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Resumen: En la practica docente

BASE DE DATOS DE JUEGOS PARA EDUCAGIGN FISIGA
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del siglo XXI es fundamental la
necesidad de la utilizacion por
parte de los docentes de las
nuevas tecnologias, en este caso
se desarrolla una utilidad para el
profesor de educacién fisica, que
le facilitara la préactica en actividad

W

| diaria, consistente en una base

de datos donde el profesor podra
ir anadiendo las actividades que
desarrolla, parala posteriorconsulta,
creacion de sesiones, compartir con
otros profesionales, etc. Ademas de

hacer participes a los alumnos del

desarrollo y mejora de dicha base de datos, con lo que desarrollamos la Competencia de Tratamiento de la

Informacion y Competencia Digital.

Palabras Claves: Educacion Fisica, Juegos, Base de Datos, Competencia Digital.

INTRODUCCION

La educaciéon debe concebirse como un aprendizaje
permanente que se desarrolla a lo largo de la vida,
es necesario tener en cuenta unos elementos
omnipresentes en la sociedad y cultura del siglo
XXl como son las Nuevas Tecnologias que como su
nombre indica estan caracterizadas por la innovacion
y por el continuo cambio en las mismas. Cada una de
las areas del curriculo contribuye al desarrollo de las
diferentes Competencias, y a su vez, cada una de las
competencias basicas se alcanzara como resultado
del trabajo de varias areas. Donde ademas las Nuevas
Tecnologias deben propiciar el desarrollo de dichas
Competencias, tanto la Competencia de la Informacion
y Competencia Digital, como el resto de competencias
en cierta medida.

Desde el centro educativo y el aula en concreto se
debe favorecer la utilizacién de las Nuevas Tecnologias
con la implicacién y participacion del alumno/a y la
permanente inquietud de la busqueda activa, por la
investigacion, por la organizacién, por la autonomia

y por el trabajo en equipo como medio de trabajo
con las mismas. La introduccién de las tecnologias
de la informacién y comunicacién trata de conseguir
que las nuevas generaciones obtengan el maximo
provecho de los cambios que esta produciendo en la
sociedad de la informacidn, con la incorporacion de
Internet y las herramientas multimedia en los centros
educativos garantizando una educacion sélida en
dichos planteamientos.

ONU y la Organizacién Internacional de
Telecomunicaciones (2003):

‘declaramos nuestro deseo y compromiso comun de
construir una Sociedad de la Informacion centrada en
la persona, integradora y orientada al desarrollo, en que
todos puedan crear, consultar, utilizar y compartir la
informacion y el conocimiento”

Ademas es importante la colaboracion entre la escuela
y la familia, ya que muchos de los planteamientos
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que se desarrollan en la escuela deben ser reforzados
en el entorno familiar, sobre todo en un elemento de
informacién y formacion presente en nuestras casas
como Internety los diferentes formatos multimedia.

En cuanto a los objetivos a desarrollar en la Educacion
Primaria es necesario hacer referencia al objetivo i)
Iniciarse en la utilizacién, para el aprendizaje, de
las tecnologias de la informacién y la comunicacion
desarrollando un espiritu critico ante los mensajes
querecibenyelaboran, perosinobviarlainterrelacion
con el resto.

El desarrollo de las Nuevas Tecnologias debe ser
trabajado desde las diferentes areas del curriculo,
donde cada una debe participar en la introduccién
de las mismas en el aula como un recurso cotidiano.
En este caso el drea de Educacion Fisica contribuye
al desarrollo de la competencia del tratamiento
de la informacion y competencia digital, gracias al
acercamiento a sus propios referentes culturales a
través de diferentes medios de comunicacion o su
tratamiento desde las tecnologias de la informacion,
valorando criticamente los mensajes referidos al
cuerpo Yy al movimiento, procedentes de los medios de
informaciény comunicacion,y que puedendistorsionar
la propia imagen.

La indagacién, seleccion, andlisis e integracion
de informacion y experiencias relacionadas con
los distintos entornos tecnologicos de ensefanza
y aprendizaje y su transferencia al ambito motor
constituyen indicadores que favorecen el desarrollo de
esta competencia.

LA IMPORTANCIA DE CLASIFICAR LOS JUEGOS

Para poder desarrollar un trabajo adecuado en la
organizacion de los juegos motores, es necesario de
entre las diferentes clasificaciones existentes, elegir
aquella que creamos mas conveniente para el trabajo
que queremosdesarrollareincluso adaptarlas a nuestra
propia realidad, atendiendo asi a las particularidades
de cada contexto profesional.

Bajo mi perspectiva, es necesario que el profesional
tenga una clasificacién que domine y le permita una
rapida busquedadelos Juegos motores. Una propuesta
interesante es que se establezca una clasificacion en
funcién de los objetivos (Ej: las cogidas, clasificamos
como juego de persecucion).

¢QUE PRETENDE EL PROGRAMA?

Con este programa se pretende que el profesor de
Educacién Fisica tenga una herramienta de facil uso,
con la que puede organizar y tener un facil acceso a
todos las actividades lidicas que quiera introducir en
el mismo.

TambiénpretendedarrespuestaalaCompetenciaBasica
4. Competencia de Tratamiento de la Informacion y
Competencia Digital: esta competencia consiste en
disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar
y comunicar informacién, y para transformarla en
cohocimiento.

Haciendo también a los alumnos participes de
completar dicha base de juegos, con lo que se permite
la utilizacion de las tecnologias de informacion y
comunicacion, la busqueda de nuevos juegos en
internet, etc. Permitiendo sacarle asi el maximo
rendimiento al programa y a los Instrumentos de
Informacién y Comunicacién, ademas de desarrollar
de forma habitual el uso de recursos tecnoldgicos.

Extraido de RD 1513/2006, 7 de Diciembre por el que
se establecen las ensenanzas minimas para la educacion
primaria: "En sintesis, el tratamiento de la informacién
y la competencia digital implican ser una persona
autonoma, eficaz, responsable, critica y reflexiva al
seleccionar, tratar y utilizar la informacién y sus fuentes,
asi como las distintas herramientas tecnoldgicas”.

Pero ademas, en el DECRETQ 126/2007, de 24 de
mayo, por el que se establece la ordenacion y el curriculo
de la Educacion Primaria en la Comunidad Auténoma
de Canarias: Se entiende por competencias basicas el
conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes
que debe alcanzar el alumnado al finalizar la ensefianza
basica para lograr su realizacion y desarrollo personal,
ejercer debidamente la ciudadania, incorporarse a la
vida adulta de forma plena y ser capaz de continuar
aprendiendo a lo largo de la vida.

Queda plasmado en todos estos planteamientos la
importancia del desarrollo las Nuevas Tecnologias en
la escuela por lo que el papel del profesor a la hora
de utilizar y seleccionar de forma adecuada estas
herramientas, cobra una importancia superlativa,
en este caso la posibilidad de tener una herramienta
de este tipo facilita y mucho el trabajo del profesor,
con la consiguiente repercusion sobre su actividad
profesional.
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FUNCIONAMIENTO DEL PROGRAMA

Descomprimir el Archivo de Filemakerpro5.

Abrir un Archivo: Pinchar en el icono de File Maker Pro

Seleccionar el Archivo: clicar en Abrir un archivo existente donde se busca entre
los diferentes archivos la ubicacién en la que tenemos guardado el programa,
concretamente PORTADA.fp5

FileMaker
Pro5

Nuevo Juego: Hay que pulsar el boton en rojo donde aparecera una nueva planilla.

Eliminar Juego: Hay que pulsar el boton en rojo se eliminara la planilla existente.

Buscar Juego: Hay que pulsar el botén en rojo se pondra la plantilla en blanco y | === = &
N . . =
deberemos introducir en el campo que queramos el elemento de busqueda. —]

Imprimir Juego: Hay que pulsar el boton sefalado en rojo y se imprimira el juego que
estd en la pantalla, configurado para el folio en la posicién que aparece en la imagen
(Horizontal). Pero es necesario que desarrollemos una blsqueda en la que solo aparezca
dicho juego o el la opcién de impresidn, se imprima el registro seleccionado.

Campos del Juego: Hay diferentes campos donde se establecen diferentes categorias
que pueden ser rellenadas: e e 200 s o
Nombre de la Actividad, Objetivo de la Actividad, Cursos a Desarrollar (lista desplegable | =#a7 +el wwa@
con los diferentes cursos, donde incluso puede editarse si es para varios cursos, etc), A e
Espacio, Duracion, Material a Utilizar, Descripcion, Observaciones y la Representacién
Gréfica del mismo (Donde podemos insertar una imagen esta imagen la podemos
extraer de una camara de fotos, internet, etc).

Introducir texto: Solamente necesitamos ir al campo que queremos rellenar y poner
lo que queramos, es importante saber que en algunos campos hay desplegables que
facilitan el trabajo y que pueden ser completados.

Visualizar Juegos: Para poder todos los juegos que tenemos almacenados, tenemos
que ir a la esquina superior izquierda, en la zona sefalizada y mover las hojas.
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Salir de la Base de Datos: Para salir de la base de datos solamente hace falta pulsar en
el botdn que se indica en laimagen.

NOTA: Muy importante la base de datos va guardando cualquier cambio de forma automatica, asi que
cuidado, aunque si queremos cambiar esta opcion podemos ir a la configuracion del programa.
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