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Resumen

Es importante para cualquier proceso de acreditacion y autoevaluacién
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 distribucién 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.

Palabras Claves: Estrategia Ludica, Canal Didactico, Recreacion, Repositorio de

actividades.

Linea de Investigacion:
Las estrategias ludicas virtuales en el desarrollo de competencias para la sociedad

del conocimiento

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 activiies as a means of permanent
consultation and interaction with the faculty of Physical Culture, sport and

Recreation University of Santo Tomas.

Keywords: Playful Strategy, Teaching Channel, Recreation, activities Repository.



Introduccién

Contexto

La facultad de Cultura Fisica, Deporte y Recreacién 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, Pedagdgica, 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 porque 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 académico, esto también lo regula el
Consejo Nacional De Educacion 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.
Problema:

Esto se evidencia en el programa como una debilidad frente a cualquier proceso
de fortalecimiento académico o acreditacion, por eso, esta investigacion buscoé
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 poblacién que

requieren de sus servicios como profesional, fundamentado en un método de



trabajo autbnomo y en el que prima el interés particular por profundizar en ciertos
campos de la recreacion que no se reforzaron en el pregrado o que adn se

manifiestan carentes en el programa.

Metodologia utilizada:

Esto se logré implementar a través de la conformacién de un canal en YOUTUBE,
alimentado de videos con actividades especificas para desarrollar programas
recreativos, los cuales fueron buscados, clasificados y seleccionados por edades y
objetivos; permitiendo tener un repositorio suficiente de juegos, dinamicas y
rondas que sirvieron como insumos para la construccion de programas recreativos
dirigido a cualquier segmento poblacional y que permitiera a los interesados,
generar listados de reproduccion especificos para dar sustento a sus programas;
para guiar a los usuarios en el proceso, se utilizé un manual Digital Alojado en la
Pagina ISSUU.COM, construido con el fin de establecer parametros para
estructurar actividades recreativas y definir funciones en estos procesos e
identificar el papel del recreador y su valor en los programas recreativos y al igual
guiarlo en el proceso de construccion de su listado de actividades para reproducir

en YouTube como materia prima de su trabajo.

El espacio que se utilizé 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.



Titulo

Estrategia Ludica para la enseflanza de la recreacién, 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 recreacién dirigida para estudiantes
y egresados del programa de Cultura Fisica Deporte y Recreacién de la
Universidad Santo Tomas, Colombia.

Descripcion breve del problema

El Programa académico en Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la
Universidad Santo Tomas, Seccional Bucaramanga cumple aproximadamente 15
afios de antigliiedad. Durante este tiempo se ha enfocado en fortalecer las areas
del entrenamiento deportivo y de la salud publica, dejando de lado el area de la
recreacion, la cual a la fecha, representa una importante debilidad en estudiantes

y egresados de la facultad.

Debido a la carencia de un repositorio' especializado, los estudiantes y
profesionales en el area, no tienen acceso a una base de datos con informacion
completa y clara, sobre las opciones y forma de desarrollar las actividades
recreativas y la aplicacion de estas segun las necesidades del grupo de personas
al que van dirigidas. En las aulas, los estudiantes reciben las bases teoéricas de las
asignaturas, pero se les dificulta implementarlas en la vida real, pues en
numerosas ocasiones no tienen el conocimiento resultante de la observacion y la

experimentacion.

Correa !} en su publicacion consideraciones iniciales para la construccion de una
propuesta de educacion para la recreacion resalta en su enfoque: “El proceso de
educacion para la recreacidon puede contribuir al desarrollo de capacidades
humanas que tenga incidencias sobre las decisiones y las practicas de recreacion

de los sujetos y sobre otras areas de sus vidas. Por esto es necesario favorecer



diversos procesos de conocimiento, educativos, sociales, que si se hacen
transversales a la oferta de los programas y servicios de recreacion puede aportar,
como proceso, a un cambio significativo en los sujetos, el entorno y las préacticas
de las instituciones y organizaciones de recreacién”. Esto es funcional siempre y
cuando se dinamice el proceso de educacién para la recreacion de forma
didactica, y se estimule a través de la sensibilizacion, la reproduccion y

sistematizacion de experiencias en medios audiovisuales.!?

El programa académico de Cultura Fisica, Deporte y Recreacion de la
Universidad Santo Tomas, reconoce que se requiere de profesionales integrales
capaces de diagnosticar y adecuar las actividades recreativas a los intereses
particulares de los beneficiarios; pero reconoce que este objetivo no se puede
dejar al método de ensayo y error, ya que existe una amplia gama de ofertas de
actividades recreativas al aire libre, en agrupaciones culturales y sociales o en
escenarios deportivos que se pueden practicar de manera libre y hasta gratuita y
gue también estdn encaminadas a satisfacer las necesidades de los

participantes.!

Ahora bien, la cantidad de créditos asignados a cada una de las asignaturas de
recreacion se entornan en muy pocas horas para poder ensefiar las diferentes
actividades recreativas que se podrian utilizar segun la poblacion a atender, y los
egresados del programa en cultura Fisica deporte y recreacion ya por su carga
laboral, no encuentran espacios libres para participar en espacios presenciales
gue permitan retroalimentar sus carencias académicas a través de seminarios,
talleres y cursos de actualizacion; los pocos que se han realizado no han tenido el
impacto esperado por la institucion. Por esto, se enmarca la necesidad de utilizar
el internet como medio de difusion y la web a través de canales audiovisuales
como transmisor didacticos de conocimiento ! que permitan al grupo destinatario,
tener toda la accesibilidad y las herramientas necesarias para sus labores, en un

medio que podran consultar e interactuar permanentemente.
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A partir de esta breve puesta en escena surge la pregunta:

¢,Cual es la influencia de un repositorio de actividades recreativas, difundidas a
través de un canal de video didactico por internet, en los estudiantes y egresados
del programa de Cultura Fisica, Deporte y recreacion?

Objetivo general

Crear un canal didactico de audio y video con difusion por internet que permita
fortalecer los conocimientos previos en el area de recreacion, para los estudiantes
y egresados de Cultura Fisica de la Universidad Santo Tomas de Aquino de

Bucaramanga.

Objetivos especificos

e Generar un canal en internet que permita difundir a través de audio y video
los conceptos y herramientas basicas que abarcan el area de recreacion.

e Plantear una guia metodolégica y practica para la organizacion y
administracion de juegos y actividades ludicas en poblaciones especificas
gue permitan al estudiante aclarar dudas a través de la observacion del
material publicado en el canal didactico.

e Configurar una estrategia didactica por medio un canal de audio y video
digital, que permita a los estudiantes del programa y a sus egresados,
fortalecer sus conocimientos con respecto a las actividades recreativas
dirigidas a cualquier tipo de poblacion, teniendo a su libre disposicién un

repositorio que permitan direccionar sus procesos de la mejor manera.
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Marco Teoérico

En Colombia no es nueva la iniciativa de darles a los estudiantes autonomia en
sus procesos de ensefanza y aprendizaje, esto se viene promocionando desde la
educacion secundaria direccionada al proceso de la educacién superior, asi lo
demuestra un estudio realizado en Colombia, el cual identifica el modelo
constructivista pedagdgico como el predominante en las escuelas colombianas.!®,
ahora bien, las instituciones de educacién superior, adoptan el modelo que por
tradicion o por renombre se ha venido manejando durante su existencia, cada uno
elabora estrategias para los procesos de ensefianza y aprendizaje y a estos se le
denominan modelos pedagodgicos, ya que permiten organizar los fines educativos

quienes a su vez permiten caracterizarlos y jerarquizarlos.®

Algunos autores la definen como un area vasta y compleja de la psicologia, la
epistemologia y la educacion contemporanea, convirtiéndose en un término
general utilizado por los filosofos, educadores, psicélogos entre otros. Se emplea
particularmente este término como el énfasis a la contribucion del aprendizaje
mediante la actividad individual y social®, las perspectivas constructivistas estan
fundamentadas en investigaciones realizadas por Jean Piaget y Levy Vygotsky [©!
qguienes fueron difusores y promovian la teoria constructivista en la psicologia y en
el desarrollo social, determinaban que los individuos construyen sus propias
estructuras cognoscitivas conforme interpretan sus experiencias en situaciones
particulares, asi fue que lograron a través de sus experiencias de vida y las

condiciones del contexto, sacar adelante sus teorias!”

La Doctora Woolfolk, en su libro psicologia educativa, menciona una forma de
organizar las perspectivas constructivistas, agrupandolas en la construccion
psicologica (Piaget) y social (Vygotsky), la primera, se preocupa por la forma en
gue los individuos construyen ciertos elementos de su aparato cognoscitivo o
emocional, y en la segunda, se rige por la interaccion social y las actividades

culturales las cuales modelan el desarrollo y el aprendizaje individual.
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Piaget promueve el desarrollo cognitivo y el aprendizaje defendiendo que la
inteligencia atraviesa por estadios o periodos cuantitativos y cualitativos distintos.
En cada uno de estos estadios hay una serie de labores que la persona debe
realizar antes de pasar al otro estadio. Y esto solo lo lograra a través del
descubrimiento y manipulacién de los aspectos que se le presenten, asi para
Piaget, el aprendizaje es una cuestion individual, casi solitaria en el que el
individuo ira aprendiendo de acuerdo a lo que su desarrollo cognitivo le permita.
En esta teoria de Piaget, deja de lado el aspecto social y la relacion con el
aprendizaje, el cual apropia el psicélogo ruso Vygotsky quien se preocupa por
hacer mayor aportes a este aspecto, defendiendo que el conocimiento es producto
de la interaccion social y la cultura, ya que los procesos psicolégicos superiores
(Lenguaje, razonamiento, comunicacion, etc.) se adquieren en interrelacion con
los demas; ahora bien, lo que un individuo puede aprender de acuerdo a su
desarrollo, varia ostensiblemente si recibe la ayuda y guia de un adulto, esto

permite resalta de su teoria, que se aprende mas y mejor con otros. @

Ahora bien, estas posturas (Que respondian a un contexto histérico o particular)
han sido sometidas a evaluacién por psicélogos y educadores quienes consideran
gue una sola teoria psicologica no puede constituir el Unico fundamento de la
teoria y la practica pedagogica. Se puede considerar que las teorias de Piaget y
Vygotsky usadas para la educacion deben ser complementadas e integradas con

aportes provenientes de otras teorias.l!

Algunos escritores, que fueron estrechos colaboradores de Piaget en sus
investigaciones, caso tal de la dra. Barbel Inhelder y el Dr. Pierre greco®®, quienes
en 1985 dieron una vision del constructivismo como una teoria segun la cual, “el
progreso es el resultado de una construccién endégena” sin importar cuales sean
las influencias ambientales que llegan al sujeto, la construccién es interna y
obedece a leyes de coherencia que definen los sistemas del pensamiento 19,

Otros autores, proponen distinguir tres tipos de constructivismo, el epistemolégico,
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el psicologico y el educativo. Esto para hacer referencia a tres niveles de analisis

diferentes de los problemas relacionados con el aprendizaje y ensefianza.

Ahora bien, David Paul Ausubel psicélogo estadounidense, plantea en su teoria
constructivista que el aprendizaje del alumno depende de la estructura cognitiva
previa que se relaciona con la nueva informacion, “entendiendo por estructura
Cognitiva”, a los conceptos, ideas que una persona tienen en un campo especifico
del conocimiento. Resalta que es de vital importancia conocer la estructura
cognitiva del alumno; no solo se trata de saber la cantidad de informaciéon que
posee, sino cuales son los conceptos y proposiciones que maneja asi como su
grado de estabilidad. Ausubel resalta las manifestaciones del alumnado y su
disposicion para relacionar lo sustancial de un material de estudio y no hacerlo
arbitrariamente, sin dejar de lado al alumno, quien debe mostrar disposicion para
relacionar de manera sustantiva y no literal el nuevo conocimiento. Es decir, si el
alumno tiene como intencibn memorizar arbitrariamente el contenido y este no
genera aspectos significativos para los estudiantes, los resultados podran ser
pobres y poco productivos.[*Y], en sintesis, la teoria de Ausubel se convierte en un
modelo de ensefianza por exposicion, para promover al aprendizaje significativo

en lugar del aprendizaje de memoria.

Es claro que independientemente del enfoque y las tedricas constructivistas, ya no
basa sus procesos pedagodgicos en la ensefianza, si no en el aprendizaje, es decir,
tiene mayor relevancia el progreso de los estudiantes mas que los conceptos que
imparte un docente, privilegiando las actividades e iniciativas propias del
alumnado, ya sean estas, por la interaccion social, por el esfuerzo individual o por
los agentes que motiven a este adquirir conocimiento, esto permite que los
procesos de aprendizaje no se sujeten al lenguaje abstracto sino a través de

acciones propias del proceso académico.*?

Ahora bien, como se viene desarrollando en este apartado, la teoria

constructivista, se enfoca en la construccién del conocimiento a través de
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actividades basadas en experiencias desarrolladas en diferentes contextos, y este,
no es indiferente al nuevo paradigma que se esta fortaleciendo en una era de
informacion automatizada y regida por las nuevas tecnologia de la informacion y la
comunicacion. Estas permiten a los estudiantes tener a su alcance el acceso a un
mundo de informacién ilimitada instantaneamente, esto a través de blogs, redes
sociales, wikis, entre otras, siendo estos un medio que da valor agregado a los
procesos pedagogicos y que permite a los estudiantes controlar el
direccionamiento de su propio aprendizaje y ser protagonistas de un nuevo estilo
de formacion, que difiere del tradicional convirtiéndose siempre en una experiencia

Unica para la construccién constante de conocimiento.*3!

La Universidad Santo Tomas, es una institucion catolica que promueve como
modelo pedagogico el problemico, el cual es difundido por Santo Tomas De
Aquino y a su vez promueve la autonomia de los estudiantes en sus procesos de
ensefianza y aprendizaje, es decir que aprendan estos por si mismo.[*¥ desde
hace ya varios afos, la universidad inici6 a implementar modelos de trabajo
distancia que permitieran ampliar su oferta académica en la nacién, hoy dia cuenta
con una oficina de educacion Virtual la cual permite generar y desarrollar
propuesta que permitan fortalecer la educacion a distancia, tiene como base de
trabajo la plataforma virtual Moodle, el cual permite fortalecer la filosofia del
aprendizaje institucional, enmarcado en el modelo constructivista social, el cual se
idéntica con algunas caracteristicas del modelo educativo institucional, ya que se
entiende que “los estudiantes tomasinos, construyen activamente nuevos
conocimientos a medida que interactla con su entorno, el entorno constructivista,
explica que el aprendizaje es particularmente afectivo cuando se construye algo
gue debe llegar a otros. Ligado al modelo pedagogico tomista, se traduce que ese
aprendizaje esta mediado por un docente con quien el alumno estable una
interaccion y lazos de convivencia y dialdgica para crecer ambos en su proceso de
humanizacion y personalizacion”.[*d El constructivismo implica al estudiante de

manera activa en el proceso de aprendizaje, permitiéndole generar competencias
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investigativas, colaborativas y analiticas basandose en los conocimientos
preconcebidos y en la lectura del contexto. Esto se enmarca en el modelo
pedagdgico de la Universidad Santo Tomas, para “finalmente situar al estudiante
como actor y transformador del mundo por medio de la ciencia, la técnica y el
arte”.1® esto permite contextualizar y acoger para esta investigacion, el modelo
mas adecuado y pertinente a la institucion a la cual se pretende generar esta
estrategia de formacién, en base a la autonomia del estudiante, la responsabilidad
de su procesos de aprendizaje, de una manera didactica y pedagoégica, que motive

su quehacer profesional y refuerce sus conocimientos académicos.

Marco Conceptual

Las diferentes areas afines a las ciencias del deporte y la actividad Fisica,
apropian varios conceptos y términos utilizados generalmente en teorias
administrativas aplicadas a un contexto deportivo, el cual permite dimensionar de
una mejor manera los aspectos desarrollados en este documento y dar sentido a
las ideas y estrategias comunicadas en esta investigacion, a si también, permite
aclarar conceptos especificos de un aérea disciplinar para dar claridad al objeto de
estudio de este proceso y sirviendo asi, como un mapa para demarcar el camino
por el cual se pretende llegar al resultado de esta proyecto. Se intenta realizar la

ruta de conocimiento a través de los siguientes términos:

Estrategia: Es una palabra griega, ligada plenamente al campo militar, pero no de
cualquier manera, pues en su significado basico trata de lo concerniente al mando
de un ejército o una fuerza militar. Esta asociada con la capacidad de maniobra,
con el poder para realizar determinada accion, con la pericia; entendida como la
competencia entendida, de manera especial, como un asunto colectivo y
amigable. A nivel pedagogico, la estrategia suele enmarcarse en el método,
entendido este como un cuerpo tedrico que establece un conjunto de reglas

generales.®® La estrategia también puede ser concebida como la direccion
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intencionada al cambio para conseguir ventajas competitivas o el patron de los
principales objetivos, propdsitos o metas las politicas y planes esenciales para
lograrlos o también lo determinan como el objetivo a largo plazo y la asignacion de
los recursos disponibles para el logro eficiente de dichos objetivos, incluso con la
creacion de ventajas competitivas, la estrategia no estriba en ser mejor en lo que

se hace, sino en ser diferente. "]

Estrategia pedagdgica: Se entiende como las acciones que realiza el maestro
con el propdsito de facilitar la formacion y el aprendizaje de las disciplinas en los
estudiantes, fundamentada en una rica formacion tedrica por parte de los
maestros.*® Ahora bien, también son entendidas como aspectos que constituyen
los escenarios curriculares para la organizacion de actividades formativas y de la
interaccion del proceso de enseflanza y aprendizaje, donde se alcanzan
conocimientos, valores, practicas, procedimientos y problemas propios del campo

de formacion.!**!

Ludica: Es una actitud, una predisposicion del ser frente a la cotidianidad, es una
forma de estar en la vida, de relacionarse con ella, en espacios y ambientes en los
gque se produce interaccion, entretenimiento, disfrute, goce vy felicidad,
acompafados de la distension de producen actividades simbdlicas e imaginarias
como el juego, el sentido del humor, la escritura, el arte, el descanso, el baile, el
amor, el afecto e inclusive todos aquellos actos cotidianos que producen como
recompensa gratitud y felicidad.?, la actividad lGdica proporciona multitud de
situaciones que implican la adaptacién de diferentes esquemas motores a un
entorno cambiante.?l], para la fundacién colombiana de tiempo libre y recreacion,
la ludica se conforma como una dimension del desarrollo humano, como una parte
constitutiva del hombre, considerandose tan importante como otras dimensiones
histéricamente aceptadas: la Cognitiva, la sexual, la comunicativa. Se constituye
como un factor decisivo para enriquecer el desarrollo personal, generando en el
ser humano, necesidades como sentir, expresar, comunicar Yy producir

emociones.?Z
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Educacion Ludica: Constituye una accion inherente al nifio, adolescente, joven y
adulto y aparece siempre como una forma transaccional con vistas a la adquisicion
de algun conocimiento, que se redefine en la elaboracion permanente del
pensamiento individual; educar ludicamente tiene un significado muy profundo y
esta presente en todos los segmentos de la vida.[?®l, el aprendizaje que se
desarrollar a través de la actividad Iudica no es, en consecuencia, un aprendizaje

basado en la repeticion, sino en la practica variable.?!,

Estrategia Ludica: esta se concibe como una metodologia de ensefianza
aprendizaje de caracter participativo y dialdgica, impulsada por el uso creativo y
pedagodgico consistente en técnicas, ejercicios y juegos didacticos creados
especificamente para generar aprendizajes significativos, estos comprenden
términos de conocimientos, de habilidades o competencias sociales que permiten
la incorporacion de valores.?¥, Implica esfuerzos de planeacién, porque
indiferentemente de que divierte, se conoce, entiende, comprende normas Yy
habilidades.?!

Recreacion: se entiende como un derecho tan importante como la salud, la
educacion y la vivienda, porgue se manifiesta como un beneficio social, educativo,
personal, comunitario y ambiental®®! | se considera la recreacibn como un
componente vital para la formacion del ser humano y a través de la cual se
satisfacen necesidades de distencidn, disfrute, crecimiento personal y como
mediadora de procesos de desarrollo humano!?”l. Es todo aquello que permita o
estimule el desarrollo del hombre como totalidad, a esto se le define como una
actividad recreativa. Esto se evidencia a través de la practica de una actividad que
cuenta con la actitud receptiva, positiva y transformadora que produce una
verdadera satisfaccion, para el disfrute pleno de la vida, la alegria, la fe, la
confianza, la solidaridad, la auto-realizacion, el deseo de superacion y otros
valores. Esto permite visualizar que las personas se recrearan cuando logran
sustraerse de lo habitual o rutinario, descubriendo en las cosas un nuevo sentido.

Con el dialogo sincero, en la verdadera amistad, con la lectura o relectura de un
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libro, en la contemplacion de la naturaleza, cuando se varia 0 encuentra algo
nuevo en lo que se hace a diario, en la clase en el trabajo, se puede recrear la
persona. Es un espacio que permita orienta la vida y contribuir al desarrollo del
caracter y estructuracion de la personalidad, pues a través de actividades
recreativas se logra un equilibrio importante entre lo que se es y lo que se
pretende ser. Va mas alla de la busqueda simple de placer, alegria, distraccion,
calma y permite encontrarse en aquello que puede ser fundamental para la vida de
cada uno.®l la recreacion también se entiende como el desenvolvimiento
placentero y espontaneo del hombre en el tiempo libre, con tendencia a satisfacer
ansias psico-espirituales de descanso, entretenimiento, expresion, aventura y

socializacion.?

Recreacion dirigida: las actividades de recreacion dirigida son aquellas que
permiten la educacion del tiempo libre, el cual consta de activadas organizadas,
estructuradas, con metodos especificos, objetivos precisos y docentes
especializados para desarrollar las actividades. Se trabaja en torno a objetivos
educativos que se pueden sintetizar en las necesidades de trabajar y satisfacer los
siguientes valores y necesidades del ser humano: la actividad y el movimiento
necesario para la expresiones su naturaleza biologica y para asegurarle su
supervivencia, el reconocimiento y la autovaloraciéon al sentirse estimado, el
merecimiento autonomia en la toma de decisiones, la aceptacion del grupo con la
participacion y la solidaridad, el impulso por la vivencia de experiencias nuevas,
expresion, y reconocimiento de los demas.! La intencionalidad de la recreacion
dirigida apunta a configurar forma de organizacion conjunta de la actividad o forma
de interactividad para que recreador y recreando construyan y reconstruyan, es
decir amplien y profundicen, progresivamente significados y sentidos que puedan
contribuir a la transformacion de la vida social, incidiendo en los participantes del
proceso educativo promoviendo cambios de actitud y aptitud, reconstruyendo
valores, normas, conocimientos Etc; con respecto a si mismos a los otros, al

entorno natural y social. 32
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Repositorio: es un mecanismo para administrar y almacenar contenido digital.
Los repositorios pueden ser tematicos o institucionales. Es un espacio para
contenidos de una instituciébn que permita gestionarlo, preservarlos y obtener el
mayor valor de estos. Un repositorio puede apoyar la investigacion, el aprendizaje
y los procesos administrativos. Los repositorios utilizan estandares abiertos para
garantizar que sus contenidos son accesibles y pueden ser buscados y
recuperados para uso posterior. El uso de estos estandares internacionales
permite mecanismos para importar, exporta, identificar, almacenar y recuperar el
contenido digital dentro del repositorio.*3l, segin el proyecto SHERPA, cuyo
objetivo es el uso de repositorios de acceso abierto, define un repositorio como un
sitio web, reline, preserva y ofrece electronicamente la produccion intelectual de
un tema u organizacién sin cargo para el mundo.B4 También puede ser
considerado un depdsito o archivo, publicado en un sitio web centralizado donde
se almacenan y mantienen informacion digital, habitualmente bases de datos o
archivos informaticos. Estos pueden ser de acceso publico, o pueden estar
protegidos y necesitar de un auto identificacion previa. Los depositos mas
conocidos con los de caracter académico e institucional teniendo por objetivo,
organizar, archivar, preservar y difundir, produccion intelectual resultante de la

actividad investigadora de la entidad.®

Material educativo Digital: bajo este nombre, se encuentra todos los elementos
de software con capacidad para ser utilizados con fines educativos y dentro de

estos se encuentra:

a) Contenidos Digitales: se incluyen materiales educativos digitales que
pueden ofrecer diferentes contenidos, actividades o evaluaciones relativos
a cualquier area y etapa tanto de caracter curricular o no curricular,
materiales dirigidos a la formacién del profesorado. Materiales dirigidos a la
formacion, referencia o consulta, etc. A ello se pueden acceder navegando

por internet o a través de diversos soportes ( Cd-Rom, Dvd, Etc).13¢l
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Estos recursos educativos digitales, reciben también su nombre, cuando estan
disefiados con una intencionalidad educativa y apuntan al logro de un objetivo
de aprendizaje o cuando su disefio responde a unas caracteristicas didacticas
de aprendizaje. Estan hechos para: informar sobre un tema, ayudar en la
adquisicion de un conocimiento, reforzar un aprendizaje, remediar una
situacion desfavorable, favorecer el desarrollo de wuna determinada
competencia y evaluar conocimientos. Estos recursos estdn tiene
consideraciéon de material didactico, cuando se utiliza para el aprendizaje de
contenidos conceptuales y/o ayudar a adquirir habilidades procedimentales

para mejorar la persona en actitudes y valores.®’]

Multimedia: Parte del propio Vocablo (Muchos Medios), pero con una vision
mas amplia se asume como un sistema que facilita todo aquel material de
equipo (Hardware) y todo el material de paso (software) necesario para
producir y combinar textos, graficos, animaciones y sonido, imagenes fijas y en
movimiento, que coordinados por un ordenador proporciona un entorno de
trabajo para funcionar con estos elementos por medio de hiperenlaces.8,
también es entendido como cualquier combinacion de texto, arte grafico,
sonido animacion y video que llega al usuario a través de una computadora u
otros medios electronicos convirtiéendose asi en un centro poderoso de
informacion, expresivo y natural que logra que se capte en forma mucho mas
efectiva la informacion que se recibe.®® Ademas puede ser entendido como
aquellos medios que permiten la presentacion al sujeto de diferentes tipos de
cbdigos y lenguajes, que van desde los textuales hasta los iconos sonoros y
visuales, tanto de forma estética como dinamica. Permitiendo que el sujeto
entre en interaccion con el medio y pueda avanzar de forma personal y que

este proceso pueda construir de forma significativa el conocimiento. 39

Material didactico Multimedia: son materiales que permiten asignar una
mayor eficacia a los procesos de ensefianza y aprendizaje, desde esta

perspectiva se convierten en recursos que utiliza el docente para garantizar
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gue sus estudiantes logren acceder a ciertos aprendizajes, esto conlleva una
planificacion cuidadosa de todos los elementos que interactian en la situacion
de aprendizaje que se disefla. Es decir, estos materiales didacticos no son
elementos que se presentan aisladamente, sino que ellos se entrelazan con
actividades y metodologias, planificando las acciones que se desarrollaran en

una situacion, con la finalidad de alcanzar objetivos deseados. "]

Cultura Fisica: Regién de conocimiento cientifico dentro del amplio mundo de
la ciencia, integrada por ciencias disciplinares, constituidas e interrelacionadas
con otras areas o ramas del saber, dedicadas al estudio e investigacion de
hechos, fen6menos, actos y procesos arraigados a la actividad fisica, la
educacion fisica, la salud, la recreacion y el deporte. Es un concepto que
enmarca los valores y estilos de vida en diferentes poblaciones para la practica
de la actividad fisica. Dimensionando la conexion del cuerpo con el nivel mas

desarrollado del ser humano: la cultura y el movimiento.
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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 informacion y comunicacion, ya que es una poblacion que basa
la gran mayoria de sus estudios en modelos tedrico — practicos los se ejecutan en
un espacio libre o a campo abierto.

Gomez*! en su articulo denominado “Estilos de Aprendizaje en el ambito de la
formacion especifica”, menciona un ejercicio que buscaba comprobar en
estudiantes de educacion fisica, de la universidad de Sevilla Espaiia, si las nuevas
tecnologias de la Informacion y comunicacion (NTICS) combinadas con los
métodos tradicionales de educacion, podian superar los estilos de aprendizaje
predominantes, creados durante afios de formacion en la secundaria y ciclo
vocacional; a su vez que intentaban identificar si aspectos como el género o la
condicion académica ( repitente o nivelado) interferia en la asimilacion de estos

estilos de aprendizaje.

La muestra correspondié a 148 estudiantes y tuvo como resultado, estudiantes
con un dominio de métodos reflexivos de estudio, sin una diferencia marcada entre
sexo, y que conllevan a trabajar en software y herramientas mas adaptadas a este
tipo de poblaciones, ya que el area de la educacion fisica y las ciencias del

deporte tienen caracteristicas propias y particulares para atender .

Este aspecto permite contextualizar la problematica actual con respecto al cambio
de paradigma que se debe implantar en la educacion superior y especificamente
en el area de la cultura fisica y las ciencias afines, sensibilizando ain mas a la
poblacién y dandole caracteristicas propias a los procesos del E-learning, para

gue sea atractivo para el estudiante de este campo del conocimiento.

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
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Deporte (Coldeportes), dio comienzo a la implementacién de la Escuela Virtual Del
Deporte; la cual tenia como objetivo el intercambio, la divulgacion y la promocion
de contenidos, publicaciones y actividades educativas en el area del deporte y de
la administracion deportiva y recreativa. Por medio de mddulos 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,
pedagodgica y didactica de la enseflanza 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 opcion 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 mas de un afio de labor, la Escuela Virtual del Deporte, en el mes de
Junio del afio 2012 dej6 de funcionar y hasta el momento ni Coldeportes Nacional
ni el MEN, se han pronunciado sobre su continuidad o sobre las posibles fallas
gue han mantenido por tanto tiempo fuera de linea este proyecto, que en su corta
vida, llegb 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, cre6 importantes expectativas en los diferentes ambitos
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pedagdgicos; pero quizas faltd el acompafiamiento de tutores, que brindaran al

participante del programa, apoyo constante en su proceso educativo.

Blazques en su articulo “Andlisis de una experiencia formativa en E-learning /
Blended learning” con dinamizadores deportivos, implementd 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 aplicé a 90 técnicos deportivos en Espafa, 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 mas aun 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 ain 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
mas 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 4.

Del postulado anterior derivan varias alternativas, como por ejemplo la de portales
virtuales para capacitacion en Coaching a directores y técnicos deportivos. Es el
caso de la empresa Sports Coachl*®: en el Reino Unido, quien apoya a diferentes

ramas del aprendizaje y del direccionamiento e implementa Coaching, el cual se
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entiende como un método para conseguir objetivos de vida utilizando y aflorando
todas las habilidades y conocimientos profundos de que dispone la personal*®l 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*”l 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 Comision Australiana de
Deportes, quien ofrece cursos de formacion deportiva para nifios y entrenadores
48] en modalidad totalmente virtual y de libre acceso para personas domiciliadas

en Australia.

Las instituciones y los gremios administradores de la informacion mundial, también
hacen sus aportes con respecto a medios que permitan la ensefianza y el
aprendizaje de las ciencias del deporte. La BBC de Londres*® 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, ensefa sobre la historia y los fundamentos de

las diferentes modalidades deportivas.

Menciona Guterman®. En su articulo denominado Produccion Digital
Especializada en el Campo de las Ciencias del Deporte, que “la construccion 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.
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Existen diferentes paginas web que permiten afianzar y tomar como referente a
nuestra propuesta, en las cuales se alojan medios didacticos para la ensefianza y
aprendizaje de modalidades deportivas, administrativas y recreativas, por ejemplo
el portal Fuerza y Control®l, que esta dirigido exclusivamente al entrenamiento
funcional en diferentes tipos de poblaciones, con teméticas y articulos que guian
los procesos de formacion e imagenes que permiten ser mas especificos con la

articulacion de movimientos.

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. Castro®? en su articulo Un
Ambiente Virtual para la Ensefianza de las Normas Deportivas, expresa que para
el alumnado es mucho mas facil comprender la reglamentacion de las
modalidades deportivas por medio de video juegos que dan un aspecto
pedagodgico especial, facilitando la generacion de conocimiento. Esta premisa la
comprob6 al realizar un estudio con aproximadamente 60 estudiantes de primaria
y secundaria, a quienes le aplico un pre y un pos test con pautas de observacion
gue debian registrar por medio de un diario de campo. Las modalidades
deportivas a evaluar fueron el tenis de campo y el baloncesto. El autor menciona
gue 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 o programas académicos en modalidad virtual. A nivel nacional,
la Universidad Pedagogica oferta tres cursos enfocados a la fundamentacion
técnica y tactica del futbol y del fitbol sala, que son de acceso gratuito. 531 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 deporte!®.
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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 1 o el del campus virtual de la Universidad INEF de Espafia
56l 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
estructuracion, disefio y publicacion como los de los proyectos anteriormente
nombrados, que permiten la retroalimentacion constante en los procesos de
formacién 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 convirtio en ejemplo mundial por la accesibilidad que otorgd al conocimiento y
rompio 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 autbnomo de los
estudiantes y la continuidad de conocimiento para los egresados. Ahora bien,
iniciativas como las del SENA y otras instituciones, de promover esto Ccomo 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 intereses®® 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.
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Disefio Metodolégico

Tipo de Investigacién:

La investigacién descriptiva busca especificar propiedades, caracteristicas y
rasgos importantes de cualquier fenémeno que se analice. 7 Por lo tanto, este
se considera un estudio descriptivo de tipo transversal, ya que permitié describir
el patron de comportamiento de los visitantes en el espacio web, y cuantificar el
impacto del material publicado en el repositorio de actividades, caracterizando e
identificando el objeto de estudio de la investigacion y el contexto en el cual
sera desarrollado el material; se recolectaron datos a través de los rastreadores
propios de cada sitio web donde se alojo material, Blogger, YouTube, ISUU
estas aplicaciones permiten realizar seguimiento a las visitas de usuarios para
asi realizar un analisis y medicion de los mismos en un momento del tiempo,
estos sitios proporcionan indicadores de visitas, como a su vez, la nacionalidad

Yy los recursos que estos usan para conectarse en la web.

Poblacion:
Totalidad de los Visitantes y Usuarios del Blog.

Variables:
Variable Definicion Naturaleza Escalade Valores
medicion
Numero de Visitas en Cuente el nimero de cuantitativa Razon Numero entero
el blog visitantes totales al espacio
web
Paginas Mide el Numero de Paginas Cuantitativa Razdn Numero entero
Vistas
Entradas Mide el nimero de visitas a Cuantitativa Razdn Numero entero
cada entrada o publicacion
del blog
Duracion de las Cantidad de tiempo que un Cuantitativa Razon Tiempo en
visitas usuario permanece en el sitio minutos
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Variable

Impresiones

(Manual Digital)

Sistema Operativo

NUmero de usuarios
Conectados por
sistema operativo.
Navegadores
utilizados por
usuarios
NUmero de Usuarios
gue utilizaron
determinado
navegador

Pais de Origen

Visitas por pais

Reproducciones en
youtube
Tiempo estimado de
reproduccion por
video

Definicion Naturaleza

Numero de Veces en el que Cuantitativa
un usuario pasa por alguna
pagina del manual.
Indica desde cuales sistemas Cualitativo
operativos realizan las visitas
los usuarios.

Indica el nimero de usuarios Cuantitativa
gue visitan las paginas desde
los sistemas operativos.
Indica cuales navegadores Cualitativo
utilizan los usuarios para
ingresar a la web.
Indica el nimero de usuarios Cuantitativa
gue se conectaron a través de
los diferentes navegadores.

Identifica el pais de Cualitativo

procedencia del usuario

Identifica el nimero de visitas Cuantitativa
de usuario por pais de

procedencia

Numero de reproducciones Cuantitativa
realizadas por videos.

Cantidad de tiempo de Cuantitativa

reproduccion por video.
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Escala de
medicién

Razén

Nominal

Razén

Nominal

Razén

Nominal

Razén

Razén

Razén

Valores

Numero entero

Windows
Linux
Macintosh
Androide

Numero entero

Firefox
Internet Explorer
Sofari

Numero entero

Nombre del pais

Numero entero

Numero entero

Tiempo en
minutos



INSTRUMENTOS:

Se utilizaron para la recoleccion de datos, los marcadores propios de cada sitio
web, Blogger, YouTube y ISSUU quienes manejan herramientas que permiten
determinar la cantidad de usuarios que visitan el sitio y algunos criterios que
permiten seleccionar informacion especifica, los resultados de estos marcadores
se tomaran en forma de numero completo, para realizar el respectivo analisis
estadistico descriptivo en Excel para evidenciar el impacto del material publicado

en el sitio.

Personas que participaran en el proceso:

Nombre: Mgs. Mike William Barreto Becerra

Titulos: Profesional en Cultura Fisica, Deporte y recreacion, Especialista en
Administracion Deportiva, Magister en Administracion de Empresa, Magister En
Pedagogia.

Es decano académico de la Facultad de Cultura Fisica, deporte y recreacion,
guien permitira la accesibilidad a la poblacion muestra de estudio y los espacios

académicos para que se informe sobre el espacio web a implementar.
Recursos Disponibles:

e Camara Fotografia y de video FullHD, Nikon D5100.

e Computador Portatil Asus, procesador Intel CORE i5, tarjeta aceleradora de
video Geforce 610m, 2gb.

e Windows 7, Suit de Adobe Master Collection Cs 6.0.
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Metodologia:

Este proceso de Investigacion formativa permitié generar competencias y
facilitd herramientas para aproximarnos al mundo de la generacién del
conocimiento en evolucion, y que el profesional debe estar a la expectativa de
los cambios y revoluciones que presenta periodicamente. El proceso de
construcciéon del documento, se baso en la literatura que permitié direccionar
un marco teérico que diera soporte al proceso que se disefid, este aporto
claridad a los objetivos de la investigacion y fundamento la estructura

propuesta.

Se utilizé como base de esta investigacion la teoria constructivista pregonada
por Jean Piaget y el constructivismo social de Vygotsky, los cuales
promocionan el trabajo individual del individuo y la construccién grupal de
conocimiento de forma autébnoma, controlando su tiempo y espacio para

enaltecer sus procesos de ensefianza y aprendizaje.

Esto permitié generar el disefio metodologico de la investigacion el cual
posibilita especificar el tipo de estudio seleccionado para este proceso y
describir los instrumentos utilizados para la recoleccion del material didactico,
permitiendo asi tener claridad con que cuenta el proceso y cuales son las
posibilidades de este en el medio; la recoleccion de material comprendio la
busqueda por palabras claves en el sitio web YouTube el cual es un espacio de
la internet donde se recopilan millones de videos, subidos desde diferentes
partes del mundo; se buscaron actividades especificas a través de palabras
claves incluso en diferentes idiomas, que permitieran recopilar juegos,
dinamicas, rondas y espacios ludicos para agrupar en un solo espacio segun la
poblacién objetivo de la actividad, nifios, jévenes, adultos y adultos mayores,
determinando asi un canal con mas de 200 videos en este mismo espacio,
distribuido por listas de reproduccion y canales adjuntos de otros individuos

especializados en actividades recreativas que permite interaccion directa de los
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participantes para crear sus propios canales de reproduccion, agregando
comentarios, notas de forma escrita y que permiten contextualizar el video con
las necesidades del interesado para asi, guardar, enviar y alojar en sus propios
canales las actividades estructuradas a su gusto con las anotaciones

importantes para su programa recreativo.

No obstante, Esto gener6 la necesidad de crear videos de fundamentacion
tedrica sobre la recreacion, como apoyo para que el interesado tuviera la
oportunidad de reforzar sus conocimientos y conocer directamente la evolucion
y conceptualizacién de la recreacién y contextualizarlo con el programa

académico el cual pretende reforzar esta area de conocimiento.

Se utilizaron camaras fotograficas réflex, para la recoleccion de videos e
imagenes de actividades recreativas programadas por el programa académico
en cultura Fisica, deporte y recreacion como parte de sus proyectos de aula,
las cuales lidero en la region. Pero por premura del trabajo y la coordinacion de
las actividades se opt6 por tomar imagines claves y videos que demostrando a
grandes rasgos las dimensiones de las dinamicas utilizadas; siguiendo asi con
la edicion de la informacion, en el software para editar videos Adobe Premier
Pro y el estudio de Adobe After Effects el cual permitié darle vida y animacion a

los videos de contextualizacion y fundamentacion teoria de la recreacion.

Para realizar esta produccion, se debid invertir varias horas de trabajo,
partiendo del guion de cada uno de los videos, para poder expresar en no mas
de 3 minutos por cada una; Una historia que proviene desde la antigua Grecia
y el circo romano, hasta la actualidad, o la fundamentacion de un concepto que
a hoy, diferentes autores aun no se ponen de acuerdo para definir “recreacion”;
esto significa que para generar el guion se debid realizar diferentes lecturas,
consultar referentes y generar sintesis [58.59.60.61.6263] de cada una de ellas para
revelar los aspectos mas importantes y que sean contundentes para los

procesos de ensefianza y aprendizaje en los interesados de este proceso.
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Teniendo en cuenta, la recoleccion y busqueda del materia audiovisual, la
produccién de material propio para la fundamentacion de las diversas teorias,
se observé la necesidad de generar un manual que permitiera al interesado
conocer cuales son los aspectos relevantes para organizar una actividad
recreativa, teniendo en cuenta desde la funcién del recreador hasta los
fundamentos, factores claves e instrumentos que puede utilizar para que sus
actividades sean de calidad, generando asi, un manual digital para el
recreador, el cual esta alojado en la pagina web ISSU.com y que debi6 ser
estructurado a partir de revision de fuentes que permitieran dar sentido a lo
escrito y las recomendaciones sugeridas en este medio para asi, generar
interaccion y utilidad al canal de videos en YouTube que sirve como repositorio
de actividades y al manual que funciona como guia para estructurarlas en

programas de calidad en la sociedad.

Para no tener estos aspectos alojados en diferentes espacios web, se decidi6
crear un espacio que pudiera reunirlos y que permitiera la interaccion y
movilidad del usuario de este material en un solo espacio, se optoé por un blog
debido a que en este espacio el usuario tiene la oportunidad de comentar e
interactuar constantemente con el duefio del sitio o con otros usuarios que
comparten opciones y material, en cambio las paginas web restringen mucho
esta interactividad y limitan al usuario a ser simples observadores de estos
espacios. El espacio web esta dividido en diferentes secciones, de libre
navegacion para cualquier usuario, cuenta con un espacio de presentacion,
donde estan alojados tres videos que fundamentan y contextualizan al usuario
sobre la tematica que se viene desarrollando. Otro espacio donde se alojaron
los videos de las actividades que fundamentan los programas recreativos
productos de la basqueda y clasificacion en la web, cuenta con instrucciones y
botones que direccionan al usuario a tres formas de visualizacién diferentes del
canal de videos. Cuenta con otro espacio donde se muestran actividades

recreativas registradas en imagenes, el cual para ingresar debe formar parte
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de Facebook ya que estas se encuentran alojadas por la cantidad significativa
de registros. Cuenta con un espacio denominado Manuales, en el cual esta
alojado el Manual del recreador en su version digital y un espacio necesario
para la evaluacion y ayuda al usuario, en el cual a través de un formulario
alojado en Google Drive, el interesado podra enviar en enlace de la lista de
reproducciébn con sus actividades seleccionadas para su programa de
recreacion, para recibir sugerencias de forma privada por el autor del sitio y
también permite la evaluacion y retroalimentacion del usuario con respecto a la
interactividad, pertinencia y dindmica del espacio web para sus procesos de
ensefanza aprendizaje y que sirve como elemento para el control de la calidad

del sitio.

Resultados Alcanzados:

Recreacion USTA, es un blog el cual permite alojar material didactico multimedia
con el objetivo de reforzar conocimientos en el area de la recreacion, de
estudiantes y egresados del programa en Cultura Fisica, Deporte y recreacion
adscrito a la Universidad Santo Tomas de Aquino seccional Bucaramanga, en el
podra interactuar con el moderador y navegar por diferentes pestafias que lo

direccionaran a incursionar de una forma distinta al mundo de la recreacion.

Tiene en su pagina principal un carrusel de imagenes que se actualiza a medida
gue se suba informacion nueva a este espacio y al hacer clic en cualquiera de las
ilustraciones del carrusel, lo direccionara al sitio de la pagina hipervinculado por el

editor.
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Figura 1. Pagina de Inicio del Blog

€ L’ recreacionustabuca.blogspot.com « - B- 28 A

oce mas Sobre Recreacion

¥y

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/

CICLO 1. FUNDAMENTACION:

En la pestafia presentacion, el usuario podra encontrar la contextualizacion del
espacio web y su funcion, al igual que tres videos que permitiran fundamentar a
los visitantes en los aspectos propios de la recreacion, uno corresponde al
programa académico en Cultura Fisica, Deporte y recreacion el cual permita dar a
conocer el campo de accion en el cual se esta intentando profundizar y determina
la recreacion como un area de formacién de la cultura fisica, el segundo video
corresponde al objetivo de la recreacion y su conceptualizacion, y el tercer video
comprende la evolucion del concepto de recreacion a través de los afios.
Complementando asi el primer ciclo que el estudiante o egresado debera seguir

para comprender los aspectos basicos que contextualizan la recreacion.
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Figura 2. Pestafia de Presentacion
EVALUACION MANUAL PARAEL % 2 NO RUCCIONENE

La Recreacion un Area de Formacion Yot

delaFoaimddeCde'am,CamqnestumFam’ E 2

Click a Continuacién para mostrarte.

Este Espacio se coNforma Ccomo una herramienta de acceso Tbre, para %0008 105 profesionaies en Culura Fisica, Deponey v Jnbo (1)

recreacion y en clencias 3 Fines, Que busguen Teforzar sus CoNDCIMIentos en el area de 13 Recreacion, entendiendd 3 esta ot

©OMO UN3 NeCceskiad y derechn HumMana, ef cual debe garamtizar desarrolio y blensstar iegral en nifos, Jowenes, 30uRos ¥
uRos Majores y brindar medios adecuados para el manajo 0ptimo o2 su tiempo liore

£n Colompla. 02502 nace spradmadamante 30 2%0s, 52 N3 rata00 02 POSICinar 13 recreackin como un senicko social bdsico
atraes o2 13 recoleccion G2 Informacion v 105 DUNDS 02 vistas 02 Dersonas cue Nan trabalado v conoten o2l tema: se toma

Figura 3. Presentacion videos

ou m
ik eiiel vides A contiwccog Click en el video A continuacim

Una Ve Incarporade ol Dereche » Mayer Tiempe
ot Busn uss de se Expacio

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 reproduccién realizada desde el canal de YouTube:

Figura 4. Canal de Videos en YouTube.

VDIJ Q Subir |~

Facultad CulturaFisica 7 Editar la lista de reproduccién

»Reproducir todos i Megusta @

fuente: http://www.youtube.com/user/ClubustaCF

Este canal permite alojar videos de produccion propia o generar listas de
reproducciones con videos encontrados en la pagina web. Puede albergar en una
sola lista de reproducciéon hasta 100 videos los cuales automaticamente hacen la
transicion entre estos, y a su vez puede 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 éste. Estas posibilidades fueron utilizadas en esta iniciativa
en las introducciones del video, en la descripcion 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 opcion 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 nifilos y jovenes y otro para adultos (ver. Figura 4), dividiendo asi las
secciones correspondiendo a las particularidades de cada grupo. En el de nifios y

jovenes se agruparon listas de reproducciéon y canales que tratan juegos y
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dindmicas de trabajo colaborativo por parejas y en ronda con los nifios mas
pequefios y actividades ludicas dirigidas primordialmente por un recreador, a su
vez, tiene instrucciones para revelar los videos a seleccionar y visualizarla en la

ventana incrustada en la pagina. (Ver. Figura5y 6).

Figura 5. Pestafia de videos

Fortalecer el trabajo er
de grupo para la resolucion

- = g
=
_— J ’

As _
s Para Nifios (30 videos)

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/juegos-para-ninos.html
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También se da la oportunidad que el usuario visualice en dos opciones diferentes
el listado de reproduccion, en el primero los usuarios podran tener acceso a los
videos directamente en el canal de YOUTUBE, donde se visualiza los videos al
costado izquierdo y las miniaturas para su seleccion en el costado derecho.( Ver
figura 7)

Figura 7. Opcion 1 para la visualizacion del video

o

% OPC Picnic 2011 - Children Playing some Games M

La segunda opcion comprende la interfaz mas completa ya que permite ver al
usuario las anotaciones realizadas por el moderador del canal en cada video, para
este caso en las anotaciones se dejaron explicitos los objetivos especificos y
materiales alternativos para desarrollar el juego o para que el usuario genere
claridad de los logros que puede tener anexando la actividad a su programa. ( Ver

figura 8)

Figura 8. Opcidn 2 para la visualizacion de videos
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En este mismo espacio, se dejan al gusto del usuario dos canales especializados

en actividades de este tipo para enriquecer mas su abanico de posibilidades.

Figura 9. Visualizacién del espacio web “pestaiia de videos, opciones de visualizaciéon”

Vz2:lo Ulszctznizniz 20 Muzsiro Ceil
Clicen lasiguiente Imagen Y_‘_‘E“

® o
P

dran

& - - -

La opcion 2, permite visualizar los videos y a su vez navegar al tiempo en el listado que componen el canal, el

una interfaz mas amigable.
La opcion 3, Permite visualizar el listado de videos con descripciones y detalles que el editor del canal designa

para este caso, se podran observar los objetivos de cada grupo de videos y los materiales necesarios |

alternativos para llevar acabo la actividad.

Oiros Canelzs Rzcomzndados

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/juegos-para-ninos.html
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La otra opcién que presenta la pestafia de videos corresponde a actividades
recreativas dirigidas a adultos, en los que prima las actividades de construccion en
equipo, toma de decisiones, trabajo colaborativo y planeacién estratégica, este
espacio mantiene la estructura descrita anteriormente en el proceso para nifos.
(Ver figura. 10)

Figura 10. Visualizacion del espacio web “pestaia de videos, opciones actividades para adultos”

Instrccidnes

Click A continuacién

] i tivo: Fortale > 0 ¢
% b R de grupo § ue

-
ARDIND 6. 06
/ﬁ e —— sta de reproduccion Juegos de Const
» l\ v «

Yeulo Dirsctinneniz 2n Mussiro Cuel
Cic el sgusese bmagen 100 5

Actividudes Consiryecidy) =n Zguling
R Le g—u

P P

R @ e
o)

- - - -

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/blog-page 8618.html

Con este 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 realizacién de programas recreativos.
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CICLO 3. Visualizacion de actividades:

La Tercera pestafia, Comprende el ciclo de visualizacién 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.

Figura 11. Pestaiia de Imagenes

RECRAMOWYYSH

PRESENTACION IMAGENES MANUALES EVALUACION

Fuente: https://www.facebook.com/culturafisica.ustabuca/photos albums

Ciclo 4. Estructura Organizativa:
La cuarta pestafia corresponde al Manual del recreador, alojado en la web
ISSU.COM e incrustado en este espacio para que los usuarios puedan visualizarla

sin necesidad de descargar archivos a su PC o visitar sitios externos al blog.

En este espacio se complementan los anteriores ciclos ya que este manual brinda
las herramientas operativas y administrativas para que el interesado conozca los
aspectos metodologicos 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 explicacion para aplicar la metodologia a seguir para llevar el proceso
de planeacion escrita a un medio digital paso a paso, utilizando los canales de
videos en YouTube y las listas de reproducciones que ésta permiten generar.( Ver.
Figura 12 y 13)
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Figura 12.Visualizacion del Manual para el recreador.

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/manual-para-el-recreador.html
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Figura 13. Visualizacion en formato Completo Manual del recreador.
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EDIT PUBLICATION

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/manual-para-el-recreador.html

Ciclo 5. Evaluacion y Retroalimentacion:

El dltimo aspecto que cierra el ciclo es la pestafia de evaluacion, en la cual los
participantes de este proceso podran enviar sus enlaces con las listas de
reproduccion para recibir recomendaciones y direccionamiento por parte del
moderador del blog. El otro aspecto permitira al usuario retroalimentar la
plataforma y el contenido publicado en ésta, 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.
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Figura 14. Evaluacion y Retroalimentacion

EVALUACION .

uCCion, sl cree nacesario rechir TmAS mllm

sugerenciss por pane del Creador de este espacin Y 3 Su ez, podra realizar recomendacionss y 13 eaiuacion o2 este sk

En el siguiems ommulario, podra ingresar sus dtos y el enlace de su listado o2 reprodk

- i
Nombre
Apellidos
E-mail F
Miz v
Facebook
Con 13 %ecnolog & ¢ Blogger.
Organizacion a la Cual pertenece
ARCHIVO DEL BLOG
Institucion o grupo al Cual esta organizando su actividad v 201304
v)
Enlace de Su lista de Reproduccion
egun los parametros descritos en & manual para &

Fuente: http://recreacionustabuca.blogspot.com/p/evaluacion.html
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Programas Utilizados para la publicacion y disefio del contenido:

1. VIDEO:

Figura 155. Disefio en Adobe After Effects
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Fuente: Elaboraciéon Propia
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2. AUDIO:

Figura 16. Edicion de Audio en Adobe Audition.

{ [l Adobe Audition
q

Arrastrar y colocar archivos desde el panel Archivos

Duracion

Estéreo  4581MB 216166 797 GBlibre

Fuente: Elaboracion Propia

3. MAQUETACION MANUAL:

Figura 17. Maquetacidn y estructuracién en Adobe Indesing.
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Fuente: Elaboraciéon Propia
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4. Disefio:

Figura 189. Disefio e imagen Adobe Photoshop

Fuente: Elaboracion Propia

ANALISIS DESCRIPTIVO:

Cada uno de los materiales publicados, genero una serie de datos que permitio
describir el comportamiento de los usuarios dentro del espacio web, para asi
cuantificar el movimiento de estos, permitiendo generar los siguientes estadisticos

gue describiran los aspectos mas relevantes determinado en los contadores web.

Dentro de las variables desarrolladas, se cuenta con el nimero de visitas al blog
las cuales registraron hasta el momento de la medicidén 283 visitas, asi mismo, se
pudo identificar las zonas geograficas de las cuales los usuarios provenian y que

estan descritas en la siguiente gréfica:
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Grafica 1. Relacién de Numero de Usuarios por Pais que visualiz6 el blog

2 1
21
26
B Colombia M Rusia M Estados Unidos
M Paises Bajos M Polonia m Alemania
Reino Unido México Turquia
Venezuela

Fuente: Autoria Propia

La anterior grafica, permite determinar una mayor visita al blog de usuarios de
nacionalidad Colombia, esta corresponde a un 80% del total de usuarios, pero con
una importante participacion de paises como estados unidos y Rusia con 21y 26
visitas respectivas, representando un 16% de los usuarios que hicieron presencia
en el blog y el resto de paises se atribuyen el 4% de visitas, con no mas de dos

visitantes por pais.

Grafica 2. Relacion de navegadores y preferencias de los usuarios para visitar el

blog

Navegadores Mas Utilizados
por Los Usuarios

Fuente: Autoria Propia
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Los tres navegadores mas importantes del mundo, evidencian el mayor namero
utilidad entre los usuarios, manteniendo a Mozilla Firefox con un 54% de
preferencia entre los visitantes, la interfaz de google Chrome continua con una
utilidad del 30% , la interfaz de Microsoft, representado en internet Explorer en un
6% de utilidad, y el resto de interfaz se distribuyen un 6% de la utilidad de los
usuarios, el 4% de usuarios restantes por identificar segun el navegador utilizado,
estan representados en software que no son relacionados por los marcadores del
blog.

Grafica 3. Relacién de Sistemas Operativos mas utilizados por los usuarios

Macintosh; Linux; 2 Windows

Android; 16

Fuente: Autoria Propia

Windows, se mantiene como el sistema operativo mas utilizado para los usuarios
del blog con un 90% de utilidad entre los usuarios, seguido por Androide de
Google el cual predomina su interfaz en dispositivos moviles y representa un
acceso del 6% de los usuarios al espacio web, y Macintosh de la empresa Apple
en conjunto con Linux de accesibilidad libre manejan un 4% del acceso al blog

desde los diferentes sistemas operativos reconocidos a nivel mundial.
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Grafica 4. Relacion de Visitantes por Pagina alojada en el Blog
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para

nifos
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= Presentacion
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Construccion en
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21% 22%

Fuente: Autoria Propia

Esta espacio evidencia un mayor interés de los usuarios por la fundamentacion de
los diferentes aspectos que enfocan la recreacion como proceso pedagogico, los
cuales estan alojados en la pagina de presentacién, determinando un 29% de las
visitas realizadas a este sitio especifico del blog, seguido por las actividades de
construccion en equipo, el cual presentan un 22% de visitas al sito y un 21% de
las visitas representado en el manual del recreador, este, como base para la
construccion de programas recreativos, seguido de la evaluacién con un 17%
como proceso de seguimiento a los avances de los usuarios y un 11% a las

actividades dirigidas para nifos.
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Grafica 5. Promedio de Visitas Durante el tiempo de registro.

Promedio de Visitas diarias y
semanales al Blog

Visita Mensual 283

Visitas Diarias 9,63

Visitas por Semana 72,25

Fuente: Autoria Propia

En promedio, 72 personas realizaron visitas semanalmente al blog, teniendo asi

por defecto un aproximado de 10 visitas diarias al sitio.

Ahora bien, en materiales anidados en el blog, como lo son, los videos de
YouTube y el manual del recreador alojado en ISSUU.com, poseen marcadores

gue arrojan estadisticos similares a los descritos anteriormente como por ejemplo:
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Grafica 6. Numero de Reproducciones por video en el canal de YouTube

Numero de Reproducciones en el canal de
youtube por video

B Que es la Recreacion B Promo F. Cultura Fisica

Evolucidon de la Recreacion

9 241 5
106 r
4 @D 81 S
Reproducciones Min. Reproducidos

Fuente: Autoria Propia

La Pagina de YouTube, marca indicadores para la medicion del impacto de los
videos alojados en este servidor, que para el caso particular, se contabilizaron un
total de 162 reproducciones, distribuidos en los siguientes porcentajes: el video de
promocion de la facultad de Cultura Fisica, Deporte y recreacion represento la
mayor cantidad de reproducciones con un 65%, seguido del video sobre la
conceptualizacion de recreacion con un 29% del total de reproducciones y el
correspondiente a la evolucién del concepto de recreacion, represento solo un 6%

del total de reproducciones.

Ahora bien, esta interfaz permite también, determinar la cantidad de minutos

reproducida por video la cual se evidencia de la siguiente manera,

327 minutos de reproduccion, distribuidos en los videos, “;,Que es la recreacion?”
con 81 minutos de reproduccion lo cual conforma un 24% del total del tiempo total,
el video promocional de la Facultad de Cultura Fisica, representa 241 min de
reproduccién, equivalente a un 73% del total de minutos reproducidos y el video
referente a la evolucién de la recreacion representa 5 minutos de reproduccion

para un total de 3% del total del tiempo determinado en el portal web.
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También YouTube permite realizar medicion de las listas de reproduccion

realizadas, las cuales cuenta con los siguientes datos:

Grafica 7. Numero de reproducciones en los canales de YouTube.

Numero de Reproducciones de Usuarios
por cada Lista creada en youtube

Juegos Para nifos

Juegos de Construccion en Equipo

0 10 20 30 40 50 60

Fuente: Autoria Propia

Esta grafica permite evidenciar, la preferencia de los usuarios segun las tipologias
de actividades determinadas, otorgando a los juegos de construccion en equipo un
mayor indicador determinado en el nimero de reproducciones que ha tenido el
listado, el cual establece un 63% del total de los usuarios a diferencia de las
actividades para nifios, la cual determina un total de 37% de reproducciones en el

listado de reproduccion.

El Manual del recreador, Alojado en la Pagina WWW. ISSUU.COM, también
permite realizar una lectura de sus marcadores que determinan la cantidad de

visitas e impresiones que realiza cada lector del espacio web.
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Grafica 8. Relacién Namero de Lectores e impresiones en el espacio web

Impresiones

Lecturas 21

Numero de Lectores por
Cantidad de Impresiones

321

0 100

200 300 400

Fuente: Autoria Propia

Esta grafica, representa la cantidad de Lectores que han consultado el manual,

segun los registros obtenidos de la pagina ISSUU.COm y 321 impresiones, las

cuales hacen referencia a la sumatoria del total de paginas vistas por cada

usuario.

Grafica 9. Relacién de Visitas de Usuarios por cada espacio con material didactico

Manual para el Recreador
Reproducciones en Youtube

Visitas al Blog

Relacidn de visitas de Usuarios por cada
espacio con material Didactico

21

162

283

Fuente: Autoria Propia
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Esta gréafica, permite representar la cantidad de trafico obtenida en el blog y en los
espacios anidados a este, con una prevalencia mayor, en la visita a material de

video, que al fundamentado en un medio escrito como el manual de

www.ISSUU.COM.
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CONCLUSIONES

Se evidencia segun los porcentajes de visitas a las diferentes paginas, que
el interés de los usuarios estd enmarcado en las actividades recreativas
dirigidas para adultos, como procesos de construccion grupal, no sin antes
visitar la pagina que contiene los procesos de fundamentacion y
conceptualizaciéon de los aspectos necesarios para conocer las actividades
recreativas.

Esto marca un patron de visitas de los usuarios que permite evidenciar en
su proceso de autoconstruccion, primero determinar la conceptualizacion
como el factor mas relevante, luego basan sus procesos en los videos de
sus intereses, 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 formaciéon 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.

Grafica 10. Tendencia e impacto del material publicado

Fundamentacion

Construccién en
Equipo 22%

Manual del
Recreador 21%

Estos porcentajes y la diferente de un 1% entre el manual del recreador y
las actividades de construccién en equipo, permiten evidenciar que los

usuarios visitan y consultan paralelamente los dos materiales, como base
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para el trabajo fundamentado en el material escrito para organizar el canal
digital generando asi, influencia en las usuarios para seguir una proceso
metodologico para que sus intervenciones sean de calidad en sus
programas de recreacion.

Se determina que los usuarios mostraron mayor interés por el listado de
reproduccién de actividad de Construccion grupal dirigido para adultos, que
el espacio dirigido a juegos y actividades para nifios, ya que la demanda del
contexto y el entorno social, estd solicitando actividades que permitan
generar mejor ambiente laboral y son pocos los profesionales que se
dedican a estas actividades, ya que las realizadas a nifios son frecuentes
entre el que hacer profesional.

Es importante tener en cuenta, que los usuarios visitantes al blog, utilizan
como navegador determinado para ingresar al sitio web, la plataformas de
Mozilla Firefox y Google Chrome, en la cual el espacio web se ejecuta de la
mejor manera, pero en la interfaz de Internet Explorer, la plantilla utilizada
para el blog, desconfigura algunos aspectos de disefio en el sitio, sin
generar falencias en el contenido pero si convirtiéndolo en un sitio menos
atractivo.

Se puede concluir que dada la naturaleza del proyecto, no es posible
distinguir las caracteristicas propias de los usuarios que participan en el
mismo, convirtiéendose asi, en una limitante para este proceso ya que no se
pueden identificar quienes pertenecen al programa académico de Cultura
Fisica.

El ndmero de Usuarios participantes del blog, pueden proceder de
diferentes fuentes de acceso directo 0 de paginas tipo Spam o robots
indexadores de google quienes realizan visitas al blog, para contabilizar los
ingresos a este. Restando confiablidad a los resultados pero sin llegar a
anularlos.

Se puede determinar que el nimero de ingresos de los usuarios al blog, no

representa ni determinan la cantidad de reproducciones o impresiones en
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espacios como youtube o ISSUU.com, ya que al ser un espacio abierto y de
contenido flexible, los usuarios pueden navegar por los sitos de su mayor
interés pero sin ingresar directamente al espacio o reproductor adecuado.
Se determina que los usuarios de este espacio tuvieron preferencias en las
consultas del material audiovisual al escrito, segun los indicadores adscritos
por YouTube y Issu.com lo cual permite consolidar el material audiovisual
como medio principal y prioritario de estos procesos de formacion.

Se concluye que en este tipo de proyectos, todo el material debe ser
publicado en un mismo momento, una vez, todo este completo e integrado
al blog, ya que al alojarlos en espacios como YouTube e Issuu.com, inician
inmediatamente a generar visitas ya que estos programas funcionan en red,
y permite la visita de otros usuarios a estos espacios, dejando la medida
expuesta a estas variables o por el contrario cuando ya estan registrando
visitas, y se debe eliminar por problemas de edicion y subir nuevamente el
material se pierden la contabilidad de las visitas de usuarios a ese espacio.
Hasta la fecha, no se recolecto ninguna evaluacion enviada por usuarios,
determinando asi utilizar otra estrategia para el registro y seguimiento de
usuarios del sitio y la retroalimentacion de las actividades de este, ya que al
plantearlo como formulario, puede generar apatia al usuario o simplemente

existen usuario que aprovechan el material pero prefieren el anonimato.

60



Recomendaciones

e Este proceso utilizado dentro de un contexto mas especifico podré
fortalecer alin mas las estrategias de ensefianza y aprendizaje, pero
buscando mayor agentes motivacionales como la certificacion en la
participacion del estudio, enviando a los usuarios un respectivo formulario
de inscripcion previo para hacerlos participes del proceso y al finalizar su
recorrido por el espacio web y su desarrollo de la propuesta de recreacion,
poder otorgar un certificado al usuario por su dedicaciéon a la propuesta
asegurando asi la identificacion de cada uno de los actores.

e El tiempo fue un factor determinante para este estudio, ya que se programo
a corto plazo, se podria dar continuidad al proceso en un lapso mayor de

tiempo para asi obtener datos que den fiabilidad a la estrategia.

e Se pude utilizar un programa marcados estadistico de mayor fiabilidad para
el proceso de conteo de usuarios visitantes al espacio web y filtre los

contadores de Google Y Spam, para tener mayor asertividad en el proceso.

e Es imprescindible para este tipo de proyecto, un equipo de trabajo
interdisciplinar que permita generar calidad en los contenidos y seguimiento

a estos de manera mas detallada y fiable.

e Es importante tener en cuenta para futuras investigaciones de este tipo, la
posibilidad de un espacio que para estos sea importante pero que requiera
del registro de datos minimos, puede ser un juego o material multimedia
gue lo requiera para desarrollarlo y asi poder determinar el tipo de usuario

gue visita el blog y su contenido.

61



Reflexiones:

Las estrategias de enseflanza y aprendizaje, explicitas en este medio se
conforman como un instrumento de libre acceso para los usuarios en general y
para el grupo de egresados y profesionales en Cultura Fisica; la cual pueden
apropiar para sSus acciones y programas recreativos, como también pueden
derogarla porque quizas piensen que su conocimiento va mucho mas alla de lo
gue puede facilitar este medio. Sin embargo, esta estrategia se convierte en una
herramienta pionera del programa en Cultura Fisica, Deporte Y Recreacion para
ensefiar un proceso que se creia hasta cierto tiempo que solo se podia hacer de

manera practica y presencial.

Por lo tanto, la ensefianza a través del video se convierte en un método directo
para la formacion y capacitacion para cualquier especialista en su area y un
repositorio de videos en el cual demuestren juegos, actividades ladicas y de

trabajo en equipo.

Adicionalmente se convierte en la materia prima del estudiante y el futuro
profesional, siendo la mejor opcion estar alojado todo en un solo sitio y clasificado
por tipo de poblacion, con objetivos especificos que evidencian lo que pueden
lograr con cada actividad y con opciones alternas para poder estructurarlos de
forma econdmica y accesible, dando siempre accesibilidad permanente a estos

medios.

Aunque las diferentes propuestas enmarcadas en las TIC, siempre requieren de
equipos interdisciplinares para su desarrollo, se logré sacar adelante este proceso
trabajando de forma individual, generando mas demora, debido a todo el proceso
de disefio, produccion, posproduccion, registro etc., pero a su vez genera mayores
competencias como profesional, ya que el empefio que se ha centralizado en este
proceso, va a quedar disponible permanentemente para las diferentes

generaciones de estudiantes de cultura fisica, deporte y recreacién y areas afines
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quienes podran utilizar este espacio en la web como un centro de consulta y

apoyo permanente a sus programas recreativos.

No obstante esta iniciativa pretende perdurar y actualizarse permanentemente,
intentando integrar estudiantes y egresados que compartan sus experiencias y
gue a partir de los proyectos de aula del area de recreacién se pueden iniciar a
publicar material inédito de cada uno de las actividades ejecutas en la jornada
académica, aunque para esto y su constante movimiento se requiere de apoyo
institucional y seriedad en los cronogramas de intervencion, ya que la gran
mayoria de actividades proyectadas a registrar fueron modificadas y reasignadas

a otros docentes, truncando asi esta iniciativa.

Se propone dar continuidad a esta estructura para la ensefianza de la recreacion,
complementando este sitio con otras experiencias que enriquezcan el area
disciplinar y estrategias exitosas, que permitan a través del ejemplo continuar
generando desarrollo humano en las diferentes poblaciones y programas de

calidad.

Este espacio a su vez, se convierte en el primer programa de refuerzo académico
de acceso libre para egresados del programa a nivel institucional y de la facultad
permitiéndoles apoyar sus actividades con experiencias verdaderas y que pueden

visualizar sin limite de tiempo y espacio.
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