CONCLUSIONES

Luego de haber analizado los resultados obtenidos en los
instrumentos de recoleccién aplicados a los docentes y estudiantes en el
area de estudio, se concluye:

En cuanto al objetivo referido a analizar la situacion actual del
aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto en la Asignatura
Educaciéon Fisica y Deportes de todas las especialidades impartidas en el
I.U.T.C; se evidencio que el aprendizaje de este contenido esta centrado en
técnicas y procedimientos tradicionalistas enfocados bajo una estructura
pasiva de participacion, haciendo que los elementos que intervienen en el
proceso de aprendizaje, tales como docentes y estudiantes no se relacionen
para realizar el intercambio correspondiente de la informacion a estudiar
sobre los fundamentos técnicos del baloncesto, sino que el proceso se
radicaliza en la captacidn de la informacién a suministrar.

Seguidamente, en relacion con el objetivo referido a determinar los
requerimientos y necesidades de los docentes y estudiantes para la
construccion del Software Educativo, se detectdé en funcidbn de las
necesidades la existencia de mejorar el contenido programético de la
asignatura Educacién, Fisica y Deportes, especificamente en los
Fundamentos Técnicos del Baloncesto y su posterior evaluacién, por cuanto

los estudiantes han reflejado el poco dominio hacia la materia; asi como los



docentes han observado la desmotivacion de sus estudiantes por la
utilizacion de procedimientos pasivos dentro del aula.

En relacién con el objetivo referido a disefar la estructura légica y
fisica del software educativo propuesto, a partir de los requerimientos y
necesidades establecidos, se establecidé que los elementos a utilizar para la
construccion son el Macromedia Authorware 6.0 y otras herramientas fisicas
por cuanto, tiene las necesidades basicas de los estudiantes y docentes de
la asignatura Educacion Fisica y Deportes.

Por dltimo, en lo que respecta al objetivo referido a la realizacion de
las pruebas correspondientes que indiquen su funcionamiento del software
educativo para el Aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto;
se establecieron dos pruebas (alfa y beta) que permitieron corregir errores de
codificacion como ambientes de trabajo para un mejor aprendizaje en cada

uno de los individuos participantes del proceso educativo.



RECOMENDACIONES

Segun los resultados obtenidos en la presente investigacion y
considerando que el Instituto Universitario de Tecnologia de Cabimas, esta
constantemente en la busqueda de mantenerse como una institucion de
educacion superior exitosa y competitiva en el mercado de la educacion, en
donde el factor méas importante es su recurso humano (docente y
estudiantes); pues son estos quienes ayudan a la institucion a lograr sus
objetivos, se recomienda seguir estableciendo las necesidades de
aprendizaje de los Fundamentos Técnicos el Baloncesto, para poder motivar
a los estudiantes y docentes dentro de la asignatura.

Se comparte el criterio de formar grupos de trabajos, los cuales se
encarguen de la determinacion de las necesidades de contenido, evaluacién
y ejercitacion, para la construccion de otros software educativos, no soélo en
el area de Educacion Fisica y Deportes, sino también en las otras areas del
saber.

Igualmente, se recomienda que para la realizacion de software
educativos se deben aplicar diferentes metodologias de desarrollo de
materiales educativos adecuadas al area en estudio relacionadas en el area
de informatica; autores como Galvis, Grupo Enlace, Vaughan, Pressman,
Montilva, entre otros; han servido de fundamento para plasmar el conjunto de

necesidades y requerimientos de los docentes y estudiantes de una



asignatura en estudio en funcion de los elementos que lo rodean; asi como
también contar con herramientas logicas y fisicas, a fin de que satisfagan las
necesidades y requerimientos de los docentes y alumnos en otras areas del
conocimiento.

Para evaluar continuamente el funcionamiento de un software
educativo, se recomienda realizar pruebas con la ayuda de los docentes,
alumnos y técnicos, para detectar y corregir errores.

Por otro lado, se deben considerar a las teorias de aprendizaje con
enfoques conductistas, cognoscitivistas y constructivistas, por cuanto hacen
gue el desarrollo de software educativo en areas de conocimiento teorico-
practico, en este caso los Fundamentos Técnicos del Baloncesto sea el
elemento mas adecuado y actualizado para mejorar los procesos de
aprendizaje en los alumnos de las diferentes especialidades del IUTC.

Finalmente, se recomienda implantar como recursos Instruccionales,
software educativos que permitan reforzar los conocimientos no sélo de los
alumnos nuevo ingreso, sino también para los alumnos regulares del Instituto

Universitario de Tecnologia de Cabimas.
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Cabimas, 2003

Estimado Profesor Universitario.

Reciba un cordial saludo, me dirijo a usted con la finalidad de solicitar su
valiosa colaboracion en la realizacion del presente cuestionario para la
Investigacion sobre: “SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE
DE LOS FUNDAMENTOS TECNICOS DEL BALONCESTO", proyecto que
representa mi Tesis de grado para optar al Titulo de Magister en Informatica

Educativa en la Universidad Rafael Belloso Chacin.

La informacion recolectada sera de caracter confidencial y se utilizara
como valioso aporte para el desarrollo y posterior éxito de la investigacion,

por lo que se requiere de respuestas con caracter de veracidad ilimitada.

Sin mas que hacer referencia y esperando la total y efectiva
colaboracion de su parte se despide, no sin antes agradecer la atencion

prestada.

Atte.
Prof. Tairon Chavez



CUESTIONARIO

Dirigido a los docentes del Instituto Universitario de Tecnologia de
Cabimas que dictan la asignatura Educacion Fisica y Deportes, en las
Especialidades de: Mecanica, Higiene 'y Seguridad Industrial,
Instrumentacion, Electricidad e Hidrocarburos; durante el Lapso Académico
Marzo 2002 — Marzo 2003, con conocimientos de aplicaciones en el
Computador con la finalidad de desarrollar un Software Educativo para el
aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto. Marque con una
equis “X” en la respuesta que considere correcta considerando los siguientes

parametros:

Valores en la Escala:

5. Totalmente de acuerdo

4. Parcialmente de acuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo

1.Totalmente en desacuerdo

GLOSARIO PARA UNA MEJOR COMPRENSION DE LOS ITEMES:

Animacién: Segun Vaughan, (1995, p.98)La animacion agrega
impacto visual al proyecto multimedia. Se puede animar un proyecto
completo o animar ciertas partes del mismo acentuando ciertas cosas Yy
dandoles mas vida. Los efectos visuales como transiciones,
desvanecimientos, acercamientos y disolvencias estan disponibles en la
mayoria de los paquetes de desarrollo y algunos pueden usarse para

animacion rudimentaria, la animacién mas que efectos visuales, es un botén



el cual se puede mover a través de la pantalla. En el presente trabajo, este
recurso servira de elemento motivador, con el cual se puede lograr la
creacion de ambientes tridimensionales y efectos de botones animados
entre otros.

Contenido: Segun cita Agudelo y Flores,( 2001,p.25). Coll (1992,
p.13) lo define como el” Conjunto de saberes o formas culturales cuya
asimilacion y apropiacion por los alumnos y alumnas se considera esencial
para el desarrollo y socializaciéon. La idea de fondo es que el desarrollo de
los seres humanos no se produce nunca en el vacio, sino que tiene lugar
siempre y necesariamente en un contexto social y cultural determinado.

Evaluacion: Segun Manual del Docente Ministerio de Educacion,
Parte general de la asignatura Educacion Fisica y Deporte (1987.p.62). La
Evaluacién se concibe como un proceso que permite determinar y valorar el
logro de los objetivos. Se debe considerar las condiciones en las cuales se
produce el aprendizaje, con la finalidad de tomar decisiones que contribuyan
a reorientar, mejorar y garantizar la accion educativa.

Hipertexto: En informatica, es el método de presentacion de
informacién en el que el texto, las imagenes, los sonidos y las acciones estan
unidos mediante una red compleja y no secuencial de asociaciones que
permiten al usuario examinar los distintos temas, independientemente del
orden de presentacién de los mismos. Normalmente es el autor quien
establece los enlaces de un documento hipertexto en funcion de la

interaccion del mismo. (Encarta 2000).



Imagen: Estas ayudan a un rapido entendimiento de su significado,
ilustran de forma mas efectiva conceptos reales o abstractos, por otra parte,
una imagen vale mas que mil palabras; éste expresa la posibilidad de
resumir grandes cantidades de textos o palabras mediante la seleccion
acertada de una imagen con respecto a lo que se desea expresar. (Gonzéalez
2000, p. 59). Partiendo de este concepto sobre las imagenes, es necesaria la
apelacion de este elemento en este trabajo, por su ventaja de brindar un
mayor atractivo y armonia al disefio de las pantallas.

Método: Segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacion(1987,p.30) etimoldégicamente significa,” camino
para llegar a un lugar determinado”, en lo que respecta al proceso de
ensefianza aprendizaje es el camino, el modo de ensefiar y aprender.

Método Activo: segun el Programa de Estudio y Manual del
Docente del Ministerio de Educacion(1987, p.30)el alumno participa en todas
las actividades de clase. Es decir, este método permite que la clase sea
conducida por los alumnos Convirtiéndose el docente en guia del proceso y
no en un transmisor del saber.

Método Pasivo: el docente realiza todas las actividades durante el
desarrollo de la clase y los alumnos permanecen en una actitud pasiva
recibiendo y aceptando sin discusion los conocimientos suministrados por él,
mediante la utilizacion constante de dictados, memorizacion de lecturas,
exposiciones dogmaticas y estudio obligatorio de las respuestas a algunos

cuestionarios, segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del



Ministerio de Educacion(1987,p.30)

Multimedia: En informatica, forma de presentar informacion que
emplea una combinacién de texto, sonido, imagenes, animacion y video.
Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia como la presente
enciclopedia. (Encarta, 2000).

Necesidades: EI término necesidad, visto desde wuna forma
integral, se refiere al estado de un individuo en relacion con lo que es util
para su desarrollo. Segun Maslow, (tomado de Ander Egg, p. 207).

Nuevas Tecnologias: Término general que se aplica al proceso a
través del cual los seres humanos disefian herramientas y maquinas para
incrementar su control y su comprension del entorno material. ElI término
proviene de las palabras griegas tecné, que significa 'arte' u 'oficio’, y logos,
‘conocimiento’ o ‘ciencia’, area de estudio; Por tanto, la tecnologia es el
estudio o ciencia de los oficios (Enciclopedia Microsoft Encarta, 2002).

Recurso Multimedial: Para Vaughan, (1995, p.98), Los recursos
multimedia se definen Como la integracion de las tecnologias de
computaciéon y audio visuales que permiten el acceso a contenido
configurado en formato multimedia

Requerimiento. Segun Diccionario de la Educacién (1995, p, 716).Los
requerimientos van a ser los pasos a seguir con el objeto de darle

soluciones a las necesidades.



Software Educativo: Segun lo expresado por Ortigoza (1993), son
paquetes de aplicacion o cursos automatizados de cualquier area del
conocimiento o especialidad y par cualquier nivel de alumno receptor de tal
curso, disefiados por un sistema integrado informatico, que debe facilitar la
generacion y creacion de cursos con las caracteristicas metodoldgicas,
pedagdgicas y técnicas.

Sonido: Este elemento crea un ambiente especial en las
presentaciones Multimedia, el empleo adecuado, hara de la presentacion la
propiedad de ser de alta o baja calidad; por tal motivo, su tratamiento debe
ser bien planeado. EIl sonido es el elemento directamente relacionado con el
impacto de un proyecto multimedia, su empleo puede marcar la diferencia de
una presentacion ordinaria y otra particular. (Gonzalez 2000, p. 60).

Técnicas: Se puede definir, “como hacer algo”, por consiguiente
una técnica de ensefianza es un procedimiento que se adopta para orientar
las actividades del docente y del alumno durante el proceso ensefanza
aprendizaje” segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacion (1987:30),

Texto: Es considerado como un  segmento de  informacion
representado por un conjunto de caracteres, el cual transmiten un mensaje
de forma escrita de uno o varios tipos de fuente para disefiar etiquetas
para los titulos y pantallas, menus, hipervinculos y botones multimedia, los
mensajes recibidos a través de las pantallas forman parte de la

interactividad del usuario. Vaughan (1995,p.98).



Video: Los videos se utilizaran para mostrar acciones en situaciones
real de juego, donde para poder ser apreciadas es necesario conjugar con
sus elementos, entre otros. Gracias a esta novedosa tecnologia la cual
puede fusionarse o aplicarse en el software, para crear nuevos mecanismos
capaces de mostrar elementos basicos en diferentes areas de estudios.

Vaughan(1995,p.98)

Gracias por tu lectura!

Ahora, ya puedes contestar el cuestionario!



En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

1. Con las técnicas tradicionales el estudiante
logra el aprendizaje de los fundamentos técnicos
del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

2.En el proceso de ensefianza- aprendizaje
impartidos a los estudiantes de la asignatura

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Educacion fisica y Deporte se utiliza | N'de acuerdonien desacuerdo
frecuentemente material  Bibliografico como | __Parciaimente en desacuerdo
técnica de aprendizaie_ Totalmente en desacuerdo

Totalmente de acuerdo
3. La técnica utilizada para impartir los Parcialmente de acuerdo
fundamentos del baloncesto permite una| Nide acuerdo nien desacuerdo

participacion del estudiante dentro del proceso.

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4. El desarrollo de un software Educativo sobre
los fundamentos técnicos del baloncesto brinda la
oportunidad al estudiante de adquirir los
conocimientos de una manera significativa.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5. Un aprendizaje pasivo radica en la U(nica
participaciéon del docente dentro del proceso
Educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. El procedimiento pasivo limita la informacion
unidireccional del Contenido Programatico de la
Educacion Fisica y Deporte.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. La aplicacién de un procedimiento pasivo en el
contenido sobre los fundamentos técnicos
conlleva al alumno a una participacion minima en
el proceso.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. En el desarrollo de las actividades académica
dictada a los estudiantes, la implementacion de
un elemento practico de ensefianza incentiva el
aprendizaje de los mismos.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

9. La aplicacion de un procedimiento activo
donde el estudiante participe de manera abierta
en las actividades mejora el aprendizaje de los
fundamentos técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. El desarrollo de un software Educativo es el
dispositivo para lograr la participacion activa de
los estudiantes en el proceso educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11. El desarrollo del contenido de los
fundamentos técnicos del Baloncesto es una de
las necesidades a considerar para el disefio del
Software Educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

12. El contenido sobre los fundamentos técnicos
del Baloncesto deben estructurarse en modelos
de aprendizaje.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

13. El estructurar el contenido en modulos, el
estudiante adquiere un aprendizaje mas
significativo sobre los fundamentos técnicos del
Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

14. El contenido tematico a ofrecerle a los
estudiantes debe encontrarse actualizado con las
nuevas tecnologias.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

15. Los contenidos sobre fundamentos técnicos
del Baloncesto deben ser evaluados dentro del
software Educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

16. La evaluacion debe ser aplicada al final de
cada modulo dentro del software Educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

17. La Evaluacion el estudiante pueda determinar
el porcentaje alcanzado en su aprendizaje.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

18. La evaluacion realizada dentro del Software
Educativo permite al alumno conocer si la
respuesta elegida es la correcta.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

19. El Software Educativo emplea diversas
técnicas de evaluacion.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

20. El Software Educativo permite reforzar los
conocimientos de los fundamentos técnicos del
Baloncesto, utilizando recursos multimediales:
(audio, videos, animaciones etc).

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

21. Los Estudiantes les agrada utilizar un

Software Educativo que emplee el sonido.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

22. El Software Educativo contiene imagenes que
le brindan al Estudiante mayor atencion al
conocimiento de los fundamentos Técnicos de
Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

23. El uso de animaciones en el Software
Educativo brindan al estudiante una visién clara
de la situacion real del juego.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

24. El texto es un elemento multimedial necesario
en el desarrollo del Software Educativo para el
aprendizaje de los fundamentos técnicos del
baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

25. La informacion contenida dentro de cada uno
de los mdédulos debe presentarse utilizandose un
lenguaje técnico.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

26. El Software Educativo le permite al Estudiante
trasladarse de un médulo a otro, por medio de
botones de navegacién animados.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

27. Un Software Educativo donde se utilice el
Hipertexto como recurso hipermedial, permite al
estudiante estar mas interesado en la lectura de
los fundamentos técnicos de Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

28. La aplicacion de Hipertexto en terminologias
claves del contenido a estudiar por los
estudiantes contribuyen a reforzar el aprendizaje
sobre los fundamentos técnicos del Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

GRACIAS!!!
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Cabimas; /2003

Estimado Estudiante Universitario.

Reciba un cordial saludo, me dirijo a usted con la finalidad de solicitar su
valiosa colaboracion en la realizacion del presente cuestionario para la
Investigacion sobre: “SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE
DE LOS FUNDAMENTOS TECNICOS DEL BALONCESTO", proyecto que
representa mi Tesis de grado para optar al Titulo de Magister en Informatica

Educativa en la Universidad Rafael Belloso Chacin.

La informacion recolectada serd de caracter confidencial y se utilizara
como valioso aporte para el desarrollo y posterior éxito de la investigacion,

por lo que se requiere de respuestas con caracter de veracidad ilimitada.

Sin mas que hacer referencia y esperando la total y efectiva
colaboracion de su parte se despide, no sin antes agradecer la atencién

prestada.

Atte.

Prof.: Tairon Chéavez



CUESTIONARIO

Dirigido a los estudiantes del Instituto Universitario de Tecnologia de
Cabimas que cursan la asignatura Educacion Fisica y Deportes, en las
Especialidades de: Mecanica, Higiene 'y Seguridad Industrial,
Instrumentacién, Electricidad e Hidrocarburos; durante el Lapso Académico
Marzo 2002 — Marzo 2003, con conocimientos de aplicaciones en el
Computador con la finalidad de desarrollar un Software Educativo para el
aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto. Marque con una
equis “X” en la respuesta que considere correcta considerando los siguientes

parametros:

Valores en la Escala:

5. Totalmente de acuerdo

4. Parcialmente de acuerdo

3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo
2. Parcialmente en desacuerdo

1.Totalmente en desacuerdo

GLOSARIO PARA UNA MEJOR COMPRENSION DE LOS ITEMES:

Animacién: Segun Vaughan, (1995, p.98)La animacion agrega
impacto visual al proyecto multimedia. Se puede animar un proyecto
completo o animar ciertas partes del mismo acentuando ciertas cosas Yy
dandoles mas vida. Los efectos visuales como transiciones,
desvanecimientos, acercamientos y disolvencias estan disponibles en la
mayoria de los paquetes de desarrollo y algunos pueden usarse para

animacion rudimentaria, la animacién mas que efectos visuales, es un botén



el cual se puede mover a través de la pantalla. En el presente trabajo, este
recurso servira de elemento motivador, con el cual se puede lograr la
creacion de ambientes tridimensionales y efectos de botones animados
entre otros.

Contenido: Segun cita Agudelo y Flores,( 2001,p.25). Coll (1992,
p.13) lo define como el” Conjunto de saberes o formas culturales cuya
asimilacion y apropiacion por los alumnos y alumnas se considera esencial
para el desarrollo y socializacion. La idea de fondo es que el desarrollo de
los seres humanos no se produce nunca en el vacio, sino que tiene lugar
siempre y necesariamente en un contexto social y cultural determinado.

Evaluacion: Segun Manual del Docente Ministerio de Educacion,
Parte general de la asignatura Educacion Fisica y Deporte (1987.p.62). La
Evaluacion se concibe como un proceso que permite determinar y valorar el
logro de los objetivos. Se debe considerar las condiciones en las cuales se
produce el aprendizaje, con la finalidad de tomar decisiones que contribuyan
a reorientar, mejorar y garantizar la accién educativa.

Hipertexto: En informatica, es el método de presentacion de
informacién en el que el texto, las imagenes, los sonidos y las acciones estan
unidos mediante una red compleja y no secuencial de asociaciones que
permiten al usuario examinar los distintos temas, independientemente del
orden de presentacién de los mismos. Normalmente es el autor quien
establece los enlaces de un documento hipertexto en funcion de la

interaccion del mismo. (Encarta 2000).



Imagen: Estas ayudan a un rapido entendimiento de su significado,
ilustran de forma mas efectiva conceptos reales o abstractos, por otra parte,
una imagen vale mas que mil palabras; éste expresa la posibilidad de
resumir grandes cantidades de textos o palabras mediante la seleccion
acertada de una imagen con respecto a lo que se desea expresar. (Gonzalez
2000, p. 59). Partiendo de este concepto sobre las imagenes, es necesaria la
apelacion de este elemento en este trabajo, por su ventaja de brindar un
mayor atractivo y armonia al disefio de las pantallas.

Método: Segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacion(1987,p.30) etimoldégicamente significa,” camino
para llegar a un lugar determinado”, en lo que respecta al proceso de
ensefanza aprendizaje es el camino, el modo de ensefar y aprender.

Método Activo: segun el Programa de Estudio y Manual del
Docente del Ministerio de Educacion(1987, p.30)el alumno participa en todas
las actividades de clase. Es decir, este método permite que la clase sea
conducida por los alumnos Convirtiéndose el docente en guia del proceso y
no en un transmisor del saber.

Método Pasivo: el docente realiza todas las actividades durante el
desarrollo de la clase y los alumnos permanecen en una actitud pasiva
recibiendo y aceptando sin discusion los conocimientos suministrados por él,
mediante la utilizacion constante de dictados, memorizacion de lecturas,
exposiciones dogmaticas y estudio obligatorio de las respuestas a algunos

cuestionarios, segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del



Ministerio de Educacion(1987,p.30)

Multimedia: En informatica, forma de presentar informacion que
emplea una combinacién de texto, sonido, imagenes, animacion y video.
Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia como la presente
enciclopedia. (Encarta, 2000).

Necesidades: EI término necesidad, visto desde wuna forma
integral, se refiere al estado de un individuo en relacion con lo que es util
para su desarrollo. Segun Maslow, (tomado de Ander Egg, p. 207).

Nuevas Tecnologias: Término general que se aplica al proceso a
través del cual los seres humanos disefian herramientas y maquinas para
incrementar su control y su comprension del entorno material. El término
proviene de las palabras griegas tecné, que significa 'arte' u 'oficio’, y logos,
‘conocimiento’ o ‘ciencia’, area de estudio; Por tanto, la tecnologia es el
estudio o ciencia de los oficios (Enciclopedia Microsoft Encarta, 2002).

Recurso Multimedial: Para Vaughan, (1995, p.98), Los recursos
multimedia se definen Como la integracion de las tecnologias de
computaciéon y audio visuales que permiten el acceso a contenido
configurado en formato multimedia

Requerimiento. Segun Diccionario de la Educacién (1995, p, 716).Los
requerimientos van a ser los pasos a seguir con el objeto de darle
soluciones a las necesidades.

Software Educativo: Segun lo expresado por Ortigoza (1993), son



paquetes de aplicacibn o cursos automatizados de cualquier area del
conocimiento o especialidad y par cualquier nivel de alumno receptor de tal
curso, disefiados por un sistema integrado informético, que debe facilitar la
generacion y creacién de cursos con las caracteristicas metodoldgicas,
pedagdgicas y técnicas.

Sonido: Este elemento crea un ambiente especial en las
presentaciones Multimedia, el empleo adecuado, hara de la presentacion la
propiedad de ser de alta o baja calidad; por tal motivo, su tratamiento debe
ser bien planeado. El sonido es el elemento directamente relacionado con el
impacto de un proyecto multimedia, su empleo puede marcar la diferencia de
una presentacion ordinaria y otra particular. (Gonzalez 2000, p. 60).

Técnicas: Se puede definir, “como hacer algo”, por consiguiente
una técnica de ensefianza es un procedimiento que se adopta para orientar
las actividades del docente y del alumno durante el proceso ensefianza
aprendizaje” segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacion (1987:30),

Texto: Es considerado como un  segmento de  informacion
representado por un conjunto de caracteres, el cual transmiten un mensaje
de forma escrita de uno o varios tipos de fuente para diseflar etiquetas
para los titulos y pantallas, menus, hipervinculos y botones multimedia, los
mensajes recibidos a través de las pantallas forman parte de la
interactividad del usuario. Vaughan (1995,p.98).

Video: Los videos se utilizaran para mostrar acciones en situaciones



real de juego, donde para poder ser apreciadas es necesario conjugar con
sus elementos, entre otros. Gracias a esta novedosa tecnologia la cual
puede fusionarse o aplicarse en el software, para crear nuevos mecanismos
capaces de mostrar elementos basicos en diferentes areas de estudios.

Vaughan(1995,p.98)

Gracias por tu lectura!

Ahora, ya puedes contestar el cuestionario!



En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

1. Utiliza el docente técnicas adecuadas para el
aprendizaje de los fundamentos técnicos del
Baloncesto del Contenido programatico de la
asignatura Educacion Fisica.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

2. La exposicion oral por parte del docente es una
técnica que sirve para obtener un aprendizaje
significativo de los fundamentos técnicos del
Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

3. El docente emplea técnicas para el aprendizaje
de los fundamentos técnicos del Baloncesto
donde el estudiante participa activamente.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

las
los

4. Es el profesor quien hace todas
actividades para el aprendizaje de
fundamentos técnicos del Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5. El estudiante participa activamente en la clase
de educacion fisica 'y deporte.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. Fomentan las actividades de clase de
educacion fisica la participacion activa del
alumno.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. Asigna el docente en el proceso de aprendizaje
de los fundamentos técnicos del baloncesto
ejercicios donde aplicas lo visto en clase.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. La informacién ofrecida por los docentes debe
estar relacionada con los contenidos de los
fundamentos técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

9. Con la ayuda de un software educativo se
puede lograr mayor interaccion entre el usuario y
los contenidos referentes a los fundamentos
técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desac uerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. El software educativo debe poseer un mdédulo
de evaluacibn sobre el contenido de los
fundamentos técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11. Es necesario que el médulo de evaluacién se
presente dentro de cada uno de los mdodulos a
estudiar.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

12. El modulo de evaluacion te permitird reforzar
los conocimientos adquiridos en el aula.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

13. El modulo de evaluacién te indicara el nivel
de porcentaje obtenido a lo largo de su recorrido.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

14. El sonido es un requerimiento para el
desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

15. El uso de un software educativo con sonidos
gue estén relacionados con los contenidos
contribuira con tu aprendizaje.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

16. El contenido a estudiar debe presentar con
efectos de sonido.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

17. La animacion es un requerimiento esencial
para el desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

18. Las animaciones aplicadas al desarrollo del
software te facilitaran la adquisicion del
conocimiento en estudio.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

19. Los elementos de navegabilidad entre
modulos de aprendizaje del software educativo
deben ser animados.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

20. La aplicacion de las animaciones al objetivo
general del software educativo conllevara a tu
entendimiento del tema a estudiar.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

21. El texto es principal requerimiento para el
desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

22. La informacién contenida en el software
educativo sobre los fundamentos técnicos del
baloncesto debe presentarse de manera clara.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

23. El texto presente en los modulos de
aprendizaje deben estar interrelacionados con las
animaciones.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

24. La informacion utilizada para el desarrollo del
software debe estar actualizada con el contenido
programatico de la materia.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que
considere adecuada para larealizacion de un software educativo como

recurso instruccional

25. El hipertexto es un requerimiento esencial
para el desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

26. El software educativo debe utilizar hipertexto
en terminologias relacionadas con el texto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

27. La aplicacion del hipertexto dentro de la
informacién ubicada en los mbddulos de
aprendizaje contribura a  mejorar  tus
conocimientos en las areas de la asignatura
educacion fisica.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

28. El uso del video en el Software Educativo
sirve como elemento motivante para el
aprendizaje de los fundamentos técnicos del
baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

29. En el software educativo de los fundamentos
técnicos del Baloncesto, el video es un
requerimiento imprescindible para un aprendizaje
significativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

30. El uso del video en el software educativo le
ofrezca una visidn clara de las caracteristicas de
los fundamentos técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

GRACIAS!!!
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Maracaibo, a la fecha de su presentacion

Ciudadano:

Presente.
Estimado Sefior:

Este instrumento tiene como propdsito obtener informacion apropiada
para el desarrollo de un software educativo relacionado con los Fundamentos
Técnicos del Baloncesto, informacién necesaria que dictan los docentes en
las aulas de clases y que los alumnos necesitan aprender para desarrollar un
conjunto de practicas en la cancha; contenido del software educativo que se
desarrollara para formalizar la tesis de grado para optar al titulo de Magister
en Informética Educativa la cual lleva por nombre “SOFTWARE EDUCATIVO
PARA EL APRENDIZAJE DE LOS FUNDAMENTOS TECNICOS DEL
BALONCESTO”, cuya finalidad es la de convertirse en herramienta didactica
de ensefanza para los docentes y el medio mas actualizado y dinamico de
aprendizaje para los estudiantes de las distintas especialidades del IUTC,
para que obtengan los conocimientos basicos del Baloncesto y buen dominio
de él, utilizando herramientas hipermediales bajo ambiente enfocados en

teorias de aprendizaje.

Le agradezco su valiosa colaboracién en la validacion del contenido del
instrumento de medicion para la variable objeto de estudio, en lo referente a
la pertinencia con el objetivo general, indicadores, tipos de preguntas y
redaccion; asi como también, cualquier otra observacion que Usted esté

dispuesto a proponer.

Agradecido de antemano,
Atentamente,

Prof. Tairon Chavez



GUIA PARA EVALUAR LA VALIDEZ DEL CONTENIDO DEL

INSTRUMENTO.

Instrucciones generales

o Para emitir su opinidn se presenta la tabla de evaluacion especifica,
donde se anotard el juicio que Ustedes tienen de cada item.

o Se agradece analizar cada uno de los itemes que conforman el
instrumento y estudiar su relacién con la variable establecida en la
investigacion.

o Ademas encontrardn la evaluacién general del instrumento donde
deberd sefalar todos aquellos aspectos que a su juicio son
importantes para mejorar elcontenido del mismo.

o Se agradece realicen todas las observaciones que considere, teniendo

en cuenta el objetivo que se pretende lograr.
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UNIVERSIDAD DR. RAFAEL BELLOSO CHACIN
DECANATO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

1. IDENTIFICACION DE EXPERTO.

Nombres:
Apellidos:
Titulo de Pregrado: Institucién:
Titulo de Postgrado: Institucion:

2. TITULO DE LA INVESTIGACION.

Software Educativo para el Aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del

Baloncesto.

3. OBJETIVOS DEL ESTUDIO.
3.1. General.

Desarrollar un Software Educativo bajo la modalidad tutorial para el
aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto en el Instituto

Universitario de Tecnologia de Cabimas.

3.2. Especificos.

Analizar la situaciéon actual del aprendizaje de los alumnos en cuanto a
los Fundamentos Técnicos del Baloncesto en la Asignatura Educacion Fisica

y Deportes de todas las especialidades impartidas en el .U.T.C.



Determinar los requerimientos y las necesidades del Software
Educativo a proponerse tomando en cuenta las caracteristicas del usuario.

Disefiar la estructura logica y fisica del software propuesto a partir de
los requerimientos y necesidades establecidos.

Realizar las pruebas correspondientes que indiquen el funcionamiento
del software educativo para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del

Baloncesto.

4. DEFINICION DE LA VARIABLE.

Nominalmente: Software Educativo para el aprendizaje de los
Fundamentos Técnicos del Baloncesto

Conceptualmente: Segun el Instituto Latinoamericano de la
Comunicacion Educativa ILCE (2000) y Cols (1977) citado por Mata
(1998:100); los Software Educativos para el Aprendizaje de los Fundamentos

Técnicos del Baloncesto, se refiere a que “ es un producto tecnoldgico
computarizado disefiado para apoyar procesos educativos, dentro de los
cuales se concibe como uno de los medios que utiliza quien ensefa y quien
aprende los Fundamentos Técnicos del Baloncesto tales como: lanzamiento
y pase; para alcanzar determinado propdésito, actuando en el proceso de
cambio de conducta y que no actia de forma aislada para producir las
modificaciones, sino que se interrelacionan permanentemente con el proceso
ensefianza-aprendizaje de los fundamentos técnicos del baloncesto.
Operacionalmente: es un programa del tipo tutorial que permite llevar
una secuencia instruccional de los contenidos programaticos a tratar como
una unidad de ensefianza individualizada, respetando el ritmo de aprendizaje
del estudiante con interactividad permanente en donde él mismo puede
controlar su proceso de aprendizaje, utilizando para ello recursos
multimediales mas adecuados para cada caso, produciendo un cambio de

estructuras mentales (conducta), motivado a la instruccion de programa



multimedial de la unidad fundamentos técnicos de baloncesto dirigida al

usuario, en este caso al estudiante. Estos contenidos seran ejercitado en

pequefios pasos (moédulos),utilizando métodos actuales pasivos y activos,

para que estos sean asimilados de un modo mas facil y agradable,

teniendo como propodsito final alcanzar la meta que le sea apropiada para su
capacidad. (Chavez, 2000)

Cuadro 1.

Operacionalizacion de la variable objeto de estudio

OBJETIVOS ESPECIFICOS | VARIABLE DIMENSION | INDICADORES D'TEMESE
Analizar la situacion actual
del aprendizaje de los Técnicas de
alumnos en cuanto a los aprendizaje 1-4 1-3
Fundamentos Técnicos del Situaciéon actual del
Baloncesto en la Asignatura aprendizaje Procedimientos
Educacién Fisica y Deportes (pasivos) 57, 4-5
de todas las especialidades (activos) 8-11 6-7
impartidas en el .LU.T.C.
Recursos

Determinar los multimediales
requerimientos y las Requerimientos (sonido, video, 20-28 | 14-30
necesidades del Software animaciones,
Educativo a proponerse texto,
tomando en cuenta las hipertexto)
caracteristicas del usuario. . Contenido 11-14 8-9

Necesidades Evaluacion 15-19 | 10-13

Disefiar la estructura légica
y fisica del software
propuesto a partir de los
requerimientos y
necesidades establecidos.

Realizar las pruebas
correspondientes que
indiqguen el funcionamiento
del software educativo para
el aprendizaje de los
Fundamentos Técnicos del
Baloncesto.

Software Educativo para el aprendizaje de los fundamentos técnicos del

Baloncesto

Estructura Légica

Herramientas
para el analisis
(PERT-CPM,
DFD)

Estructura Fisica

Herramientas
para el disefio
(Mapa de
Navegacion)

Pruebas

Alfa
Beta

Forman parte

del desarrollo

del software
educativo

D = Docente, E = Estudiantes. Fuente: Chavez, 2002.




Se hace la salvedad que los objetivos especificos 4 y 5 no se mediran
en los instrumentos porque forman parte del desarrollo del software

educativo propuesto.

5. TIPO DE INSTRUMENTO.

Se disefiaron dos (02) cuestionarios, los cuales constan de preguntas
redactadas en formato tipo Likert con opciones como alternativas de
respuestas a las cuales se le asignaran ponderaciones diferentes, tales
como:

Cuadro 2.

Categorias a utilizar.

CATEGORIAS PUNTUACION

Totalmente en Desacuerdo
Parcialmente en Desacuerdo

Ni en acuerdo ni en Desacuerdo
Parcialmente de Acuerdo
Totalmente de Acuerdo

abh wN e

Fuente: Chavez (2002).

5. POBLACION.

Personal docente de todas las especialidades del IUTC, ubicado en la
calle la estrella N° 117 Sector Amparo, Parroquia Ambrosio, Municipio
Cabimas, del Estado Zulia, la cual comprende un universo de estudio de
cuatro (4) profesores de ambos sexos.

Ademas, se considera el total de estudiantes de todas las
especialidades cursantes de la asignatura de Educacion Fisica y Deportes,
es decir, doscientos dieciocho (218) estudiantes de ambos sexos. Para la
aplicaciéon del instrumento de recoleccion de datos, se procedio a la muestra

aleatoria del grupo estudiantil, guedando conformada con un total de ciento



cuarenta y un (141) estudiantes. No se consider6 muestra al personal

docente, por cuanto el mismo es finito y posible de acceder.

6. TERMINOS DE REFERENCIA PARA LA COMPRENSION DE LOS
ITEMES DE LOS INSTRUMENTOS DOCENTES Y ESTUDIANTES.

Animacioén: Segun Vaughan, (1995, p.98),La animacion agrega impacto
visual al proyecto multimedia. Se puede animar un proyecto completo o
animar ciertas partes del mismo acentuando ciertas cosas y dandoles mas
vida. Los efectos visuales como transiciones, desvanecimientos,
acercamientos y disolvencias estan disponibles en la mayoria de los
paquetes de desarrollo y algunos pueden usarse para animacion
rudimentaria, la animacion mas que efectos visuales, es un botén el cual se
puede mover a través de la pantalla. En el presente trabajo, este recurso
servira de elemento motivador, con el cual se puede lograr la creacion
de ambientes tridimensionales y efectos de botones animados entre
otros.

Contenido: Segun cita Agudelo y Flores,( 2001,p.25). Coll (1992,
p.13) lo define como el” Conjunto de saberes o formas culturales cuya
asimilacion y apropiacion por los alumnos y alumnas se considera esencial
para el desarrollo y socializacion. La idea de fondo es que el desarrollo de
los seres humanos no se produce nunca en el vacio, sino que tiene lugar
siempre y necesariamente en un contexto social y cultural determinado.

Evaluacion: Segun Manual del Docente Ministerio de Educacion,
Parte general de la asignatura Educacion Fisica y Deporte (1987.p.62). La
Evaluacion se concibe como un proceso que permite determinar y valorar el
logro de los objetivos. Se debe considerar las condiciones en las cuales se
produce el aprendizaje, con la finalidad de tomar decisiones que contribuyan

a reorientar, mejorar y garantizar la accion educativa.



Hipertexto: En informatica, es el método de presentacion de
informacién en el que el texto, las imagenes, los sonidos y las acciones estan
unidos mediante una red compleja y no secuencial de asociaciones que
permiten al usuario examinar los distintos temas, independientemente del
orden de presentacién de los mismos. Normalmente es el autor quien
establece los enlaces de un documento hipertexto en funcién de la
interaccion del mismo. (Encarta 2000).

Imagen: Estas ayudan a un rapido entendimiento de su significado,
ilustran de forma mas efectiva conceptos reales o abstractos, por otra parte,
una imagen vale mas que mil palabras; éste expresa la posibilidad de
resumir grandes cantidades de textos o palabras mediante la seleccion
acertada de una imagen con respecto a lo que se desea expresar. (Gonzalez
2000, p. 59). Partiendo de este concepto sobre las imagenes, es necesaria la
apelacion de este elemento en este trabajo, por su ventaja de krindar un
mayor atractivo y armonia al disefio de las pantallas.

Método: Segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacién (1987,p.30) etimoldgicamente significa,” camino para
llegar a un lugar determinado”, en lo que respecta al proceso de ensefianza
aprendizaje es el camino, el modo de enseiar y aprender.

Método Activo: Segun el Programa de Estudio y Manual del Docente
del Ministerio de Educacion (1987, p.30) el alumno participa en todas las
actividades de clase. Es decir, este método permite que la clase sea
conducida por los alumnos Convirtiéndose el docente en guia del proceso y
no en un transmisor del saber.

Método Pasivo: el docente realiza todas las actividades durante el
desarrollo de la clase y los alumnos permanecen en una actitud pasiva
recibiendo y aceptando sin discusién los conocimientos suministrados por él,
mediante la utilizacion constante de dictados, memorizacion de lecturas,

exposiciones dogmaticas y estudio obligatorio de las respuestas a algunos



cuestionarios, segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacién(1987,p.30).

Multimedia: En informatica, forma de presentar informacion que
emplea una combinacién de texto, sonido, imagenes, animacion y video.
Entre las aplicaciones informaticas multimedia mas corrientes figuran juegos,
programas de aprendizaje y material de referencia como la presente
enciclopedia. (Encarta, 2000).

Necesidades: El término necesidad, visto desde una forma
integral, se refiere al estado de un individuo en relacion con lo que es dtil
para su desarrollo. Segun Maslow, (tomado de Ander Egg, p. 207).

Nuevas Tecnologias: Término general que se aplica al proceso a
través del cual los seres humanos disefian herramientas y maquinas para
incrementar su control y su comprension del entorno material. ElI término
proviene de las palabras griegas tecné, que significa ‘arte' u 'oficio’, y logos,
‘conocimiento’ o ‘ciencia’, area de estudio; Por tanto, la tecnologia es el
estudio o ciencia de los oficios (Enciclopedia Microsoft Encarta, 2002).

Recurso Multimedial: Para Vaughan, (1995, p.98), Los recursos
multimedia se definen Como la integracion de las tecnologias de
computacion y audio visuales que permiten el acceso a contenido
configurado en formato multimedia

Requerimiento. Segun Diccionario de la Educacién (1995, p, 716).Los
requerimientos van a ser los pasos a seguir con el objeto de darle
soluciones a las necesidades.

Software Educativo: Segun lo expresado por Ortigoza (1993), son
paquetes de aplicacion o cursos automatizados de cualquier area del
conocimiento o especialidad y par cualquier nivel de alumno receptor de tal
curso, disefiados por un sistema integrado informatico, que debe facilitar la
generacion y creacion de cursos con las caracteristicas metodoldgicas,

pedagdgicas y técnicas.



Sonido: Este elemento crea un ambiente especial en las
presentaciones Multimedia, el empleo adecuado, hara de la presentacion la
propiedad de ser de alta o baja calidad; por tal motivo, su tratamiento debe
ser bien planeado. EIl sonido es el elemento directamente relacionado con el
impacto de un proyecto multimedia, su empleo puede marcar la diferencia de
una presentacion ordinaria y otra particular. (Gonzéalez 2000, p. 60).

Técnicas: Se puede definir, “como hacer algo”, por consiguiente
una técnica de ensefianza es un procedimiento que se adopta para orientar
las actividades del docente y del alumno durante el proceso ensefanza
aprendizaje” segun el Programa de Estudio y Manual del Docente del
Ministerio de Educacion (1987:30),

Texto: Es considerado como un  segmento de informacioén
representado por un conjunto de caracteres, el cual transmiten un mensaje
de forma escrita de uno o varios tipos de fuente para diseflar etiquetas
para los titulos y pantallas, menus, hipervinculos y botones multimedia, los
mensajes recibidos a través de las pantallas forman parte de la
interactividad del usuario. Vaughan (1995,p.98).

Video: Los videos se utilizaran para mostrar acciones en situaciones
real de juego, donde para poder ser apreciadas es necesario conjugar con
sus elementos, entre otros. Gracias a esta novedosa tecnologia la cual
puede fusionarse o aplicarse en el software, para crear nuevos mecanismos
capaces de mostrar elementos basicos en diferentes areas de estudios.
Vaughan(1995,p.98)



Cuadro 3.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Docentes

OBJETIVO GENERAL : Desarrollar un Software Educativo bajo lamodalidad tutoria para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto end 1.U.T.C.

OBJETIVOS PERTINENCIA REDACCION
ESPECiFIcos | DIMENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE | INDICADOR| ITEM
P NP | P NP | P [ NP NP A [
Analizar la Stuacion 1. Con las técnicas tradicionales € estudiante logra el
actua del aprendizaje de los fundamentostécnicos del baloncesto.
gprendizaje de los TA_ PA_ NAND___PD__ TD__
alumnos en cuanto a 2.En e proceso de ensefianza: aprendizgje impartidosalos
los  Fundamentos estudiantes de la asignatura Educacion fisicay Deporte se
Técnicos del utiliza frecuentemente materia Bibliogréfico como técnical
Bdoncesto en la de aprendizaje.
Asignatura Téonicas  de TA__ PA_ NAND PD TD
Educacion Fisica y rendizaie 3. Latécnica utilizada para impartir los fundamentos del
Pepor‘fes dzl égg& ® 3 baloncesto permite una participacion del estudiante dentro
as especididades| ... .. del proceso.
impartidas en e $3§'°” " TA__PA__NAND _PD_ TD
LU.T.C. rendizaie 4. El desarollo de un software Educativo sobre los
P 3 fundamentos técnicos del baloncesto brindala oportunidad
al estudiante de adquirir los conocimientos de una manera
significativa
TA__PA__NAND___PD__TD_
5. Un aprendizaje pasivo radica en la Gnica participacion
del docente dentro del proceso Educativo.
- TA PA NAND PD TD
ggggd\lglm 6. El procedimiento pasivo limita la informacion

unidireccional del Contenido Programético de la
Educacién Fisicay Deporte.

TA_ PA__ _NAND__PD__TD_

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 3.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Docentes

OBJETIVO GENERAL: Desarrallar un Software Educativo bajo lamodalidad tutoria para €l aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoend 1.U.T.C.

PERTINENCIA

OBJETIVOS . P REDACCION
EsPECiFIcOos | DIMENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE | INDICADOR| ITEM
P NP P NP P NP NP A |
Analizar la 7. La aplicacion de un procedimiento pasvo en e
situacion actual del Procedimien- | contenido sobre los fundamentos técnicos conlleva a
aprendizaje de los to Pasivo alumno auna participacion minimaen el proceso.
alumnos en cuanto TA_ PA_ NAND__PD_ TD_
a los Fundamentos 8. En d desarrollo de las actividades académica dictada a
Técnicos del los estudiantes, laimplementacidn de un elemento practico
Baloncesto en la de ensefianza incentiva € aprendizaje de los mismos.
Asignatura Situacion TA_ PA__ NAND_ PD__ TD_
Educacion Fisicay | actual del 9. La aplicacién de un procedimiento activo donde €
Deportes de todas | aprendizaje Procedimien- | estudiante participe de manera abierta en |as actividades
las especialidades to Activo mejora @ aprendizaje de los fundamentos técnicos del
impartidess en € baloncesto.
LUT.C. TA__ PA__ _NAND PD_TD
10. El desarrollo de un software Educativo es
dispositivo para lograr la participacion activa de los
estudiantes en € proceso educativo.
TA__PA__NAND___PD__TD_
11. El desarrollo del contenido de los fundamentos
Necesidades Contenido técnicos del Baoncesto es una de las necesidades a

considerar para €l disefio del Software Educetivo.
TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD_

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;
TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 3.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Docentes

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar un Software Educativo bajo lamodalidad tutorial para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baoncestoend 1.U.T.C.

OBJETIVOS PERTINENCIA REDACCION
EsPECiFicos | P'MENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE [ INDICADOR| ITEM
P NP P NP P NP NP A |
Determinar los 12. El contenido sobre los fundamentos técnicos del
requerimientosy Baloncesto deben estructurarse en model os de aprendizaje.
necesidades del TA__PA__ _NAND_ __PD__ TD
Software 13. El estructurar el contenido en madulos, € estudiante
Educativo a Contenido adquiere un aprendizaje mas significativo sobre los
proponerse fundamentos técnicos del Baloncesto.
tomando en cuenta TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD_
las necesidedes del 14. El contenido temético a ofrecerle a los estudiantes
usuario. debe encontrarse actualizado con las nuevas tecnologias.
: TA__ _PA_ NAND _PD_TD
Necesidades 15. Los contenidos sobre fundamentos técnicos del
Baloncesto deben ser evaluados dentro del software
Educativo.
TA__PA__ _NAND__PD__ TD_
Evaluacion 16. La evaluacion debe ser aplicada a final de cada

modulo dentro del software Educativo.
TA_ PA__NAND_PD__TD___

17. La Evauacion € estudiante pueda determinar €
porcentaje alcanzado en su gprendizgje.
TA PA NAND PD TD

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 3.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Docentes

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar un Software Educativo bajo la modalidad tutorial para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoend 1.U.T.C.

OBJETIVOS PERTINENCIA REDACCION
EsPECiFIcOos | DIMENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE | INDICADOR| ITEM
P NP P NP P NP NP A I
Determinar los 18. Laevauacion realizada dentro del Software Educativo
requerimientosy permite al alumno conocer s la respuesta elegida es la
necesidades del correcta.
Software Necesidades Evauacion TA_ PA__ NAND__PD__ TD_
Educativo a 19. El Software Educativo emplea diversas técnicas de
proponerse evaluacion.
tomando en cuenta TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD_
las necesidades del 20. B Software Educativo permite reforzar los
usuario. conocimientos de los fundamentos técnicos del
Baloncesto, utilizando recursos multimedides: (audio,
videos, animaciones etc).
TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD__
21. Los Estudiantes les agrada utilizar un Software
Educativo que emplee € sonido.
Requerimien- | Recursos TA_ PA_ NAND__PD_ TD__
tos multimediales | 22, El Software Educativo contiene imégenes que le

brindan a Estudiante mayor atencion a conocimiento de
|os fundamentos Técnicos de Baloncesto.
TA__ _PA__ _NAND PD__TD

23. Bl uso de animaciones en & Software Educaiivo
brindan a estudiante una visién clara de la situacién real
del juego.

TA PA NAND PD D

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;
TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 3.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Docentes

OBJETIVO GENERAL: Desarrollar un Software Educativo bajo lamodalidad tutorial para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoend 1.U.T.C.

OBJETIVOS PERTINENCIA REDACCION
ESPECIFIcOos | P'MENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE [ INDICADOR| ITEM
[ NP [ NP P NP NP A |
Determinar los 24. El texto es un elemento multimedial necesario en el
requerimientosy desarrollo del Software Educetivo para € aprendizaje de
necesidades del los fundamentos técnicos del baloncesto.
Software TA_ PA__ NAND__PD__ TD_
Educativo a 25. La informacion contenida dentro de cada uno de los
proponerse modulos debe presentarse  utilizandose un lenguaje
tomando en cuenta técnico.
las necesidades del TA__ PA_ NAND PD TD
usuario. 26. El Software Educativo le permite a Estudiante
trasladarse de un médulo a otro, por medio de botones de
Reguerimien- | Recursos navegacion animados.
tos multimediales TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD__

27. Un Software Educativo donde se utilice € Hipertexto
como recurso hipermedial, permite a estudiante estar més
interesado en la lectura de los fundamentos técnicos de
Baloncesto.

TA PA__ NAND__PD___TD

28. La aplicacion de Hipertexto en terminologias claves
del contenido a estudiar por |os estudiantes contribuyen a
reforzar el aprendizaje sobre |os fundamentos técnicos del
Baloncesto.

TA PA NAND PD D

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;
TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




7. JUICIO DEL EXPERTO EN RELACION CON EL INSTRUMENTO
DOCENTE.

A) En lineas generales, considera que los indicadores de la variable
estan inmersos en su contexto tedrico de forma:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

B) ¢,Considera que los reactivos de cuestionario miden los indicadores
seleccionados para la variable de manera:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

C) ¢ El instrumento disefiado mide la variable estudiada de forma:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

D) El instrumento disefiado y revisado por Ud. es calificado como:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

Firma:
C.l.
Fecha: / / /




Cuadro 4.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Estudiantes.

OBJETIVO GENERAL : Desarrollar un Software Educativo bajo la modalidad tutorial para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoen el 1.U.T.C.

PERTINENCIA i
OBJETIVOS 2 : REDACCION
ESPECIFICOS DIMENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE INDIgADO iITEM
P NP P NP P NP NP A |
Analizar la 1. Utiliza el docente técnicas adecuadas para el
situacion actua del aprendizaje de los fundamentos técnicos del
aprendizaje de los Baloncesto del Contenido programatico de la
alumnos en cuanto asignatura Educacion Fisica.
a los Fundamentos TA_ PA_ NAND___PD__ TD__
Técnicos del Técnicas  de| 2 Laexposici 6n oral por parte del docente es unatécnica
Baloncesto en la aprendizie que sirve para obtener un aprendizaje significativo de los
Asignatura fundamentos técnicos del Baloncesto.
Educacion Fisicay TA PA NAND PD TD
Deportes de todas | . o0 3. El docente emplea técnicas para & aprendizaje de los
las  especididades actual del fundamentos técnicos del Baloncesto donde e estudiante
impartidas en € aprendizaje participa activamente.
LUT.C. TA__PA_ NAND PD  TD
4. Es e profesor quien hace todas as actividades para el
aprendizaje de los fundamentos técnicos del Baloncesto.
Procedimien- TA_ PA_ NAND___PD_ TD_
toPasivo 5. El estudiante activamente en la clase de
educacion fisica y deporte.
TA_ PA__ _NAND___PD___TD_
Procedimien- | & Fomentan |as actividades de clase de educacion fisicala
to Activo participacion activa del alumno.

TA PA NAND PD D

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 4.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Estudiantes.

OBJETIVO GENERAL : Desarrollar un Software Educativo bajo la modaidad tutoria para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoen e 1.U.T.C.

PERTINENCIA 3
OBJETIVOS < i REDACCION
ESPECIFICOS DIMENSION [ INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE INDI(I;ADO ITEM
P NP P NP P NP NP A I
Situacion - 7. Asigna e dopejte en ¢ proceso de aprendizgje de los
actual del Procef_jl mien- | fundamentos técnicos del baloncesto gercicios donde
rendizaie to Activo aplicaslo visto en clase.
aprencizay TA_PA__NAND _PD__TD___
Determinar los 8. La informacién ofrecida por los docentes debe estar
requerimientosy relacionada con los contenidos de los fundamentos
necesidades del técnicos del baloncesto.
Software Contenido TA PA NAND PD TD
Educativo a 9. Con la ayuda de un software educativo se puede lograr
proponerse mayor interaccion entre € usuario y los contenidos
tomando en cuenta referentes a los fundamentos técnicos del bal oncesto.
las necesidades del TA_ PA__ _NAND__PD__ TD__
usuario. Necesidades 10. El software educativo debe poseer un moédulo de
evaluacion sobre el contenido de los fundamentos técnicos
del baloncesto.
.TA_ PA_ NAND___PD__ TD_
Evaluacion 11. Es necesario que & modulo de evaluacion se presente

dentro de cada uno de los médulos a estudiar.
TA__ _PA__NAND__PD__ TD

12. El médulo de evaluacion te permitira reforzar 10s
conocimientos adquiridos en el aula.
TA_ PA__ NAND___PD__ TD

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 4.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Estudiantes.

OBJETIVO GENERAL : Desarrollar un Software Educativo bajo la modalidad tutorial para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncesto en el 1.U.T.C.

PERTINENCIA 3
OBJETIVOS < ‘ REDACCION
ESPECIFICOS DIMENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE INDI(I;ADO ITEM
P NP P NP P NP P NP A |
Determinar los 13. El médulo de evduacion te indicara € nivel de
requerimientosy porcentaje obtenido alo largo de su recorrido.
necesidades del TA PA NAND PD D
Software 14. El sonido es un requerimiento para el desarrollo del
Educativo a software educativo.
proponerse TA__ _PA_ NAND PD TD
tomando en cuenta | Necesidades | Evaluacion 15. El uso de un software educativo con sonidos
las ne_r;esided& del gue estén relacionados con los contenidos
usuario. contribuira con tu aprendizaje.
TA PA NAND PD D
16. El contenido a estudiar debe presentar con efectos de
sonido.
TA_ PA__ NAND__PD__ TD_
17. La animacién es un requerimiento esencial para el
desarrollo del software educativo.
TA_ PA__ NAND_ __PD_ TD_
- 18. Las animaciones aplicadas al desarrollo del softwarete
E)esquen mien- riiclg rn?eéiala facilitaran Iaadquis'cei\gn del conocimiento en estudio.

TA__ PA__ _NAND __PD__ TD

19. Los eementos de navegabilidad entre modulos de
gprendizaje del software educativo deben ser animados.
TA PA NAND PD TD

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 4.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Estudiantes.

OBJETIVO GENERAL : Desarrollar un Software Educativo bajo lamodalidad tutorial para el aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoen el 1.U.T.C.

PERTINENCIA 3
OBJETIVOS < ‘ REDACCION
ESPECIFICOS DIMENSION | INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE INDI(I;ADO ITEM
P NP P NP P NP NP A |
Determinar los 20. La aplicacion de las animaciones a objetivo general
requerimientosy del software educativo conllevara a tu entendmiento del
necesidades del tema a estudiar.
Software TA_ PA__ NAND__PD__ TD_
Educativo a 21. El texto es principal requerimiento para €l desarrollo
proponerse del software educativo.
tomando en cuenta TA_ PA__ NAND___PD__ TD__
las necesidades del 22. lLa informacion contenida en el software
usuario. educativo sobre los fundamentos técnicos del
baloncesto debe presentarse de manera clara.
TA_ PA__ NAND__PD_ TD_
Requerimien- | Recursos 23. El texto presente en los modul os de aprendizaje deben
tos multimediales | estar interrel acionados con |as animaciones.

TA__PA__ _NAND __PD__TD

24. La informacion utilizada para el desarrollo del
software debe estar actualizada con el contenido
programatico de la materia.

TA PA NAND PD D

25. El hipertexto es un requerimiento esencial para el
desarrollo del software educativo.

TA__PA__ NAND__ _PD__ TD_

26. El software educativo debe utilizar hipertexto en
terminol ogias relacionadas con € texto.
TA__PA__NAND__PD___TD

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




Cuadro 4.

Tabla de Validacion del Instrumento para los Estudiantes.

OBJETIVO GENERAL : Desarrollar un Software Educativo bajo la modalidad tutorial parael aprendizaje de los Fundamentos Técnicos del Baloncestoen el 1.UT.C.

PERTINENCIA 3
OBJETIVOS < i REDACCION
ESPECIFICOS DIMENSION [ INDICADOR ITEMES OBJETIVO | VARIABLE INDIgADO ITEM
P NP P NP P NP NP A I
Determinar los 27. Laaplicacion del hipertexto dentro de la informacion
requerimientosy ubicada en los médulos de aprendizaje contribuira a
necesidades del mejorar tus conocimientos en las areas de la asignatura
Software educacionfisica.
Educativo a TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD__
proponerse 28. El uso del video en el Software Educativo sirve como
tomando en cuenta elemento motivante para € aprendizaje de los
las necesidades del fundamentos técnicos del baloncesto.
usuario. TA_ PA__ _NAND__PD__ _TD_
o 29. En € software educativo de los fundamentos técnicos
Requerimien- | Recursos del Baloncesto, @ video es un requerimiento
tos multimediales

imprescindible para un aprendizaje significativo.
TA PA NAND PD TD

30. El uso del video en € software educativo le ofrezca
una visién clara de las caracterigticas de los fundamentos
técnicos del baoncesto.

TA__PA__NAND__PD__TD___

TA = Totalmente de acuerdo; PA = Parcialmente de acuerdo; NAND = Ni de acuerdo ni en desacuerdo; PD = Parcialmente en desacuerdo;

TD = Totalmente en desacuerdo; P = Pertinente; NP = No Pertinente; A = Adecuado, | = Inadecuado.

Observaciones:




8. JUICIO DEL EXPERTO EN RELACION CON EL INSTRUMENTO
ESTUDIANTE.

A) En lineas generales, considera que los indicadores de la variable
estan inmersos en su contexto teérico de forma:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

B) ¢,Considera que los reactivos de cuestionario miden los indicadores
seleccionados para la variable de manera:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

C) ¢ El instrumento disefiado mide la variable estudiada de forma:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

D) El instrumento disefiado y revisado por Ud. es calificado como:

Suficiente

Medianamente suficiente
Insuficiente
Observaciones:

Firma:
C.l.
Fecha: / / /
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UNIVERSIDAD DR. RAFAEL BELLOSO CHACIN
DECANATO DE ESTUDIOS DE POSTGRADO
MAESTRIA EN INFORMATICA EDUCATIVA

CARTA DE VALIDACION DEL INSTRUMENTO

Yo, , venezolano (a) portador de
la cédula de identidad No. V.- , con profesiéon en

, hago constar que he revisado

el (los) instrumento (s) de recoleccidn de datos presentado por el participante
PROF. TAIRON CHAVEZ para su aplicacién en la realizaciéon del trabajo de
grado titulado SOFTWARE EDUCATIVO PARA EL APRENDIZAJE DE LOS
FUNDAMENTOS TECNICOS DEL BALONCESTO, y como experto en el

area , emito el siguiente juicio:
Maracaibo, a los dias del mes de del
ano
Firma:

C.L




ANEXO D
CONFIABILIDAD DEL INSTRUMENTO ESTUDIANTE
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ANEXO E
ANALISIS DISCRIMINANTE DE ITEMS DEL INSTRUMENTO ESTUDIANTE

GRUPO ALTO
SUJETOS IELLS TOTAL
123456789 10]11]12]13[14][15]16]17][ 18] 1920 21 [22]23]24]25]26]27] 28 |29]30
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2 4|5|5|5|5]|5]|5]|5|5]5]5]5]5]5|5|5|5|5|5|5|5]|5]|5]|5|5|5|5| 5 |5]5] 249
15 4 3|5|4ala]5]5]5]5]5]5]5]5]5|5|5|5|5|5(5]5(5(5(5[5]5[5] 5 [5]5] 145
3 5/5(5|5|5|5]|5]|5|5|4]5|4]3|5|5[5|5|5|5]|5]|5]|5]|5]|5]|5|5]4]| 4 |5]5]| 144
9 5|5|5|5|4|5|5|5|5|3|4|5|5|5|5|3|4|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5| 4 |5]5]| 142
23 | 23| 25| 24 |23 25 [ 25| 25| 25 [ 22 |24 [ 24 | 23] 25 [ 25 [23 [ 24 | 25 [ 25 [ 25 |25 [ 25| 25 [ 25 [ 25 [ 25 [ 24| 23 [25] 25| 730
X
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| s? [03]08] 0 o2][03[ 0 o] o]0 |osloz]o2o8] 0] o oslo2lo]o]o]o]o]o][o]o]o]o2l o3 [o]o| 115
GRUPO BAJO
SUJETOS ITEMS TOTAL
1] 234|567 ]8]910[11]|12|13|14]15]16]17] 18] 19|20 |21 |22]23]24]25]26] 27| 28 | 29] 30
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17 4|2|5|5|1]5]|3|5]|5]4]5]3|4]3|3|3|5|5|5|5|5]|5]|3|5|3|3|3| 3 |3]3]| 16
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11 3l1|2]2]as|s]2s5|s5|s5|1]|a]|3]2]3|s5|5]|5|1|1]|5|3|5|1]|2]a|] 3 |51 o8
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Fuente: Chavez (2003)




ANEXO F.
INSTRUMENTO ESTUDIANTE DISCRIMINADO.

En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que considere
adecuada para la realizacion de un software educativo como recurso instruccional

1. Utiliza el docente técnicas de aprendizajes

adecuadas para el aprendizaje de los
fundamentos técnicos del Baloncesto del
Contenido programético de la asignatura

Educacion Fisica.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desac uerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

2. La exposicién oral por parte del docente es una
técnica que sirve para obtener un aprendizaje
significativo de los fundamentos técnicos del
Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

3. El docente emplea técnicas para el aprendizaje
de los fundamentos técnicos del Baloncesto
donde el estudiante participa activamente.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4. Es el profesor de Educacién Fisica quien hace
todas las actividades para el aprendizaje de los
fundamentos técnicos del Baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5. Asigna el docente en el proceso de aprendizaje
de los fundamentos técnicos del baloncesto
ejercicios donde aplicas lo visto en clase.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. La informacién ofrecida por los docentes debe
estar relacionada con los contenidos de los
fundamentos técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

7. Con la ayuda de un software educativo se
puede lograr mayor interaccion entre el usuario y
los contenidos referentes a los fundamentos
técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

8. El médulo de evaluaciéon te permitird reforzar
los conocimientos adquiridos en el aula.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que considere
adecuada para la realizacion de un software educativo como recurso instruccional

9. El sonido es un requerimiento para el
desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. El uso de un software educativo con sonidos
gue estén relacionados con los contenidos
contribuira con tu aprendizaje.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

11. El contenido a estudiar debe presentar con
efectos de sonido.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

12. Los elementos de navegabilidad entre
modulos de aprendizaje del software educativo
deben ser animados.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

13. La aplicacion de las animaciones al objetivo
general del software educativo conllevara a tu
entendimiento del tema a estudiar.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desac uerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

14. El texto es principal requerimiento para el
desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

15. El texto presente en los moédulos de
aprendizaje deben estar interrelacionados con las
animaciones.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

16. El hipertexto es un requerimiento esencial
para el desarrollo del software educativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo




En la escala presentada a continuacion, seleccione la alternativa que considere

adecuada para la realizacion de un software educativo como recurso instruccional

17. El software educativo debe utilizar hipertexto
en terminologias relacionadas con el texto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

18. La aplicacion del hipertexto dentro de la
informaciéon ubicada en los mbddulos de
aprendizaje  contribuira a  mejorar  tus
conocimientos en las areas de la asignatura
educacion fisica.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

19. En el software educativo de los fundamentos
técnicos del Baloncesto, el video es un
requerimiento imprescindible para un aprendizaje
significativo.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

20. El uso del video en el software educativo le
ofrezca una visidn clara de las caracteristicas de
los fundamentos técnicos del baloncesto.

Totalmente de acuerdo

Parcialmente de acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo

Parcialmente en desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

GRACIAS!!!




ANEXO G
MATRIZ DE FRECUENCIAS INSTRUMENTO DOCENTE-ESTUDIANTE

items
Sujetos 1 2 3 4
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 3 4 5 1 3 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA 0 |0] 1 3 0 0 2 0 1 1 0 1 0 3 0 1 1 2
% 0 |0|] 10| 30| O 0 20 0 10 | 10 0 10 0 30| O 10 | 10 | 20
{tems
Sujetos 5 6 7 8
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 3 4 5 1 3 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA 1 0 1 1 1 1 0 1 2 0 0 1 1 2 0 0 1 3
% 10 |0| 10 | 10 | 10 | 10 0 10 | 20 0 0 10 | 10 | 20 | O 0 10 | 30
{tems
Sujetos | 9 10 11 12
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 3 4 5 1 3 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA 0 |0] O 1 3 0 0 0 0 4 0 0 2 2 0 0 0 4
% 0 |0 O 10 | 30 0 0 0 0 40 0 0 20| 20| O 0 0 40

Fuente: Chavez (2003)




{tems
Sujetos 13 14 15 16
1 |2 3 4 | 5 1 3 | 4 5 1 3 4 5 | 1 3 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA 0 0] 1 1] 2 0 0|1 3|0 1 1 2 |10 0 | 3 1
% 0 |[o] 10| 10|20 O 0 |10 30| 0 10 |10 | 20| © 0 | 30| 10
ftems
Sujetos 17 18 19 20
1 |2 3 4 | 5 1 3 | 4 5 1 3 4 5 | 1 3 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA o lof o] o4 ]o0 0|1 3| o0 1 1 2 |10 0| 2 2
% o |ol o | o |4 |0 0 10| 3 | 0 10 |10 | 20 | O 0 | 20 | 20
items
Sujetos | 21 22 23 24
1 [2] 3 4 | 5 1 3 | 4 5 1 3 4 5 | 1 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA 0 [o] 1| 2|1 0 0| 2 2 | o o lo| a0 1| 3
% 0 |[0]10| 20|10 | O 0 |20 20| o 0| o0 |4| 0 10 | 30

Fuente: Chavez (2003)




items
Sujetos [ og 26 27 28
1 2 3 4 5 1 3 5 1 3 5 1 3 4 5
1 1 1 1 1
2 1 1 1 1
3 1 1 1 1
4 1 1 1 1
FA 0O |0 O 2 2 0 2 2 1 1 2 0 2 1 1
% 0O [0 O 20 | 20 0 20 20 | 10 10 20 0 20 | 10 | 10

Fuente: Chavez (2003)




