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RESUMEN

Este trabajo se basa en la elaboracion de un software que sirve para manejar los juegos
por todos los actores de la Cultura desde los profesores de Educacion Fisica hasta los
estudiantes de cursos emergentes.

El software consiste en una relacion entre Visual Basic y Access que tiene como fin la
consulta e insercion de datos a la base de los mismos. Este programa fue disehado con el
lenguaje Visual Basic 6.0 un lenguaje de programacion basico como el nombre lo indica
ademas de ser orientado a objetos y también sirve como multimedia a la asignatura de
Teorfa y Practica de los juegos ya que esta version inicial cuenta con 4 conferencias de la
Lic. Mildre Dominguez Figueredo sobre algunos temas relacionados con los juegos.

La Novedad Cientifica de este programa es que facililita de una forma rapida y eficaz el
trabajo con los juegos ya que anteriormente solo se cantaba con ediciones textuales; Pero
ahora con el uso de la computacion se facilita este trabajo de busqueda y almacenamiento
de juegos.

El Efecto Economico - Social de este software es que ahorra sobre todo tiempo en
cualquier tarea de la Cultura Fisica en la que se tenga que usar los juegos ademas de que
gracias al sencillo interfas que tiene el software promueve el uso de la computacidon pues
se ve como de una forma muy sencilla se puede lograr el mismo trabajo que antes tardaba
mucho tiempo a través de los libros.

INTRODUCCION:

Para nadie es secreto que hoy en dia la Cultura Fisica juega un papel crucial en la
educacion del ser humano desde los primeros momentos de vida hasta la tercera edad,
basandose en sus raices que provienen desde el propio surgimiento del hombre donde la
actividad Fisica marcaba la supervivencia, Pasando a través de la historia por un grupo de
cambios y transformaciones que las han favorecido y modelado para llegar hasta nuestros
dias como unas de las mas provinentes ensefianzas en cuanto a desarrollo fisico se trata .

Pero como todo proceso pedagodgico siempre se mantiene en cambios constantes en busca
de la mejora del hombre y de su bienestar fisico y mental, es por lo que en los altimos 10
anos del pasado siglo principalmente la Educacion Fisica se enriquecid con nuevas
tendencias que apuntan hacia la elaboracion de las clases con una gran utilizacion de los
juegos, ademas de que en la recreacion Fisica siempre se han utilizado los juegos.

Es entonces donde surge esta idea de crear una herramienta que les facilite el manejo de
los juegos a todos los actores de la Cultura Fisica. Es cuando surge Game Browser
como respuesta al problema antes planteado.

PROBLEMA CIENTIFICO

(COomo proceder para la automatizacion de la biisqueda de juegos por actores de la
Cultura Fisica?

OBJETIVO GENERAL



Establecer un sistema para automatizar la basqueda de juegos por actores de la Cultura
Fisica.

Objetivos Especificos

* Elaborar una herramienta que facilite a todos los actores de la Cultura Fisica el
manejo de los juegos.

* Aplicar la herramienta en las Secundarias Basicas de San José de las Lajas.
Preguntas Cientificas

* ;Qué concepcidn tedrico pedagdgico existe sobre la creacion de un software para
la basqueda de juegos?

(Qué técnicas deben emplearse para la creacion de herramientas que permitan la
blusqueda de juegos por actores de la Cultura Fisica?

(Cuales estrategias deben emplearse para la utilizacion y aplicacion de la
propuesta?

(Qué aspectos deben seleccionarse para elaborar la propuesta?

¢ Qué indicadores permiten constatar la aplicacion y utilizacion de la propuesta?
* (/En qué medida la alternativa propuesta ha tenido efectividad?
MATERIALES Y METODOS
Empiricos
*  Encuestas
* Entrevistas
Teoricos
*  Analisis - Sintesis
* Historico - Logico
Estadistico Matematico
*  No Paramétrico
Objeto de Estudio
Automatizar el manejo de los juegos
Campo de Accion
Proceso Docente — Educativo de los actores de la Cultura Fisica.

Fundamentacion Teorica:



Game Browser no es mas que un sistema de consulta entre Visual Basic 6.0 y Access
que también permite la insercion de datos para el enriquecimiento de la fuente; Este
programa esta disehado para facilitarle el trabajo a todos los que dentro y fuera de la
Cultura Fisica utilicen los juegos ya que de una forma ordenada (por las clasificaciones
en depencia de cada tipo de juego que se use en cada una de las ramas de la Cultura
Fisica) ademas de estar creado con el lenguaje de programacion Visual Basic 6.0 el cual
esta concebido entre los lenguajes de programacion orientados a objetos.

Lo cual nos permiti6 obtener un software de sencillo manejo y que para interactuar con el
no sea necesario tener grandes conocimientos de computacion, ademas de que le sirve
como multimedia a la asignatura de Teoria y Practica de los juegos ya que en el van
implicitas 4 conferencias de la profesora Lic. Mildre Dominguez Figueredo sobre el tema
de los juegos las cuales son:

* La Historia de los Juegos.

* C(lasificacion de los Juegos.

* La Metodologia de los Juegos.
* Los Juegos Biologicamente.

Por lo que si observamos detenidamente este programa puede tener una gran repercusion,
ya que en todas las escuelas del pais al menos se cuenta con una computadora en la cual
se puede ejecutar sin problemas dicha aplicacion el cual le pudiera servir tanto a los
profesores de Educacion Fisica como también a las auxiliares pedagogicas, activistas de
recreacion y a cualquier otro profesor interesado en la utilizacion de juegos en sus clases
a cualquier nivel escolar incluso hasta los activistas fisioterapeutas que trabajan con la
tercera edad entre otros.

El funcionamiento del programa en cuestion se basa en una consulta a una libreta de
direcciones que se encuentra en formato Access (Base de Datos) en donde los juegos
ademas de tener inscrito su localizacion también tienen inscritas otras caracteristicas de
su clasificacion como son Ubicacion, la Intensidad, la Capacidad que desarrolla, que
Tipo de juego que es; ademas de otras caracteristicas. Es bueno sefalar que esta
especificaciones no solo son para la Educacion Fisica también estan presente en las otras
especialidades como son la recreacion, la rehabilitacion y en el deporte.

ANALISIS DE LOS RESULTADOS

En su primera etapa se le aplico la encuesta a los 9 profesores de Secundaria Basica
(Total) de las Tres escuelas de esta ensehianza en el casco urbano del municipio la cual
nos mostrod los siguientes resultados:
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Por lo que concluimos que la idea de usar el programa tubo una buena acogida por los
profesores ya que un 88.9% (8) estuvo de acuerdo en usar el programa y solo el 11,1%

ey

Se negd ha hacerlo por lo que seguidamente de obtener estos favorables resultados me
dispuse a ponerles a su disposicion a Game Browser ademas de una ligera explicacion de
su manejo.

Posteriormente después de haber transcurrido 4 semanas regrese para finalizar lo que
seria la segunda etapa en donde le realice una entrevista a cada uno de los 8 profesores
donde me comentaron la gran satisfaccion que obtuvieron con la utilizacion de la
herramienta ademas de que quedaron maravillados de como con tampoco conocimientos
que tienen la mayoria sobre la computacion pudieron manejar le herramienta muy bien,
esto se pudo ver también en como se incremento la base de datos de cada una de las
copias que tienen en sus respectivas escuelas.
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CONCLUSIONES

Facilita de forma coOmoda el manejo con los juegos y el manejo con la
computadora no es complicado.

Constituye una concepciodn tedrico pedagdgica sobre la creacion de software para
el manejo de Juegos

Creo técnicas para la creacion de herramientas que manejen los Juegos
digitalmente.

Se tuvieron en cuento los aspectos generales y principales de los juegos.

RECOMENDACIONES:

Divulgar la herramienta y su puesta en practica en nuestra facultad para ser
utilizada en la practica investigativa.

Validar la puesta en practica de la herramienta en las escuelas de San José de las
Lajas y posteriormente en el pais.

Puede ser utilizada por todas las escuelas del pais y dependencias de INDER y
por todo el personal que lo necesite para su trabajo.



ANEXOS

1. Foto de la consulta.

&% Game Browser E@

Archivo aYuda Salir

Ventana para gestionar la entrada v consulta de Juegos para la Educacion Fisica.

Consults

Busque sus datoz

& Consulta y Localizacion Q Insertar

r Tabla para efectuar la Consulta TR

Capacidad |Resistencia -

| [ Ubicacién

(41 4] [ [v]

Nombre: | Balonmano eon cajén |

[ Intensidad

TipO Predeportiva +
Dihtieacion: | Exterior | Forma Con Baldn -

Capacidad: | Resistencia |

Intensidad: | Alta | Bugcar |
Tipo: | Predeportivo | 7['0':3513@6“

Crear conerioh |
P | T |
Direceion: |\'~.main\Libr0dCF\Juegos\balonmano_con_c:aion.htm': HTML Document




. 2. Foto da le insercion.

7 i Game Browser

archiva  avuda Salie

Ventana para gestionar la entrada vy consulta de Juegos para la Educacién Fisica.

Insert

Entre sus datos

rTabla para efectuar la Insercidén.

O Consulta v Localizaciéon

® Insertar

_i&]x|

IZIEN

[»[»]

MNormnbre: |

Pasa el cajon

Ubicacién:
Intensidad:

Tipo:

Forma:

Predeportivo
Deportive

Capacidad: | Fuerza réapida

| Interior b |
| Baja B |

[

Direccidn:

Consulta

O Capacidad
O Ubicacién
O Intensidad
O Tipo

O Forma

Buizcar

Localizacién

Crear conesion

D

Juegos




3. Conferencias que porta Game Browser

ame Browser oy =]

Menu

~Clasificacion de los Juegos.

Clasificacion de los juegos. o
Wariedad de formas de juegos.

El significado del juego es integral, en tal sentido A Gorki manifiesta que "' ... el juego es la ruta de los nifios hacia el conocimiento del medio en que viven
yque tienen que cambiar',

En realidad el juego abre el camino del mundo al nifia & influye sobre su desamallo mental.  En el juego se reflejan las impresiones del nifio sobre el mundo
circundante v al mismo tiempo gue e precizan y desarrollan loz conocimientos se perfeccionan las capacidades mentales como la atencion, la memaria, el
penzamicnto, la imaginacion, ete.  En el juego 2e forman también las cualidades morales de los nifios, ez una escuela de educacion de los sentimientos de
arnar Y respeto.

El juego contribuye también a la educacion estética de loz nifioz, a desarollar el ritmo v la belleza de loz movimientos y también a la educacion laboral.

A pezar de que son coh frecuencia los nifios extraen sus impresiones de las mizmas fuentes, suz juegos suelen adquinr diferentes fomas, revelandoze o
métodos mas insignificantes de la personalidad del individuo.

Alguno: pedagogos marsiztas como par gjemplo Krupzskaia, concedian gran importancia a la realidad circundante en la educacian y en la enzefanza.
Exhortaba al mizmo tiempo a observar atentamente a que juegan los nifios con determinados medios, con el fin de tomar en consideracion sus
inclinaciones individuales, sus gustos e intereses.

Losg juegos de loz nifios transcumen de formas moy wariadas, fundamentalmente en la etapa preescolar, siendo los més difundidos los siguientes:

1. La primera forma se caractenza porque el nifio al reproducir el fendmeno que lo ha |mpresmnad0 desempena simultaneamente el rol de objeto
que ha despertado su interés » el del hombre que opeEra cah el ol:-|et-:- Ejemplo: cuanda el nifio desempetfia al mismo t|ern|:-o el ral de maquinista p
locomatora, vehiculo y chofer. Aqui wemos su primer plana la accidn ldrica generalizada, zta forma se manifiesta en nifios de edad preescolar p adn
mayares v su caracteristica es el hecho de que el reflejo emocional activo es unido.

2. El juego de roles que conziste en la transformacion del nifio en adulto, refleja un perzonaje, desarollando un argumento.  Este tipo de juego esta
bazado en la percepcidn visual de las acciones v de los movimientos caracteristicos: del hombre, los que después el nifio reconstruye creativamente,
3 Ezta forma de juego ze caracteriza porque en ella el mundo de loz fendmenos se reproduce en imagenes materiales: modelados, construccidn p

a veces en dibujos, etc. Ejemplos. Trabajos con plaztilina.
El procezo de educacidn y ensefianza garantiza un verdadero florecimienta de log juegos creativos en toda la variedad de su contenida v farma,
El nifio actda en un rol, modela, construye v dibuja.

Como s8 puede apreciar existe una gran variedad de juegos que responden a los objetivos p tareas a resolver en cada actividad, 'I
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