Estrategia Ludica para la ensefianza de la recreacion, mediante la generacion de
un repositorio de actividades con difusion por internet a través de un canal
didactico de audio y video, tratando temas de recreacion dirigida para
estudiantes y egresados del programa de Cultura Fisica Deporte y Recreacion
de la Universidad Santo Tomés, Colombia.

Convenio UOC-UNAB

Wilman Jaimes Sastre

Profesional en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion
Candidato A Magister en E-learning
wilware@funelectrosport.com

Dr. Miguel Francisco Crespo Alvarado
migcrespo@hotmail.com

Resumen:

Es importante para cualquier proceso de acreditacion y autoevaluacion institucional, el
fortalecimiento académico de sus estudiantes y egresados a través de programas que permitan la
retroalimentacion constate de sus conocimientos, es por esto que el siguiente estudio genero un
canal didactico de audio y video con distribucidn por internet como estrategia ludica que
permita a los interesados aprender, reforzar y profundizar sobre temas particulares de la
recreacion, generando asi, un repositorio de actividades que funcionen como medio de consulta
e interaccion permanente con la facultad de Cultura Fisica, deporte y recreacion de la
Universidad Santo Tomas.
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Abstract:

It is important for any process of accreditation and institutional self-evaluation, strengthening
academic students and alumni through programs that allow feedback finds their knowledge,
which is why the following study proposes to generate a training channel audio and video
distribution online as ludic strategy that allows interested to learn, strengthen and deepen on
particular issues of recreation, thus, a repository operating activities as a means of permanent
consultation and interaction with the faculty of Physical Culture, sport and Recreation
University of Santo Tomas.
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Introduccion

La facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la Universidad Santo Tomas
Seccional Bucaramanga, es un programa académico cuyo objeto de estudio comprende la
interaccion del hombre con el medio a través del movimiento, éste se enmarca a través de 7
areas de formacion como lo son la fisico Deportiva, Administrativa, Estética, Investigativa,
Pedagogica, Salud publica y la Recreativa; esta ultima durante los 18 afios de existencia del
programa académico, ha presentado debilidades frente a su estructuracion y contenidos,
quizas porgue es una de las areas con mayor cantidad de ejes tematicos, los cuales conlleva
por su poca carga horaria a dejar algunos vacios en temas transcendentales que permiten
generar competencias mas especificas al estudiantado y/o egresado del programa en Cultura
Fisica, Deporte Y Recreacion.

Ahora bien, los egresados son el puente entre la academia y la sociedad y sus resultados en
el medio o el impacto que generan, repercutan directamente en el buen nombre y la
credibilidad del programa acadeémico, esto también lo regula el Consejo Nacional De
Educacién quien menciona que por politicas del consejo nacional de acreditacion se debe
analizar la calidad de los programas educativos por su impacto en el medio. 2

Esto se evidencia en el programa como una debilidad frente a cualquier proceso de
fortalecimiento académico o acreditacion, por eso, esta investigacion buscd generar una
estrategia didactica que permitiera, a través de un canal de video con difusion por internet,
fortalecer las falencias de estudiantes y egresados del programa de cultura fisica deporte y
recreacion, quienes a través de un repositorio de material multimedia, lograron conocer,
interactuar y expandir su portafolio de actividades recreativas, en dependencia a la
demanda de la poblacion que requieren de sus servicios como profesional, fundamentado
en un método de trabajo auténomo y en el que prima el interés particular por profundizar en
ciertos campos de la recreaciéon que no se reforzaron en el pregrado o que aun se
manifiestan carentes en el programa.

El espacio que se utiliz6 para dar viabilidad al programa, fue una pagina web, la cual se
utiliz6 como repositorio principal y medio de interaccion entre usuario final y los medios
audiovisuales, los videos fueron creados y editados con el fin que la persona que llegue a
verlos, puedan conocer de manera indirecta como se realiza cierta actividades recreativas
segun la exigencia del contexto, permitiendo asi ser referente a la conceptualizacion del
material tedrico. Ahora bien, el impacto generado por los estudiantes y los egresados del
programa sera medido en el transcurso de 4 semanas, con la cantidad de visitas realizadas
en el blog y la permanencia de las personas en este espacio, a través de la herramienta
google analytics que permite realizar seguimiento a cada uno de los aspectos anteriormente
mencionados.



Estado del Arte

Los profesionales del area del conocimiento de las ciencias del deporte y la actividad fisica,
les cuesta enfrentar el paradigma respecto al uso de las nuevas tecnologias de la
informacién y comunicacién, ya que es una poblacion que basa la gran mayoria de sus
estudios en modelos tedrico — préacticos los se ejecutan en un espacio libre o a campo
abierto.

El gobierno colombiano, afin a este planteamiento, el 30 de marzo de 2010, por iniciativa
del ministerio De Educacion Nacional y el Instituto Colombiano para el Deporte
(Coldeportes), dio comienzo a la implementacion de la Escuela Virtual Del Deporte; la cual
tenia como objetivo el intercambio, la divulgacion y la promociéon de contenidos,
publicaciones y actividades educativas en el area del deporte y de la administracion
deportiva y recreativa. Por medio de modulos de estudio especificos, que utilizaban una
plataforma didactica con videos, folletos y espacios virtuales, acrecentaba en los
profesionales del deporte, su conocimiento respecto al area de la administracion deportiva y
recreativa y de los fundamentos del entrenamiento deportivo de aquellas disciplinas que
conforman el ciclo olimpico. La Escuela Virtual del Deporte fue la primera iniciativa
estratégica, metodoldgica, pedagogica y didactica de la ensefianza del deporte, que hizo uso
de las herramientas que ofrecen las TIC a nivel de las ciencias del deporte en la nacion.
Estaba dirigida especificamente a docentes de primaria, entrenadores y publico en general
que tuviera interés en conocer mas a fondo las diferentes disciplinas deportivas y no solo
los contenidos de las asignaturas que se imparten en la educacion fisica tradicional .

Esta nueva opcién educativa, esperaba llegar a aproximadamente 100.000 participantes,
quienes a través de estos cursos, podrian mejorar sus competencias profesionales al obtener
el certificado de terminacion de curso que expedia Coldeportes y que podian anexar a su
hoja de vida.

Después de méas de un afio de labor, la Escuela Virtual del Deporte, en el mes de Junio del
afio 2012 dejé de funcionar y hasta el momento ni Coldeportes Nacional ni el MEN, se han
pronunciado sobre su continuidad o sobre las posibles fallas que han mantenido por tanto
tiempo fuera de linea este proyecto, que en su corta vida, lleg6 a convertirse en una de las
mejores opciones en Latinoamérica, para el proceso de ensefianza y aprendizaje del
deporte en modalidad virtual.

Esta ingeniosa alternativa de educacion virtual, instaurada por el Gobierno Nacional
Colombiano, cred importantes expectativas en los diferentes ambitos pedagdgicos; pero
quizas falto el acompafiamiento de tutores, que brindaran al participante del programa,
apoyo constante en su proceso educativo.

Blazques™ en su articulo “Analisis de una experiencia formativa en E-learning / Blended
learning” con dinamizadores deportivos, implementé a través de moodle, un modelo para
evaluar estrategias concretas que mejoraran la participacion del alumnado en acciones
formativas online. Como resultado de esta experiencia que se aplico a 90 técnicos
deportivos en Espafia, se resaltd la importancia de los tutores y de su acompafiamiento en
los procesos de aprendizaje y en la motivacion para que el alumnado participara en foros y



debates. Dicho resultado se convierte en un aporte significativo para el respectivo estudio,
ya que permite clarificar que no es suficiente contar con buen material multimedia, sino que
es de gran relevancia la presencia y el acompafiamiento de tutores, en las actividades de
formacion virtual y més ain en el caso de poblaciones que no estan acostumbradas a salir
de sus escenarios deportivos para aprender

Edwards and Glenn Finger™ en su articulo “E-learning and sport management Hiperpedagy
possibilities”, contextualizan este hecho, al mencionar que es limitada la compresion del
aprendizaje en linea y alin mas en la gestion de las actividades deportivas. Ellos proponen
la hiperpedagogia, entendiéndose esta como: La investigacion sobre hipertexto y el
posestructuralismo y la relacion entre los estudios culturales, la tecnologia y la cultura
popular que buscan una participacion més informada y critica con la tecnologia como
medio para remplazar los procesos estructurales por pedagogias digitales. El trabajo
sostiene que los estudios en gestion deportiva, deben comprometerse con la hiperpedagogia
como medio para superar los criterios de eficiencia social.

Del postulado anterior derivan varias alternativas, como por ejemplo la de portales virtuales
para capacitacién en Coaching a directores y técnicos deportivos. Es el caso de la empresa
Sports Coach® en el Reino Unido, quien apoya a diferentes ramas del aprendizaje y del
direccionamiento e implementa Coaching, el cual se entiende como un método para
conseguir objetivos de vida utilizando y aflorando todas las habilidades y conocimientos
profundos de que dispone la personal” y esto lo enfocan para deportistas, entrenadores e
instituciones gubernamentales.

Otra alternativa son los portales que permiten desde edades tempranas conocer las
diferentes modalidades deportivas. Ducksters® es una pagina dirigida especialmente a
nifios, en la cual reposa gran contenido sobre historia, técnica, tactica y referentes sobre
diferentes disciplinas deportivas. Este contenido, permite ampliar las posibilidades de
aprendizaje, ya que estos procesos pioneros en E-learning, pueden estar dirigidos a
diferentes poblaciones.

También existen iniciativas internacionales como la Libre Comisién Australiana de
Deportes, quien ofrece cursos de formacién deportiva para nifios y entrenadores’®, en
modalidad totalmente virtual y de libre acceso para personas domiciliadas en Australia.

Las instituciones y los gremios administradores de la informacién mundial, también hacen
sus aportes con respecto a medios que permitan la ensefianza y el aprendizaje de las
ciencias del deporte. La BBC de Londrest® uno de los medios de comunicacién mas
importantes de Europa, tiene su propia escuela virtual de deportes de acceso libre para toda
la comunidad, la cual a través de videos y contenido hipermedia y multimedia, ensefia sobre
la historia y los fundamentos de las diferentes modalidades deportivas.

Menciona Gutermant™. En su articulo denominado Produccién Digital Especializada en el
Campo de las Ciencias del Deporte, que “la construcciéon de conocimiento debe ir
plenamente ligada a la difusion de este a través de la web, esto permite acrecentar las redes
de conocimiento que permiten a personas interesadas en las tematicas profundizar en sus
conocimientos”. Dicho planteamiento afianza la tematica del proceso que se pretende



desarrollar en esta investigacion, ya que se convierte el internet en un medio indispensable
y fundamental para el éxito de cualquier propuesta de educacion virtual.

Las normas y reglamentos de las modalidades deportivas también tienen espacio para el
trabajo a través de plataformas virtuales. Suelen convertirse en los procesos mas complejos
para ensefiar en el ambiente universitario por su gran contenido de lineamientos que se
deben seguir. Castrol*@ en su articulo Un Ambiente Virtual para la Ensefianza de las
Normas Deportivas, expresa que para el alumnado es mucho mas féacil comprender la
reglamentacion de las modalidades deportivas por medio de video juegos que dan un
aspecto pedagogico especial, facilitando la generacion de conocimiento. Esta premisa la
comprobd al realizar un estudio con aproximadamente 60 estudiantes de primaria y
secundaria, a quienes le aplicé un pre y un pos test con pautas de observacion que debian
registrar por medio de un diario de campo. Las modalidades deportivas a evaluar fueron el
tenis de campo v el baloncesto. El autor menciona que es significativo el resultado de este
estudio ya que estas herramientas sirven de apoyo didactico para el profesor en la
organizacion de sus clases.

Pocas instituciones educativas, con areas afines a las ciencias del deporte, mantienen cursos
0 programas académicos en modalidad virtual. A nivel nacional, la Universidad Pedagdgica
oferta tres cursos enfocados a la fundamentacion técnica y tactica del fatbol y del futbol
sala, que son de acceso gratuito. ™! A nivel local, la Universidad Santo Tomas, oferta un
curso pago, sobre teoria y metodologia del entrenamiento deportivo, el cual es el Unico
proceso de educacion virtual existente en la region, correspondiente a las ciencias del
deportel*.

Ahora bien, portales como la Escuela Virtual del Deporte en Colombia, los cursos gratuitos
en fundamentacion deportiva del Instituto De Tecnologia Massachusetts en Estados Unidos
(51 o el del campus virtual de la Universidad INEF de Espafia *®" son ejemplos a gran
escala de la iniciativa que se pretende plantear en esta investigacion, ya que busca generar
un espacio virtual que cumpla con algunas caracteristicas de estos portales. Pero en el area
especifica de la recreacion, la cual no tiene antecedentes en Colombia, existen algunos
ejemplos de estructuracién, disefio y publicacion como los de los proyectos anteriormente
nombrados, que permiten la retroalimentacién constante en los procesos de formacion
como lo realiza la escuela virtual del deporte. A su vez, se convierte en un repositorio de
conocimiento para cualquier profesional en el area de las ciencias del deporte, ya que
permite descargar y/o consultar online, los videos, folletos y guias didacticas de cada
modalidad deportiva. Esta es una iniciativa que se convirtié en ejemplo mundial por la
accesibilidad que otorgd al conocimiento y rompié el paradigma de la educacion netamente
presencial para ensefiar algun tipo de modalidad deportiva.

Esta iniciativa se convierte en un aporte y direccionador de la investigacion, ya que se da
cumplimiento a requerimientos institucionales de reforzamiento de las horas de trabajo
autonomo de los estudiantes y la continuidad de conocimiento para los egresados. Ahora
bien, iniciativas como las del SENA y otras instituciones, de promover esto COmo cursos
con un seguimiento estricto, no esta pensado dentro de las expectativas de este proceso, ya
que debe primar la autonomia del estudiante o egresado frente a la consulta o
direccionamiento de sus interesesi*” que no encuentre elementos que obstaculicen y/o



condicionen su formacion, sino al contrario que se convierta en un eje articulador de cada
programa o actividad a realizar de manera independiente.

Descripcion de la Experiencia:
Metodologia:

Se utilizdé un blog como medio para alojar los diferentes contenidos multimedia creados
para el proceso de ensefianza y aprendizaje del usuario, este material se categorizo en dos
aspectos, un Manual digital, alojado en la pagina WWW.ISSUU.COM con informacién
relevante para la construccion tedrica de programas recreativos, en el cual define el rol del
recreador y su importancia en el medio, las estrategias y elementos a tener en cuenta para
que estos procesos sean de calidad y a su vez, este manual funciona como instructivo para
la construccidn de los listados de reproduccion de videos creados en YouTube.

El segundo aspecto, corresponde al material audiovisual creado con el fin de generar
elementos propicios para los fundamentos de la recreacion y su evolucién histérica, otro
con la contextualizacion del programa académico al cual va dirigida a la propuesta, y dos
canales de videos, creados en YouTube recopilando videos que atienden a actividades
puntuales: juegos de construccion grupal dirigida a poblaciones adultas y juegos y
dindmicas para nifios y jovenes.

Estos canales permiten a los usuarios tener bases especificas y materia prima para
estructurar sus programas recreativos y asi, conformar un entorno metodoldgico para los
interesados en aprender procesos recreativos, conformado en primer momento: los videos
de Fundamentacion tedrica, seguido de los listados de reproduccion con la recopilacion de
material primario y por Gltimo el manual digital como fundamento para estructurar las
actividades.

Se utiliz6 como herramienta para la recoleccion de datos, las utilidades que cada pagina
web tiene inmersa en sus plataformas, BLOGGER, ISSUU Y YOUTUBE, tienen opciones
propias para realizar seguimiento y contabilizar las visitas a cada espacio web, dentro de las
cuales permite contabilizar, total de visitantes al espacio web, total de visitantes a cada
pagina del espacio web, tiempo que pasan en este, lugar de procedencia de las visitas,
sistemas operativos utilizados y navegadores de preferencias, permitiendo asi, determinar
una tendencia de los usuarios hacia ciertas particularidades del blog.

Estos datos fueron computados en Excel, para asi poder realizar la respectiva descripcién y
comportamientos de estos, ya que el tipo de investigacion utilizada para este proyecto,
correspondi6 un estudio descriptivo de tipo transversal debido a que se realizo la revision y
operacionalizacion de los datos en un solo momento.

Las variables a medir en el estudio, corresponde al nimero de visitas del blog, Paginas,
entradas, duracién de las visitas, impresiones, usuarios por sistema operativo, usuarios por
navegador, pais de origen, visitas por pais, reproduccion, tiempo estimado de reproduccion,
quienes permiten identificar las tendencias de visitas de usuarios a cada uno de los espacios
y asi identificar los intereses de cada uno de los usuarios sobre los aspectos particulares del
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sitio. Se tomO como poblacion, todos los usuarios visitantes al blog ya que este espacio
aloja los diferentes materiales creados y seleccionados para el proceso pedagdgico y asi
tener una medida mas uniforme para analizar.

RESULTADOS ALCANZADOS:

Este espacio permitio Generar un ciclo metodoldgico para todos los interesados en el
aprendizaje de la recreacion, el cual consta de 5 pasos y la siguiente estructura:

Enlace del Blog: http://recreacionustabuca.blogspot.com/ el cual obtuvo 283 visitantes en el
transcurso de un mes.

Este ciclo permite reforzar los procesos de ensefianza y aprendizaje de los estudiantes
Ciclo 1. FUNDAMENTACION:

En la pestafia presentacion, la cual obtuvo un 29% del total de visitas del blog, el usuario
encontrd la contextualizacion del espacio web y su funcion, al igual que tres videos que
permitieron fundamentar a los visitantes en los aspectos propios de la recreacién, uno
correspondio al programa académico en Cultura Fisica, Deporte y recreacion el cual obtuvo
106 visitantes y 241 minutos de reproducciones entre los usuarios, permitiendo asi dar a
conocer el campo de accion que se propuso profundizar y determinar fuertemente la
recreacion como un area de formacion de la cultura fisica.

El segundo video corresponde al “Concepto de Recreacion”, el cual obtuvo 41 usuarios
visitantes y 81 minutos de reproduccidn, y el tercer video con 9 visitantes y 5 minutos de
reproduccion este comprende la evolucién del concepto de recreacion a través de los afios,
el cual tubo bajo indices de visitas en relacion con los anteriores. Esto permitio
Complementar el primer ciclo para que los visitantes comprendieran los aspectos basicos
que contextualizan la recreacion.

Figura 1. Pestafia de Presentacion
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Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/blog-page.html
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Ciclo 2. REPOSITORIO DE VIDEOS:

La segunda pestafia, corresponde a la seccion de videos en el cual esta incrustado la lista de
reproduccion realizada desde el canal de YouTube: esta permite el registro entre los dos
canales alojados en el blog representado en un 33% de las visitas; 22% para los juegos de
construccion en equipo y 11% para las dindmicas y juegos para nifios, esta tendencia se
debe a que en el contexto son pocos los escenarios y espacios para la recreacion dirigida a
las empresas y por el contrario si se encuentra muchos elementos que promueven el juego
en las clases para nifios.

Figura 2. Canal de Videos en YouTube.
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Fuente: http://www.youtube.com/user/ClubustaCF

Esta canal permiti6 alojar videos de produccion propia y generar listas de reproducciones
con videos encontrados en la pagina web. Estos espacios Pueden albergar en una sola lista
de reproduccién hasta 100 videos los cuales automaticamente hacen la transicion entre
estos, y a su vez puedes agregar a cada video, introducciones de texto o en video grabado
con camara web; incluye también espacios para realizar anotaciones para que aparezcan
mientras se reproduce el video o que se incluyan en el encabezado de este.

Estas posibilidades fueron utilizadas en esta iniciativa y en las introducciones del video, en
la descripcidn de los objetivos especificos de cada actividad y en las anotaciones sugeridas
en materiales alternativos para desarrollar los juegos. Al finalizar la inclusién YouTube da
la opcidn de incrustar el listado de reproduccién en el blog y que esto se reproduzcan
automaticamente.

Para este proceso, se crearon dos listados especificos con actividades dirigidas para nifios y
jévenes el cual recibido 32 visitas y otro para adultos con un total de 54 visitas (ver. Figura
4), dividiendo asi las secciones correspondiendo a las particularidades de cada grupo pero
primando la preferencia por el listado de reproduccion de actividades de construccion
grupal.
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3. Pestaria de videos
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Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/juegos-para-ninos.html

Este espacio se disefio para que el usuario visualizara dos formatos diferentes del listado de
reproduccion, en el primero, los usuarios tenian acceso a los videos directamente en el
canal de YOUTUBE vy la segunda opcién comprende la interfaz mas completa ya que
permitio ver al usuario las anotaciones realizadas por el moderador del canal en cada video.

En este mismo espacio, se dejo al gusto del usuario dos canales especializados en
actividades de este tipo para enriquecer mas su abanico de posibilidades y otros canales de
especialistas en actividades recreativas.

Figura 4. Visualizacion del espacio web “pestaiia de videos, opciones actividades para adultos”

Fuente: http://recreacionusta

Con esto espacio se cierra el segundo ciclo correspondiente al repositorio de videos
alojados en el canal audiovisual creado en YouTube y que aloja la materia prima para la
realizacion de programas recreativos.

Ciclo 3. Visualizacion de actividades:

La Tercera pestaifia, Comprendié el ciclo de visualizacion de actividades alojadas en el
perfil de Facebook de la Facultad de Cultura Fisica, el Cual se tom6 como medio para
alojar el registro fotografico de las actividades realizadas, para no sobrecargar el blog y
evitar que se vuelva lento.  Este funciona mas como un sitio de divulgacion que de
instruccion.
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Ciclo 4. Estructura Organizativa:

La cuarta pestafia corresponde al Manual del recreador, con un 21% del total de visitas de
usuarios a este espacio, y que se encuentra alojado en la web ISSU.COM e incrustado en
este espacio para que los usuarios pudieran visualizarlo sin necesidad de descargar archivos
a su PC o visitar sitios externos al blog; este espacio en sus estadisticas internas registro 21
visitas de usuarios y 321 impresiones, estas hacen referencia a la cantidad de paginas
observadas por los usuarios, teniendo asi en este espacio, un complemento para los
anteriores ciclos ya que este manual brindo las herramientas operativas y administrativas
para que el interesado conociera los aspectos metodolégicos requeridos para que una
actividad recreativa sea de calidad. En éste, se describen las funciones del recreador, los
aspectos por los cuales una actividad recreativa no puede salir adelante, y brinda
herramientas para estructurar estos programas y sacarlos adelante.

Tiene como aspecto relevante, la explicacién para aplicar la metodologia a seguir para
llevar el proceso de planeacion escrita paso por paso a un medio digital, utilizando los
canales de videos en YouTube y las listas de reproducciones que permiten generar esté,
evidenciando asi, una estrecha relacién en la cantidad de reproducciones del listado en
YouTube con las actividades de construccion grupal y la cantidad de usuarios que
utilizaron el manual para fundamentar sus procesos, esto se evidencia en el porcentaje de
reproduccion de cada material el cual correspondi6 a un 21% y 22% del total de usuarios a
las diferentes paginas.

Figura 5.Visualizacion del Manual para el recreador.
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Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/manual-para-el-recreador.html

Ciclo 5. Evaluacion y Retroalimentacion:

El Gltimo aspecto que cierra el ciclo es la pestafia de evaluacion la cual registro un 17% del
total de visitas al blog, en la cual los participantes de este proceso tenian la oportunidad de
enviar sus enlaces con las listas de reproduccién, para recibir recomendaciones y
direccionamiento por parte del moderador del blog. El otro aspecto permitird al usuario
retroalimentar la plataforma y el contenido publicado en esta, respondiendo a preguntas
donde se solicita calificar; la pertinencia del contenido, la interfaz del blog, la calidad del
espacio y su utilidad en el medio. Pero estos porcentajes corresponden solo a las visitas ya
gue no se recibieron enlaces ni procesos para retroalimentar en el espacio web.
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Figura 6. Evaluacién y Retroalimentacion
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Fuente: http://recreacionhstabuca.bloqspot.com/p/evaluacion.html
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CONCLUSIONES

Como conclusion en general, Este estudio marca la tendencia de los usuarios hacia
un patrén de visitas en el blog, que permite evidenciar en su proceso de
autoconstruccion, la conceptualizacion como el factor mas relevante, luego basan
sus procesos en los videos de sus intereses, Ya que en esta situacion, la preferencia
se marca en los videos de trabajo en equipo para adultos alojados en el canal de
YouTube, para asi, finalizar, organizando sus procesos de formacion teniendo
como base el manual del recreador que da elementos propios para organizar el
trabajo e indicaciones especificas para manejar y organizar el material del canal en
YouTube.

Generando asi el siguiente patron, segun las tendencias de visitas al espacio web.

Fundamentacion
29%

Construccion en

Equipo 22%

Manual del
Recreador 21%

Estos porcentajes y la diferente de un 1% entre el manual del recreador y las
actividades de construccidn en equipo, permiten evidenciar que los usuarios visitan
y consultan paralelamente los dos materiales, como base para el trabajo
fundamentado en el material escrito para organizar el canal digital generando asi,
influencia en las usuarios para seguir una proceso metodoldgico para que sus
intervenciones sean de calidad en sus programas de recreacion.
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