos
aspectos tedricos acerca del Balonmano?

SI NO

2.- ¢El profesor Educacion Fisica promueve en su comunidad
educativa el conocimiento del balonmano?

Si NO

3.- ¢El profesor Educacion Fisica utiliza recursos didacticos
diversos para dar a conocer el balonmano?

SI NO

4.-; El profesor Educacion Fisica trabaja de manera conjunta con
sus companeros profesores el tema del balonmano?

Sl NO

5.- ¢Los alumnos demuestran una actitud positiva al practicar el
balonmano?

SI NO

RESULTADOS

OBSERVACIONES
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ANEXO 3

EVALUACION DESPUES DEL TRATAMIENTO

Escala de evaluacion o
Excelente | Regular | Deficiente

Preguntas para el usuario

1. ¢La presentacion de esta propuesta fue?

2. ¢iel color de las imagenes fue?

3. ¢El movimiento de las imagenes en cada una de

las pantallas fue?

4. ;El tiempo de espera de pantalla a pantalla te

parecio?

5. ¢Las formas de las imagenes fueron?

6. ¢Las actividades que el profesor te propuso

estuvieron acordes al tema?

7. ¢Los ejercicios en las distintas rutinas te

parecieron?

8. ¢la propuesta sobre el balonmano te parecio?

Para finalizar ¢ Qué sugieres para mejorar la propuesta?
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