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Resumen: En la actualidad las actividades deportivas estan aportando
beneficios en salud de la sociedad en general, a través de la practica de diferentes
disciplinas, las cuales han demostrado ser medios de terapia relajante para
mantener un buen equilibrio emocional y corporal en donde estd enmarcada El
Voleibol.

El Voleibol se realiza mediante juego y combinaciones de ejercicios y
como componente de importancia se incluye el trabajo con un baldn, la cual
ademas de motivar, sirve para dosificar adecuadamente las cargas de trabajo de las
clases; dentro de ésta sana diversion se debe tener en cuenta pardmetros de
entrenamiento cuidadosamente disefiados para salvaguardar la integridad fisica de

los participantes.

El jugador efectda el saque lanza la pelota al aire sobre la red al campo

contrario y queda iniciado el juego, éste consiste en que el baldn debe pasar sobre



la red de un lado al otro, impulsado exclusivamente con las manos y mantenido
siempre en el aire. No es permitido el rebote. Si esto ocurre, el bando culpable
pierde un punto y debe entregar el balén al bando contrario para que sirva la
nueva salida. Los partidos se conciertan a 25 puntos o tantos por cada set, y gana

el equipo que primero gana tres set a su favor.

En el Segundo Afio de bachillerato del Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro
Fermin Cevallos” del Canton Cevallos, se evidencia la falta de software
multimedia para la ensefianza de la técnica y metodoldgica de este deporte, lo que
ha venido a provocar la préactica incorrecta provocando lesiones en la mufiecas

por golpes innecesarios.

En la presente Investigacion se pone de manifiesto la utilizacion del Software
Multimedia como herramienta de adiestramiento y capacitacion de los instructores
de educacion fisica en la especialidad de Voleibol con el fin de que busquen
caminos de innovacion que le acerquen al mejoramiento de los procesos de
ensefianza-aprendizaje y generen niveles maximos de conocimientos en beneficio

de la salud de la poblacion.



INTRODUCCION

Juego de baldn ligero, que se ha popularizado, debido a que constituye un
magnifico ejercicio y ademas entretenimiento, esta exento de peligro y sus reglas
son muy sencillas. Se préactica al aire libre o bajo techo, en una cancha de 18

metros de largo por 9 metros de ancho.

En la parte central de la cancha se alza una red semejante a la de tenis, de
2.50 metros de altura, y a cada lado de ella se colocan 6 personas, de modo que el

partido reglamentario retine 12 jugadores divididos en dos bandos

El jugador efectla el saque lanza la pelota al aire sobre la red al campo
contrario y queda iniciado el juego, éste consiste en que el balon debe pasar sobre
la red de un lado al otro, impulsado exclusivamente con las manos y mantenido

siempre en el aire.

No es permitido el rebote. Si esto ocurre, el bando culpable pierde un
punto y debe entregar el balén al bando contrario para que sirva la nueva salida.
Los partidos se conciertan a 15 puntos o tantos, y gana el equipo que primero los

anota a su favor.


http://www.monografias.com/trabajos/aire/aire.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Redes/
http://www.monografias.com/Computacion/Redes/
http://www.monografias.com/trabajos15/metodos-creativos/metodos-creativos.shtml

CAPITULO |

1. EL PROBLEMA

1.1 Tema:

SOFTWARE MULTIMEDIA Y EL MEJORAMIENTO DE LOS
FUNDAMENTOS DE VOLEIBOL EN LOS ESTUDIANTES DE 2DO ANO
DE BACHILLERATO DEL COLEGIO TECNICO “AGROINDUSTRIAL
PEDRO FERMIN CEVALLOS” DEL CANTON CEVALLOS, PROVINCIA
DE TUNGURAHUA EN EL PERIODO JUNIO- OCTUBRE 2010.”

1.2 Planteamiento del Problema

1.2.1 Contextualizacion

1.2.1.1.Macro

La practica del voleibol en nuestro pais se encuentra en un nivel poco
compeitivo, ya que este deporte se lo realiza con muy poca frecuencia. Razon por
a cual el pais no ha participado en campeonatos internacionales debido a su bajo
rendimiento deportivo en esta disciplina por su falta de preparacién, fisica, técnica
y de los diferentes fundamentos del voleibol, asi mismo para esto la utilizacion
del software multimedia como herramienta educativa mejorard notablemente en su

practica correcta y sin errores.



La préctica de voleibol es un deporte sin contacto personal con el contrario
y un juego de rebotes cuyo objetivo principal es lograr que el balon caiga en el

campo contrario o el adversario cometa faltas y asi lograr anotar puntos.

Se deben desarrollar grandes reflejos y velocidad de reaccion siguiendo

modelos técnicos en donde se pueda aprovechar la biomecanica humana.

1.2.1.2. Meso

En nuestra provincia la practica del voleibol se encuentra
permanentemente en diferentes clubes de la provincia y dentro de la Universidad
Técnica el software multimedia ayudara de manera considerable en la
capacitacion de los fundamentos del voleibol en clubes como ellos: Brasil,
América, Guayaquil, Bolivar, entre otros y también el Departamento de Cultura
Fisica y la misma Carrera de Cultura Fisica de la Universidad Técnica de Ambato

el cual tiene un ciclo permanente de aprendizaje de Voleibol.

La Cultura Fisica tiene un espacio importante dentro de la sociedad,
valorando las habilidades y destrezas que el individuo lo realiza a través de la
Educacion Fisica, el Deporte y la Recreacion y por ende la practica de un deporte
como es el voleibol y mediante la aplicacion del software multimedia como medio
de capacitacibn como para mejorar sus diferentes fundamentos técnicos en los

cuales conlleva a convertirse en ejes transversales de la educacion en valores.
1.2.1.3 Micro
En los centros educativos de primaria y secundaria se convierte en un

requisito obligatorio que los estudiantes aprueben la materia de Cultura Fisica,

teniendo como base para la inclinacion deportiva especifica.



En el Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos” de la
ciudad de Cevallos la practica del voleibol es una actividad cotidiana, asi el
desarrollo de sus fundamentos técnicos es indispensable; para indicar sus
contenidos nos podremos apoyar en la utilizacion de un sistema de audiovisuales
sobre dichos fundamentos y estos ayudaran para afianzar los conocimientos y la

préctica de los mismos.

El software multimedia como medio de capacitacion se los puede
implantar en cualquier institucion educativa, aportando de esta manera a que los
estudiantes tengan una mejor comprension y vision de lo que el maestro desea en

sus estudiantes el como hacer las cosas en la practica deportiva.

Tenemos la obligacion de ensefiar a nuestras Autoridades, Docentes,
estudiantes y padres de familia a que no solo las materias normales como
matematicas, ciencias naturales, estudios sociales son materias importantes, sino
que la Cultura Fisica y sus alternativas son una de las materias mas importantes

para el porvenir y la vida cotidiana de cada uno de ellos.



1.2.2 Analisis Critico

Grafico N° 1. Arbol de Problemas.
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El desconocimiento de los equipos audiovisuales como medio de
capacitacion sobre fundamentos de voleibol conlleva a que los estudiantes del
colegio Pedro Fermin Cevallos obtengan fundamentos técnicos deficientes y por

consiguiente malos resultados en competencias estudiantiles.

La falta de presupuesto por parte del estado y de la institucion hace que
dichos deportistas no tengan la suficiente tecnologia para obtener nuevos

conocimientos y asi poder emplearlos en la practica del voleibol.

El poco interés que ponen las autoridades en el area de Cultura Fisica y
docentes improvisados para impartir esta catedra, utilizando medios tecnologicos
antiguos o escasos hace gue los estudiantes no tengan ningun tipo de motivacion y

sus conocimientos empiricos en el desarrollo de este deporte no sean avanzados.

La variedad de opciones tecnoldgicas; celulares, television, video juegos y
el internet por ser instrumentos tecnoldgicos actualizados y de facil acceso para
los jovenes hace que estos pierdan el interés total de realizar practica deportiva
llevandolos al sedentarismo y por ende sufrir enfermedades de tipo deportivo

como son las diferentes lesiones.

Por ello es necesario desarrollar e incentivar a los jévenes a que tengan un
equilibrio entre lo deportivo y el nivel académico para lo cual los maestros pueden
motivar e incentivar a sus estudiantes de la institucion con programas como los ya
sefialados y de esta manera puedan alcanzar mejores resultados en sus

participaciones en los diferentes participaciones en competencias estudiantiles.

La mayor parte de la “teoria” que se encuentran los profesores de Cultura
Fisica en los cursos de formacion tiene sus raices en la visién particular de la

ciencia y su aplicacion al estudio del movimiento humano.

Al poseer un avance tecnologico debemos aprovecharlo de una buena

manera estos medios para realizar trabajos en beneficio del estudiante ya que éste



muchas veces piensa que al sentarse frente a un computador y jugar algin deporte
virtual cree que esta realizando ejercicio, los estudiantes deben desarrollar las
habilidades requeridas tanto para la comprension de textos si fuera el caso como

para la ejecucion en la practica deportiva.

1.2.3 Prognosis

Al no existir soluciones para que la juventud actual se encamine a la
practica de algun deporte o disciplina, esta en peligro que un buen deportista se
oriente a vicios desaprovechando su tiempo libre y cayendo en malos habitos y no

llegaria hacer alguien productivo en su vida.

La utilizacion del software multimedia mejora en la capacitacion de los
fundamentos de voleibol y su aplicacién permitird a los estudiantes del Colegio
Técnico “Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos” alcanzar una motivacién para
realizar la practica deportiva en esta disciplina para desarrollar sus habilidades y
destrezas en un futuro inmediato y asi la ensefianza-aprendizaje se convertird en
un pilar fundamental para su desenvolvimiento deportivo en la disciplina del

voleibol.

El ser humano como ente fisico, es poseedor de un cuerpo gque se somete a
las leyes naturales. Si se aspira al desarrollo integral y arménico del ser humano,
es necesario que conozca su cuerpo, las necesidades y funciones vitales de éste.
Debe considerarse, que los actos motores y las actividades intelectuales, no se
realizan en forma aislada, sino que existe una interaccion entre la actividad

corporal y la actividad mental; es decir, existe una interdependencia psicomotriz.

La falta de interés en la implementacion del software multimedia sobre los
fundamentos del voleibol de las autoridades, padres de familia y de los docentes
se convertird en un problema que limitara la ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes del 2do afio de bachillerato del Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro

Fermin Cevallos” y esto afectara su desenvolvimiento en el entorno social.



1.2.4 Formulacién del Problema

¢Coémo incide el uso del software multimedia en el mejoramiento de los
fundamentos de voleibol en los estudiantes del 2do Afio de bachillerato del
Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos” de la ciudad de

Cevallos Provincia de Tungurahua en el periodo junio- octubre 2010?

1.2.5 Interrogantes de la investigacion

v' ¢Cuales son las desventajas de no utilizar el software multimedia en la
capacitacion de los fundamentos de voleibol?

v' (El software multimedia ayudara en el mejoramiento de los fundamentos de
voleibol?

v' ¢Coémo incide el trabajo empirico y la motivacion en el desarrollo de los
fundamentos de voleibol en los estudiantes del 2do Afio de bachillerato del

Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos™?

1.2.6 Delimitacion del objeto de investigacion

Espacial: esta investigacion se realizard con los estudiantes de 2do afio de
bachillerato del Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos” de la
ciudad de Cevallos, provincia de Tungurahua.

Temporal: la presente investigacion se llevara a cabo en el periodo junio- octubre
del 2010.

Unidades de Observacion:

v" Estudiantes, Docentes.

1.3 Justificacién

Fomentando los valores la responsabilidad para el desarrollo fisico y
mental del ser humano y tomando en cuenta que en su vida diaria interviene la
cultura fisica, la cual nos ayudara a mejorar nuestro estilo de vida y por ende los
movimientos corporales de nuestro cuerpo, para asi desarrollar las diferentes

capacidades fisicas motoras como son: agilidad, flexibilidad, velocidad y fuerza.



El software multimedia es una herramienta de capacitacion indispensable para
mejorar los fundamentos del voleibol y asi a su vez estos contribuyan al desarrollo
de estas destrezas, y mas que nada a la coordinacion de los diferentes
movimientos corporales. De esta manera se lograra alcanzar el objetivo 0 meta
planteada.

Debemos ser consientes que la falta de un entrenamiento continuo no
satisface el logro de un deportista.

En este trabajo especificaremos sus causas sus efectos y daremos posibles

soluciones a este problema.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Analizar la influencia del uso del software multimedia para mejorar la
capacitacion de los fundamentos del voleibol en los estudiantes del 2do Afio de
bachillerato del Colegio Técnico “Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos” de la
ciudad de Cevallos provincia de Tungurahua en el periodo junio- octubre del
2010.

1.4.2 Objetivos Especificos

v Identificar la necesidad del uso del software multimedia ( sonidos, videos,
iméagenes).

v" Determinar por parte de los docentes, estudiantes, autoridades y padres de
familia la utilizacién del software multimedia en la capacitacion en el
mejoramiento de los fundamentos de voleibol para los estudiantes de la
institucion.

v' Elaborar material multimedia para el aprendizaje significativo de los

fundamentos técnicos del voleibol.



CAPITULO 1

2. MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes Investigativos

En 1895, William G. Morgan, instructor y director de educacion fisica de
la Youth Men’s Christian Association (YMCA), en Holyoke, Massachusetts,
decidio mezclar elementos de baloncesto (creado cuatro afios antes), béisbol, tenis
y pelota para crear un juego para sus clases de ejecutivos que exigian un contacto
menos fisico que el baloncesto, aunque con gran desgaste fisico. Cred el juego del
Voleibol (atn llamado "mintonette™). Morgan pidié prestada la red de tenis, y la
levantd alrededor de 6 pies con 6 pulgadas sobre el suelo, la altura de un hombre

corriente.

El propio Morgan describe asi sus primeras investigaciones: "El tenis se
me presentd en primer lugar, pero precisaba raquetas, pelotas, una red fue
descartado. Sin embargo, la idea de una red parecia buena. La elevamos alrededor
de 6 pies y 6 pulgadas del suelo, es decir, justo por encima de la cabeza de un
hombre medio. Debiamos tener un balén y entre aquellos que habiamos probado,
teniamos la camara del balén de baloncesto. Pero se revel6 demasiado ligero y
demasiado lento; entonces probamos con el baléon de basquetbol , pero era

demasiado grande y demasiado pesado.

De esta manera nos vimos obligados a construir un balén de cuero con la

camara de caucho que pesara entre 9 y 12 onzas".

Durante un juego de demostracion, el profesor Halstead comentd a

Morgan que los jugadores parecian estar lanzando la pelota de un lado a otro
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encima de la red, y quizas "voleibol" seria un nombre més descriptivo para el

deporte.

El 7 de julio de 1896 en la Universidad de Springfield se jugd el primer

partido de "voleibol".

Las primeras reglas, disefiadas por el propio Morgan, exigian un campo de
25 x 50 pies, cualquier numero de jugadores, 9 rotaciones con 3 saques para cada
equipo en cada rotacion, ningdn limite al nidmero de contactos de la pelota
permitido para cada equipo antes de enviar la pelota al equipo contrario; en caso
de un error en el saque se permitia un nuevo intento (como en el tenis), y una
pelota que tocaba la red seria considerada una falta (con la pérdida del punto)

excepto en el caso del primer intento de saque.

1896
Se publica el primer reglamento, a cargo de la YMCA (Asociaciéon de
Jovenes Cristianos): tamafio de la cancha: 7.50 por 15 metros, red de ancho de 60

cm. a 2.13 metros de altura, si el balon tocaba el suelo es falta.

1900

Se disefid una pelota especial para el nuevo deporte. La altura de la red
ascendié a los 7 pies y 6 pulgadas. Cada set se jugaba hasta los 21 puntos. El

YMCA extendié el voleibol a Canad4, al oriente y el hemisferio sur.


http://www.monografias.com/trabajos13/admuniv/admuniv.shtml

2.2 FUNDAMENTACION FILOSOFICA

Esta investigacion esta sustentada en el paradigma del positivismo, por ser

de caracter cuantitativo.

2.3. FUNDAMENTACION LEGAL
De la Constitucion
Seccibn Sexta

Cultura Fisica y Tiempo libre

Art. 381.- El estado protegera, promovera y coordinara la cultura fisica que
comprende el deporte, la educacion fisica y la recreacion como actividades que
contribuyen a la salud, formacion y desarrollo integral de las personas, impulsara
el acceso masivo al deporte y a las actividades deportivas a nivel formativo,
auspiciara la preparacion y participacion de los deportistas en competencias

nacionales e internacionales.

“Art. 6.- La practica de la educacion fisica, la cultura fisica, deporte
formativo y recreacion es obligatoria en los niveles preprimario, medio y superior.
La educacion fisica, deportes y recreacion serd coordinada entre la Secretaria
Nacional de Cultura Fisica, Deportes y Recreacion, el Ministerio de Educacion y
Cultura y el Consejo Nacional de Universidades y Escuelas Politécnicas
CONESUP.”
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FUNDAMENTACION TECNICA

VARIABLE INDEPENDIENTE

USO DEL SOFTWARE MULTIMEDIA

Tomando en cuenta que los criterios de varios autores que se han dedicado
al estudio profundo de Programas Audiovisuales, Videos, Diapositivas, Afiches,
Carteleras, Revistas, Fotografias, y otros; la ensefianza, el aprendizaje,
fundamentos de voleibol y Cultura Fisica, podemos mencionar lo siguiente:

El término multimedia se utiliza para referirse a cualquier objeto o sistema
que utiliza mualtiples medios de expresion (fisicos o digitales) para presentar o
comunicar informacién. De alli la expresion "multi-medios”. Los medios pueden
ser variados, desde texto e imagenes, hasta animacion, sonido, video, etc.
También se puede calificar como multimedia a los medios electronicos (u otros
medios) que permiten almacenar y presentar contenido multimedia. Multimedia es
similar al empleo tradicional de medios mixtos en las artes plasticas, pero con un

alcance mas amplio.

Se habla de multimedia interactiva cuando el usuario tiene libre control
sobre la presentacion de los contenidos, acerca de qué es lo que desea ver y
cuando; a diferencia de una presentacion lineal, en la que es forzado a visualizar

contenido en un orden predeterminado.

El concepto de multimedia es tan antiguo como la comunicacién humana
ya que al expresarnos en una charla normal hablamos (sonido), escribimos (texto),
observamos a nuestro interlocutor (video) y accionamos con gestos Yy
movimientos de las manos (animacion). Con el auge de las aplicaciones
multimedia para computador este vocablo entr6 a formar parte del lenguaje
habitual.



Cuando un programa de computador, un documento 0 una presentacion
combina adecuadamente los medios, se mejora notablemente la atencion, la
comprension y el aprendizaje, ya que se acercard algo mas a la manera habitual en
que los seres humanos nos comunicamos, cuando empleamos varios sentidos para

comprender un mismo objeto.

Tipos de informacion multimedia:

Texto: sin formatear, formateado, lineal e hipertexto.

Gréficos: utilizados para representar esquemas, planos, dibujos lineales...
Imagenes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del
entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.
Animacién: presentacion de un nimero de gréficos por segundo que genera en el
observador la sensacion de movimiento.

Video: Presentacion de un numero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.

Sonido: puede ser habla, musica u otros sonidos.

Diapositivas

La diapositiva es fundamentalmente un medio gréfico, y puede servir para
presentar fotografias originales o copias de materiales tomados de cualquier
documento impreso. Como pueden deteriorarse si se proyectan durante demasiado
tiempo, no se prestan para dar una informacion grafica o basada en palabras, salvo
si es de un tipo muy simple que se puede asimilar muy deprisa. Normalmente no
deben proyectarse durante méas de 60 segundos ni menos de cuatro, dependiendo

del contenido grafico y de la duracion del comentario de quien las exhibe.

El material de la diapositiva es una pelicula, en blanco y negro o color, de

35 mm.



Es preciso proyectarlas a oscuras, si se quiere obtener una imagen

relativamente clara y grande en la pantalla.

La produccion de diapositivas de calidad aceptable exige una buena
camara réflex de 35 mm y un flash pequefio. Para poder presentarlas se requerird
un proyector, de ser posible automatico, y una pantalla de 1,5 m2 por lo menos.

La secuencia de diapositivas puede ser adaptada, acortada, alargada o modificada

segun se desee. Se presta fundamentalmente para un trabajo colectivo.

IMAGENES DIASCOPICAS, IMAGENES EPISCOPICAS

a) Imagenes diascopicas (Retroproyector)

El retroproyector es un medio visual fijo, que utiliza materiales que
permiten el paso de la luz, o sea, transparencias. Por este motivo, la intensidad
luminosa sobre la pantalla es suficientemente grande como para que no haya

necesidad de oscurecer la habitacion.

En un aula, permite al profesor escribir la transparencia mirando a clase,
siendo proyectado su escrito hacia atras (retroproyectado) sobre una pantalla
situada frente a los alumnos y de espaldas al profesor. La percepcion de lo escrito
o dibujado de este modo es mucho maés nitida que la de la tiza sobre la pizarra.

Se trabaja sobre un rollo de papel de acetato de celulosa al que se puede
hacer avanzar o retroceder. Por lo tanto, la transparencia que se ha elaborado hace
veinte minutos, se puede encontrar sin dificultad. Las dimensiones mas frecuentes
de las transparencias son de 12x12 cm; 18x18 cm y 20x20 cm. No hay limite al
tiempo de presentacion de la transparencia, y el maximo de palabras aconsejadas

para mostrar en la misma es de cincuenta.

Manejo del retroproyector: Se ubica la pantalla sobre la que se proyectara

la imagen, se enciende la luz, se ubica la imagen en el porta-objetos, se enfoca, y



ya estd listo. Es importante controlar el tamafio, claridad y brillo de la imagen
proyectada. En cuanto al tamafio, debe tratarse de que la imagen ocupe la totalidad
de la pantalla; la claridad se cuidara manteniendo alejada la pantalla de la luz

directa.

Existen dos tipos de retroproyectores:

v Fuente de luz debajo de la plataforma: la luz atraviesa la plataforma y la
transparencia y llega a la “cabeza”; ésta contiene un espejo que cambia la
direccion del rayo de luz y proyecta la imagen sobre la pantalla.

v Fuente luminosa en la cabeza: la luz se dirige hacia abajo, atraviesa la
transparencia y llega hasta un espejo ubicado debajo de la plataforma. Otro

espejo colocado en la cabeza refleja el rayo sobre la pantalla.

En términos generales, los materiales empleados con este proyector
pueden ser de dos clases:
v’ “estaticos”: son los transparentes comunes formados por una Unica plancha de
celuloide o varias de ellas unidas integrando una sola; y
v “dindamicos”: resultan de combinar un transparente estatico o de base con uno

0 mas transparentes moviles superpuestos.

b) Imagenes episcopicas (proyeccion de objetos opacos)

Esta proyeccion depende de la capacidad de un objeto para reflejar la luz.
La ventaja que tiene es que es Unico; no existe ningun otro dispositivo que permita
proyectar imagenes que no estén preparadas en material transparente. Cualquier
material impreso, dibujado o fotografiado puede servir (paginas de libros, revistas,
etc.; cuerpos solidos; hojas de arboles; mapas; etc.), tanto en color como en blanco
y negro. Todo ello puede ser ampliado al instante por el proyector. — pero no
saben nada. EI manejo del proyector opaco es simple: se coloca el material, se
enciende la lampara, se enfoca y se proyecta. Tiene dos defectos bastante serios:
puesto que lo que se observa en la pantalla es una imagen refleja (la luz no pasa a



través del material), el aparato es necesariamente voluminoso, y su empleo se
hace dificil si no se dispone de una mesa de proyeccion o apoyo especial. El otro

defecto es que exige oscurecer la habitacion.

TELEVISION, CINE, VIDEO

a) Television

La television permite la transmision de imégenes y sonidos a distancia por
medio de ondas hertzianas, y son captadas en los hogares por medio de un aparato

receptor de television (televisor).

Los programas de television, grabados previamente o recogidos en directo,
son transmitidos por un centro emisor mediante ondas hertzianas distribuidas por
repetidores que cubren grandes territorios y son captadas por antenas acopladas a

los aparatos televisores.

La camara de televisién obtiene por medios épticos una imagen de la
escena que se quiere transmitir y la transforma en una sefial eléctrica variable
mediante un barrido de la imagen, que es descompuesta en una serie de lineas
horizontales sucesivas. La sefial eléctrica se utiliza para modular una onda
portadora, que se emite por medio de una antena. Al mismo tiempo que la imagen,
se envia también el sonido, mediante una portadora independiente, de forma
semejante a la utilizada en las transmisiones de radio. El receptor capta la sefial a
través de otra antena, la separa de otras frecuencias mediante un circuito
sintonizador, separa asimismo la imagen y el sonido, los detecta, es decir, obtiene
la sefial moduladora, separandola de la onda portadora, y envia el sonido a un
altavoz y la imagen a un tubo de rayos catodicos, donde se reproduce de forma
sincronizada el barrido realizado por la camara. ElI nimero de lineas en que se
descompone una imagen y el nimero de imagenes que se envian cada segundo
para dar la sensacion de movimiento varian segun el sistema de television. En

Europa, por ejemplo, es frecuente que la imagen se descomponga en 625 lineas y



que se envien 25 imégenes por segundo. En EE UU son 525 lineas y 30 imégenes
por segundo. En television en color se envian tres sefiales en lugar de una, que
Ilevan informacion sobre uno solo de los colores fundamentales (rojo, verde y

azul) o sobre una combinacion de ellos.

Las caracteristicas tecnologicas del receptor de television no se limitan a la
decodificacion de sefial proveniente de tal o cual emisora de television. El tubo de
rayos catédicos (CRT) que es, un receptor de television, permite la traduccién a
imagen de cualquier sefial previamente codificada. Desde la recepcion por satélite,
pasando por la transmision por cable, la posibilidad de conectar ordenadores,
recibir informacion con sistemas como el teletexto y similares, hasta la adicion de
un magnetoscopio (video), todo esto amplia las posibilidades de uso por parte de

los usuarios.

b) Cine

Aqui se combinan imagenes realistas, movimiento y sonido. Las
proyecciones pueden realizarse tanto en aulas individuales como en salones de
mayor capacidad, ademas, las peliculas pueden proyectarse por television.

El cine alcanza un alto grado de similitud con la realidad por la percepcién de
formas, colores y movimientos que brinda. Contribuyen a ello el aumento del
campo visual logrado con la proyeccion en pantalla panordmica, y la alta
fidelidad. Mediante efectos de iluminacion y diverso grado de desenfoque, se
logra una jerarquizacion de planos que guia valorativamente la observacion de los

objetos y acciones que se muestran.

Otra cualidad del cine es que puede acelerar o retardar el movimiento. Asi,
cuando el movimiento se demora es posible percibir hasta la agitacion de las alas
de una mosca. Contrariamente, también es posible ver crecer una flor en

segundos, en lugar de semanas.



Igual que en fotografia, existen aparatos cinematograficos de distintos
pasos. Los profesionales emplean peliculas de 35 mm, o, en ciertas
superproducciones, la de 70 mm. En cambio los aficionados utilizan generalmente
el paso de 8 mm y el de 16 mm. Este ultimo es interesante debido a que las
cinematecas de los servicios culturales disponen habitualmente de peliculas de
este ancho. Las peliculas de 16 mm en un rollo de 120 metros, permite unos once

minutos de proyeccion.

La filmacion de peliculas para ser empleada en la ensefianza no es de
ningin modo prohibitiva, pero requiere mayores conocimientos técnicos que la

tomo de fotografias fijas. Los temas que pueden contener son muy diversos.

El lenguaje del cine comenzd por ser un lenguaje de imagenes mudas. Para
la ensefianza, la preparacion de peliculas mudas de corta duracién, pueden ser

acompariadas o no por la palabra del profesor.

Con el tiempo, se experimentaron diversas técnicas para incorporar
mecénicamente el acompafiamiento musical, pero la industria se mostré reticente
ante la perspectiva de un cambio radical. Como es habitual en el cine, s6lo la
necesidad econdmica estimul6 la invencion y desarrollo de un nuevo sistema. La
crisis de algunas grandes productoras las llevd a probar suerte adoptando el
sistema Vitaphone ideado por Bell Telephone Laboratories: el sistema aun
rudimentario de sincronizacion mecanica con discos fue sustituido a partir de
1930 por el registro, primero Optico y luego magnético, y después por la
incorporacion de la banda sonora a la pelicula, por lo que hubo que modificar la
dimension del fotograma y la velocidad de proyeccion: los teoricos 16
fotogramas/segundo —en la practica de 16 a 20 f/s- quedaron definitivamente
fijados en 24 f/s. A partir de alli comenzé el auge, primero del cine con efectos
ambientales y acompafiamiento musical, luego del parcialmente hablado, para

Ilegar después al cine completamente hablado.



El funcionamiento del cine se basa en una propiedad de la retina del ojo
humano conocida como principio de la persistencia de las impresiones retinianas.
Cuando la lente del ojo, el cristalino, enfoca una imagen sobre la retina, los
impulsos nerviosos que llegan al cerebro son estimulados por la secrecion de unos
fotopigmentos especificos, cuya actividad quimica persiste si la imagen
desaparece repentinamente, manteniéndose la estimulacion de las sefales
nerviosas durante un breve periodo de tiempo. La duracion de este periodo de
tiempo durante el cual la sefial persiste, dependera del estado de adaptacion del
0jo. Cuando la luz de ambiente esta a un nivel bajo se dice que la retina esta
adaptada a la oscuridad y la actividad nerviosa persiste durante un tiempo adn

mayor.

La cdmara filmadora es una cdmara fotografica especialmente disefiada
para tomar una serie de fotografias estaticas en rapida sucesion. El proyector de
films sélo requiere que se inserte la pelicula en la grda haciendo coincidir sus
perforaciones con los dientes del engranaje. Luego se controla la luz, y la

ubicacién del proyector con respecto a la pantalla donde se proyecta el film.

c) Video

Técnica o sistema de grabacion y reproduccién de imagenes y sonido por
métodos electronicos, mediante una cdmara, un magnetoscopio y un televisor. Las
imagenes quedan grabadas en una cinta enrollada en un cartucho.

La videocamara es una camara portatil que graba imagenes y sonidos sobre una

cinta magnética, por medios electronicos.

La cinta de video o videocasete es una cinta o banda larga de material
magnético contenida en un estuche normalizado, capaz de grabar para su
reproduccion imagenes y sonidos procedentes de la television, o mediante una

camara de video.



La videocasetera es el aparato electronico capaz de grabar o reproducir

peliculas de video o sefiales televisivas.

En un equipo de video, la camara recoge las imagenes mediante un sistema
Optico (objetivo) y las proyecta sobre una superficie recubierta de un material
semiconductor, que en funcion de la intensidad luminosa que recibe varia la
intensidad de una corriente suministrada. Las sefiales eléctricas en las que la
camara transforma las iméagenes contienen informacion sobre la forma, la
luminosidad y el color de las mismas. Las cabezas de grabacion del
magnetoscopio convierten esas sefiales eléctricas en una sefial electromagnética.
Al hacer pasar por las cabezas de grabacion una cinta magnética a velocidad
constante, la sefial electromagnética que recorre las cabezas orienta en un
determinado sentido las particulas magnéticas de la cinta y de este modo queda
registrada en ésta toda la informacién que llega a las cabezas. El televisor, por un

proceso inverso, transforma la sefial electrénica en imagenes visuales.

INTERNET, REVISTAS

a) Internet

Es un medio audiovisual interactivo y selectivo.
Hoy en dia, el internet es un medio audiovisual interactivo y selectivo, que
dependiendo del tipo de producto y la audiencia al que va dirigido, puede llegar a
una buena parte de los clientes potenciales. Para emplear este medio, los
anunciantes necesitan colocar un sitio web en la red para presentar sus productos y

Servicios.

Internet es una red de redes que permite la interconexién descentralizada
de computadoras a través de un conjunto de protocolos denominado TCP/IP. Tuvo
sus origenes en 1969, cuando una agencia del Departamento de Defensa de los
Estados Unidos comenzd a buscar alternativas ante una eventual guerra atémica

gue pudiera incomunicar a las personas. Tres afios mas tarde se realizo la primera



demostracion publica del sistema ideado, gracias a que tres universidades de
California y una de Utah lograron establecer una conexion conocida como
ARPANET (Advanced Research Projects Agency Network)

El desarrollo de internet ha superado ampliamente cualquier prevision y
constituyo una verdadera revolucion en la sociedad moderna. El sistema se
transformo en un pilar de las comunicaciones, el entretenimiento y el comercio en

todos los rincones del planeta.

Las estadisticas indican que, en 2006, los usuarios de Internet (conocidos
como internautas) superaron los 1.100 millones de personas. Se espera que en la
préxima década esa cifra se duplique, impulsada por la manifestacion de los

accesos de alta velocidad (banda ancha).

b) Revistas

Sirven para captar la atencion del pablico (rompen la monotonia).

Facilitan la comprension.

Enriguecen la presentacion.

Ayudan a transmitir una imagen de profesionalidad.

Dan seguridad al orador (cuenta con material de apoyo).

El orador tiene que saber cuando y como emplear estos medios visuales.

Este material de apoyo debe ser eso, un apoyo al discurso, y no convertirse en la

base de la presentacion.

La revista es un tipo de publicacion, por lo comdn semanal, que ha de
atraerse al lector, no por el interés de la noticia inmediata (que de ello se ocupa
cotidianamente el diario) si no por la utilizacién de otros elementos técnicos entre
los que el “grabado” ocupa el primer lugar. A ello viene precisamente la
denominacién de la “ revista” que “revé” o “vuelve a ver”. La revista tiene esas

noticias ya dadas a conocer por el diario para incorporarles aditivos que la
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complementan. En comparacion con el diario, trae valores inéditos como la

sugestion del publico, la imagen, color, etc.

Las relaciones entre la literatura y las revistas son mas cercanas y estables
que las del periodismo diario, que estd mucho méas concentrado por el curso
rapido y en detalles de la actualidad. En cambio la revista tiene para sus analisis

los aspectos mas relevantes de un periodo de tiempo superior al diario.

FUNDAMENTACION TECNICA

VARIABLE DEPENDIENTE

EL INTERAPRENDIZAJE EN EL VLEIBOL

Interaprendizaje

Es la técnica mediante la cual los participantes buscan lograr un objetivo
comun, en donde el dialogo, la confrontacion de ideas y experiencias, la critica, la

autocritica y la autoevaluacién se hacen instrumentos de trabajo permanente.

El interaprendizaje se caracteriza por:
Participacion libre.
Planificacion funcional del trabajo.
Adecuacion al horario disponible de los participantes.
Libertad y autonomia.
Cooperacion y responsabilidad.
Aprendizaje avanza segun la capacidad y decision del grupo.

Ambiente cordial y no intimidatorio.

NN N N N N

Auto y coevaluacion.

Las ventajas del interaprendizaje son:



v Estimula el aprendizaje de varias personas a la vez, de acuerdo a capacidades
y disponibilidad de tiempo.

v' Enriquece los habitos de participacion, solidaridad, responsabilidad e
iniciativa.

v El Aprendizaje logrado es mas sélido que el conseguido en forma individual.

PLANIFICACION DIDACTICA DE FUNDAMENTOS

La planificacion didactica es el instrumento por medio del cual el docente
organiza y sistematiza su practica educativa, articulando contenidos, actividades,
opciones metodoldgicas, estrategias, recursos, espacios Yy tiempos. Esta
organizacion se programa para un periodo equivalente al afio académico, y

requiere especificaciones para cada momento o etapa de su desarrollo.

A pesar de que en la bibliografia pedagogica se reconoce la importancia de
planificar, lo cierto es que en los hechos esta tarea se vive como una exigencia o

sobrecarga y no como un referente valioso de nuestro trabajo en la clase.

Es probable que esta vivencia guarde relacion con la concepcion y valor
que se le da a la planificacion desde las instituciones educativas y organismos de
gestion, priorizandose en muchos casos los aspectos formales por sobre el

contenido de lo planificado.

Resulta entonces, una formalidad, un hecho més de la burocracia escolar,
un documento a archivar.
Haremos el esfuerzo de reivindicar su lugar como aporte significativo para nuestra

tarea.

Como un cirujano requiere del bisturi para llevar a cabo una intervencion
quirdrgica, o la secretaria requiere de su computador para desarrollar las tareas

propias de su cargo, el planeamiento de leccion o planeamiento didactico es la



herramienta que todo instructor debe utilizar para desarrollar diariamente el

proceso instruccional.

Hasta ahora los instructores no le han dado el valor porque lo consideran

una tarea de poca utilidad en la que se invierte mucho tiempo.

El docente no debe hacer uso del planeamiento didactico por obligacion o
por cumplir con un requisito meramente burocratico, sino por los beneficios que

representa para su labor.

El Planeamiento didactico es la herramienta indispensable para conducir

con éxito el proceso instruccional.

No se concibe un proceso de ensefianza y aprendizaje sistematico, y
ordenado secuencialmente sin el uso adecuado de un planeamiento didactico
acorde con las caracteristicas, necesidades e intereses de los capacitados.

En resumen el planeamiento didactico es importante porque asegura:

La eficiencia: Logra los resultados previsto.

La economia: Logra los resultados con el menor costo de tiempo, trabajo y
recursos.

La utilidad: Realiza las acciones que contribuyen a alcanzar los aprendizajes
deseados.

El orden: Asegura la secuencia adecuada para lograr los resultados esperados.

La amplitud: Posee una vision de conjunto del proceso didactico para que sirva a

fines educativos méas amplios.

ENSENANZA - APRENDIZAJE DE FUNDAMENTOS DE VOLEIBOL

a) Ensefianza — Aprendizaje

Los paradigmas de ensefianza aprendizaje han sufrido transformaciones

significativas en las Gltimas décadas, lo que ha permitido evolucionar, por una



parte, de modelos educativos centrados en la ensefianza a modelos dirigidos al
aprendizaje, y por otra, al cambio en los perfiles de maestros y estudiantes, en éste
sentido, los nuevos modelos educativos demandan que los docentes transformen
su rol de expositores del conocimiento al de monitores del aprendizaje, y los
estudiantes, de espectadores del proceso de ensefianza, al de integrantes
participativos, propositivos y criticos en la construccion de su propio
conocimiento. Asi mismo el estudio y generacion de innovaciones en el &mbito de
las estrategias de ensefianza — aprendizaje, se constituyen como lineas prioritarias
de investigacion para transformar el acervo de conocimiento de las Ciencias de la
Educacion.

b) Fundamentos del voleibol

El voleibol se caracteriza y a la vez se diferencia de otros
deportes colectivos por:

1. Por su forma especial de tocar el balén. El jugador no puede
avanzar con el balén ni tampoco retenerlo, por lo contrario, el
contacto entre el baldn y las manos del jugador deber ser rapido y a
la vez nitido para evitar especialmente la retencion sancionada en el
reglamento.

2. Se limita Unicamente a tres toques o golpes de balén como maximo
a cada equipo antes de enviarlo al lado contrario. Cada jugador
puede golpearlo una sola vez el balén en los casos especiales de
bloqueo.

3. La ubicacion de la red y la linea central que divide al campo de
juego en dos partes iguales, impide el contacto personal de los
jugadores y una marcacién directa entre ellos, evitando asi los
jugadores cualquier otro intento de deslealtad que por la
efervescencia del juego pueden ocasionarse.

4. EI objetivo directo del juego es hacer que el balon pase por sobre
la red y tome contacto con el suelo dentro de las lineas
demarcatorias de la cancha en el lado contrario, o tratar que los



jugadores contrarios cometan infracciones por medios licitos y que
éstos a su vez eviten infracciones que el balén llegue al suelo en su
propia cancha.

5. La rotacion obligatoria de los jugadores en el sentido de las manecillas del
reloj, permiten que todos los jugadores ocupen diferentes puestos en la
cancha, evitando de esta manera las preferencias de puestos por jugadores

especializados.

COMO SE INICIA.

Se puede iniciar primero con el golpe bajo, ya que el golpe de
manos alto lleva mas tiempo aprenderlo y es mas dificil. Con el golpe
bajo es mas facil ya que para el toque se tiene una mayor superficie de
contacto en los brazos y asi mejoramos el movimiento, el calculo,

anticipacién.

OBJETIVOS DE APRENDIZAJE EN CADA ETAPA.

1X1
Anticipacion y tiempo (coordinacién).
Capacidad de orientarse en una cancha reducida.
Capacidad coordinativa de adaptacién.

Capacidad de diferenciacion.

o & Wb oE

Manera de contar los puntos.

2 X 2.
1. Adaptacion.
2. Primeras formas de cooperacion.

3. Primeras formas de apoyo al atacante.

3 X 3.
1. Primeras formas de combinacion.

2. Perfeccionamiento de los apoyos.



3. Pasaje de la defensa de campo al contraataque.

4. Perfeccionamiento de la cooperacion.

4 X 4.

b=

Levantadas situativas.

Primeras formas de penetracion en posicion 1.

Perfeccionamiento del apoyo al ataque y bloqueo.

Buena formacion de barrera de recepcion.

FUNDAMENTOS TECNICOS DE VOLEIBOL

FUNDAMENTO |1 x 1 2Xx2; 3x3 3x3; 4x4 4x4, 6X6
10 afios 11 afios 12 afios 13 afios

SAQUE Lanzar y | Saque por | Saque por arriba |Saque tenis vy
tomar abajo (Tenis) saque flotante

RECEPCION Lanzar y | Formacioén (Perfeccionar) (Perfeccionar)
tomar, la bola|de
delante del [recepcidn.
cuerpo, alta
movilidad y
buena
anticipacién.

LENVANTADA | Lanzar delante | Boleo manos | Pase por arriba y | Perfeccionar.

SERVICIO y sobre lajaltas (de | combinaciones.
cabeza arriba-

adelante).

ATAQUE Lanzar (donde | Ataque por |Ataque en | Diagonal y
no estd el|boleo o |diagonal y sobre |paralelo.
compafiero, pase; en|la linea, mas
debe diagonal y|combinaciones
orientarse) sobre la | de ataque.

linea.
DEFENSA DE |Tomar delante Golpe bajo Golpe bajo
CAMPO de la cabeza. Planchas/caidas |Rolamiento.




“SI NO SE TIENE UN OBJETIVO ANUAL NO SE PUEDE
ANALIZAR, NI EVALUAR NADA”.

TACTICA COLECTIVA.

Edad. Entrenamiento.

10 — 13 afos Entrenamiento de base

14 — 16 afos Entrenamiento avanzado

17 — 21 afios | Entrenamiento transicion.(segunda fase del entrenamiento

avanzado).

21 afnos Alto rendimiento.

POSICION ALTA.-

Se colocan los pies ligeramente separados, a una
distancia similar a la de los hombros situado un pie
delante del otro aproximadamente a la altura del talon
(segln algunos libros pueden ser a media planta).

La situacién del pie delantero depende de la colocacion

del jugador en el campo y de la direccion en que se

supone que vendra el baldn. Las piernas se flexionan
L
!

dedos de las manos en flexion posibilitan tocar el balon tanto por arriba

levemente para conseguir un efecto amortiguador. Los

como por abajo. El tronco se inclina hacia adelante.

POSICION MEDIA.-
Respecto a la posicién anterior varia las rodillas y los
tobillos, que se flexionan mas. Se debe elevar ligeramente el
talon del pie retrasado, quedando las piernas en equilibrio

seguro. La actitud debe ser relajada.




POSICION BAJA.-
Se flexionan y separan las piernas. Del
pie retrasado se elevan los talones y planta, quedando
apoyado sobre los dedos. Esta posicion apenas permite

desplazarse.

TOQUE DE DEDOS ALTO.

Para aprender la correcta posicion de las manos y dedos
iniciaremos colocando los dedos pulgares en la barbilla o menton
(juntos), los deméas dedos hacia atras. Sacamos las manos hacia adelante
con los dedos abiertos no de manera exagerada. Ahora con un balén
colocado en el piso, con los dedos pulgar e indice formando un
triangulo y completamos con los demas dedos el agarre del baléon, para
elevarlo y bajarlo, siempre el contacto con el balén serd de yema de los

dedos.

Bien, el jugador, situado en posicion basica media o alta, extiende
rodillas y tobillos. Eleva los brazos cuidando de no separar ni juntar

demasiado los codos y manteniendo las manos arqueadas, y con los



dedos semiflexionados hacia arriba, y colocando una casi frente de la
otra. Una vez alcanzada la plena extension de todo el cuerpo, el baldn
se golpea con las dos primeras falanges de los dedos de ambas manos a
una altura superior a la frente del jugador. Hay que poner especial
interés en la firmeza de los dedos justo en el momento del toque, no
debiendo hacerlo antes ni después. El balon se toca, en todos los casos,
de una forma frontal y adelante, evitando movimientos antinaturales
como el poner los codos demasiado abiertos o cerrados y tocar el balon

con las manos excesivamente planas.

GOLPE ALTO HACIA ATRAS. LA COLOCACION HACIA ATRAS.-

Partiendo de la posicién béasica, el jugador comienza la extensién
del cuerpo tocando el balon a una altura superior a la cara. Los codos
estan separados sin exageracién. La accion es amplia y continuada. Este
pase, acompafiado de una finta de remate de un comparfiero, es muy sutil
para tratar de desorientar al equipo contrario que se vera sorprendido
por un remate de un jugador situado detras del pasador.

Para este pase debemos hacer arco la espalda y la cabeza-brazos bien

extendidas hacia atras. La mirada sigue la trayectoria del balon.



GOLPE BAJO O TOQUE DE ANTEBRAZOS.-

El toque de antebrazos es un elemento técnico muy importante en
el voleibol para jugadas de recepcién y pase de balon, haciéndose
necesario aprender una técnica determinada para el correcto desarrollo

de su accion.

Siempre que se vaya a utilizar el toque de antebrazos, el jugador
en una posicién basica media o lata, dependiendo una u otra posicion de
la altura del balén. Los brazos permanecen firmes y estirados, con las

manos cogidas entre si.

La zona de los antebrazos con la que se golpea el baldn
corresponde a unos 10 cts. por encima de la mufieca. Hay que procurar
que los brazos no estén paralelos a la cancha al efectuar el toque, pues
el balon tocado en esta posicion asciende verticalmente. La posicion
mas idonea es con los brazos inclinados hacia abajo. El tronco, en

apoyo de los brazos, efectia un movimiento adelante-abajo-arriba.



INDICACIONES.-

v

Los brazos permanecen estirados desde el momento antes del
contacto hasta una vez realizado. Las manos, cogidas entre si,
permanecen en esa posicidon hasta haber salido el balén de los
antebrazos.

Se procurara que las caderas no queden muy atrasadas, lo que
dificultara la accién del tronco en su movimiento adelante-abajo-
arriba y provocaria un golpe impreciso.

El movimiento de los brazos en el momento de tocar el baldn,
actuando los hombros como amortiguadores.

Para golpear lateralmente se colocan los brazos més paralelos al

suelo y situado uno sobre otro.

Existen diferentes formas de agarre de las manos para el toque de

antebrazos, asi:

v
v

Colocamos una mano sobre la otra, en forma cruzada. La punta
del dedo indice de la mano que se encuentra por debajo.
Cerramos las manos y juntamos los dedos pulgares en el centro,
estiramos los brazos y las manos flexionamos hacia abajo de
modo que se vea una superficie plana para la recepcion.

Ambas manos en pufio cerrado se juntan.

La una mano en pufio y la otra la cubre totalmente.

Una forma para corregir errores en la posicion de brazos serd la

colocacion de un baldn debajo de los brazos y junto al pecho.

GOLPE BAJO HACIA ADELANTE.-

Colocados en la posicion correcta tanto el cuerpo como de los

brazos realizamos el toque del bal6n hacia adelante.



GOLPE BAJO HACIA ATRAS.

En este caso se sigue la misma técnica, pero arqueamos nuestra

espalda para que el pase se dirija hacia atras.

L] '5a @

TOQUE DE BALON EN SUSPENSION.-

Partiendo de la posicion fundamental saltamos para
realizar el toque de baldn, en el aire sin esperar que este

Ilegue a nosotros.




Para su perfeccion un compafiero lanzaré el balon hacia nosotros

en pardbola y nosotros saltaremos a realizar el toque.

En lo posterior lo realizaremos en forma continuada entre los

compaferos.

EL SAQUE.-

La primera técnica que se necesita en Voleibol es, sin duda, la
del saque, dado que con él se pone en juego el balén. El saque y el

remate forman los ataques mas idoneos.

Se comienza practicando las modalidades mas sencillas del
saque, para llegar a efectuar, con el tiempo, los mas perfeccionados y
eficaces, si bien éstos, son dificiles y complicados. El saque es
particularmente importante en la practica del Voleibol, pues no se
puede conseguir un tanto si no se esta en poder de él. Un buen saque no
permite al adversario organizar un ataque en condiciones favorables.
Hay que intentar que el saque no se limite a poner el balén en juego de

forma facil.

Las condiciones que requiere un buen saque son:

v Seguridad: Maximo numero de aciertos.

v Potencia: Buen equilibrio, velocidad del brazo, fuerza del
jugador.

v Colocacion: Enviar el balén al punto con menor defensa.



EL SAQUE DE ABAJO.-

Saque de abajo adelante (Péndulo).

El jugador se situa frente al campo, adelantando el pie contrario
al brazo que sirve y con las piernas ligeramente flexionadas. El brazo
con que efectia el golpe debe estar levemente flexionado y la mano

debe mantenerse con los dedos estirados.

En la mano opuesta esta el balén que se deja caer hasta la altura

de la cintura. EI brazo que realiza el golpe efectda un recorrido atras-
abajo-adelante, hasta tocar el baldn. Para equilibrar la accion se mueve
la pierna situada detras hacia adelante.

SAQUE DE ABAJO LATERAL.-
El jugador se sitia lateralmente al campo, el brazo con el que
golpea firme, estirado o levemente flexionado hacia atras, la mano un

poco flexionada, pero con la palma firme. Las piernas un poco

flexionadas.

SAQUE DE POTENCIA DE TENIS.-

El jugador se coloca de cara al terreno de juego y adelanta el pie

opuesto al brazo que sirve. El brazo que efectua el golpe se coloca



doblado y lateralmente. Con el brazo que sostiene el bal6on se realiza un
movimiento de abajo-arriba, lanzdndolo al aire a una altura de un
metro. Los hombros efectian una rotacion sobre su eje a la vez que se
estira completamente el brazo para golpear con la mano el balén. Los
dedos de la mano estan estirados y la mano un poco flexionada pero
firme. La pierna se adelanta después del golpe, inclinando también el

tronco.

Existen dos variantes.

Una de ellas se realiza con un impulso de 2 o 3 pasos, lanzando
el balén mas alto y mas retirado del jugador. Esta variante es muy

dificil, aunque se obtiene méas potencia de golpe.

La otra consiste en darle efecto al baléon imprimiéndole una
rotacion interior. Este saque se realiza al aire libre en casos de que haga

mucho viento.

EL SAQUE FLOTANTE DE TENIS (FLOOTING).-

Este saque es similar al anterior, variando Gnicamente la posicion
de la mano, que esta mas plana, y el golpe, que se frena en la union del
brazo y el hombro obteniendo un golpe seco. El balén se golpea en la

parte trasera y sin efecto.



REMATE.-

El remate es la parte mas dificil del Voleibol. Con €l se pone fin
a la jugada de ataque. El jugador debe solucionar en muy poco tiempo,
y con el balén en el aire, cuestiones de tipo técnico y tactico.

Su equivalencia con movimientos en otros deportes,
corresponderia, al momento del tiro a porteria en futbol o balonmano, o

al tiro a canasta en baloncesto.

Para los principiantes resulta desmoralizador, debido a su
dificultad; al no obtener resultados inmediatos, llegan a renunciar al
Voleibol. Este es uno de los motivos que hace que su ensefianza y
posterior perfeccionamiento se efectle gradualmente, observando un
orden en la dificultad de los ejercicios, a fin de obtener una asimilacion

correcta y rapida.

El remate se compone de diferentes movimientos. Estos son:

Carrera, impulso, salto, golpe al balén y caida.

GOLPE PARA EL SAQUE O EL REMATE.-

El saque y el remate forman los ataques méas iddneos.



FUNDAMENTOS TECNICOS DE DEFENSA .-

Defensa baja o de

recepcion, bloqueo o 7YY aa

defensa alta, roles vy

planchas (acrobacia).

Los fundamentos del
voleibol comprenden una
ensefianza y un aprendizaje

progresivo.

EL BLOQUEO.

El acto del bloqueo se efectia con el propdsito de atenuar o
detener el ataque del adversario. Puede ser llevado a cabo por un solo
jugador o en grupo de 2 o 3 jugadores; siendo, en este Gltimo caso, para

defender una zona importante del terreno.

Para una correcta posicion, se atiende a lo siguiente: El jugador
parte de una posicion basica alta quedando en situacion de espera a un

metro, aproximadamente, de la red.

El arranque se realiza preferentemente de medio paso o como
maximo de un paso. Si fuera superior (2 0 3 pasos) se arriesga a tocar la
red o a efectuar el bloqueo demasiado alejado de ésta, con lo cual, en
vez de ser bloqueado o recogido el baldn, lo situaremos entre la red y el

bloqueo, perdiéndolo irremediablemente la mayoria de las veces.

Después del arranque, se flexiona las rodillas observando una
bandeja de nivel. Los brazos doblados se echan hacia atras con los



codos al lateral, para iniciar una extension de ellos por delante y en
alto, con las manos mirando a la red. El cuerpo sigue también el
movimiento de extensidén. Segun cual sea la trayectoria del balén,

variara la posicién de las manos:

v Si el balén viene en direccién horizontal, las manos se podran
rectas.

v Si el balon viene de arriba-abajo, las manos se inclinaran

ligeramente hacia atrés.

EL BLOQUEO INDIVIDUAL.

Se denomina asi al bloqueo que efectia un solo jugador y que

tiene la posibilidad de detener el remate en una sola direccidn.

El bloqueo se puede efectuar de frente a la red o lateralmente,
dependiendo de la direccion que se desee defender; si bien,
generalmente se puede hacer de frente si el blogqueo se realiza en el
centro de la red y lateral si se hace en los extremos, defendiendo, es

esta forma més extensién de terreno.



El bloqueo individual se considera de poca utilidad, obteniendo
éxito exclusivamente ante adversarios de
poca técnica, 0 que rematan habitualmente en #

una misma direccion.

EL BLOQUEO DOBLE.-

Todas las técnicas de defensa modernas b e
se basan en el Dbloqueo doble, por 1a 23

considerarlo mas eficaz.

El hecho de emplear dos jugadores en este bloqueo ofrece unas
posibilidades de cubrir, con los cuatro restantes, una amplia zona del
campo ademas de representar una barrera dificil de evitar para los
rematadores. En este bloqueo participan el delantero centro y el ala que

corresponde a la zona donde el adversario realiza el ataque.

La forma de llevarlo a cabo depende del lugar del ataque, si éste
se produce por el extremo, bloqueardn al delantero centro situandose
lateralmente a la red y el ala lo hara de frente a ella. Si se produce por
el centro ambos jugadores saltaran lateralmente y serd el ala mas alta,
el mejor bloqueador o el colocado mas perpendicular al rematador, el

que participe en la accién.

BLOQUEO EN TANDEM POR DOS JUGADORES.

Es una variante del bloqueo doble y consiste en que ambos
jugadores salten lateralmente respecto a la red, sea cual sea la zona

donde se produzca el ataque.

El objeto de esta defensa es que los rebotes en las manos no
caigan en el campo de los bloqueadores, siendo devueltos al adversario.



El riesgo respecto al bloqueo doble es que se cubre menos
espacio de terreno.

Se observara primordialmente que los bloqueadores mantengan
las manos muy juntas evitando asi el paso del balén entre ellas, y los
cuerpos separados, pues si entran en contacto se desequilibrarian

pudiendo tocar la red.

EL BLOQUEO EN TANDEM DE TRES JUGADORES.-

Este bloqueo so6lo se puede efectuar cuando el ataque contrario se
realiza por el centro de la red. El jugador delantero centro salta de
frente, y las alas lo hacen de forma lateral, colocando los tres jugadores
las manos muy proximas.

DEFENSA DE CAMPO.

Golpe bajo de brazos con vuelta completa — técnica de damas.
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DEFENSA DE DOS BRAZOS CON UN PASO HACIA DELANTE.




CON PLANCHA HACIA DELANTE.

CON UN BRAZO EN CAIDA LATERAL.




2.5 HIPOTESIS

El uso del software multimedia mejora la capacitacion sobre los
fundamentos técnicos del voleibol en los estudiantes del 2do afio de bachillerato
del colegio técnico Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos.

2.6 Seflalamiento de variables.

Variable independiente.
Uso del software Multimedia.

Variable Dependiente.

Fundamentos técnicos del voleibol.



CAPITULO 11l

METODOLOGIA
Enfoque.-

El problema de estudio requiere una investigacion cuantitativa ya que es
interna, cuyos objetivos plantean soluciones inmediatas, plantea hipdtesis, la
poblacién es minima o pequefia y requiere de una labor de campo para la

obtencidn de resultados certeros y concretos.

3.1 Modalidad basica de la Investigacion.

El problema de estudio se apoya en una investigacién de campo, la misma que nos
permitird recopilar la informacién en el lugar de los hechos, por su naturaleza es
de accion porque planteamos una posible solucion al mejoramiento del uso del

software multimedia como herramienta de capacitacion.

De la misma manera busca apoyo de la investigacion bibliografica la que sera
encargada de recoger la informacion documentada en libros, revistas y periodicos
para una mejor investigacion

Tipo

Campo.-Porque nuestro trabajo de investigacion se realizd en el lugar de los

hechos.



3.2 Esta investigacion es de tipo exploratoria, ya que inicia con la parte
descriptiva, donde encontraremos los conceptos que necesitamos saber de nuestro

objeto de estudio.
Esta investigacion es de tipo:
-Descriptiva.

- Exploratoria.

La investigacion descriptiva es la que describe los datos y caracteristicas de la
poblacion o fendémeno de estudio.

La investigacion exploratoria es porque el elemento de investigacion no cuenta
con el software multimedia ya que este es la herramienta indispensable para el
mejoramiento de los fundamentos técnicos del voleibol.

3.3 Poblacién y Muestra.

Este trabajo de investigacion se realizara con una poblacion de 96

estudiantes y 04 docentes de cultura fisica total 100.

Poblacion y Muestra

SUJETOS POBLACION MUESTRA
Estudiantes 96 96
Docentes 04 04

Total 100 100




3.4 Operacionalizacion de las Variables

Variable Independiente: Software Multimedia

CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Es un programa que nos Tipos de -Diascopicas. ¢ Cree usted que las imagenes diascdpicas
permite acceder a Iméagenes. -Episcépicas mejoran la capacitacion de los fundamentos del | Observacion
animaciones, sonidos, voleibol. Entrevista
videos, ademas de -Sonido ¢ Cree usted que las imagenes Episcépicas Encuesta
interactuar con el Elementos del -Video ayudan a un mejor interaprendizaje de los
ordenador, para crear estos software -Iméagenes fundamentos.
mismos. multimedia Instrumentos

Multimedia en la

educacion

-Mejor Aprendizaje

-Entornos diferentes

¢Considera usted que el sonido y las imagenes
apoyan a un mejor conocimiento?
¢Cree usted que los videos incentivan a la

préactica del voleibol?

¢Piensa Usted que con un mejor aprendizaje
desarrollara su capacidad deportiva?
¢Considera usted que los entornos ayudan a un

mejor desempefio deportivo.

-Cuaderno de apuntes
-Cuestionario
semiestructurado
-Cuestionario

estructurado.

Cuadro Nro. 1: Operacionalizacién de Variable Independiente

Elaborado por: Darwin Acosta Torres




Variable Dependiente: Fundamentos del VVoleibol

CONCEPTO CATEGORIA INDICADORES ITEMS TECNICAS E
INSTRUMENTOS
Son manifestaciones que se dan ¢cree usted que a traves de la
durante el desarrollo de una -Ensefianza - Investigacion investigacion aumenta su capacidad | Observacion

competicién, a través de las
diferentes situaciones del juego

que se provocan.

aprendizaje.

-Planificacion

didactica

-Interaprendizaje.

-Transformacién del

conocimiento

-Organizacion

-Sistematizacion

-Planificacion

-Participacion.

cognitiva?
¢Cree usted que mediante un cambio
de conocimientos mejora su
interaprendizaje?

¢Cree usted que con un trabajo
organizado y sistematizado ayuda al
desarrollo de los fundamentos del
voleibol.

¢Piensa ud que la planificacion de
los entrenamientos conllevan a
conseguir buenos resultados?

¢ Cree usted gue con la participacion
diferentes

en los campeonatos

intitucionales mejora los resultados.

Entrevista

Encuesta

Instrumentos

- Cuaderno de apuntes
-Cuestionario
semiestructurado
-Cuestionario

estructurado

Cuadro Nro. 2: Operacionalizacion de Variable Dependiente

Elaborado por: Darwin Acosta Torres.




Técnicas e Instrumentos

Para esta investigacion se aplicara la técnica de la encuesta y la
observacién descriptiva y exploratoria, por tanto se utilizard como instrumentos
un cuestionario de preguntas cerradas y la ficha de observacion respectivamente,
para obtener la informacién vélida y confiable para verificar el cumplimiento de

las interrogantes y de los objetivos.

Entrevista: técnica para obtener informacion formulada mediante la interrelacién
entrevistador y entrevistado.

Encuesta: permite conocer los caracteres relacionados con la poblacion.

Validez y Confiabilidad de los Instrumentos

Para llegar a establecer la validez y confiabilidad de la investigacion se
realizo la encuesta, por medio de la cual se ha llegado ha determinar que dichos

datos son validos y confiables.

De los datos obtenidos se realizara el discernimiento critico y un analisis
profundo de los referentes tedricos de los métodos, técnicas y procedimientos
aplicados para el uso del software multimedia en la capacitacion para mejorar los
fundamentos del voleibol; también se tomara como referencia a la hipétesis en su
concepto y definicion operacional y las interrogantes del marco tedrico para
construir las preguntas con pensamiento critico y con miras a obtener datos
concretos, que al interpretarlos nos ayudaran para confirmar la hipdtesis y

responder a las interrogantes planteadas

Plan de Recoleccion de la Informacién

En la presente investigacion se utilizara como instrumento para la

recoleccidn de datos la entrevista y la encuesta; cuyos datos seran analizados en el



capitulo siguiente para determinar los mejores conceptos de procesos de
formacion de deportistas y su aplicacion en unidades de entrenamiento dptimo.

Plan para el procesamiento de la informacion

Los resultados obtenidos seran ordenados, procesados y analizados; los
mismos que seran puestos a consideracion a través de la estadistica descriptiva
estos seran presentados por cuadros con datos numéricos en términos de
frecuencia y porcentaje; graficos circulares para dar mayor facilidad a la
interpretacion de los resultados.

Para estas técnicas se aplicara el cuestionario estructurado y dirigido a los
estudiantes y docentes de cultura fisica del colegio técnico Agroindustrial Pedro

Fermin Cevallos.



CAPITULO IV

4. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

4.1 Anélisis de los resultados (Encuesta aplicada a estudiantes)

1.- ¢Realiza la practica del voleibol en su institucion?

Cuadro N° 3. Porcentaje Numérico Pregunta N° 1

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 95 95
NO 5 5
TOTAL 100 100

Grafico N° 3. Representacion Estadistica Pregunta N° 1

Pregunta N2 1

5%

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta




Andlisis e Interpretacion.

El 95% de los estudiantes encuestados respondieron que si practican
voleibol en su institucion ya que les parece un deporte de facil acceso, el 5% de
los estudiantes no lo practican por el simple hecho de que no les gusta dicho

deporte.

2.- ¢(Cree usted que el uso de videos, imagenes y texto (software multimedia)

ayudaran a mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje en la institucion?

Cuadro N° 4. Porcentaje Numérico Pregunta N° 2

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 98 98
NO 2 2
TOTAL 100 100

Grafico N° 4. Representacion Estadistica Pregunta N° 2

Pregunta N2 2

2%

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Analisis e Interpretacion

El 98% de los estudiantes consultados respondieron que si el uso de
videos, imagenes y texto (software multimedia) ayudaran a mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje en la institucion, por lo que se debe seguir incentivando su
uso para contribuir su aprendizaje; con respecto a un 2% de los estudiantes que
respondieron que no puesto que no tienen acceso a estos elementos por falta de

informacion..



3.- ¢Usted ha utilizado videos, imégenes (software multimedia) para consultar

algan tema en especial?

Cuadro N° 5. Porcentaje Numérico Pregunta N° 3

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Si 9 9
NO 91 91
TOTAL 100 100

Grafico N° 5. Representacion Estadistica Pregunta N° 3

Pregunta N2 3

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Analisis e Interpretacion.

El 91% de los estudiantes respondieron que no ha utilizado videos,
imagenes (software multimedia) para consultar algun tema en especial, por lo que
deberiamos incentivar su uso y asi mejorar su capacidad intelectual; y el otro 9%
de estudiantes que dicen que si necesitan de apoyo de estos medios ya que les

parece facil su navegacion para conseguir informacion.



4.- ¢Cree UD. que los sonidos, videos e imagenes (software multimedia) nos

ayudaran a mejorar los fundamentos del voleibol?

Cuadro N° 6. Porcentaje Numérico Pregunta N° 4

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAIJE
Sl 87 87
NO 13 13
TOTAL 100 100

Grafico N° 6. Representacion Estadistica Pregunta N° 4

PreguntaN2 4

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Anélisis e Interpretacion.

El 87% de los estudiantes consultados respondieron que los sonidos,
videos e imagenes (software multimedia) les ayudaran a mejorar los fundamentos
del voleibol puesto que mediante estos elementos son los mas adecuados para
mejorar su aprendizaje y el 13% indicaron que estos elementos no les ayudaran a
mejorar este aprendizaje.



5.- ¢Cree usted que los videos, iméagenes, y texto (software multimedia)

incentivan a la préctica del voleibol en la institucion?

Cuadro N° 7. Porcentaje Numérico Pregunta N° 5

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 83 83
NO 17 17
TOTAL 100 100

Grafico N° 7. Representacion Estadistica Pregunta N° 5

Pregunta N2 5

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Anélisis e Interpretacion.

El 83% de los estudiantes encuestados respondieron que los videos,
imagenes, y texto (software multimedia) si incentivan a la practica del voleibol en
la institucion ya que mejoran su rendimiento deportivo y sus capacidades , frente
a un 17% de estudiantes que respondieron que los videos, imagenes, y texto

(software multimedia) no incentivan a la préactica del voleibol en la institucion.



6.- ¢Ha realizado consultas en video, imagenes y texto sobre los fundamentos del

voleibol?

Cuadro N° 8. Porcentaje Numérico Pregunta N° 6

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 15 15
NO 85 85
TOTAL 100 100

Gréfico N° 8. Representacion Estadistica Pregunta N° 6

Pregunta N2 6

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Anélisis e Interpretacion.

Segun los datos recopilados en esta pregunta, el 85% de los estudiantes
encuestados manifiestan que no han realizado consultas en video, imagenes y
texto sobre los fundamentos del voleibol porque desconocen los procedimientos
para acceder a estos elementos del software multimedia. Mientras tanto que el
indica que si han realizado consultas en video, imagenes y texto sobre los
fundamentos del voleibol ya que han experimentado con otras consultas

anteriores.



7.- ¢(Piensa que los videos, imagenes y texto (software multimedia) ayudan a

comprender de mejor manera la practica del voleibol?

Cuadro N° 9. Porcentaje Numérico Pregunta N° 7

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 84 84
NO 16 16
TOTAL 100 100

Grafico N° 9. Representacion Estadistica Pregunta N° 7

Pregunta N2 7

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Anélisis e Interpretacion.

De la presente pregunta tenemos que el 84% de los estudiantes
encuestados respondieron enfaticamente que los videos, imagenes y texto
(software multimedia) si ayudan a comprender de mejor manera la practica del
voleibol porque al emplear estos medios como fuente de informacion han
acrecentado sus capacidades cognitivas. frente a un 16% que piensa que no
piensa que los videos, imagenes y texto (software multimedia) ayudan a
comprender de mejor manera la practica del voleibol por lo que no se sienten
atraidos a la utilizacion de dichos medias por lo que debemos incentivar a este

grupo a que utilice los mismos..



8.- ¢Ha practicado el voleibol aplicando sus fundamentos basicos observados a

través de la multimedia?

Cuadro N° 10. Porcentaje Numérico Pregunta N° 8

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 10 10
NO 90 90
TOTAL 100 100

Grafico N° 10. Representacion Estadistica Pregunta N° 8

Pregunta N2 8

10%

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Analisis e Interpretacion.

Respecto a la pregunta tenemos que un 90% de los estudiantes
respondieron que no han practicado el voleibol aplicando sus fundamentos basicos
por el desinterés a la practica de este deporte, frente a un 10% que piensa que si
han practicado el voleibol aplicando sus fundamentos basicos ya que este deporte
conlleva a desarrollar sus capacidades fisicas.



9.- ¢ Cree usted que el conocimiento de los fundamentos del voleibol a través de la
multimedia nos lleva a conseguir resultados positivos en competencias

intercolegiales?

Cuadro N° 11. Porcentaje Numérico Pregunta N° 9

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 90 90
NO 10 10
TOTAL 100 100

Grafico N° 11. Representacion Estadistica Pregunta N° 9

PreguntaN2 9

10%

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Anélisis e Interpretacion.

Respecto a la pregunta tenemos que el 90% de los estudiantes consultados
respondieron que si creen que el conocimiento de los fundamentos del voleibol a
través del software multimedia nos lleva a conseguir resultados positivos en
competencias intercolegiales por ser esta una herramienta importante en la
recopilacion de informacién, frente a un 10% que piensa que no creen que el
conocimiento de los fundamentos del voleibol a través de la multimedia nos lleva
a conseguir resultados positivos en competencias intercolegiales, por lo que se

deberia impulsar su uso para mejorar estos fundamentos.



10.- ¢Conoce usted sobre los diferentes tipos de golpes (aprovechando la

multimedia) que se utilizan en el voleibol?

Cuadro N° 12. Porcentaje Numérico Pregunta N° 10

INDICADOR | FRECUENCIA | PORCENTAJE
Sl 21 21
NO 79 79
TOTAL 100 100

Grafico N° 12. Representacion Estadistica Pregunta N° 10

Pregunta N2 10

ms|

ENO

Elaborado por: Darwin Acosta

Anélisis e Interpretacion.

El 79% de los estudiantes consultados indicaron no conocer sobre los
diferentes tipos de golpes (aprovechando el software multimedia) que se utilizan
en el voleibol por la falta de conocimiento de estos elementos multimedia, frente a
un 21% que piensa que si conocen sobre los diferentes tipos de golpes
(aprovechando el software multimedia) que se utilizan en el voleibol puesto que

su uso les ha dado mayor interés por la practica de este deporte..



4.2 Interpretacion de Datos

Cuadro N° 13.Interpretacion de datos.

La aplicacion de programas audiovisuales en la ensefianza —
aprendizaje de los fundamentos de voleibol.
Preguntas S| NO
frecuencia % frecuencia %
1 95 95 5 5
2 98 98 2 2
3 91 91 9 9
4 87 87 13 13
5 83 83 17 17
6 85 85 15 15
7 84 84 16 16
8 90 90 10 10
9 90 90 10 10
10 79 79 21 21
> 882 882 118 118
n: 10 10 10 10
X 88,2 88,2 11,8 11,8

Gréfico N° 13. Interpretacion de datos.

NO
12%

Elaborado por: Darwin Acosta
4.3 Anélisis e Interpretacion.
De la muestra tomada vemos que el 88% de los estudiantes respondieron
que si necesitan los elementos del software multimedia para mejorar el
aprendizaje de los fundamentos teécnicos del voleibol, mientras que el 12% de

estudiantes piensan que no necesitan de dichos elementos.



CAPITULO V

S. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

Queda evidenciado que el software multimedia es una herramienta precisa
para el mejoramiento de las técnicas de los fundamentos del voleibol, la
cual hace que a traves de sonidos, imagenes y animaciones ayudan a captar
de mejor manera la informacion, para que los estudiantes se desenvuelvan
y apliquen eficazmente en las practicas correspondientes.

Dentro de la institucion el software multimedia va a ayudar a descubrir
métodos y estrategias de ensefianza aprendizaje tanto para los docentes
como los estudiantes en beneficio del pensum estudiantil, lo que va a
influir positivamente en el mejoramiento de las técnicas de los
fundamentos del voleibol y por ende alcanzar los resultados deseados.

Con la utilizacién del software multimedia, sin duda los estudiantes seran
los més beneficiados en el aprendizaje pues con la ayuda de punta que nos
ofrecen, serdn un aporte fundamental en la construccion de nuevos
conocimientos académicos y deportivos.

Ademas por medio del software multimedia se pondra de manifiesto la
proyeccion adecuada de las técnicas de ejecucion de las diferentes
disciplinas deportivas con el firme proposito de favorecer los intereses de
la institucion y a la autoestima el los estudiantes que representen en

competencias a nivel local y provincial.



RECOMENDACIONES

Continuar utilizando el software multimedia como herramienta Util para
obtener informacion valida y efectiva, que ayude y genere interés en los
docentes y estudiantes de la institucion y convertirla en material de apoyo en
la practica educativa.

Desarrollar un programa de interaccion educativa del uso adecuado del
software multimedia en el cual se involucren docentes y estudiantes con el
objetivo de dar a conocer la importancia que tienen estos medios tecnoldgicos
en la educacion.

Motivar a los estudiantes a seguir utilizando el software multimedia para su
preparacion académica futura asi como también como fuente de consulta
bibliografica en las asignaturas cuando se requiera de estos servicios en
beneficio de sus tareas estudiantiles.

Aplicar este programa constantemente con los actuales y futuros estudiantes
con los fines de establecer una estructura y una identidad institucional que
proyecte innovaciones tecnolégicas en favor de la juventud estudiantil de la

provincia.



CAPITULO VI
LA PROPUESTA

6.1 Datos Informativos.

Tema: Capacitar a los estudiantes y docentes en el uso correcto y efectivo del

software multimedia.

Presentado por: Darwin S Acosta T.

Beneficiarios:

Internos: Estudiantes y docentes del colegio Técnico Agroindustrial Pedro
Fermin Cevallos.

Externos: padres de familia y comunidad en general.

Ubicacion: Canton Cevallos, Calle Oriente s/n.

Tiempo de ejecucion:

Inicio: 10 de octubre del 2010.

Fin: 24 de octubre del 2010.

6.2 Antecedentes:

Luego de culminada esta presente investigacion se establece el siguiente

antecedente en que se manifiesta que el software multimedia es una herramienta



de capacitacion con un avance importante para mejorar y ayudar en el desarrollo
de las técnicas en los fundamentos del voleibol.
Esto ha experimentado que nuestros jovenes cambien su ideologia apoyandose en

todo tipo de informacion como son las imagenes, videos, sonidos etc.

Ante el proceso de la digitalizacién a nivel mundial, el gobierno a creado
un modelo de impulso al uso de nuevas tecnologias como el software multimedia,
con el propdsito de fortificar y optimizar tiempo y recursos para mejorar el

proceso de ensefianza — aprendizaje de nuestro pais.

Por lo que se sugiere que en las escuelas y colegios y de la provincia, en
especial en el canton Cevallos, se involucre esta propuesta para trabajar en
conjunto tanto autoridades, docentes, estudiantes, padres de familia y comunidad

en general. Para asi mejorar la educacion publica en la provincia.

6.3 Justificacion:

Al realizar un andlisis critico de la situacion en la que se encuesta la
educacion publica en nuestra provincia se ha notado grandes vacios y serias
dificultades en el uso de recursos tecnoldgicos como son: Software Multimedia,
Revistas Virtuales, Internet asi lo demuestran las pruebas diagnosticas realizadas a

un grupo considerable de estudiantes del nivel secundario

El resultado obtenido fue uno de los factores que impulso a mejorar el
proceso de ensefianza aprendizaje insertando el uso de nuevas tecnologias como
es el software multimedia en la educacion con el proposito de capacitar de una
forma adecuada y divertida a los estudiantes de nuestra provincia de esta manera

lograremos que éstos lleguen a cumplir con sus objetivos y metas planteadas.

El objetivo concreto de esta investigacion radica en capacitar a los

estudiantes y docentes del colegio técnico Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos



sobre los beneficios del uso del software multimedia y su mejoramiento en el

desarrollo de los fundamentos del voleibol.

6.4 Objetivos:

General:

- Utilizar de manera adecuada y efectiva el software multimedia para mejorar

el proceso de ensefianza aprendizaje con los estudiantes.

Especificos:

- Enumerar las caracteristicas mas significativas de los recursos tecnoldgicos a
utilizar.

- Ejecutar actividades para dar a conocer los beneficios que proporciona el uso
del software multimedia.

- Describir las caracteristicas basicas de un software multimedia.

6.5 Analisis de factibilidad:

Luego de un andlisis critico del problema consideramos que es plenamente
factible la realizacion y culminacion del trabajo propuesto, para esto se cuenta con
la colaboracién de autoridades educativas, docentes, estudiantes y padres de

familia lo que garantiza la ejecucion del proyecto.

En el aspecto legal es factible ya que existe la aprobacion y respaldo de las
autoridades y docentes de la institucion quienes nos permitiran utilizar el

laboratorio de computacion para la capacitacion a los docentes y estudiantes.



En el aspecto financieramente es factible el proyecto, ya que realizamos un
presupuesto que consideramos que podemos asumir todos los costos de ejecucion

hasta su total culminacion.

6.6 Fundamentacion:

Capacitar es la manera de dar a conocer informacion de un tema en

especial utilizando recursos innovadores y divertidos.

En la actualidad la manera de capacitar ha cambiado a un mundo virtual y
multimedia en donde el uso de recursos como son el sonido, video, animaciones e

imagenes estan siempre presentes en estas actividades.

Fuente:
Web educativa AulaClick.com

Web educativa Wikimedia.com

6.7 Modelo Operativo:

Descripcion de la Propuesta:
Definicion de Software Multimedia
Uso adecuado del software multimedia

Definicion de:

Sonido: es una vibracion que se propaga en un medio elastico (solido, liquido o

gaseoso) en forma de ondas.

Video: Presentacién de un nimero de imagenes por segundo, que crean en el
observador la sensacion de movimiento. Pueden ser sintetizadas o captadas.
Animacion: presentacion de un nimero de graficos por segundo que genera en el

observador la sensacién de movimiento.



Imé&genes: son documentos formados por pixeles. Pueden generarse por copia del

entorno (escaneado, fotografia digital) y tienden a ser ficheros muy voluminosos.

Software multimedia en la educacion: es un programa o0 material
computacional cuyas caracteristicas estructurales y funcionales sirven de apoyo al

proceso de ensefiar, aprender y administrar.

Material complementario (Internet y recursos relacionados)
Recursos necesarios para ejecutar la propuesta

Humanos:

Instructor especializado en informética

Docentes

Estudiantes

Materiales:

Laboratorio de computacién

Proyector (Infocus)

Marcadores Tiza Liquida

Carteles
Copias
Software multimedia
Duracion
Tiempo: 30 horas de 40 minutos cada una
Lugar: Laboratorio de Computacion del colegio técnico

Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos.

Distribucion: Paralelos con un méximo de 20 personas.

Fecha: Octubre del 2010
Hora: 8al2
Evaluacion

La evaluacion sera practica de acuerdo a los temas que se trataron.



FASES ETAPAS METAS ACTIVIDADES RESPONSABLES RECURSOS TIEMPO
Gestionar ante | Septiembre | Obtener los | Oficiar a las entidades | Investigador Humanos: 8
las autoridades a recursos publicas y privadas investigador semanas

Octubre | econémicos 0 Materiales: hojas
donaciones de y sobres para
equipos oficios
Proformas Noviembre | Adquirir Instalacion de Investigador Humanos: 8
a computadores e Computadores e Internet | Autoridades investigador semanas
Diciembre | Internet
Inaugurar Enero Dar a conocer a las | Dar inicio a la ejecucion | Investigador Humanos: 2 dias
autoridades, del proyecto Autoridades investigador,
estudiantes del autoridades,
proyecto docentes.
Capacitacion | Enero A maestros, | Beneficios del software | Investigador Humanos: 15
estudiantes multimedia para mejorar | Autoridades personal con | semanas
los  fundamentos  del amplios
voleibol conocimientos en
los temas a
tratarse.
Evaluar Junio Constatar errores y | Verificar, constatar por Humanos: 1 dia por
falencias en la | medio de la observacion | Autoridades investigador, mes
aplicacion de la|si la informacion autoridades de la

propuesta

transmitida es asimilada

institucion,
estudiantes.




6.8 Administracién:

Responsable de la coordinacion del evento: Docentes de la institucion.
Encargados de la convocatoria: docentes de cultura fisica.
Encargado de la instalacion del sistema informatico: Profesional en informatica.

Responsable del proyecto: Autor de la propuesta.

6.9 Prevision de evaluacién:

Es necesario disponer de un plan de monitoreo de la propuesta para tomar
decisiones que puedan estar orientadas a mantener la propuesta, modificarla,
eliminarla o definitivamente cambiarla con el fin de lograr los objetivos

planteados.
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ANEXOS

Encuesta No 1.

Dirigido a: Estudiantes y docentes.

Objetivo: La presente encuesta se la realizara con el objeto de recopilar
informacion que nos servira para proseguir de buena manera nuestra
investigacion.

Instrucciones: se ruega toda la colaboracion y sinceridad del caso para la
realizacion de la presente encuesta.

Datos Generales:

Nombre de la Institucion: Colegio Técnico Agroindustrial Pedro Fermin Cevallos.
Seccion: Matutina.

Nivel: Secundaria.

Fecha de la Encuesta: 23 de septiembre del 2010

Curso-Afio: 2do Ao de Bachillerato.

Preguntas.

PREGUNTAS RESPUESTAS

1.- ¢Realiza la préactica del voleibol en su institucion? SI( ) NO ()
2.- ¢Cree usted que el uso de videos, imagenes y texto | SI( ) NO ( )

(software multimedia) ayudaran a mejorar el proceso de
ensefianza aprendizaje en la institucion?

3.- ¢Usted ha utilizado videos, imagenes (software | 5| ( ) NO ()
multimedia) para consultar algln tema en especial?
4.- ¢Cree Ud. que los sonidos, videos e imagenes | g ( ) NO ( )

(software multimedia) nos ayudaran a mejorar los
fundamentos del voleibol?

5.- ¢Cree usted que los videos, imagenes, y texto SI( ) NO( )
(software multimedia) incentivan a la practica del
voleibol en la institucion?

6.- ¢(Ha realizado consultas en video, imagenes y texto
sobre los fundamentos del voleibol?

7.- ¢(Piensa que los videos, imagenes y texto (software
multimedia) ayudan a comprender de mejor manera la SIC ) NO( )
practica del voleibol?

8.- (Ha practicado el voleibol aplicando sus fundamentos
basicos observados a través de la multimedia? SI( ) NO( )
9.- (Cree usted que el conocimiento de los fundamentos
del voleibol a través de la multimedia nos lleva a
conseguir  resultados positivos en competencias | SI( ) NO ()
intercolegiales?

10.- ¢Conoce usted sobre los diferentes tipos de golpes
(aprovechando la multimedia) que se utilizan en el

voleibol? SI( ) NO( )

SI( ) NO ( )










MANUAL DE USUARIO

1. Primero nos ubicamos en el escritorio de nuestro computador y con el Mouse
0 ratén hacemos clic en el icono de Internet .

kung_fu_pa...

D

INTEFHET

:

|
Windows

Professional

@ Controlde Cber 1,479 | D) PROYVECTODE TESIS.., | 2§ ANEXOS - Hicrosoft ..

Icono de Internet



2. Al hacer clic en el icono de Internet nos aparecerd automaticamente un
buscador el mismo que puede ser: Google, Yahoo, o cualquier otra aplicacion
predeterminada.

3 Yahoo! Espaiia - Mozilla Firefox
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3. En esta ventana procedemos a digitar lo que se refiere al tema a investigar
(Fundamentos técnicos del Voleibol)

ndamentos tecnicos de voleibol - Yahoo! Espafia Resultados de la busqueda - Mozilla Firefox
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4. Inmediatamente hacemos clic en el tema relacionado, el cual nos muestra una
ventana del contenido a investigar.

ozilla Firefox:
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Introduccion.

El voleibol es un juego de balon ligero, que se ha popularizado, debido a que censtituye un magnifico
ejercicio y ademds entretenimiento. esta exento de peligro y sus reglas son muy sencillas. Se practica al aire
libre o bajo techo, en una cancha de 18 metros de largo por 9 metros de ancho. En la parte central de la cancha
se alza una red semejante a la de tenis. de 2.50 metros de altura, y a cada lado de ella se colocan 6 personas,
de modo que el pardido reglamentario refine 12 jugadores divididos en dos bandos

El jugador efectiia el saque lanza la pelota al aire sobre la red al campo contrario v queda iniciado el juego,
éste consiste en que el balon debe pasar sobre la red de vn lado al ofro, impulsado exclusivamente con las
manos y mantenido siempre en el aire. No es permitido el rebote. Si este ocutre, el bando culpable pierde un
punto y debe entregar el balon al bando contrario para que sirva la nueva salida. Los partidos se conciertan a
15 puntos o tantos, ¥ gana el equipo que primero los anota a su favor.

Significado de Ia palabra Voleibol.

Si buscamos en el diccionario la palabra voleibol, como si d 1a palabra balonvolea. El
nombre de voleibol se le asigno porque solo se jugaba de volea o batida de dedos. Su nombre inicial fue el de
mintonnette.

Elvoleo.

El Voleo es el fundamento técnico mas basico y elemental del voleibol y tomando en cuenta la importancia
que reviste, sobre todo en las acciones ofensivas de un equipo, debemos considerar todas las posibles
alternativas como puede realizarse

Tipos de voleo:
El voleo de pelotas altas con dos manes podra ejecutarse adelante, atrs y lateral; durante la ejecucién
principalmente los movimientos ejecutados por los brazos serdn los que nos permitirin observar vna accidn

distinta en cada caso

Elsaque.




5. Paginas de Internet con uno de los temas consultados

imedidas de lacancha de voleibol? - Yahoo! Respuestas - Mozilla Firefox
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e Pregunta Coninaar @ Responde o Descubre
| £ QU estds buscando? | Buscaen Respuestas | Sisesa s

PUBLICIDAD

H ¢ medidas de la cancha de voleibol?

hola necesito saber cuales son lag medidas de

“medidas de la cancha de voleibol

*medidas del balon b |
“medidas de |a zona de semicia

*medidas de la red

*como tisnen gue estar los jugadores segun su rotacion

lokisO?

gilo saben porfa diganme o tengo gue hacer un trabajo hacerca de eso v yo no se de
£s0...

hace 1 afin
[ ntificar un shuso

cancha de voleibol=es un rectangulo de 18 m de larga por 9 m de ancho cancha de voleibol

IVlejor respuesta - Elegida por el usuario que pregunta
H ! p aeap LR Mare questions about medidas de la

edgar medidas del baldn= es esférico y flexible; B5-67 cm de circunferencia, 260-230 g de o 7medidas de la cancha de voleibol?

astronoma pesO y presidn interior entre 0,300 y 0 325 ky'om? + 2uanta pesa el halon devaleibol ?

. . ; 09 ?
medidas de la zona de semicio=La zona de servicio o sague es un drea de 9m QWD 6B ATE AT )

o jcuales son las medidas del campo de voleibol ?

medidas de la red= 1 m de ancho y sobre 85 a 10m de largo » 2que hacela libera en elvaley y por que siempre

. . 500 pegue?as?
rotacidn : en sentido contrario entre ambos equipos puedes verla v
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