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2.Descripcion

Trabajo de grado que se propone aprovechar la oportunidad que da el contexto actual de utilizar
las tecnologias de la informacién y comunicacion en proyectos educativos de educacion fisica,
inicialmente se plantea una contextualizacion de la finalidad para ver antecedentes, viabilidad de
propuesta y la tecnologia principal a ser utilizada, videojuego osu!, con esto claro se plantea un
ideal de hombre que busca formar individuos capaces de adaptarse al entorno osu! desde
esquema corporal y de accion, sustentado por una perspectiva pedagogica construida desde
teorias e-learning y la psicocinética, finalmente con esta construccion se plantean instrumentos
didacticos y evaluativos que concluyen como posible la consecucién del ideal de hombre planteado
y un proyecto de educacion fisica desde nuevas tecnologias al mantener coherencia entre lo
planteado y la préactica.
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4.Contenidos

El objetivo del proyecto es construir una propuesta formativa desde las tecnologias de la
informacion y comunicacion y educacion fisica, inicialmente se realizo una contextualizacion de la
finalidad con una revision contextual desde lo local, nacional e internacional teniendo en cuenta
factores sociales, culturales y econémicos dénde se explica el videojuego osu! y porgue se elige
como herramienta tecnolégica principal.

A partir de esto, se plantea la perspectiva pedagdgica, entendiendo la educacién desde e-learning,
siguiendo de alli la teoria de los cuatro cuadrantes y el disefio instruccional del modelo ADDIE que
se llevaria a la practica con el estilo de ensefianza de la resolucion de problemas desde los
contenidos propios de la psicocinética, todo lo anterior bajo el ideal de hombre: formar estudiantes
capaces de adaptarse al entorno osu! desde el esquema corporal y esquema de accién propuestos
por la psicocinética.

Con esto planteado, se propone el macrodisefio desde una unidad de adaptacion al entorno osu!
con dos contenidos, esquema corporal y esquema de accién, con objetivo principal el ideal de
hombre, pretendiendo implementar este disefio con un instrumento didactico evaluativo de
elaboracion propia y valorar dicha aplicacion y disefio con un instrumento de evaluacion general.
A partir de los resultados de lo anterior se plantean las conclusiones y presentan los apéndices
soportes del proyecto.

5.Metodologia

La metodologia se puede resumir en dos grandes secciones, la utilizada para el disefio e
implementacién y la empleada para la evaluacion de estudiantes y del proyecto en general, la
primera estuvo determinada por el modelo ADDIE que planteé la utilizacion de cinco fases;
analysis, design, development, implementation y evaluation, en las cuales se realiz6 un
diagnostico de la poblacion a intervenir, se construyé un macrodisefio, se construyeron los
instrumentos didactico- evaluativo y de evaluacién del proyecto, se implemento6 lo planeado y se
evaluo el aprendizaje de los estudiantes y la propuesta respectivamente.

En cuanto a los instrumentos utilizados, el didactico evaluativo estuvo compuesto por: una casilla
para escribir el estimulo, otra donde se evidenciaba como se daba la mediacion a partir del
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objetivo de aprendizaje y la herramienta tecnolégica de osu! especifica, una mas en la cual se
escribia el resumen de la respuesta del estudiante y finalmente casillas para asignar un nimero
a las soluciones del estudiantado segun una escala ordinal que permitia convertir datos
cualitativos a cuantitativos, con la cuantificacion de los resultados de cada clase se realizé un
promedio y del cual se obtuvo el nivel de adaptacion del estudiante.

En cuanto al instrumento de evaluacion del proyecto, este tomo cada elemento del macrodisefio
por aparte y en relacion con los otros, donde con un cuestionario de preguntas semicerrada se
respondia como estos elementos en solitario y relacionados mostraban coherencia entre lo
disefiado y lo que se puso en practica, la informacion para responder estos cuestionamientos se
obtuvo de un registro electrénico que tenia la informacién de lo realizado en cada una de las
sesiones de la intervencion piloto. El proceso para obtener los resultados consistié en organizar,
codificar, analizar, interpretar y concluir desde los datos obtenidos de los dos instrumentos
construidos.

6. Conclusiones

Las conclusiones obtenidas del instrumento didactico evaluativo indican que el ideal de hombre
propuesto se alcanzg, el instrumento de evaluacién del proyecto por su parte se afirmé que es
posible plantear un proyecto que involucre las tecnologias de informacion y comunicacion a los
procesos de formacién de educacion fisica siempre y cuando se mantenga una coherencia entre
el disefio planteado y las clases como se hizo en este proyecto.

Se recomienda que para préximos trabajos que utilizen este como base realicen una grabacion de
las clases si se aplica el estilo de ensefianza de resolucién de problemas para reconocer en la
evaluacién de mejor manera las respuestas de los estudiantes, ademas, si la aplicacién es con e-
learning se debe tener comunicacién con expertos en solucionar problemas técnicos con el
software de los participantes para no entorpecer la aplicacién del proyecto y finalmente al juntar
las nuevas tecnologias con educacion fisica los contenidos a utilizar en el disefio deben tener un
nombre que indique como se transforman estos al unir ambos elementos, pues con esto se
garantiza que el disefio refleje la intencién de unir estos dos mundos.

Finalmente se plantea que los resultados de este proyecto pueden ser utilizados en futuras
propuestas, partiendo de la base que la adaptacion al entorno lograda puede ser utilizada para
alcanzar otros desarrollos adaptativos desde educacion fisica en diversos contextos, reconociendo
gue este trabajo no busca encerrarse en trabajar solamente con las tecnologias de la informacién
y comunicacion.
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Introduccion

El proyecto que se presentara a continuacion construye y poner a prueba mediante una ejecucion
piloto una propuesta formativa a partir de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC) y
la educacion fisica desde la tendencia de la psicocinética, teniendo como ideal de hombre la
formacion de sujetos capaces de adaptarse al entorno osu! por medio del esquema corporal y
esquema de accion propuestos por la psicocinética, los autores elaboraron la propuesta como parte
de un proyecto curricular particular para optar por el grado de licenciado en educacién fisica en la
facultad de educacion fisica de la Universidad Pedagdgica Nacional, ademas este trabajo hizo

parte del semillero de investigacién Moveo de la misma facultad.

La metodologia del proyecto establecié como bases pedagogicas y didacticas desde una
perspectiva cognitiva el e-learning y la propuesta de la psicocinética de Le Boulch (2001), mas
especificamente se planted el uso del videojuego osu!, para buscar que los sujetos que hicieron
parte de la ejecucion piloto como estudiantes se adaptaran al entorno a partir del cuerpo y

movimiento con el uso desde el videojuego.

En cuanto a los resultados, estos mostraron que es posible plantear y elaborar propuestas
formativas en educacion fisica teniendo las TIC como elemento esencial de planeacién, ejecucion
y desarrollo humano, a la vez que se puede adaptar a los sujetos al entorno, a esto se suma
conclusiones desde la evidencia obtenido con instrumentos de evaluacién que apuntan a que la

formacion desde el cuerpo y el movimiento se puede dar a través de osu!, un videojuego.

Palabras clave: educacion fisica, e-learning, videojuego y tecnologias de la informacion y

comunicacion.



Contextualizacion

A continuacion, se encuentra la contextualizacion de este proyecto curricular particular, desde la
perspectiva del contexto local, nacional e internacional, que nos lleva a lo social, politico,
economico y el marco legal, entendiendo que, la Educacion Fisica en la actualidad puede utilizar
las Tecnologias de la Informacion (TIC) en sus procesos de formacion, lo cual permite un
desarrollo humano acordé a las necesidades del contexto actual (Dubois y Cortés, 2005). Para
mostrar la veracidad de esta afirmacion, lo primero es reconocer que la Educacion Fisica esta
enmarcada como su nombre lo indica en la educacion, parece un hecho obvio y sin importancia
hasta que recordamos que por esta razon los planes que guian la educacién guian del mismo modo
la Educacion Fisica.

Con lo anterior, ahora, abordando el contexto local, nacional e internacional en la relacion
TIC- Educacion, con el enfoque claro en que las TIC son tecnologias capaces de potenciar la
educacién al permitir otras oportunidades de aprendizaje en un entorno digital. (Castro, Guzman y
Casado, 2007), en lo local se encuentran algunos proyectos curriculares particulares (PCP) de la
licenciatura en Educacion Fisica, de la Universidad Pedagdgica Nacional, que tienen relacién con
las TIC, mas especificamente con los videojuegos y nos permitirdn ver la perspectiva de nuestra
facultad.

El primer documento se conoce como: Sedentarismo y videojuegos: propiciando la
reflexion desde la educacion fisica, realizado en el 2015. Este trabajo afirma lo siguiente en sus
conclusiones “No se puede desconocer las posibilidades que presentan los videojuegos en cuanto
al desarrollo cognitivo del sujeto, pudiendo ser una herramienta importante para la educacion. Sin
embargo, en materia de actividad fisica aiin se quedan cortos.” (Castafieda, Cortes y Gonzalez,
2015, p. IV), este resultado desconoce que los videojuegos tienen una amplia gama de
clasificaciones entre estos, que son contrarias a la promocion del sedentarismo; por ejemplo
Gamerdic (2018) muestra dentro del género musical de los videojuegos encontramos los
videojuegos de baile, en los cuales se busca representar a partir del movimiento, expresado con
ayuda de tecnologia, la forma mas fiable de una pieza musical o coreografia desde el movimiento
corporal, mostrando que las posibilidades de la EF y las TIC parecen mostrarse limitadas por el

hecho de no conocer con profundidad y detalle el alcance de los videojuegos, dicho alcance en



esta propuesta se evidencia con detalle en la perspectiva educativa y por supuesto la aplicacion de
este PCP.

Es importante resaltar que, este documento plantea que los videojuegos pueden ser una
herramienta educativa desde los desarrollos cognitivos, dandonos una guia en cuanto a la forma
de abordar la Educacion Fisica de la mano con los videojuegos como TIC; aparece la posibilidad
de abordar un desarrollo desde la psicomotricidad al ser esta una tendencia de la educacion fisica
que centra su desarrollo a lo cognitivo (Jiménez y Jiménez, 2002).

El segundo documento encontrado en el repositorio de la Universidad Pedagogica
Nacional se conoce como: De la virtualidad a la realidad, realizado en el 2014, en sus
conclusiones referente a los videojuegos se lee lo siguiente (Vasquez, 2014, p. 4) “Los
videojuegos son una herramienta perfecta en la educacion para hacer que el conocimiento sea mas
asequible en los estudiantes”.

Este documento, si bien aln conserva el problema de no reconocer la gran variedad de
videojuegos, tiene un mayor conocimiento respecto a los alcances de estas TIC respecto a la
educacion, mostrando que las transformaciones positivas son posibles y desmitificando las
etiquetas negativas asociadas con estos juegos; como promotoras de violencia, sedentarismo y
distractoras y la realidad, con lo cual se encuentra que existen antecedentes que demuestran que la
Educacion Fisica tiene la oportunidad de la mano con las TIC de construir los procesos de
formacion, una vez se reconoce el impacto de la tecnologia en el contexto actual.

Pero esto no es todo lo que se puede observar en el contexto local, pues al revisar el plan
sectorial de educacién 2016-2020 (Secretaria de Educacion del Distrito, 2017), existen aun mas
bases que demuestran la importancia de las TIC en los procesos formativos en nuestro tiempo, en
este plan puede ver interés de promocién de las TIC y educacion como relacién que fomenta una
innovacion educativa, textualmente se rastrea lo siguiente:

Se generaran procesos para que en el 100 % de las instituciones educativas los
directivos, docentes y estudiantes desarrollen las competencias digitales, a través de
ambientes y desarrollos de aprendizaje innovadores que se renuevan con la
incorporacion de las TIC y contenidos digitales (Secretaria de Educacion del Distrito,
2017, p. 90).

Entonces, el interés por los videojuegos a nivel de proyectos de grado y su influencia en la
educacion, acompariado del plan regional de educacién nos facilitan reconocer que las TIC con la



Educacién Fisica esta fundamentada en las bases de un contexto local que requiere de esta
relacion.

Siguiendo con la contextualizacion, en el contexto nacional e internacional se pueden
encontrar elementos similares a los anteriormente ya expuestos, empezando por el contexto
nacional a través de lo que nos dice el plan decenal de educacion 2016-2026 del ministerio
nacional de educacion (MEN),en este caso, se plantea un desafio estratégico especificamente
centrado en el uso de las TIC para la educacion, este es el sexto desafio estratégico: “impulsar el
uso pertinente, pedagdgico y generalizado de las nuevas y diversas tecnologias para apoyar la
ensefianza, la construccion de conocimiento, el aprendizaje, la investigacion y la innovacion,
fortaleciendo el desarrollo para la vida” (MEN, 2017, p. 51), donde cabe resaltar dos
lineamientos:

5. Fomentar en la comunidad educativa el uso adecuado y aprovechamiento de la
capacidad de las TIC en el aprendizaje continuo.

11. Incentivar el uso de las TIC en la practica docente de forma pertinente en los
procesos de planeacion curricular, ensefianza y seguimiento del aprendizaje de los
estudiantes (MEN, 2017, p. 54).

Las tecnologias no se estan viendo solo como una herramienta que ayuda a promover
nuevas oportunidades de aprendizaje, sino son reconocidas como elementos base en los procesos
de ensefianza a los cuales la comunidad educativa debe prestar atencion y saber utilizar, indicando
para este proyecto que nuestra idea de que la Educacion Fisica en la actualidad puede utilizar las
TIC en sus procesos de formacidn, para un desarrollo humano acorde a las necesidades del
contexto actual, no solo no contradice lo que se quiere en educacién para Colombia, sino que va
en el lineamiento que se busca de educacion.

En el contexto internacional, revisando el Unesco Education Strategy 2014- 2021, que nos
plantea los objetivos estratégicos previstos para los paises miembros, incluyendo a Colombia mas
especificamente en su objetivo estratégico nimero uno séptimo punto, se puede encontrar que las
tecnologias de la informacion o ICT (por sus siglas en inglés), son un elemento importante para la
educacion, The United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization (UNESCO) lo
plantea de la siguiente manera:

UNESCO estd determinado a promover la adopcion de las TIC como solucion

educativa lo que facilitard la diseminacion del conocimiento, aprendizaje mas



efectivo y el desarrollo de servicios educativos mas eficientes, como también la
reconceptualizacion de procesos de ensefianza y aprendizaje. La organizacién esta
convencida que las soluciones basadas en TIC, conducidas por la pedagogia, pueden
hacer una gran contribucion (...) (UNESCO, 2014, p. 43) (traduccion propia).

En definitiva, el panorama educativo a varios niveles va en congruencias con este PCP,
ahora es tiempo de realizar una descripcidn del contexto desde lo social, politico y econémico.
Para ello, que mejor que traer a colacion el marco legal respecto a educacion, que nos facilita no
perder la linea del sustento educativo en relacion con TIC y nos da elementos para avanzar el
discurso al mostrar la ley en educacion, evidencia del sustento desde el contexto de la politica que
plantea necesario la relacion TIC y educacion. Siguiendo lo anterior se puede ver la Ley 115 de
febrero 8 de 1994, especificamente en los articulos que apoyan nuestra propuesta.

ARTICULO 5o0. Fines de la educacion. De conformidad con el articulo 67 de la
Constitucion Politica, la educacion se desarrollara atendiendo a los siguientes fines:
(...)

13. Lapromocion en la persona y en la sociedad de la capacidad para crear, investigar,
adoptar la tecnologia que se requiere en los procesos de desarrollo del pais y le
permita al educando ingresar al sector productivo (MEN, 1994, pp. 1-2).

Aqui se encuentra lo que la ley espera de la educacion bajo la perspectiva politica nacional,
construida en la constitucion politica, se nota como la tecnologia aparece ligada al desarrollo del
pais en el sentido de la produccién desde la perspectiva econdémica (la Comision de Regulacién en
Comunicaciones, 2010). Esto muestra que la tecnologia es importante en los procesos educativos,
también nos revela que el contexto esta también bajo fuerzas politicas, sociales y econémicas, las
cuales son importante reconocer.

Para poder dilucidar con mas detalle el contexto de la politica, es elemental conocer las
fuerzas ya mencionadas que promueven la educacion desde las TIC, segiin la UNESCO (2011) en
su texto Transforming Education: the power of ICT policies, ya que va en el mismo hilo conductor
con lo ya descrito en este texto y muestra una politica clara respecto al uso de las nuevas tecnologias.

Muchos de los mas importantes cambios econdémicos y sociales que se han
experimentado a finales del siglo veinte e inicios del veintiuno han sido facilitados
0 provocados directamente por el dramatico incremento de las capacidades y
disponibilidad de las tecnologias de la informacion y la comunicacion. La notable



aceptacion de las TIC no solamente ha afectado a los sectores de tecnologia y las
telecomunicaciones sino también se ha entrelazado con todos los aspectos de la
economia y sociedad (UNESCO, 2011, p. 5) (traduccién propia).

Entonces, se observa que la politica de la UNESCO de mano del marco legal constituido a
nivel nacional, apoyan procesos educativos donde el uso de las TIC no es solo una opcion sino
una necesidad (MEN, 1994; UNESCO, 2011), y aun existen méas fundamentos desde lo social y
econdmico que refuerzan esta idea y seran abordados a continuacion.

En cuanto a lo social, el hecho de que las computadoras evolucionaran de manera que los
individuos en la sociedad no solo consumian gran cantidad de contenido a nivel mundial, sino
también lo podian producir con facilidad desde la comodidad de sus hogares (Matamala, 2016),
ha convertido social algo mundial, los individuos tienen acceso a todo tipo de informacién y las
relaciones han empezado a pedir de conocimientos basicos sobre TIC para aprovechar el maximo
potencial de oportunidades que se nos presentan en especial para los jovenes, el simple hecho de
que tener celulares con acceso a internet para compartir y conocer desde las redes sociales lo que
pasa actualmente en cualquier lugar del globo es una muestra de esta afirmacion (Bernette, 2010),
y lo anterior solo es una descripcién de lo social, a nivel econdmico el panorama es aln mas
sorprendente, lo siguiente resume un poco la realidad en este ambito

El estudio encontr6 que las TIC estan siendo integradas en las empresas,
computadoras reemplazan a los trabajadores que realizan tareas fisicas y cognitivas
repetitivas, pero son complemento para aquellos trabajadores con trabajos no
rutinarios o que requieren solucién de problemas. A razén que las tareas repetitivas
y predecibles ya han sido automatizadas, la computarizacion de lugares de trabajo
ha visto un aumento en la demanda por resolucién de problemas y tareas de
comunicacion como responder a discrepancias, mejora de procesos de produccién y
coordinacion y manejo de actividades para otros. (UNESCO, 2011, p. 12)
(traduccion propia).

En la economia de hoy en dia se comprende que la tecnologia y como tal las TIC no son
una opcion para mejorar la demanda productiva y competitiva de hoy, en realidad son una
necesidad, pues como nos dice el fragmento anterior es posible reemplazar al ser humano en
tareas repetitivas a nivel fisico y cognitivo, y aunque la tarea no sea de ese estilo es necesario que

la persona desarrollando tareas mas complicadas sea capaz de aprovechar el potencial de las TIC,



se ve entonces desde lo social y econdmico que es necesario estar involucrado con las tecnologias
de la informacidn, esto se ve reflejado en las politicas emprendidas por las naciones para preparar
a su poblacion.

Las politicas que la UNESCO, los planes de educacion en Colombia y Bogota estan
dirigidos a preparar a su poblacién el uso de las TIC, es importante resaltar por supuesto que las
politicas estan dirigidas a la educacion, pues esta es el elemento formador desde la perspectiva
estatal, con esta perspectiva es importante aclarar un altimo elemento para no confundir
afirmaciones importantes, en un documento de La Facultad de Educacion de la Universidad de
Oulu (2007) donde se habla de las oportunidades y retos de la relacion TIC y educacion se resalta
que estas tecnologias son mas que un artilugio, Oulu University, (2007), nos permite entonces
esclarecer que las TIC no son un elemento de ayuda para lo social, econémico, politico y
educativo, estas tecnologias hacen parte misma de lo que define estos contextos para el tiempo
actual.

Lo anterior es esencial tenerlo claro, pues de esta manera se da a conocer nuestra
perspectiva educativa; ya teniendo en claro lo que nos da el contexto local, nacional e
internacional, reconociendo lo social, politico y cultural, se afirma que lo que se busca con este
proyecto curricular particular es formar un ser humano capaz de utilizar las tecnologias de la
informacion desde la educacidn fisica, esto le da bases para actuar en una realidad que demanda
de un sujeto capaz de aprovechar estas tecnologias en su contexto.

Para conseguir esto, el proyecto utiliza el videojuego, mas especificamente osu!, a razon
gue este videojuego de ritmo (osu!,2018) enmarcado dentro del género musical de los videojuegos
(Gamerdic, 2018), utiliza el cuerpo y movimiento como eje central de accién, dando
oportunidades de desarrollar al hombre desde la educacion fisica a través de las tecnologias de la
informacidn. Es importante reconocer gque este juego al permitir realizar educacién fisica con TIC
facilita al individuo adquirir no solo lo que aporta la educacion fisica sino las oportunidades de las
tecnologias de la informacién, cumpliendo con lo que se busca formar.

Si bien las dudas metodologicas de como se logra esto se abordan en los siguientes
capitulos de este texto, es importante hacer una contextualizacidn de este juego en particular, pues
es la TIC principal en el proyecto. El sitio oficial del juego describe osu! (2018) como un

videojuego de ritmo dividido por cuatro modos de juego, para este PCP es relevante el modo



osu!standard que consiste en una interaccion del sujeto con la interfaz del juego a partir del
cuerpo y movimiento.

Este videojuego fue creado por Dean Herbert mejor conocido por la comunidad del juego
como peppy en 2007, si tiene un pequefio grupo especializado en mantener el juego funcionando a
todo momento, la comunidad aporta gran parte del contenido jugable y tiene estructuras de
seleccion de dicho contenido que estan soportadas por el grupo administrador principal. (r3venger
| osu!, 2017).

En 2008 se introdujo al juego el multijugador, con lo que el juego empezé a tener mucha
mas popularidad, al hacerse la comunidad méas grande, se inicio un proceso de organizacion
propio, que daria origen a un sistema claro y calificado para la creacién de mapas para jugar,
creacion de torneos locales y con el tiempo internacionales, comunidades de personas dedicadas a
ver y crear contenido multimedia que generaria dinero desde plataformas como twitch.tv y por
supuesto un lugar para que la comunidad de jugadores en linea se reunieran para hablar y
socializar (r3venger | osu!, 2017).

Este juego es muy popular en Asia, Europa y Norteamérica, en Latinoamérica en los
ultimos afios ha tomado popularidad en paises como México, Chile y Argentina, en Colombia
existe una comunidad de jugadores con algunos de los mejores a nivel mundial, esto es importante
conocerlo para identificar que en la actualidad este juego estad marcado por el boom de la creacién
de contenido en plataformas de streaming y produccion audiovisual en YouTube donde el
videojuego esta constantemente expuesto a una comunidad activa a nivel mundial e incluso tiene
una oportunidad para generar procesos de desarrollo econémico importantes (Deng, Cuadrado,
Tyson y Uhlig, s.f; Foster, 2016; Turnsek, Kurez. Brumen, Rosi, y Rangus, 2013), mostrando el
potencial e influencia de los videojuegos en el mundo actual.

Lo anterior muestra un videojuego que no solamente requiere del cuerpo y movimiento
como principal elemento para su jugabilidad, pues es a partir de estos elementos primordiales para
la educacion fisica que el sujeto aprende, interactla y alcanza nuevas perspectivas y limites dentro
de osu!, sino ademés una TIC con gran alcance en la forma como socializan los jovenes en
varias partes del globo con las facilidades de comunicacion en linea que provee su plataforma,
con un nivel de impacto econdmico desde el fendmeno del streaming y Youtube, mostrando el
videojuego no como un elemento de entretenimiento que se disfruta en una sala o cuarto en el

tiempo libre con los primos, sino como una fuente de nuevos desarrollos sociales y economicos



(Deng, Cuadrado, Tyson y Uhlig, s.f; Foster, 2016; Turnsek, Kurez. Brumen, Rosi, y Rangus,
2013).
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Figura 1. Captura de pantalla de un Streaming en vivo de uno de los mejores jugadores de osu!.
Fuente: Canal de YouTube Circle People. Bingstrém (Circle People), 2017.

En la imagen se muestra a un jugador del mas alto nivel jugando en una emision en directo
(Streaming) para un gran nimero de espectadores en vivo, se puede destacar que existe la
presencia de una camara que muestra en vivo los movimientos de la mano y algo de gran interés
para los espectadores que buscan conocer la relacion del cuerpo y movimiento con la interfaz del
juego. En conclusion, osu! nos facilita explorar los alcances de las TIC y la Educacién Fisica, en
un trabajo en conjunto entendiendo que el trabajo de estos dos elementos es necesario para

cumplir con las necesidades contextuales actuales.



Perspectiva educativa

Para dar inicio a la perspectiva educativa, se da a conocer el ideal de hombre, este es un sujeto
capaz de adaptarse al entorno utilizando las TIC, ya que como se pudo observar en la
contextualizacion estas tecnologias estan siendo necesitadas en el contexto local (Secretaria de
Educacion del Distrito, 2017), nacional (MEN,2017) e internacional (UNESCO, 2011) al
reconocer su aporte a la formacion de seres humanos de acuerdo a las necesidades del contexto
actual (Dubois y Cortés, 2005).

Se hace necesaria una teoria que soporte el ideal de hombre, por tal razén se tiene como
base la propuesta de (UNESCO, 2005), esta teoria no solo reconoce las tecnologias de la
informacion como necesarias en la formacion de los individuos en la actualidad, sino que ademas
propone que a través de la educacién se debe buscar la adaptacién al uso dichas tecnologias, lo

cual va en la linea que buscamos para la consecucion del ideal de hombre.

Es importante reconocer que al adoptar esta teoria como sustento se reconoce que la
sociedad actual ya esta buscando adaptarse a las TIC (UNESCO, 2005) y los individuos deben
adaptarse a la propuesta que la sociedad propone (Carrillo y Rivera, 2008), en otras palabras, es
necesario y oportuno proponer una educacion que tenga como finalidad adaptar a los individuos a
las Tecnologias de la informacion en la actualidad.

Ahora, la educacion actual tiene como necesidad fundamental la adaptacion de los
individuos a las Tecnologias de la informacion (Martinez, 2007), dentro del marco construido por
el ideal de hombre y teoria de desarrollo humano. Lo cual hace bastante acertado elegir una forma
de educacion que tenga a las TIC como elemento central en este proyecto, por tal razon es que el
e-learning serd la perspectiva en educacién primordial para la construccion de la perspectiva
educativa; El concepto de E-learning no tiene una Unica definicién, pero “cualquier tipo de
formacion que utilice TIC para su transmision y difusion, es una practica e-learning y se le otorga

unilateralmente esa definicion” (Stephenson y Sangréa, 2004, p.7).



10

Lo anterior nos obliga a aclarar que la educacion desde el e-learning tiene sus propios
constructos teoricos, que deben ser apropiados a este proyecto. Para empezar a incluir dichos
constructos particulares se comenta que la teoria curricular elegida para el proyecto es la de los
cuatro cuadrantes, construida por Commey y Stephenson (2001), esta nos permitira sentar las
bases para mas adelante dar a conocer el modelo pedagdgico didactico y evaluativo elegidos en la
perspectiva educativa de este PCP.

Esta teoria curricular surge bajo la idea de que “el e-learning no se sitGa en un modelo
pedagogico en particular” (Stephenson y Sangra, 2004, p.10), lo cual indica que con el e-learning
no viene por defecto el uso de un modelo en particular, es posible elegir un modelo pedagdgico
segun las necesidades del proyecto. Aun asi, la eleccion de modelo pedagdgico se ve limitada

dentro de la teoria curricular por tres paradigmas y sus dos lados del espectro:

-instructivismo y constructivismo
-industrial y postindustrial

-centrado en el profesor y centrado en el alumno

Entendiendo estas como las clasificaciones que Stephenson y Sangra dan de los modelos
pedag0gicos anteriores o ajenos al e-learning que son usados para configurar los cuadrantes
dentro de su teoria curricular, pues para estos autores en los inicios del e-learning se estaba
perpetuando la educacion y no se aprovechaba las nuevas oportunidades de la educacion de la
mano de las nuevas tecnologias, se hacia necesario construir una manera de garantizar un
desarrollo humano de acuerdo con las nuevas necesidades actuales que proponen las TIC en
educacion (Stephenson y Sangréa, 2004).

También es importante que, dentro de esta teoria curricular, en general la educacién en e-
learning tiene que ser dirigida por un grupo de trabajo con un enfoque pedagdgico en comin
(determinado por el cuadrante en el cual se ubica el proyecto segun la teoria curricular de los
cuatro cuadrantes de Stephenson (Coomey y Stephenson, 2001) es de resaltar lo anterior pues en
esencia la teoria de los cuatro cuadrantes busca organizar el grupo de trabajo a cargo del proyecto

bajo una misma linea de accion, teniendo en cuenta la clasificacion de los paradigmas
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pedagdgicos y las necesidades propias del e-learning. (El cdmo se organiza el grupo de trabajo
para este PCP seré discutido en detalle al comentar el modelo didactico més adelante) Con las
aclaraciones y contexto anterior ahora es posible presentar en qué consiste la teoria curricular. La

teoria de los cuatro cuadrantes propone dos variables desde las cuales se organizan los cuadrantes:

1. El punto hasta el cual el proceso de aprendizaje es controlado por el alumno o
por el profesor / formador
2. El punto hasta el cual el contenido y las tareas son controladas por el alumno o

por el profesor / formador (Stephenson y Sangra, 2004, p. 29).

Estas variables construyen los cuadrantes; noroeste (tarea especifica determinada por el
profesor), noreste (tarea especifica determinada por el alumno), sudoeste (actividades de
aprendizaje abiertas y estratégicas determinadas por el profesor) y el cuadrante sudeste
(actividades de final abierto gestionadas por el alumno), la idea de las cuadriculas es resumir la
orientacion del proyecto e-learning para determinar una ruta clara desde el inicio, evitando
confusiones en la implementacion, malas elecciones del camino a seguir y producir un dialogo

mas efectivo entre los directores del proyecto (Stephenson y Sangré, 2004).

N/Contenido y tareas controladas por el profesor

NO NE

O/Proceso controlado por el profesor E/Proceso controlado por el alumno

SO SE

S/Contenido y tareas controladas por el alumno

Figura 2. Cuadricula de los cuatro cuadrantes.

Fuente: Stephenson y Sangra, 2004.
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Pero eso no es todo en esta teoria, pues se debe tener en cuenta que cada uno de los
cuadrantes tiene cuatro elementos que garantizan el éxito del cuadrante elegido: didlogo,
implicacion, apoyo y control (DIAC). Sobre este DIAC se establecen entonces las diferencias
entre cada cuadrante y se da el lineamiento general de como esta constituido el programa, dando

una ruta clara sobre la cual plantear, desarrollar y evaluar el proceso e-learning a desarrollarse.

Una vez aclarados los elementos més importantes de la teoria se puede hablar sobre el
modelo pedagogico elegido para este PCP. Recordando que a razén de la estructura de la teoria es
posible elegir uno de los cuadrantes como la estructura que guia la intencion pedagogica (Coomey
y Stephenson, 2001), pues haciendo memoria, el e-learning, al no ubicarse en un modelo
pedagdgico en particular utiliza los cuadrantes para determinar los lineamientos pedagdgicos a

seguir (Stephenson y Sangra, 2004).

El cuadrante elegido es el cuadrante noreste (tarea especifica determinada por el alumno),
en este las tareas y quiza, las metas de aprendizaje estan especificadas con anterioridad, pero los
alumnos controlan como trabajar y logran las metas establecidas, es muy importante que al elegir
este modelo exista la posibilidad de aprendizaje auto gestionado con una relacion entre docente y
profesor constante (Stephenson y Sangra, 2004).

Este cuadrante encaja con el ideal de hombre, ya que permite que los estudiantes
reconozcan e interactien con las TIC en un ambiente de aprendizaje controlado, donde los
docentes tienen la capacidad de guiar a los estudiantes mientras interacttian con las nuevas
tecnologias, garantizando que los estudiantes tengan la libertad necesaria para adaptarse y aplicar
lo que aprenden luego de clase, pero cumpliendo con los objetivos y metas desde la Educacion
Fisica y la guia del profesor en este campo.

Ahora, como se mencion6 con anterioridad, al elegir una seccién dentro de la cuadricula
de la teoria curricular elegida, se debe tener en cuenta el DIAC, que es particular para cada
cuadrante, en el caso del cuadrante noreste (tarea especifica determinada por el alumno) el DIAC

nos dice lo siguiente:
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Dialogo: - el profesor establece las responsabilidades y los procedimientos generales,
pero no la participacion, el contenido ni el uso.
-El alcance se limita a la tarea, pero los sistemas y protocolos dan apoyo al dialogo

gestionado por el estudiante con otros estudiantes, comparfieros y expertos.

Implicacion: -grupos auto gestionados centrados en tareas.
-los grupos puedes ser seleccionados y/o auto moderados.
-el alumno es capaz de relacionar o adaptar tareas a sus propias circunstancias y

aspiraciones.

Apoyo: - El tutor aconseja sobre la naturaleza de la tarea, las metas de aprendizaje,
etc.

-principalmente, contacto por correo electrénico o grupos de debate moderados por
el tutor.

- los estudiantes proporcionan feedback a los miembros de su propio grupo y a otros.

Control: -el control de la tarea depende del alumno.

-énfasis en vinculos navegables a una amplia variedad de fuentes.

-uso de recursos fuera del programa.

Amplia eleccion del alumno respecto a las actividades, el contenido y los resultados

de aprendizaje (Stephenson y Sangra, 2004, pp. 34 - 35).

Con estos elementos se reafirma la idea expuesta anteriormente, donde se dan

oportunidades para que los estudiantes se adapten al uso de la TIC con unos lineamentos

controlados y determinados por el docente, a lo que se suma un elemento extra del cuadrante

noreste es que este es el mas indicado para la educacién a distancia y en especial para los cursos

donde las TIC son un elemento necesario para el desarrollo didactico (Coomey y Stephenson,

2001), con lo cual se solidifica la eleccion de este cuadrante como modelo pedagdgico para este
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Planteada tanto la teoria curricular como el cuadrante que marca la linea intencion
pedagogica es momento de plantear el modelo didactico a trabajar. Primero se debe aclarar que en
este proyecto se entiende que al conocer el disefio instruccional se conoce el modelo didactico del
proyecto, pues ambos nos dan la guia al docente para garantizar la eficiencia del proceso de
ensefianza y aprendizaje, dando también las herramientas y estrategias para el actuar en clase, en
otras palabras, el disefio instruccional es el modelo didactico de los proyectos e-learning. (Food
and Agriculture Organization of the United Nations [FAO], 2011). Con lo anterior claro, es
posible ahondar en el disefio instruccional, para este PCP se eligié el Modelo ADDIE ya que va

de acuerdo con los planteamientos de la teoria curricular en cuanto a que en ambos:

- La formacion del sujeto utiliza TIC para transmitirse y difundirse, lo que lo hace una practica e-

learning (Stephenson y Sangra, 2004).

-Se busca organizar un grupo de trabajo para laborar bajo la misma linea pedagégica (FAO, 2011)
(Coomey y Stephenson, 2001), teniendo en cuenta que el aprendizaje desde e-learning no se sitGa

en un modelo en particular (Stephenson y Sangra, 2004).

-Consideran el disefio instruccional como la guia didactica de un proyecto e-learning (Coomey y
Stephenson, 2001), (FAO, 2011)

Donde ademas es de resaltar que es posible aplicar el cuadrante elegido segun la teoria de
los cuatro cuadrantes desde el disefio instruccional propuesto en modelo ADDIE, ya que este
modelo busca organizar una intencién pedagdgica ya concebida en planeacion y actividades desde
las TIC (FAO, 2011).

Ya se menciond que para un proceso educativo desde el e-learning es necesario que exista
un grupo de trabajo a cargo bajo un mismo enfoque pedagdgico (Coomey y Stephenson, 2001), ya
que se esta explicando el disefio instruccional en este PCP, es momento de entrar en mas detalle
sobre cOmo se compone este grupo y cuales son sus caracteristicas y funciones desde la

clasificacion de los miembros del grupo de trabajo propuesta del modelo ADDIE (FAO, 2011).



15

El primer cargo es Human Resources/ Capacity development manager, su labor es la de
analizar las necesidades y audiencia del proyecto, ademéas coordina todas las actividades y roles

en distintas fases del proceso evaluando las cargas de trabajo de los miembros del grupo.

El segundo cargo es Instructional Designers (IDs), es responsable de la estrategia
instruccional y la mantiene fija en el objetivo planteado con el SME, también se encarga de
organizar actividades dentro del programa llevando la propuesta pedagdgica del SME a la accion
con actividades. Si el proyecto es muy grande el IDs puede contratar disefiadores extra para

planear las actividades.

El tercer cargo es Subject Matter Experts (SME), son los que proveen el conocimiento y la
informacidn que se va a ensefiar, trabajan de la mano de los IDs para la construccion de
actividades, es posible que puedan intervenir en las actividades online explicando y resolviendo
preguntas a los estudiantes.

El cuarto cargo es Web Developers and Media Editors, son los miembros del equipo
centrados en construir los recursos audiovisuales, componentes interactivos y la plataforma virtual

base desde la cual los sujetos interacttan.

El quinto cargo es Course Administrators, Online Facilitators and Tutors, estos
intervienen en la fase de implementacion, el administrador de curso se encarga de tener el control
sobre la subscripcién de estudiantes al programa, mientras los tutores y facilitadores online
apoyan y motivan a los participantes. La idea es que este equipo promueva el flujo constante de

informacidn y mantenga un ritmo de aprendizaje que permita alcanzar las metas propuestas.

Y el dltimo cargo en Technical support specialist, son los especialistas que mantienen toda
la infraestructura online y sirven de ayuda a los que producen y aprenden con el programa de e-
learning. Luego de conocer las funciones es importante conocer en qué momentos interviene cada

uno dentro del proceso, en la siguiente grafica se podra observar como se da dicha intervencion.
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Figura 3. Areas de Responsabilidad de los Miembros del Grupo en las Fases del Modelo ADDIE.
Fuente: FAO, 2011.

Ahora que se conoce como interactla el grupo dentro del disefio instruccional, se da paso a
explicar las fases del modelo ADDIE y que se hace en cada una de estas, el modelo ADDIE se

compone de cinco fases (FAO, 2011):

1. Analysis: En este momento se busca conocer que experiencia, manejo de tecnologia y el
contexto de la poblacion que trabajara en el curso con el proposito de determinar si es necesario
un entrenamiento previo para llenar huecos en conocimientos profesionales o habilidades, ademas
en este momento es cuando se determina si e-learning es la mejor solucién para el problema. Con
esto anterior se pueden determinar cuéles seran los objetivos. Donde es importante realizar el
analisis de la poblacion, con lo que se determinara que tareas se deberan realizar en el curso, de la

mano con el tipo de contenidos se utilizan a lo largo del programa de e-learning.

2.Design: En esta fase se formulan objetivos de aprendizaje necesarios para alcanzar el
objetivo general del programa, también se determina la secuencia de los contenidos y la estrategia

con la que se ofreceran dichos contenidos y su respectiva evaluacion.

3. Development: En esta fase los materiales con los que se trabajara en curso e-learning se
producen, estos materiales pueden ser desde archivos escritos con poca 0 ninguna interactividad
hasta recursos audiovisuales que requieran participacion del estudiante y su creacién se da en tres

momentos:
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-recoleccion o escritura de datos e informacion que fundamentan el material

-creacion de un storyboard, un documento que sustenta pedagogicamente el material que se va a

crear. Incluyendo elementos como imagenes, textos, interacciones y uso.

- crear el material para ser presentado a los estudiantes y presentarlo en una plataforma en la cual
los miembros del curso puedan acceder a esté (FAO, 2011). Se debe afiadir que el e-learning tiene

elementos especificos en cuanto a su metodologia, (Epignosis LLC, 2014) nos dice que:

- Los recursos multimedia, texto, chat, foros y blog pueden ser utilizados como instrumentos
en el aprendizaje, por lo cual nuestra aplicacion los utiliza para conseguir los objetivos

planteados.

- Los materiales se deben organizar de acuerdo con los avances del grupo, esto va de la
mano a las caracteristicas del E-learning que se explicaron anteriormente, puesto que como ya se
menciono la flexibilidad y atencion a los que aprenden y la relacion maestro estudiante esta

también mediado en la forma como el estudiante se desarrolla dentro de las précticas.

- El estudiante puede acceder a los recursos multimedia en cualquier momento, por tal razén
todos los recursos estan publicados y enviados directamente a los estudiantes.

- La aplicacion de lo que se aprende es esencial por tal razon el videojuego toma ain mas
fuerza a la hora de ser utilizado como la relacion del estudiante con las TIC, pues estos juegos

piden constantemente de la aplicacién de lo aprendido para su desarrollo.

4. Implementation: Es la fase en la cual se presenta el curso en su totalidad a los
estudiantes y se realizan las actividades planteadas, el servidor central se activa en esta fase.

5. Evaluation: Como su nombre lo indica en esta fase es en la cual se realiza la evaluacion,
se puede realizar la evaluacion de lo adquirido por los estudiantes, asi como el programa en

general.
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Es de bastante importancia que el nombre de los cargos del grupo vy las diferentes etapas
estan en inglés a razdn que la referencia bibliografica se encuentra en este idioma y las distintas
gréficas o por ejemplo las siglas ADDIE son mas facil de comprender si se mantienen algunos

elementos en inglés.

Ademas de esto, en el modelo ADDIE aprender en conjunto con otros estudiantes y el
profesor bajo la guia de unos objetivos claramente planteados es esencial, pues el dialogo entre
estudiantes y profesores ayuda a la consecucion de las metas previamente planteadas
(Organization for Economic Co-Operation and Development [OECD] 2005).Este di&logo entre
estudiantes y profesores de manera constante hace que en e-learning las estructuras anteriormente
expuestas se adapten a las necesidades de cada proyecto en especifico, a continuacion, se puede
evidenciar el nivel de flexibilidad de un curso e-learning. “objetivos de aprendizaje importados
pueden ser editados y adaptados segun la necesidad. Los profesores pueden atar el objetivo de
aprendizaje a las varias actividades de aprendizaje y evaluaciones en su curso” (Anderson y

McCormick, 2005, p. 2) (traduccion propia).

En la cita anterior, se encuentra que en todo momento se busca alcanzar el objetivo general
planteado, aun asi, la estructura puede transformarse segun la necesidad del curso por parte del
docente en las actividades y tareas que se proponen. Se sigue cumpliendo con el objetivo, pero es
posible adaptar las actividades, su metodologia y finalidades para alcanzar la meta general del
curso de una manera mas coherente segun las necesidades emergentes que se presenten en el

desarrollo de la clase.

Ademas, en la estructura del modelo ADDIE e-learning “Algunos de estos pasos pueden
ser saltados o simplificados de acuerdo a los objetivos y requerimientos del Proyecto, como
presupuesto, experticia y limitaciones organizacionales” (FAO, 2011, p.21) (traduccidn propia)
con lo que nos queda claro que las fases del proceso pueden ser saltadas o simplificadas si no
existen los recursos, para seguir letra por letra el modelo en su totalidad. Lo que nos lleva
finalmente a la estructura del grupo, donde el mismo modelo nos dice que:

Algunos de los roles descritos en esta seccion pueden ser combinados en un simple perfil de

trabajo. De hecho, la composicion del equipo depende de factores como:

Tamario del proyecto;



19

Cantidad de trabajo encargado a externos;
Capacidad del equipo para cubrir diferentes roles;

y los medios y tecnologia requeridos. (FAO, 2011, p. 22) (traduccion propia).

Se puede ver de nuevo que el modelo reconoce que muchas veces es necesario adaptar la
estructura dada para garantizar mejores resultados, aun asi, las estructuras son referencias de
como se debe trabajar en un proceso e-learning y solo son modificables en las instancias citadas,
es necesario entonces respetar las estructuras elegidas, pero reconocer la propuesta que nos dan al

responder a las necesidades particulares de cada proyecto.

Una vez abordado el aspecto didactico con la explicacién del disefio instruccional, se
pondra a conocimiento del lector como se entiende la evaluacion para este proyecto en especifico.
La evaluacion en este PCP seguira la linea de la teoria de los cuatro cuadrantes y el modelo
ADDIE pues este es un proyecto educativo e-learning, pero principalmente la meta a conseguir de
adaptar a los estudiantes a las TIC se realiza a través de la Educacion Fisica es necesario
garantizar que la evaluacién se produzca con fundamentos de Educacién Fisica en conjunto con el

e-learning.

El referente de Educacion Fisica a utilizar que nos permitira evidencia Educacién Fisica en
la evaluacion seran los estilos de ensefianza de Muska Mosston (1986), que ademas de guiar el
accionar docente desde la perspectiva de un educador fisica permite evaluar desarrollos propios de

la Educacion Fisica.

Para garantizar que la teoria abordada hasta ahora en e-learning pueda trabajar de manera
coherente con las ideas de Mosston se analizan los elementos ya expuestos en esta perspectiva
educativa con el estilo de ensefianza que se elegira para este PCP, encontrando las relaciones entre
el estilo de ensefianza y los elementos propios del e-learning consiguiendo asi que la evaluacion

al final pueda valorar elementos propios de la Educacién Fisica.

El estilo de ensefianza elegido para este PCP es el estilo divergente: resolucion de
problemas, partiendo de esto se ve su compatibilidad con la teoria de los cuatro cuadrantes y
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especificamente el cuadrante que elegimos para este PCP Recordando que los dos elementos
primordiales del cuadrante son la presencia de un grupo de trabajo con un mismo enfoque

pedagdgico y el DIAC que determina las caracteristicas especificas de cada cuadrante.

En el DIAC del cuadrante noroeste elegido para este PCP, se muestra que el diélogo, la
implicacion, el apoyo y control el profesor establece las responsabilidades y procedimientos
generales alrededor de las tareas especificas, pero es el estudiante quien decide como participar y
dar uso al contenido, con los protocolos que considere adecuados, donde la comunicacion entre
estudiantes y profesores es fundamental (Stephenson y Sangra, 2004), y de la misma manera en el
estilo de ensefianza de resolucién de problemas, el docente esta alli para proponer lo que se va a
realizar (el problema), pero son los estudiantes que mediante didlogo y accién llegan a sus propias
soluciones, la tarea en si estd dominada por la participacion del estudiante (Mosston,
1986),entonces que la teoria de los cuadrantes y en especial el cuadrante noreste son los mas

adecuados para trabajar con el estilo de ensefianza de la resolucién de problemas.

En cuanto al requerimiento de tener un grupo de trabajo al mando del proyecto e-learning
bajo una misma vision pedagogica, Stephenson y Sangré (2004) se crean mas argumentos para
elegir el estilo de ensefianza de resolucion de problemas de Mosston. Esto a razén que en este
estilo de ensefianza una fase crucial es la construccion de problema por parte del docente
(Mosston, 1986) y el hecho que tenga ahora un grupo de trabajo de expertos no solo en Educacion
Fisica, sino también TIC, ayuda a que dicho problema se adapte mejor al contexto de aprendizaje

mediante e-learning.

El modelo ADDIE es compatible con el estilo de ensefianza elegido, principalmente
porque el disefio instruccional que provee el modelo ADDIE puede desarrollar habilidades
cognitivas y aln méas importante psicomotrices (FAO, 2011), prueba de esto es la siguiente
imagen en la cual se expresan las multiples posibilidades de desarrollos a partir del uso de las
tecnologias de la informacién en e-learning, donde es de resaltar que se le da gran valor a lo
cognitivo que es una base fundamental dentro de nuestra perspectiva pedagodgica y sobre todo
muestra la posibilidad de trabajar con el cuerpo y movimiento desde una intencion educativa

dando via libre a una propuesta psicomotriz.
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CAN E-LEARNING BE USED TO DEVELOP ANY TYPE OF SKILL?

A training program may aim at developing different types of skills:

> cognitive skills, which can involve knowledge and comprehension (e.g. understanding
scientific concepts ), following instructions (procedural skills), as well as applying
methods in new situations to solve problems (thinking or mental skills);

> interpersonal skills (e.g. skills involved in active listening, presenting, negotiating, etc.); as well as

> psychomotor skills, involving the acquisition of physical perceptions
and movements (e.g. making sports or driving a car).

How can e-learning address these diverse domains?

Most e-learning courses are developed to build cognitive skills; the cognitive domain is the
most suitable for e-learning. Within the cognitive domain, thinking skills may require more
interactive e-learning activities because those skills are learned better “by doing”.

Learning in the interpersonal domain can also be addressed in e-learning by using specific methods. For
example, interactive role playing with appropriate feedback can be used to change attitudes and behaviours.

Figura 4. Posibles desarrollos en el e-learning.
Fuente: FAO, 2011.

Al poder desarrollarse este tipo de habilidades, existe una justificacion mas de elegir el
estilo de ensefianza de resolucion de problemas, por su interés especifico en desarrollos cognitivos
(Mosston, 1986) y al permitirse aprender desde el movimiento es posible que la Educacion Fisica
tenga capacidad de accion en el Modelo ADDIE del programa e-learning, que se construye en
este PCP. Entonces, al observarse que la resolucion de problemas es compatible con la
perspectiva educativa de e-learning construida, se posibilita incluir este estilo de ensefianza para

la evaluacion.

Si bien ya se conoce el ideal de hombre que se busca formar y la estructura de e-learning
con la que se puede alcanzar dicho objetivo, nos falta afiadirles a los estilos de ensefianza de
Mosston la tendencia de educacion fisica especifica que va a determinar lo que se ensefiara, con
esto aclarado sera posible construir una evaluacién que responda a la consecucion del ideal de

hombre desde la Educacion Fisica con el apoyo del e-learning.

Segun lo anterior, entonces es momento de presentar la Tendencia de Educacion Fisica, si
recordarnos que el modelo ADDIE (y en general los aprendizajes desde e-learning), y el estilo de

ensefianza de resolucion de problemas de Mosston se ubican en una pedagogia de caracter
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cognitivo (Anderson y McCormick, 2005; OECD, 2005; Epignosis LLC, 2014; FAO, 2011,
Mosston, 1986), es necesario pararnos en una tendencia de la educacion fisica que centre su
atencion en lo cognitivo. Esta pedagogia de caracter cognitivo a la cual nos referimos esta
caracterizada por una relacion maestro estudiante que constantemente busca mejorar el proceso de
aprendizaje con relacion al objetivo, con estudiantes dindmicos que interacttan a menudo con el
disefio de las clases desde el contenido y su ejecucion en clase, donde el desarrollo es progresivo
(Florez, 2005).

La tendencia de Educacion Fisica que cumple con esta caracterizacion y por lo tanto es
compatible con los elementos ya expuestos en este capitulo de perspectiva pedagdgica es la
tendencia de la psicomotricidad, que ademas caracteriza por tener como uno de sus objetivos la
adaptacion a los individuos al entorno (Jiménez y Jiménez, 2002), que es el ideal de hombre de
este PCP.

Especificamente, la adaptacion de los sujetos al entorno como ideal dentro de la
psicomotricidad esta dado desde la psicocinética de Jean le Boulch (Jiménez y Jiménez, 2002),
por lo cual latendencia elegida es la psicomotricidad desde la perspectiva de Le Boulch, es
decir, psicocinética, es importante conocer que el objetivo de adaptacion al entorno es entendido
por la psicocinética como “adquisicion de la destreza que consiste en ejecutar con precision el
gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio fisioldgico
para la adaptacién a una situaciéon dada” (Le Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47), donde la
adquisicioén de la destreza, para ejecutar con precision el gesto adecuado esta determinado por
coémo el esquema corporal se lleva a la accion a partir de coordinaciones visuales, temporales y

Kinestésicas, es decir, el esquema de accion (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001;VVazquez, 1989).

Una vez determinada la tendencia que guia el proyecto, es necesario ahondar en algunas
caracteristicas especificas que ayudan a comprender qué elementos de educacion fisica se
trabajan, desde la comprension psicomotriz, de la cual hace parte nuestra tendencia de la
psicocinética, la educacion se da principalmente desde el cuerpo y movimiento (Le Boulch,
2001); puesto que se puede describir la psicocinética como “un método general de educacion que

utiliza como material pedagogico el movimiento humano en todas sus formas” (Gallo citando a
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Le Boulch, 2010, p.135), donde el cuerpo es “un espacio central de la praxis pedagogica”
(Planella, 2006, p. 191).

Conociendo la linea comun entre educacion fisica y el e-learning, desde una perspectiva
pedagogica es momento de establecer que en la evaluacion se utiliza la estructura evaluativa del
modelo ADDIE teniendo presente a Mosston y la psicocinética con el propdsito de alcanzar el
ideal de hombre de este PCP. Segun lo anterior la estructura evaluativa se da de la siguiente
manera desde las fases del modelo ADDIE (FAO, 2011):

1. Analysis: En esta fase, define objetivo del programa luego de realizar la caracterizacion
del micro contexto, esto servira de base para determinar los contenidos que se utilizaran para

construir la evaluacion.

2. Design: En esta fase se plantea como la evaluacion dentro del macrodisefio que
determina si el estudiante alcanzd el ideal de hombre que se buscaba, teniendo en mente una
secuencia y tiempos que estén en concordancia con la tendencia psicocinética (desde los aportes
de Le Boulch, 2001; Jiménez y Jiménez, 2002; Planella, 2006; Gallo, 2010; Vazquez, 1989).

3. Development: En este momento se realiza la primera evaluacion, la cual consiste en la
construccion del storyboard construido para respaldar los materiales que se utilizaran en las clases

permite alcanzar el objetivo plantado en la fase inicial.

4. Implementation: En esta fase se aplican el disefio y los materiales con la intencion de

proveer los elementos necesarios para poder realizar la evaluacion en la siguiente fase.

5. Evaluation: En esta fase ocurre la evaluacion mas importante del programa, donde a
partir de los resultados al aplicar la resolucion de problemas de la mano con los instrumentos, se
determina si los estudiantes alcanzaron el objetivo planteado. Ademas, es necesario que como

programa e-learning se realice una evaluacion general final del programa construido.
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Disefio e implementacion

El primer momento dentro de este disefio e implementacion es la definicion del grupo de trabajo,
donde es importante reconocer que es posible combinar algunos roles al considerar factores como;
el tamafio del proyecto, la cantidad de trabajo encargado a externos, la capacidad de los miembros
al cumplir algunas funciones y los medios y tecnologias necesarios para cumplir algunas
funciones (FAO, 2011).Dando continuidad a lo anterior para este PCP, se define que, los cargos
de; Human Resources / Capacity development manager; Instructional Designers (IDs), Subject
Matter Experts (SME) y Course Administrators, Online Facilitators and Tutors, se combinaron en
uno solo.
Justificacion creacion grupo Administrador General

Tamafo del proyecto.
El proyecto esta determinado para ser aplicado a un grupo de cuatro estudiantes en un periodo de
tiempo menor a cuatro meses y estuvo administrado principalmente por dos personas (autores de
este PCP) con la ayuda del tutor. La magnitud del proyecto no hace necesario un enorme grupo de
trabajo y las funciones pueden ser cubiertas con relativa facilidad.

Trabajo encargado a externos.
Las funciones de los cargos agrupados pueden ser cubiertas por los autores del PCP y su tutor, de
hecho, la razon por la cual Web Developers and Media Editors y Technical support specialist, es
porque son los Unicos dos roles que requieren de experticia mas alla de la aptitud del grupo
administrador (autores PCP y tutor).

Capacidad de los miembros para cumplir funciones.
El grupo administrador es capaz de cumplir la funcion de los roles agrupados, pues los autores del
proyecto y el tutor en la construccion del proyecto han dado cuenta en los capitulos de este texto
de la el cumplimiento de las funciones de los roles, continuacion, se ven las funciones de cada rol
propuesto por el modelo ADDIE que se agruparon en el rol administrador para este proyecto,
entre paréntesis se encuentra en que capitulo se dio cuenta de la funcion.

Funciones de Human Resources/ Capacity development manager.
Analizar las necesidades y contexto de la poblacion a quien se le presenta el curso.

(Contextualizacion).
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-Determinar las funciones del grupo de trabajo y sus roles.
(Disefio e Implementacion)

Funciones de Instructional Designers (IDs).
Plantear la estrategia instruccional y mantener un objetivo fijo, estableciendo una perspectiva
pedagogica para el proyecto en general. (Perspectiva Educativa)

Funciones de Subject Matter Experts (SME).
Proveer el conocimiento propio de la Educacion Fisica base de lo que se va a ensefiar y tienen la
capacidad de intervenir durante la clase para resolver las posibles dudas de los estudiantes.
(Perspectiva Educativa)

Funciones de Course Administrators, Online Facilitators and Tutors.
Capacidad de administrar el curso y de intervenir durante las sesiones de la fase de
implementacidn, segun una perspectiva pedagogica clara, para la consecucion de un objetivo de
formacion.
(Perspectiva Educativa)

Medios y tecnologias necesarios para cumplir algunas funciones.
El grupo administrador tiene la capacidad de administrar las plataformas interactivas del curso,
pero no las produce o se responsabiliza de su mantenimiento, por tal razén, los roles de Web
Developers and Media Editors y Technical support specialist estan fuera de esta agrupacion. Ya
conociendo él porque es posible agrupar los roles de Human Resources/ Capacity development
manager; Instructional Designers (IDs), Subject Matter Experts (SME) y Course Administrators,
Online Facilitators and Tutors, propuestos por el modelo ADDIE en uno solo rol, a causa del
cumlpimiento de funciones evidenciado en la construccidon de este texto, falta darle una
denominacion a este gran grupo de roles, para este PCP esta agrupacién se denoming el rol
Administrador general. En cuanto a los dos cargos que no se acoplan dentro del rol de
Administrador general, seran agrupados en un mismo rol que se llamara para este PCP, Apoyo
Tecnoldgico.
Justificacion creacion grupo Apoyo Tecnologico

Tamario del proyecto.
Como ya se mostrd anteriormente, la dimension del proyecto permite que la administracién se
pueda dar desde el rol de Administrador General, corto periodo de implementacion, poco personal

y un solo objetivo general por alcanzar, lleva a pensar que del mismo modo el soporte tecnologico
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que dan los roles de Web Developers and Media Editors y Technical support specialists debe ser
agrupado en un mismo rol, que para este PCP se conoce como Apoyo Tecnoldgico.

Trabajo encargado a externos.
Es muy importante ahora reconocer que el rol emergente Apoyo Tecnoldgico sera llevado a cabo
con la ayuda de externos, el rol de Administrador General, si bien tendra un medio de
comunicacion abierto y constante con éstos, no serd el actor principal que realice las funciones
agrupadas en el rol Apoyo Tecnoldgico. Lo cual da una razon mas para crear este nuevo rol,
facilitando la identificacion de actores internos y externos dentro del proyecto.

Capacidad de los miembros para cumplir funciones.
Una vez mencionado que externos se encargaran de cumplir las funciones de Web Developers and
Media Editors y Technical support specialists agrupadas en el rol Apoyo Tecnoldgico, es
necesario ver si tienen la capacidad de cumplir, para ello se empezd a conocer que, los externos a
los que se hace referencia son los grupos que administran Discord y osu! respectivamente, a razén
que se utilizaron sus productos para cumplir con las funciones de Web Developers and Media

Editors y Technical support specialists.

Empezando con Discord, se puede afirmar que es “un servicio gratuito de voz y chat”
(Discord, 2018, s.p.), con el cuél se cubrid la funcion de dar una plataforma virtual base para
permitir la interaccion entre los profesores, estudiantes y otros miembros del grupo de trabajo
establecido para el programa. Esto es posible porque la plataforma permite crear grupos privados,
en los cuales compartir todo tipo de recursos audiovisuales y de texto, con la opcion de hablar via
microfono y/o cdmara, compartir pantalla en tiempo real, entre otras opciones y todo desde un
computador o celular, con el Gnico requisito de instalar la aplicacion gratuita y tener acceso a
internet (Discord, 2018).

Y asi como se pueden crear grupos privados también se pueden crear publicos, donde
reslta principalmente el grupo privado conocido como osu'dev en el cual el grupo administrador y
desarrollador de osu! trabaja en conjunto con la comunidad para mantener funcionando el
videojuego y mejorarlo a diario, esta oportunidad fue aprovechada para tener un contacto directo
con los encargados principales de esta TIC fundamental dentro del proyecto. Seguido podremos

encontrar una captura de pantalla que muestra la interfaz general de Discord.
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Figura 5. Vista General de la Plataforma Discord.
Fuente: elaboracion propia.
Ademas, es posible el uso de esta aplicacion dentro del proyecto a razén que los términos

de uso de servicio de Discord indican que:

El servicio provee una plataforma social de chat online y movil por medio de la
aplicacion y servicio a internet. El servicio permite participar en salones de chat
publicos y privados ademas de utilizar la plataforma de mensajes para comunicarse
con otros usuarios del servicio. Sujeto a su aceptacion de estos términos, la compafiia
le permite una licencia El servicio provee una plataforma social de chat online y
movil por medio de la aplicacion y servicio a internet. El servicio permite participar
en salones de chat pablicos y privados ademas de utilizar la plataforma de mensajes
para comunicarse con otros usuarios del servicio. Sujeto a su aceptacion de estos

términos, la comparfiia le permite una licencia (Discord, 2018, s.p.) (traduccion

propia).

Aclarado entonces que Discord es capaz de cumplir una de las funciones de Web
Developers and Media Editors de proveer la plataforma virtual, ain faltan dos funciones por
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cumplir de este mismo rol, las cuales seran cubiertas por osu!, este es un videojuego de ritmo
(osu!, 2018), que dentro del proyecto fue la TIC desde la cual se transfirieron las acciones de
cuerpo y movimiento de la mano con las tecnologias, siendo esto la base fundamental para la
construccién de un programa e-learning en Educacion Fisica. Ciertamente es necesario conocer
nuestra concepcion de videojuego, a continuacion, se presenta la definicion de este que se trabaja
en el PCP.

Un juego electronico que cuenta como parte sustancial de su desarrollo con un

dispositivo audiovisual, y donde generalmente un dispositivo de interfaz (teclado,

mouse, gamepad) transfiere las acciones del jugador a la pantalla y las transforma o

"traduce" en algun aspecto (Pérez, 2011, p. 29).

Esta definicion permite ver a osu!, un videojuego, como la herramienta que permitira
involucrar al cuerpo y movimiento, Al trasferir las acciones de estos a las TIC. Incluso la pagina
web oficial de osu! muestra el énfasis del videojuego en el cuerpo, al afirmar que el videojuego
pone énfasis en la habilidad del cuerpo para interactuar con la interfaz del juego y sus elementos
(osu!, 2018). Al igual que con Discord los términos de servicio de osu!, nos permiten hacer uso

del videojuego, desde lo especificado por sus términos de servicio se tiene acceso a lo siguiente:

Osu.ppy.sh provee servicios gratuitos de jugabilidad online a sus usuarios, ademas
de acceso a rankings online, listados y medios de comunicacién (especificamente
foros y salas de chat). Osu.ppy.sh también provee a sus usuarios los medios para el
alojamiento de contenido creado por el usuario que permite a otros usuarios obtener

acceso al contenido subido (osu!, 2018, s.p.) (traduccién propia).

Se describio entonces que osu! y Discord cumplen con las funciones del rol Web
Developers and Media Editors, pero también cumplen el rol de Technical support specialists,
pues tanto osu! como Discord tienen un grupo de soporte técnico que esta constantemente

comunicando el estado de la aplicacion y el juego a través de:

-Informacion general del estado de Discord (Discordstatus): https://status.discordapp.com/
- Informacion sobre el estado de osu! (osu!status): https://twitter.com/osustatus?lang=en

-Blog del grupo desarrollador de osu! (PPY Blog): https://blog.ppy.sh/


https://status.discordapp.com/
https://twitter.com/osustatus?lang=en
https://blog.ppy.sh/
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-Canal publico de Discord del grupo desarrollador de osu! (osu!dev):
https://discordapp.com/invite/ppy

Con lo cual se garantiza que exista informacion fiable del estado de las TIC que se
utilizaron dentro del proyecto. Con todo lo anterior entonces se garantiza que las funciones del rol

Apoyo Tecnoldgico y se explica por qué pudieron ser cumplidas ser cumplidas.

Medios y tecnologias necesarios para cumplir algunas funciones.
Segun lo anterior, los medios y tecnologias necesario para cumplir las funciones del proyecto
estan al alcance de Discord y osu!, primordialmente porque tienen incluso la capacidad de proveer
un servicio global y lo han hecho por gran cantidad de tiempo. La Unica preocupacion es mantener
un constante contacto con los desarrolladores para conocer el estado de los elementos utilizados
en las sesiones de clase, aun asi, como ya pudimos observar existen varios métodos para contactar

a los desarrolladores.

Con todo lo anterior, se asegura que el grupo de trabajo para este PCP estuvo compuesto
de dos roles, Administrador General y Apoyo Tecnologico; El primero integrado por los autores
de este PCP y el tutor del proyecto, en cuanto al segundo estuvo conformado del equipo

desarrollador de Discord y osu!.

. e

Figura 6. Funciones del Grupo de Trabajo.

Fuente: elaboracion propia.
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Con el grupo de trabajo definido, es momento de iniciar con el disefio e implementacion,
segun lo descrito en la perspectiva educativa el disefio e implementacion se presento siguiendo las
fases del modelo ADDIE, recordando que es el modelo instruccional que guia este PCP.

Fase uno analysis
Miembros del grupo de trabajo encargados: Administrador General y Apoyo Tecnoldgico.
En esta fase es necesario una intervencion diagnostica para cumplir con los siguientes objetivos,
el principal fue determinar el objetivo del proyecto a alcanzar mediante las clases y aclarar los
contenidos de EF especificos que se trabajaron en el curso, los secundarios eran determinar el
nivel de experiencia de los estudiantes, determinar el nivel de manejo tecnoldgico de los
estudiantes ,conocer el contexto de los estudiantes, verificar si es necesario un entrenamiento
previo para llenar vacio en habilidades basica necesarias para una intervencion con TIC y
determinar si el e-learning es la mejor solucion desde el planteamiento pedagdgico, en cuanto a
los resultados de la intervencion diagndstica se presentaron en tres grandes bloques:

Bloques de presentacién de resultados diagndstico.

1. Experiencia del estudiante: en este bloque se mostraron los resultados de los objetivos
secundarios de determinar nivel de experiencia del estudiante, determinar el nivel de manejo
tecnoldgico de los estudiantes y verificar si es necesario un entrenamiento previo para llenar
hueco en habilidades basicas necesarias para una intervencion con TIC. Entendiendo que las TIC
fundamentales que se usaron para la intervencion de este PCP son Discord y osu!. Principalmente
en este bloque se dio un contexto de la relacion que tienen los estudiantes con osu! y Discord,

donde se podréa reconocer el nivel de experiencia del grupo de estudiantes.

2. Contexto Estudiantes: este bloque presento los resultados del objetivo secundario de
conocer el contexto de los estudiantes, donde habra especial interés por indagar la etapa de
desarrollo desde la Psicocinética en la cual se encuentran los estudiantes respecto a la adaptacion

al entorno y la capacidad de acceso a osu! y Discord.

3. E-learning: este blogue presento los resultados del objetivo secundario de determinar si
el e-learning es la mejor solucion desde el planteamiento pedagdgico, esto se logré haciendo una
revision de la perspectiva pedagogica de este PCP teniendo en cuanta la experiencia diagnostica
realizada.
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Resultados de la practica diagnostico.
La practica diagnostica fue realizada en 6 sesiones de aproximadamente 2 horas cada una. Las dos
primeras intervenciones fueron realizadas en el mes de marzo de 2018 con la intencion de conocer
al grupo de estudiantes y realizar intervenciones practicas que finalmente fueron discutidas ante
un auditorio de noveno semestre de la facultad de Educacion Fisica en la Universidad Pedagdgica
Nacional Sede Valmaria. Las ultimas cuatro clases se realizaron ya teniendo una perspectiva
pedagdgica definida, como parte de la fase de Analysis que propone el modelo ADDIE, del 24 al
27 de Julio de 2018, siendo la clase del 24 de Julio una introduccion general para darle a conocer
a los estudiantes el proyecto y la intencion de la fase diagnostico que se iba a desarrollar, con esto
expuesto, se podra evidenciar los resultados obtenidos luego de la intervencion practica.

Bloque uno experiencia del estudiante.
Para alcanzar los objetivos secundarios de este bloque, se buscé determinar el nivel de experiencia
de los estudiantes con osu! y Discord. Durante las tres sesiones se realizaron actividades que
involucraran el uso de las Tecnologias ya mencionadas. En los resultados se encontraron algunas
palabras especificas en torno a osu! que no suelen ser cominmente conocidas para aquellos que
no han interactuado con esta tecnologia, por tal razdn a continuacion esta un pequefio glosario,
algunos de los términos no tienen una traduccion al espariol oficial dentro de la terminologia del

juego y son universalmente conocidas en inglés.

Figura 7. Interfaz de osu!.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu!.

La barra superior izquierda es la barra de vida, que disminuira a un ritmo constante
(dependiendo de la configuracion de dificultad del beatmap), pero puede rellenarse

tocando notas en el momento adecuado o girando la ruleta. Un golpe perfectamente


https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu
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sincronizado (un 300 o Geki) recuperara la salud mas que un golpe mal sincronizado
(50). Un fallo total sacard un buen pedazo de salud de la barra de vida. A la derecha
de la barra de salud esta la puntuacion total. Debajo de eso esta la precision. El
circulo junto a la precision (y debajo del puntaje) es un temporizador para la duracién

del beatmap. ElI ndmero en la parte inferior izquierda es el combo

contador/multiplicador de puntaje (osu!, 2018, s.p.).

Figura 8. Circulos de golpeo de osu!.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu!.

La explicacion de este objeto esta descrita por su interaccion dentro del juego.

Un pequefio circulo de aproximacion de color similar en el exterior del circulo de
golpeo se reducira con el tiempo. Toca la nota en el punto exacto cuando este toque
el borde blanco del circulo de golpeo. Una rafaga de puntaje aparecera después de
tocar el circulo de golpeo, mostrando el puntaje y los cambios de salud dependiendo

de la sincronizacion de los circulos de golpeo (osu!, 2018, s.p.).

Figura 9. Controles deslizantes de osu!.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu!.


https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu
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La explicacion de este objeto esta descrita por su interaccién dentro del juego.

Primero, toca en el momento preciso, sin embargo, no termina alli. Una pelota
comenzara a moverse a través del camino. Mantén presionado el boton del
mouse/teclado (o mantén el 1apiz sobre la tableta) y sigue la bola dentro del circulo
naranja que la rodea mientras se mueve. El circulo exterior naranja, llamado circulo
de seguimiento, aparecera al sostener la bola del control deslizante, pero
desaparecera cuando se suelte.

A veces, como se muestra en la captura de pantalla anterior, la bola puede invertir
su direccién y el jugador debe seguir la bola de regreso al inicio de la ruta o viceversa.

La sefial visual es una flecha inversa en el circulo final/inicial de la ruta (osu!, 2018,

s.p.).

00.00°%6

00052077
D

Figura 10. Ruletas de osu!.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osul.

Este objeto es el menos comun dentro del juego y si bien sigue expresando el ritmo del
beatmap, la forma de interactuar con este se basa principalmente en mantener el click y hacer

girar la ruleta con el movimiento del mouse (osu!,2018).

Beatmap: “Los beatmaps son los niveles a completar en osu! (...) se componen de una
cancion y varios hitobjects situados en el espacio y el tiempo al ritmo de la musica. Pueden tener
como fondo una imagen, un video o un storyboard” (osu!, 2018, s.p.) siendo los circulos de

golpeo, controles deslizantes y ruletas el conjunto de hit objects.


https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu
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Precision o Accuracy: La precision es un célculo obtenido segun el juicio ganado en cada
nota por su valor y dividiendo por la cantidad maxima posible. Donde cada Fallo cuenta como 0
puntos, cada 50 cuenta como 50 puntos, cada 100 como 100 puntos y cada 300 como 300 puntos
(osu!, 2018).

En otras palabras: Precisidn = Puntos totales de golpe / (Mimero total de golpes *

388p)

Termino Formula
Purntostotales de polpes (505 *50p) + (100 5 *100 0] + (300 5 * 300 o)
Mimero total de golpes (Fallos + 505 + 1005 + 3005) * 300

5 Mumero de

=] Puntas

Figura 11. Formula detras de la precision en osul!.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu

Rango: los rangos son una forma de puntuacién en osu! que muestra una clasificacion
segun la precision obtenida luego de completar un beatmap. En la siguiente imagen se encuentran

los distintos rangos dentro del juego con su respectiva precision (osu!, 2018).

Rango Condicién
55 10085 de precisidn
Mias del 90% de 300, menos del 18 de 50y sin fallas
Mias del B804 de 300 v sin errores O mas de 30% de 300
Mas del 7080 de 300 v sin erraores O mas de 80% de 300
Mias del B0% de 300

Todo Lo demas

Se puede obtener una S o 55 plateada usando el modificador Hidden vio Hashiighi.

Figura 12. Rangos de puntuacion osu!.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Game_Modes/osu.

Game Modifiers(mods): También conocidos como mods, son modificaciones opcionales
que se pueden hacer a los objetos y opciones de un beatmap. Este cambio puede ser realizado

desde la barra de tareas dentro del juego al seleccionar un beatmap (osu!, 2018).
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Easy (EZ): es un mod que otorga dos vidas adicionales al jugar en caso de que su barra de
vida baje totalmente (osu!, 2018).

Half Time(HT): este mod disminuye la velocidad del beatmap (BPM) un 75% e
incrementa la duracion de la cancién un 33% (osu!, 2018).

Double Time (DT): este mod aumenta la velocidad del beatmap (BPM) un 150% y reduce

la duracion de la cancion un 33% (osu!, 2018).

Hard Rock (HR): este mod aumenta el circle size un 33% y el resto de difficulty settings

Un 40%. Ademas de invertir los hit objects de la interfaz en el eje X (osu!, 2018).

Hidden (HD): este mod remueve los circulos de aproximacion y causa que los objetos
empiecen lentamente a desaparecer luego de aparecer en pantalla (osu!, 2018).

Flashlight (FL): este mod limita el area de juego visible al jugador, esta area disminuye un

poco mas al llegar a 100 de combo y atn mas luego de 200 de combo (osu!, 2018).

Figura 13. Flashlight mod en osu!standard (traduccién propia).
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Beatmap_Editor/Song_Setup.
Difficulty settings: son las configuraciones que determinan que tan dificil es jugar en

beatmap y son modificadas al inicio de la creacion de un beatmap.



36

HP drain Rate (HP): Comunmente abreviado como HP, es un difficulty setting del
beatmap que determina la velocidad segun la cual la barra de vida pasa de 100% a 0%. El valor va
de cero a diez, para detener la caida del porcentaje de la barra de vida se debe acertar los circulos
de golpeo y obtener un 50, 100 o 300, entre mas alto el valor de HP, menos se recuperara la barra

de vida tras aciertos y mas rapido caera el porcentaje (osu!, 2018).

Circle size (CS): Comunmente abreviado CS, es un difficulty setting que determina el
tamanio de los circulos de golpeo y deslizadores, el valor esta en una escala de dos a siete, siendo
tresa cuatro los mas comunes, cinco a seis los usados algunas veces y siete el mas visto con el

modificador HardRock. Los siguientes mods provocan estos cambios en el CS:

Easy: Disminuye el Circle size a la mitad del valor original. (Por ejemplo, CS10 - CS5)
Hard Rock: Aumenta el Circle size un 30% (osu!, 2018)

Figura 14. Vista de algunos tamafios de hitcircles (traduccion propia).

Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Beatmap_Editor/Song_Setup.

Approach Rate (AR): Comunmente abreviado AR, es un difficulty setting expresado en un
rango de 0-10, entre mas alto el AR existird un menor tiempo para golpear los objetos del
beatmap. Este valor por lo tanto indica cuanto tiempo permaneceran los objetos en pantalla, cabe
la pena resaltar que el AR bajo, si bien da méas tiempo para reaccionar ante el objeto en pantalla
puede provocar que se acumulen bastantes objetos dificultando la jugabilidad. La duracion en la
cual un objeto permanece en pantalla oscila de 1800ms (milisegundos) en ARO hasta 450 ms en
AR10. Los siguientes mods provocan estos cambios en AR.


https://osu.ppy.sh/help/wiki/Beatmap_Editor/Song_Setup
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Easy: deja el AR a la mitad del original (por ejemplo, AR10->AR5)

HardRock: multiplica el valor de AR por 1.40, hasta un maximo de AR10. (Ejemplo
AR3—AR4.2 0 AR9—ARI10)

Double Time: El valor de AR no se afecta, pero a razon del incremento en velocidad los

objetos permanecen 33% milisegundos menos en pantalla.

Half Time: El valor de AR no se afecta, pero a razon de reduccion en velocidad los objetos
permanecen 33% milisegundos mas en pantalla (osu!, 2018).
El AR puede salirse de la escala representativa de cero a diez con la ayuda de algunos

mods.

Overall Difficulty (OD): ComUnmente abreviado OD, es un difficulty setting que indica
que tan dificil es conseguir una precision alta en el beatmap, los valores van de 0-10. Como la
precision es importante para obtener HP y OD indica generalmente la dificultad para completar un
mapa, el OD también hace que el tiempo para golpear los objetos sea mas corto entre mas alto sea
el valor. Las ruletas también son més dificiles de completar con un OD maés alto. La duracion en
la cual se puede obtener un hitscore de 300 al clickear un objeto en OD 0 es de 79.5ms para

OD10 es menos de 19.5ms. Los siguientes mods provocan estos cambios en AR.

Easy: deja el OD a la mitad del original (por ejemplo, OD10->OD5)

HardRock: multiplica el valor de OD por 1.40, hasta un maximo de OD10. (Ejemplo
OD3—0D4.2 u OD9—0D10)

Double Time: El valor de OD no se afecta, pero a razon del incremento en velocidad los

objetos permanecen 33% milisegundos menos en pantalla.

Half Time: El valor de OD no se afecta, pero a razon de reduccion en velocidad los objetos

permanecen 33% milisegundos mas en pantalla (osu!, 2018). A continuacion, esta informacion



detallada de AR y OD en relacion con algunos mods dentro del juego, con lo cual se culmina el

glosario y se pasara a mostrar los resultados de las sesiones diagndstico.

ARTable : Approach Rateson all Mod Combinations
HT+EZ HT HT+HR
Base AR ms Base AR ms Base AR ms
o -5 2400 0 -5 2400 o -5 2400
1 433 2320 1 -3.67 2240 1 -3.13 2176
2 -3.67 2240 2 -2.33 2080 2 -1.27 1952
3 -3 2160 3 -1 1820 3 0.6 1728
4 -2.33 2080 - 033 1760 4 267 1480
S5 -1.67 2000 5 1.67 1600 5 5 1200
6 =1 1820 6 333 1400 6 6.87 920
74 -0.33 1840 7 5 1200 T 8.73 640
8 033 1760 8 6.33 1000 8 9 600
9 1 1680 9 7.67 800 9 9 600
10 1.67 1600 10 9 600 10 9 600
EZ Default HR
Base AR ms Base AR ms Base AR ms
4] o} 1800 ] 0 1800 0 0 1800
1 0.5 1740 1 1 1680 3! 1.4 1632
2 1 1680 2 2 1560 2 2.8 1464
3 105 1620 3 3 1440 3 4.2 1296
= 2 1560 = 4 1320 4 5.6 1110
5 2.5 1500 5 5 1200 5 7 500
6 3 1440 6 6 1050 6 8.4 630
7 3.5 1380 7 7 500 7 9.8 480
8 < 1320 8 8 750 8 10 450
9 4.5 1260 9 9 600 9 10 450
10 5 1200 10 10 450 10 10 450
DT+EZ DT DT+HR

Base AR ms Base AR ms Base AR ms
o 5 1200 o 5 1200 0 5 1200
1 5.27 1160 1 5.4 1120 1 5.747 1088
2 5.53 1120 2 6.07 1040 2 6.493 976
3 5.8 1080 3 6.6 960 3 7.24 864
< 6.07 1040 < 7.13 880 4 8.07 740
S5 6.33 1000 5 7.67 800 S 9 600
6 6.6 960 6 8.33 700 6 9.93 460
7 6.87 920 7 9 600 7 10.87 320
8 7.13 880 8 9.67 500 8 11 300
9 7.4 840 9 10.33 400 9 3 s b 300
10 7.67 800 10 11 300 10 11 300

Figura 15. Grafica detallada del AR (traduccion propia).
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Beatmap_Editor/Song_Setup.



" Base| 10| 9 | 8 | 7 [ 6|5 43210
NoMod| 10 | 9 | 8 | 7 [ 6 | 5] 4 | 3|2 1]|0
300 195 255 315 375 435 495 555 615 675 735 795
100 595 675 755 835 915 995 1075 1155 1235 1315 1395
50 995 1095 1195 1295 1395 1495 1595 1695 1795 189.5 1995
DT|11.08 | 10.42| 9.75 | 9.08 | 8.42 | 7.75 | 7.08 | 6.42 | 5.75 | 5.08 | 4.42
300 130 170 210 250 290 330 370 410 450 490 530
100 397 450 503 557 610 663 717 770 823 877 930
50 663 730 797 863 930 997 1063 1130 1197 1263 1330
HT| 8.92 | 7.54 | 625 | 492 | 354 | 225 | 092 | 0.42| 1.75| 3.08| 4.42
300 260 340 420 500 580 660 740 820 900 980 106.0
100 793 900 1007 1113 1220 1327 1433 1540 1647 1753 1860
50 1327 1460 1593 1727 186.0 1993 2127 2260 239.3 2527 266.0
HR| 10 | 10 | 10 | 98 |84 | 7 |56 | 42|28 |14 0
300 195 195 195 205 295 375 455 535 625 705 795
100 595 595 595 605 715 835 945 1055 1165 1275 1395
50 995 995 995 1015 1155 1295 1435 1525 1715 1865 1995
HRDT| 11.08 | 11.08 | 11.08| 10.97 | 10.08| 9.08 | 8.19 | 7.31 | 6.31 | 5.42 | 4.42
300 130 130 130 137 190 250 303 367 417 470 530

1000 397 387 387 403 477 567 630 703 777 860 530

50 663 663 663 477 770 863 967 1060 1143 1237 1330
HRHT| 8.92 | 8.92 | 8.92 | 8.69 | 6.92 | 4.92 | 3.14 | 1.36 | 0.64| 242 | 4.42
300 260 260 260 273 380 500 607 713 833 940 1060
100 793 793 793 607 953 1113 1260 140.7 1563 170.0 186.0
50 1327 1327 1327 136.3 154.0 1727 191.3 210.0 2287 247.3 256.0
EZ| 5 |45| 4 [35| 3 [25| 2 [15] 1 |05 0
300 495 525 555 585 615 645 675 705 735 765 795
100 995 1035 1075 1115 1155 1195 1235 1275 1315 1355 1395
50 1495 1545 159.5 1645 169.5 1745 1795 1845 1895 1945 199.5
EZDT| 7.75 | 7.42 | 7.08 | 6.75 | 6.42 | 6.08 | 5.75 | 5.42 | 5.08 | 4.75 | 4.42
300 330 350 37.0 390 410 430 450 470 490 510 530
100 663 690 717 743 770 797 823 860 877 903 93.0
50 99.7 103.0 1063 1097 1130 1163 1197 1230 1263 1297 133.0
EZHT| 2.25 | 1.54 | 0.92 | 0.25 | 0.42| 1.08 | 1.75| 2.42| 3.08 | 3.75 | -4.42
300 660 700 740 780 820 860 900 940 980 1020 106.0
100 1327 1380 1433 1487 1540 1593 1647 179.0 1753 180.7 186.0
501993 206.0 2127 2193 2260 2327 2393 2450 2527 2593 266.0

Figura 16. Grafica detallada del OD (traduccion propia).
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Beatmap_Editor/Song_Setup.
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Clase uno diagnostico 25 de julio de 2018.
Esta clase se enfoco en encontrar el nivel del grupo en cuando a su desempefio en las diferentes
clasificaciones de dificultad que presenta osu!, la dificultad es representada por un nimero de la

siguiente manera:
From the Ranking Criteria, a star rating of:

* 1,50 stars and Delow is Easy @
1.51 - 2.25 stars is Normal @
2.26 - 3.75 stars is Hard @

3.76 - 5.25 5tars 1s Insane @
5.26 - 6.75 stars is Expert @
6.76 stars and above 15 Experts (8)

Figura 17. Ranking de estrellas (traduccion propia).
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Difficulties.

Los estudiantes y docentes nos reunimos en una sala multijugador dentro de osul, donde
durante las siguientes dos horas se jugaron 24 beatmaps, elegidos por los docentes y previamente
puestos al alcance de los estudiantes. La comunicacion se realizé mediante Discord en el servidor
privado destinado para la clase. Los resultados fueron anotados segun la precision final luego de
jugar cada beatmap, si bien se tenia planeado inicialmente jugar cinco beatmap por cada
dificultad, al llegar a Expert y Expert+ se pudo observar que ninguno de los estudiantes estaba en
la capacidad para continuar las canciones en su totalidad en estas dificultades, a razon de esto se
jugaron 3 en Expert y 1 en Expert+.

Los resultados que se muestran a partir de una escala de medicién que asigna nimeros a
unos items segln unas reglas claras, donde para este caso se utilizd una escala de tipo ordinal,
pues esta escala organiza la informacién segun niveles segun identidad y magnitud, es decir, los
numeros representan una cualidad que se estan midiendo permiten diferencia entre niveles
superiores e inferiores (Cohen y Cohen, Saris, Stevens y Stronkhorst citados por Orlandoni,
2010). Las reglas particulares segun las cuales se organizaron los datos de cada tabla se anexaron

en la presentacion de cada figura.



Tabla 1.

Resultados clase diagnostico 1.
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Dificultades Dificultades
Estudiante  Easylact) Normal{ac)  Hard{aco) Insaneface) Expertlacc) Easylacc) Normaliac)  Hard{acc) Insanefacc) Expert{ace) Expert+(acc)
_Umida a9 ai .8 i) 9714 8493 61 g2.74 7848 36.25
9536 8547 66.43 4295 6.6 8921 6108 6186 617
96 86 939 7 a7 a2 259 388 5671 NE]
99.08 g8 0.75 3945 %667 8985 7642 7104
9718 8355 6047 54 W45 0.75 85.69 7248
Pramedia 9605 9020 7048 3760 9435 89.73 80562 7357 63.13 3625
Desempefio Muy Superior Muy Superior Regular Pabre Muy Superior Superiar Sobresaliente  Regular Pafre Pafre
Dificultades Dificultades
Estudiante  Easy(act) Narmal{ace)  Hard{aco) Insaneface) Expert(acc) Easy(acc) Horaliace)  Hard{ac) Insaneface) Expertface) Expert+(acc
YuriixD 9547 86.36 B0.96 62492 bl 86.53 86.18 86.23 9083 5163
FEyo 9112 A 5432 8169 8377 67.38 9244 67.53
9374 14 asl 3656 72 3 9527 763 62
9714 96,56 80.32 5.4 a8 931 w47 ELpl
9376 9226 8532 6046 9416 9183 9472 8429
Pramedia 94,07 9209 83.03 538 9419 87.92 63.6804 6296 7934 5163

Desempefio  Muy Superior Muy Superior Sobresaliente  Pobre

Muy Superior Superiar Sobresaliente Sobresaliente  Regular  Pobre

Fuente: elaboracion propia.

Nota tabla 1. Segun los resultados de esta clase se pudo afirmar que Hard es la dificultad

que posibilita proponer trabajos durante las sesiones que presenten un reto y a su vez no estén

fuera del alcance de sus habilidades actuales. Se manifestd de parte de los estudiantes que la

dificultad para poder jugar otros niveles de dificultad principalmente radica en que otras

dificultades se salen de la comodidad de sus procesos usuales, que realizan automaticamente. En

la tabla el desempefio de los estudiantes en beatmaps segun el nivel de dificultad, esta organizado

dando a los valores de ACC (precision) presente en la tabla una asociacion segun las siguientes

reglas:

Precision 0-69: Pobre
Precision 70-79: Regular
Precision 80-84: Sobresaliente
Precision 85-89: Superior
Precision 90-99: Muy Superior

Precision 100: Excelente
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Clase 2 diagnostico 26 de julio de 2018.

Segun los datos obtenidos de la clase uno de diagndstico, esta clase buscd encontrar dentro
de las dificultades Hard que rango numerico presenta mayor o menor complicacion al alterar los
difficulty settings (CS, HP, AR, OD). Con el propdsito de tener una idea mas clara del nivel de los
estudiantes. En esta sesion se jugaron ocho beatmaps en una sala multijugador con acceso
solamente permitido a estudiantes y docentes del proyecto dentro de osu!, la comunicacién se
realizé en un servidor privado de Discord. La sesion tuvo una duracion de una hora. Como
referencia para conocer los difficulty settings apropiados segun la dificultad Hard se utilizé la

recomendacion oficial de la wiki.

HF Drain (Drenaje de vidal: 6+
Circle size (Tamafio de circulo): 4 0 5

Approach rate (Ratio de aproximacion): 6+

overall Difficulty (Dificultad general): 6+

Figura 18. Difficulty Settings Hard.
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Difficulties/Hard.

Tabla 2.

Resultados clase diagndstico 2.

Precisiin Difficulty Setiings Hard Desempefio Precision  Difficulty Settings Hard Desempefio
iy HP=6+ Fegular 7228 HP=6+ Fegular
52.64 Ci=445 91.52 Ci=4a5
7176 AR=fi+ 68,75 AR=f+
Usnida 87.26 QD=6+ VuriizD 70.88 OD=6+
- 83 79.08
69.61 61.20
85.65 §3.80
78.53 79.25
Promedio 79.52 Promedio 75.85
Precisiin Difficulty Sethings Hard Desempefio Precision  Difficulty Sethings Hard Desempefio
TLIT HP=¢+ Sobresaliente ik HP=6+ Fegular
88.81 Ci=445 §9.99 Ci=4a5
76,62 AR=fi+ 73.92 AR=f+
I —— 55,84 QD=6+ goodaim 7918 OD=6+
7911 72,60
7071 56.52
8978 92.03
78.04 §3.09
Promedio 30.09 Promedio 78.20

Fuente: elaboracion propia.
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Nota tabla 2. Segun estos resultados se confirma que la dificultad Hard es en la que el
grupo de estudiantes se encuentra en un nivel similar, ademas durante la sesion y segun los
resultados se pudo encontrar que AR6, AR7 presentan mayor dificultad a los estudiantes en
cuanto a HP, CS y OD, estan mayormente dominados por el grupo y al variarlos no cambia
considerablemente la precision al jugar los beatmaps de dificultad Hard. En esta sesion persistio
la percepcion del estudiante de que los AR que no podian manejar eran a causa de que se salian de
los procesos automaticos que ya tenian construidos al jugar.En la tabla los desempefios se miden

segun los siguientes rangos, inspirados por los rangos oficiales de osu!:

Precision 0-69: Pobre
Precision 70-79: Regular
Precision 80-84: Sobresaliente
Precision 85-89: Superior
Precision 90-99: Muy Superior

Precision 100: Excelente

Clase 3 Diagnostico 27 de julio de 2018.
En esta sesion se busco ver la experiencia de los estudiantes con Discord, para ello se realizaron
una serie de pruebas para determinar el nivel de habilidad, dichas pruebas fueron realizadas
utilizando un servidor privado de Discord y se lideraron por los profesores, la sesion durd

aproximadamente dos horas, mas adelante, se podran evidenciar los resultados obtenidos.
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Tabla 3.
Resultados clase diagnostico 3.

Comunicaciin en LLamada

Creacion ¥ Modificacion de Canales de Voz Grupales Iniciacion ¥ Finalizacién de LLamadas de Voz Grupales  Puntuacidn Parcial
TuritzD Se Cumple Se Cumple 100
goodaim Se Cumple Se Curmple 100
lolwnttt Se Cumple Se Cumple 100
_Umida Se Cumple Se Cumple 100

Compartir Archivos Multimedia

Envia v descarga todo tipo de Archivos multimedia

. Puntuacién Parcial
{Documentos, Imagenes v Videos) vamacion Farc

TurizD Se Cumple 100
goodatm Se Cumple 100
lolwuttt Se Cumple 100
_Umida Se Cumple 100

Comunicacién Via Texto

Puntuacidn Parcial

Eedacta v envia mensajes de texto claros ¥ coherentes Dromina Mark Down

TuritzD Se Cumple Mo Se Cumple 30

goodaim Se Cumple No Se Cumple 30

lolwnttt Se Cumple No Se Cumple 30

_Umida Se Cumple Mo Be Cumple 30

Dotninios Extra
Fesponde Mensajes Ancla Mensajes Corrige Mensajes  Puntuacion Parcial
YurizD Se Cumple Se Curmple Se Cumple 100
goodaim Se Cumple Se Cumple Se Cumple 100
lolwnttt Se Cumple Se Cumple Se Cumple 100
_Umida Se Cumple Se Cumple Se Cumple 100
Puntuacién Total Desempefio

YurizD 380 Superior

goodaim 380 Superior

lolwnttt 380 Superior

_Umnida 380 Superior

Fuente: elaboracion propia.

Nota tabla 3. En la tabla se evidencian 4 bloques que enmarcan alguna habilidad
especifica en el uso de Discord, dentro de estos bloques existen uno a tres items que se califican
como; “Se Cumple” o “No Se Cumple”, la puntuacion parcial esta en una escala de 0-100 y el
desempefio es calificado dentro de los siguientes rangos. Segun lo evidenciado entonces todos los
miembros del grupo de estudiantes tienen un desempefio Superior en el uso de Discord, con lo
cual se puede garantizar que la comunicacién durante la implementacién final puede realizarse
primordialmente desde esta tecnologia.

Pobre: 0-99 puntos totales

Regular: 100-199 puntos totales
Sobresaliente: 200-299 puntos totales
Superior: 300-399 puntos totales

Excelente: 400 puntos totales
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Resultados blogue uno experiencia del estudiante.
Como se menciono anteriormente este bloque de presentacién de resultados denominado
Experiencia del Estudiante, busca cumplir 3 objetivos:
-Determinar nivel de experiencia del estudiante
-Determinar el nivel de manejo tecnoldgico de los estudiantes
-Verificar si es necesario un entrenamiento previo para llenar hueco en habilidades basicas
necesarias para una intervencion con TIC.
En cuanto al nivel de experiencia del estudiante, se puede afirmar que los estudiantes reconocen y
utilizan las tecnologias principales destinadas a ser usadas en el curso, ademas de tener un
desempefio similar en la dificultad Hard de osu! y el uso general de Discord, que permite

establecer una base de trabajo similar para todos los miembros del grupo.

Ahora, en cuanto al manejo tecnoldgico de los estudiantes, se puede afirmar con gran
seguridad que los estudiantes podran hacer uso de las tecnologias durante el curso y que no es
necesario ningun trabajo de intervencion centrado en la preparacion en el manejo de las TIC
previo para la implementacion del curso, los estudiantes conocen la tecnologia que va a usar en el
curso, tienen experiencia con esta y se encuentran en un nivel similar de desempefio que permite
dar un punto de partida comun y no obliga a una preparacion particular para nivelar al grupo.
Cabe resaltar que el hecho que los estudiantes perciban su relacion con la interfaz TIC osu!, desde
lo automatico y sin reflexion, muestra que su relacién con el entorno y los objetos desde el
esquema corporal necesita trabajo para lograr la adaptacion desde la psicocinética.

Bloque dos contexto estudiantes.
El contexto de los estudiantes que presenta mayor interés para el proyecto se relaciona con
conocer la etapa de desarrollo de estos segln la base teorica de la Psicocinética. Para conocer la

etapa de desarrollo del grupo la informacion fundamental que se debe conocer es la edad.

La edad es un elemento fundamental para la concepcion de adaptacion dentro de la
psicocinética, pues este elemento determinada por el esquema corporal y esquema de accion, (Le
Boulch, 2001; Vazquez, 1989) desde unos rangos de edad que estan establecidos y determinan la

etapa de desarrollo del esquema corporal (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001).
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Cuerpo vivido (0-3 afios): consciente de su cuerpo
Cuerpo Percibido (3-7 afios): Hacerse cargo de sus propios aprendizajes motores
Cuerpo Representado (7-12 afios): Ajuste programado segun nuevos conocimientos El estudiante

debe disponer de su esquema corporal

Los siguientes autores citando a Le Boulch definen esquema corporal como “Intuicion
global o conocimiento inmediato de nuestro cuerpo, sea en estado de reposo 0 en movimiento, en
funcién de la interrelacion de sus partes y, sobre todo, de su relacion con el espacio y los objetos

que lo rodean” (Vazquez, 1989, p.88; Jiménez y Jiménez, 2002, p.23).

Al pasar los 12 afios el individuo es capaz de ser consciente de su cuerpo que le permite
hacerse cargo propio de sus aprendizajes motores posibilitando el ajuste programado segun los
nuevos conocimientos (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001). En cuanto al esquema de accion es
primordialmente un “Esquema de coordinaciones basado en datos temporales, visuales y
Kinestésicos” (Vazquez, 1989, p.89) que actla sobre el esquema corporal, es decir, tiene como
base el esquema corporal y lo pone en accion, por lo tanto se debe definir segln la edad de los
estudiantes cuél es la Etapa de desarrollo de su esquema corporal pues es la base del trabajo de
esquema de accion y como tal de la adaptacion que tiene como objetivo el proyecto (Vazquez,
1989). En la Sesién introductoria al Diagndstico del 24 de julio de 2018, se pregunt6 la edad a los
estudiantes, segun la informacion obtenida el grupo de estudiantes tiene una edad que oscila entre
los 18- 22 afios.

Resultados bloque dos contexto estudiantes.
La edad del grupo nos dice, entonces, que los estudiantes ya han pasado por las tres etapas de
desarrollo de su esquema corporal, por lo cual son capaces de ser conscientes de su propio cuerpo,
permitiéndoles hacerse cargo de sus aprendizajes motores posibilitando el ajuste programado
segun los nuevos conocimientos (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001), ademas, van a utilizar el
esquema de accion con un esquema corporal completamente desarrollado permitiéndoles
adaptarse a un entorno con todo tipo coordinaciones basadas en datos temporales, visuales y

Kinestésicos que ponga en accion su esquema corporal (Vazquez, 1989).
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El esquema corporal es contenido fundamental para nuestra propuesta pues se busca
adaptar este esquema de la mano de las TIC por la necesidad del contexto explicada en la
contextualizacion. Ahora lo primero que se debe hacer es definir que es esquema corporal. Vale la
pena anotar que la Educacion psicomotriz planteada por Le Boulch puede darse para todas las
edades (Gallo, 2010), lo que incluye al grupo de estudiantes y que esquema de accién se
fundamenta en dos criterios necesarios para aplicar un programa psicomotor en la psicocinética
“El primero de ellos es la novedad del aprendizaje, propuesto en relacion con la experiencia
vivencial del sujeto, y el segundo es el nivel funcional del sujeto que aprende desde el doble punto
de vista de las funciones psicomotrices y de los factores de ejecucion” (Gallo, 2010, p.141).

Bloque tres e-learning.
El concepto de E-learning no tiene una Unica definicion, pero “cualquier tipo de formacion que
utilice TIC para su transmision y difusion, es una practica e-learning y se le otorga
unilateralmente esa definicion” (Stephenson y Sangra, 2004, p.7). Este proyecto desde la teoria de
los cuatro cuadrantes como teoria curricular y la eleccidn del cuadrante noroeste como modelo
pedagdgico (Stephenson y Sangra, 2004), mas el objetivo inicial en este PCP de promover una
adaptacion a través de las TIC, indican que la linea del proyecto esta siempre orientada a un
aprendizaje desde el E-learning. Incluso podriamos afiadir que el disefio del curso esta
determinado por la teoria del Modelo ADDIE propia del E-learning, para demostrar que para este
proyecto el E-learning es la mejor solucién para alcanzar el objetivo planteado.

Resultados bloque tres e-learning.
Desde los resultados obtenidos se pudo observar que es posible que el grupo de estudiantes desde
su manejo tecnoldgico puedan producir un proceso de adaptacion a través de la Psicocinética
como saber propio de la Educacion Fisica, pues el esquema corporal ya formado de los
estudiantes le permite hacer conciencia de su propio cuerpo que le permite hacerse cargo de sus
aprendizajes motores posibilitando el ajuste programado segun los nuevos conocimientos (Gallo,
2010; Le Boulch, 2001), dichos conocimientos en este caso facilitados por las TIC, que buscan un
proceso de adaptacion al igual que el esquema corporal propuesto por Le Boulch (2001),

confirman el uso de E-learning como la mejor opcidn para este proyecto.
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Conclusiones segun los resultados.
-El objetivo del proyecto a alcanzar durante las clases sera que: los estudiantes tengan la
capacidad de adaptarse al entorno osu! desde el esquema corporal y esquema de accion propuesto
por la psicocinetica.
-Los contenidos seran esquema corporal y esquema de accion.
Esto a razdn de que los resultados del diagnoéstico indican:
-La adaptacion al entorno propuesta por la psicocinética permite la inclusion de nuevos
conocimientos, como los que proveen las TIC para principales de este proyecto osu! y Discord.
-La edad del grupo permite el uso de esquema corporal y de accion como contenidos para
alcanzar una adaptacion.
-osu! permite a los estudiantes realizar coordinaciones visuales, kinestésicas y temporales
observables haciendo uso de su esquema corporal.
-Discord permite mantener una comunicacion constante entre docente y estudiantes, permitiendo
el uso de la resolucion de problemas de Mosston (1986), dando lugar la propuesta del problema
por parte del docente y acompafiamiento al proceso de resolucion de este por parte de los
estudiantes.
-Discord permite el cumplimiento del DIAC del cuadrante noroeste (Stephenson y Sangré, 2004)
principalmente en cuanto al acompafiamiento a lo largo de la tarea realizada por los estudiantes.
- Discord permite aplicar los fundamentos de aprendizaje via e-learning propuestos por el Modelo
ADDIE (FAO, 2011) cuando se menciona que son necesarios canales de comunicacién abiertos
que permitan desarrollar un feedback constante mediante el uso de las TIC en el curso.
-Es necesario partir del Esquema Corporal como contenido a razon de que los estudiantes
muestran procesos de relacion con el entorno sin reflexion a partir del cuerpo y movimiento.
Anotacidn extra del diagndstico.
Reconociendo osu! y Discord como las TIC fundamentales a ser utilizadas en el proyecto se hacia
necesario conocer si el grupo de estudiantes tenia los requisitos de sistema necesario para poder
utilizar dichas tecnologias. Segun lo observado durante las clases y la charla en la sesion
introductoria del diagndstico, todos los estudiantes cumplen con los requisitos minimos de
sistema, los cudles se muestran en la siguiente imagen. Donde se entienden estos requisitos como

aquellas caracteristicas del sistema necesarios para poder utilizar tanto osu! como Discord.
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Minimum system requirements

* NET framework 4+ {the installer should prompt you to download it, otherwise, you can find it
here)

* Adecent graphics card.

Figura 19. Requisitos de sistema minimos (traduccion propia).
Fuente: Pagina oficial de osu! (wiki) https://osu.ppy.sh/help/wiki/Installation

DESKTOP
Windows 7+

MacOS 1010+ (Yosemite)d

MOBILE

1035 9.0+

MNote: iPhones 3.5" or smaller are not supported.

Android 4.1 (Jellybean)

Note: Amazon Kindles, despite being on Android OS5 are currently not supported.

BROWSER

Google Chrome, Firefox, Opera, Microsoft Edge 17 (Windows 10)

Figura 20. ¢ Cuales son los requerimientos de sistema para OS/Windows? (traduccion propia).
Fuente: Pagina oficial de Discord https://support.discordapp.com/hc/en-us/articles/213491697-
What-are-the-OS-system-requirements-for-Discord-.

Fase dos design

En esta fase se formulan los objetivos de aprendizaje necesarios para alcanzar el objetivo general
del programa, también se determina la secuencia de los contenidos y la estrategia con la que se
ofreceran estos con su respectiva evaluacion, que determinara si el estudiante alcanzo el ideal de

hombre durante las sesiones de clase ejecutadas.

Obijetivo: plantear la estructura curricular del proyecto, con la definicion de: objetivos,

contenidos, métodos y evaluacion.


https://support.discordapp.com/hc/en-us/articles/213491697-What-are-the-OS-system-requirements-for-Discord-
https://support.discordapp.com/hc/en-us/articles/213491697-What-are-the-OS-system-requirements-for-Discord-
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Miembros del grupo de trabajo encargados: Administrador General y Apoyo Tecnoldgico

Ohjeti eneral: o sstuciants caares de adaptae 3

et ol et f esen ol esguemadeacidn proues

oot e

Figura 21. Objetivo general del macrodisefio.

Fuente: elaboracion propia.

El macrodisefio del proyecto tiene como objetivo general el obtenido en la fase de

Analysis, de adaptacion al entorno osu! partiendo del esquema corporal y esquema de accion

dentro del marco de la psicocinética, siguiendo con la linea de trabajo del modelo ADDIE al

aplicar lo obtenido en la fase anterior, donde ademas se tiene como base principal mantener

siempre presente la tendencia de educacion fisica elegida.

nidad dapacon lEntomo ol

Figura 22. Unidad temética y sus contenidos.

Fuente: elaboracion propia.

Corteicos: sqyma ool Esquema i aeion

Fquema d ion

Para alcanzar este objetivo se plantea trabajar una unidad tematica denominada, unidad de

adaptacion, esta se compone de dos contenidos el esquema corporal y esquema de accion, esta

estructuracion estd pensada principalmente a razon que la adaptacién se consigue desde la

psicotécnica al trabajar estos esquemas, donde se trabaja primero un énfasis al esquema corporal

que permite trabajar el esquema de accidn con posterioridad, en cuanto al nombre de los
contenidos responde a que (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001; Vazquez, 1989).

i Fotablecer el aion st con el espacioy s objetos & patir del coempo camo e
Dhjetivn S o
central de [a practicay mavimiento coma material pedagagico

Trabarel esquema o acton desde coondingciones i suales temporales ykinestesices para
(oM U proces d adaptacion alentomo con el e como gje central de [a prccay
mavimiento coma materal pedagdgico teniendo coma base el esquena comordl,

Figura 23. Objetivos de cada contenido.

Fuente: elaboracion propia.
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Los objetivos de cada contenido estan definidos segun las caracteristicas principales de
cada contenido, siendo para esquema corporal la relacion del sujeto con el espacio y los sujetos
que lo rodean y para esquema de accion el trabajo desde coordinaciones visuales, temporales y
Kinestésicas para completar un proceso de adaptacion teniendo como base el esquema corporal.
(Gallo, 2010: Le Boulch, 2001; Vazquez, 1989).

En cuanto al hecho que en estos objetivos de contenido se afirma que el cuerpo sera eje
central de la practica y el movimiento serd material pedagogico, responde a nuestra concepcion de
Educacion Fisica como educacion del cuerpo y movimiento donde estos dos elementos se
comprenden de dicha manera (Gallo citando a Le Boulch, 2010 y Planella, 2006), esta definicion
proviene de reconocer que la psicocinética tiene como base el trabajo del cuerpo y movimiento y
ademas osu como videojuego hace una transferencia de acciones desde el cuerpo y movimiento
(Jiménez y Jiménez, 2002; osu!, 2018; Pérez, 2011).

Rl d prolemas: enfasts & vartad on d s ety stings &8, 00,5, KBy los
mode{EZ 1 HA 07 HOFL o 3 encin S anipul i Fa respuesa visual inestésicay temporal de
05 eotudantes para que pongan en acion &l esquema cororl, buscando [12gar 3 s adaptacion 1
entom desde o5y

Resolucon o problemas: enfsis en como esde el auerpo y masinientolos

lendiogs (A ; . |
estldiantes establecen Una reladan con o5 adjetos y el espacio del entomo asil

Figura 24. Metodologia de cada contenido.
Fuente: elaboracion propia.

La metodologia estuvo determinada por el uso del estilo de ensefianza de la resolucién de
problemas (Mosston, 1986), ya que permiten un trabajo constructivista que va en la linea
cognitiva de la propuesta pedagogica del proyecto, donde se promueve un trabajo en conjunto de
los estudiantes y docentes para la consecucion del objetivo, con una comunicacion constante entre

estos dos sujetos y donde el proceso educativo procesual (Fl6rez, 2005 y Mosston, 1986).
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Figura 25. Duracién de cada contenido.
Fuente: elaboracion propia.

En el macrodisefio también se tiene en cuenta la duracién, que es diferente para cada
contenido, principalmente porque como arrojaron los resultados del diagnostico, la etapa de
desarrollo en la cual se encuentran los sujetos con los que se trabajo, durante las sesiones del
diagndstico, muestra que ellos son conscientes de su propio cuerpo, lo cual permite hacerse cargo
propio de sus aprendizajes motores posibilitando el ajuste programado segun los nuevos
conocimientos, haciendo que lo que se deba trabajar con ellos desde el esquema corporal sea que
reconozcan el espacio y los objetos en particular que les propone osu!. En cuanto a la duracion del
contenido de esquema de accidn esta sustentado desde un minimo de sesiones a razon que es
necesario trabajar coordinaciones visuales, temporales y kinestésicas desde distintos mods y
difficulty settings, que requieren mayor nimero de clases que las que se determinan para el

esquema de corporal.

Trahajar | esquemma de acciin enfacandase en variacion visual con mods HD, FLy EZ (variacidn
Estahlecer una r2ladidn entre cuemo y mavimient con |a interfaz del osu! principal en |3 percepeion de |a interfaz), teniendo coma base &l esquerna romaral del estudiante
para que pueda adaptarse al entomo osu!

Trabajar el esquerma de aci on enfocandose en variacon temparal con mods HR, 0T, EZY HT {variacion
00 | Pecanocer a partir del cugrpo y movirniento &l funciohamiento de hitobjects principal en AR y | variacion en |os tiempos de respuesta en milisegundos), teniendo coma base &l
L".prPr“ji"iiF 2squetia carparal del estudiante para que pueda adaptarse al entama osu!

Trabajar el esquema de acddn enfocandose en variaciones a la respuesta kinestésica con aumento
enla dificultad (Pasar de Hard 2 Insane, Experty Experts], teniendn coma base el esquema carparal
del estudiante para que pueda adaptarse al entama osul

Pantzamienta de beatmans de manera explicanda su relacion con el cuermo
maviriient

Figura 26. Objetivos de aprendizaje por sesion de cada contenido.

Fuente: elaboracion propia.
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Mas adelante en el macrodisefio, se encuentran los objetivos de aprendizaje de las sesiones
que estan disefiados para evidenciar las metas que se deberan alcanzar en cada contenido con
osul!, para llegar a los objetivos de cada contenido y el objetivo general. Para explicar con mas
detalle por qué se plantearon estos objetivos de sesiones, es necesario abarcar el tema de las
herramientas did4cticas TIC a utilizar que estan presentes en el macrodisefio. Para trabajar el
contenido del esquema corporal y conseguir que los estudiantes establezcan una relacion con el
espacio y los objetos a partir del cuerpo como eje central de la practica y movimiento como
material pedagogico, el editor de beatmaps de osu!, les permitira reconocer el funcionamiento de
la interfaz del juego (entorno) y los hitobjects (objetos) y como el cuerpo y el movimiento
establecen relacion con esto, en cuanto a la eleccion a los beatmaps Hard, estos permitiran que los
estudiantes realicen una interaccion con los objetos y el entorno que presente una disonancia
cognitiva base para el proceso de resolucién de problemas (Mosston, 1986), recordando que el
diagndstico arrojo que los beatmaps Hard, eran los mas adecuados para trabajar esto, la inclusion
de algunos beatmaps Insane, Expert y Expert+ (beatmaps de mayor dificultad) facilito la
evidencia del avance procesual propio de un proceso educativo de caracter cognitivo (Flérez,

2005) como lo es este proyecto.

At g o cento gl e Mo e osulZ 1 98 07 HDFL
i 11
00 o g ey Sl i v alunos e e ety Eee et aeosileh 00 i)

Figura 27. Herramientas did4cticas TIC de cada contenido.
Fuente: elaboracion propia.

Ahora al pasar al Esquema de accidn, las variaciones visuales, temporales y kinestésicas se
trabajaron desde los mods (EZ, HT, HR, DT, HD y FL) y difficulty settings (AR, OD, CS, HP), ya
que estos transforman la percepcion visual, desde la manipulacién de cémo se muestran los
objetos y el entorno del juego, (mods HD, FL Y EZ/ difficulty settings CS) temporal, desde la
manipulacion del tiempo en pantalla de los objetos, que obliga a ser mas preciso con el gesto y
reconocer los tiempos propios de cada beatmap (mods HR, DT, EZ Y HT/ difficulty settings AR 'y
OD) y finalmente transformacion kinestésica desde el aumento general de la dificultad con
beatmaps Insane, Expert y Expert+ reemplazando el uso de la dificultad Hard, llevando a los
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estudiantes a un reto mayor donde los difficulty settings que determinan la dificultad se llevaron a
los limites de mayor complicacion(osu!, 2018), para hacer evidente el proceso realizado durante
todo el curso siguiendo de nuevo el proceso educativo de caracter cognitivo procesual (Flérez,
2005) como lo es este proyecto. Es muy importante sefialar que los objetivos de aprendizaje de las
sesiones del esquema de accion como unidad tienen en cuenta el trabajo del esquema de accion
siguiendo lo planteado por Vazquez (1989), donde la secuencia de contenidos debe ser esquema
corporal y luego esquema de accidn, trabajando el segundo desde el primero para llegar a la

adaptacion al entorno.

P o de stumetod et vl se el
Formec e nsrmerts dcachc vl el Asptaion et o, g s enend oo acueia n & st e v en e
L rfaion cmprendf o ucante on e sy o oo el entomn | con e getadecyad e vl gty e 3¢ pued S ool oo
05 3o v com e centl e iy o coma el fisl oo a3 aptaon s v s Ondad
nedagnec, uego de ealan I el de problea plantesdo s esin tes el
tems el Al deste terend oo b esuema ool sl lement specfie g
Comrens e e on del et onos ot e el | esguem e aion coordnadonsis, idendtleenla repusts dvrgeteapoblemas
bl deltuerpummuejuentraldelapréttitaymwimientummumatemalpedagugm DIeadcs chrae 3 sesones
el st g apob s s vt s sesiones | Aaule0n d st tenend oo s lesuema ool sl lemeno spetfin e
e de i ooninae 3 epoa, a3 espuests ivergent o emas
Comatenin & oo et conelespaco e e o) part Dlarteads curants 36 eslones
(U Cmo e el g aprachch p o ot como el pedaadei en 3 Al dester terend oo base e esquema ool sl lement specfie g
DUt et & ok pleados durnte e seiones | esquemade acadn cooman st eidencale e espuestadhvrgerte: a e
Dlarteads curants 36 esiones

Figura 28. Evaluacion de cada contenido.
Fuente: elaboracion propia.
Finalmente, la casilla de evaluacion se hizo a partir de un instrumento didactico evaluativo

que evalua los objetivos de cada contenido, en el esquema corporal para determinar el estado del
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esquema corporal para ser trabajado en el esquema de accion y en el contenido de esquema de
accion se evalUa la adaptacion al entorno, pues como se mencion6 con anterioridad al trabajar

esquema corporal y accién en este orden se alcanza una adaptacion al entorno (Vazquez,1989).

Objetivo General: Farmar estudiantes capaces de adaptarse al entorno osu! desde el esguema corporal ¥ esquermna de accidn propuesto por la Psicocinética

Unidad Adaptacian al Entc ul

Contenidos: esquerna corporal ¥ esquemna de accidn

Trabajar el esquema de accion desde coordinaciones visuales, temporales y kinestésicas para
campletar un proceso de adaptacidn al entorno con el cuerpo como eje central de la practica y
movirniento comao material pedagdgico teniendo coma base el esquema corporal.

Establecer relacidn sujeto con el espacio ¥ los abjetos a partir del cuerpa como eje
central de la practica y movimiento como material pedagdgico

Resolucidn de problemas: enfasis en lavariacidn de los difficulty settings (4R, OD, C3, HP) v los

- e P L mods{EZ,HT,HR,DT,HD,FL) con la intencidn de manipular la respuesta visual, kinestésica y temporal de
Resolucidn de problemas: enfasis en como desde el cuerpo y movimienta los

. . . los estudiantes para que pongan en accion el esquema corporal, buscando |legar 8 una adaptacidn al
estudiantes establecen una relacion con los objetos y el espacio del entorno osu!

entorno desde osul

Minimo 4 sesiones de 2 horas. & razdn que por la etapa de desarrallo de |a
poblacidn los estudiantes son conscientes de su propio cuerpo, que le permite Minimo 12 sesiones de 2 horas. A razdn que es necesario dedicar tiempo @ cada una de |as variac ones
hacerse cargo propio de sus aprendizajes motores posibilitando el ajuste enlas coordinaciones visual, kinestesica y temporal con el gran ndmero de variantes en |os difficulty
prograradao segln los nueyos conodimientas. Por o cudl solo es necesario que settings y mods de osu!

reconozcan el espacio ¥ los objetos en particular que |es propone osul

Trabajar el esquerna de accidn enfocandose en variacion visual con mods HD, FLYy EZ (variacidn
Establecer una relacidn entre cuerpo ¥ movimiento con la interfaz del osu! principal en la percepcidn de |a interfaz), teniendo como base el esquerna corporal del estudiante
para que pueda adaptarse al entorno osu!

Trabajar el esquerna de accidn enfocandose en variacion temporal con meds HR, DT, EZY HT (variacidn
Reconocer a partir del cuerpo y movimiento el funcionamiento de hitobjects principal en 4R v la variacion en los tiempos de respuesta en milisegundos), teniendo como base el
esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Trabajar el esquerna de accidn enfocandose en variaciones & la respuesta kinestésica con aumento
en la dificultad (Pasar de Hard a Insane, Experty Expert+), teniendo como base el esquema corporal
del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Planteamiento de beatmaps de manera explicando su relacidn con el cuerpo y
rovirni ento

2| Sisterna de editor dentro del juego Mdods de osul (EZ, HT, HR, DT, HD ¥ FL}
Conjunto de beatrwaps dificultad Hard v algunos beatrmaps lnsane, Expert i Experts Difficulty settings de osuli&R, OD, C5 v HP)
Por medio del instrumento didact co- evaluativo se evalda:

Par medio del instrumento didactico- evaluativo se evalia: Adaptacidn sl entorno osul, que se entiende como: adquisicidn de destreza que consiste en ejecutar
La relacidn comprendida por el estudiante con el espacio v los objetos del entorno | con precisidn el gesto adecuado en cualguier caso particular y que se puede definir como el dominio
osul 3 partir del cuerpo como eje central de |a practica ¥ movimiento como material fisioldgico para |a adaptacidn a una situacidn dada
pedagdgico, luego de realizar la resolucidn del problema planteado para I3 sesidn Itermns a evaluar:

Iterns a evaluar: Adquisicion de destreza teniendo como base el esquema corporal segin el elemento especifico del
Cammprension de larelacidn del sujeta con las objetos {kitobjects de asul) a partir esquema de accidn coordinacidn visual, evidendable en la respuesta divergente a problermas
del cuerpo como eje central de la practica y movimiento como material pedagdgico planteados durante las sesiones
en la respuesta divergente 3 problemas planteados durante las sesiones Adquisicion de destreza teniendo como base elesquema corporal segdn el elemento especifico del
esquerma de accidn coordinacién temporal, evidenciable en |a respuesta divergente a problemas

Comprensidn de la relacidn del sujeto con el espacio (Interfaz de osu!l) a partir del planteados durante las sesiones

cuerpo como gje central de la practica y movimiento como material pedagdgico en la| Adquisicion de destreza teniendo como base el esquema corporal segun el elemento especifico del
respuesta divergente a problernas planteados durante las sesiohes esquetna de accidn coordinacidn kinestésica, evidenciable en la respuesta divergente a prablemas
planteados durante |las sesiones

Figura 29. Macrodisefio.

Fuente: elaboracion propia.

Fase tres development

Miembros del grupo de trabajo encargados: Administrador General y Apoyo Tecnolégico

Obijetivo principal: Construir el instrumento didactico evaluativo.

En esta fase se da la construccion de los materiales TIC a utilizar en las sesiones, pero como ya se
mostré con anterioridad, gran parte de estos materiales ya estan construidos por los miembros

externos del grupo de trabajo, grupo de Apoyo Tecnoldgico, pues estos son los creadores y
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desarrolladores de osu! y Discord, aun asi, con relacion a lo dicho en la fase de design existe un
material producido para evaluar que los estudiantes consiguieran los objetivos del macrodisefio que
desarrolla el grupo Administrador General, segun la FAO (2011), es necesario de tres momentos
para que este material sea realmente valido; el primero es la recoleccion y presentacion de la
informacion base que sustenta el material, el segundo es la justificacion pedagodgica de dicho
material (a partir de la construccion del storyboard) y finalmente crear el material para ser
presentado a los estudiantes.

Recoleccion y presentacion de la informacion base que sustenta el material.
El siguiente material es un instrumento que surge de la necesidad de construir un material que
permita evaluar la consecucién del objetivo del macrodisefio y el ideal de hombre en el proceso de
los estudiantes, como tal esta disefiado para dar una evaluacion de lo realizado en las sesiones y
guiar las clases, también responde a la necesidad de producir material propio segun el modelo
ADDIE (FAO,2011).

Creacion storyboard.
El instrumento esta construido para ser la base estructural de como se realizaron las sesiones de
clase y tendré presente la escala de evaluacion. La perspectiva pedagogica sera la fuente teorica
soporte, teniendo en cuenta los resultados del diagnéstico y el macrodisefio. Este instrumento al
buscar plantear como se desarrollaron las sesiones de clase tendra como base estructural el estilo
de ensefianza de la resolucién de problemas de Mosston (1986), segun esto se debe tener en
cuenta que la estructura del estilo tiene tres momentos durante la clase; disonancia cognitiva -
indagacion - descubrimiento, que son trabajados mediante estimulo - mediacion - respuestas,

respectivamente.

Por lo anterior, el instrumento dio cuenta del estimulo, la mediacién y las respuestas, en
relacién con alcanzar el objetivo general del macrodisefio, Teniendo en cuenta que este representa
el ideal de hombre a alcanzar dentro del proyecto, y por lo tanto alcanzar el objetivo del
macrodisefio es alcanzar el objetivo del proyecto en general.

Se inicia por discutir el estimulo dentro del instrumento, segiin Mosston (1986), este se
puede dar en forma de pregunta, problema, o situacion, llevando al estudiante a un estado de

disonancia cognitiva, creando la necesidad de buscar soluciones. El estimulo se disefia y expresa
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para incitar la basqueda de respuestas multiples y divergentes, segun esto entonces el primer
elemento del instrumento serd el estimulo en forma de pregunta, problema o situacion. La
decision sobre cual estimulo se utilizo serad dada por los profesores en la fase de pre-impacto antes
de iniciar la sesion (Mosston, 1986). Al ser esta la primera fase y en la que se define el estimulo
base de la sesion, es el primer elemento del instrumento, ahora durante la fase de pre-impacto
dentro de los lineamientos del estilo de ensefianza de resolucion de problemas, los docentes
ademas de decidir el estimulo también deciden la actividad y tema concreto con la que los

estudiantes se realizaron la mediacion (Mosston, 1986).

El hecho de que el docente plantee las responsabilidades y procedimiento generales va de
acuerdo con los lineamientos de DIAC del cuadrante noreste (tarea especifica determinada por el
alumno), (Stephenson y Sangréa, 2004), que es el lineamiento pedagdgico elegido para este

proyecto.

Dentro del instrumento, el objetivo de aprendizaje de la sesion y la herramienta didactica
TIC, seran parte del siguiente item la mediacién, que sigue a la decision del estimulo
(Mosston,1986), dentro de este item, se debe tener en cuenta que el objetivo de aprendizaje de la
sesion y la herramienta didéctica TIC ya estan definidas. La herramienta didactica TIC que ya esta
propuesta y argumentada en el macrodisefio, ademas el hecho que este proyecto busca utilizar las
TIC, mas especificamente osu!, como la herramienta para la adaptacion al entorno, entendiendo
que la concepcidn de e-learning de Stephenson y Sangra (2004) garantiza la posibilidad de dar un
proceso educativo con el uso de TIC, donde la concepcidn de videojuego de Pérez (2011) que
afirma que los videojuegos permiten la traduccion de interacciones a través de una interfaz
audiovisual, la pagina oficial de osu! describe el énfasis del videojuego en la relacion del cuerpo y
movimiento con la interfaz de osu! (osu!, 2018) y el modelo ADDIE disefio instruccional que guia
lo didactico y evaluativo de este proyecto permite desarrollos psicomotrices desde el e-learning
(FAO, 2011).

En cuanto al el objetivo de aprendizaje de la sesidn, que se puede encontrar en el
macrodisefo, esta definido por la tendencia de Educacion Fisica y los resultados del diagnostico
realizado, la psicocinética dice que, para alcanzar el objetivo de adaptacion al entorno, es
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necesario trabajar el esquema corporal y esquema de accién (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001;
Vazquez, 1989), donde es importante recordar que primero se debe trabajar el esquema corporal
para iniciar un trabajo desde el esquema de accion, donde ninguno de estos contenidos puede ser
tratados sin relacion con el otro dentro de un proceso que busque una adaptacion al entorno
(Vazquez, 1989), ademas, la adaptacion se da especificamente si las coordinaciones visuales,
temporales y kinestésicas, es decir, el esquema de accion, permiten adquirir la destreza y precision
para responder a una situacion dada (Le Boulch, citado por Gallo, 2007), por lo tanto, en la
mediacion se garantizé que los problemas sean resueltos a partir de las coordinaciones

mencionadas usando la herramienta de las TIC.

A lo anterior se suma el hecho que dentro el macrodisefio esta planteado que primero se
trabajo el esquema corporal y posteriormente esquema de accion dentro de una unidad tematica
nombrada, unidad adaptacion, siguiendo la misma I6gica detras de la secuencia y relacién de los
contenidos.

Como ultimo apunte relacionado a la inclusion de los contenidos ya mencionados dentro
del instrumento, el diagndstico aclar6 que por la etapa de desarrollo de los estudiantes es posible
trabajar dentro de las sesiones, el esquema corporal, pues si bien el esquema corporal puede y
debe ser trabajado en cualquier edad (Gallo, 2010), luego de los doce afios los sujetos son capaces
de ser conscientes de su cuerpo, permitiéndoles hacerse cargo propio de sus aprendizajes motores
posibilitando el ajuste programado segun los nuevos conocimientos (Gallo, 2010; Le Boulch,
2001), haciendo posible trabajar un esquema corporal mediante la resolucién de problemas que
necesita de los estudiantes puedan realizar el ajuste programado desde el conocimiento nuevo que

obtienen en la fase de mediacién (Mosston, 1986).

Como se puede ver, el objetivo de aprendizaje de la sesién y las herramientas didacticas
propias del juego osu! ya estan definidas, ain falta mostrar que estos dos elementos garanticen
unas respuestas divergentes que es requisito para la aplicacion de un estilo de ensefianza desde la
resolucion de problemas, en la siguiente tabla se mostr6 una tabla que muestra la variabilidad
posible dentro de la herramienta elegida para este proyecto al relacionarse con coordinaciones
visuales, temporales y Kinestésicas ademas de relacion con el espacio y los objetos que le rodean
que permiten evidenciar adaptacion (Mosston, 1986; Le Boulch citado por Gallo, 2007; Vazquez,
1989).
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“ariahilidad TIC (asul) Evidencia de adaptacian
Relacion Sujeto - Interfaz del Juego Relacion con el espacio y los objetos que le rodean
Alteracion Percepoion Hitohjects Coordinaciones Wisuales

Alteracion Tiempo de Respuesta y BPM de Beatmap |Coordinaciones Temporales
Alteracion de niveles de dificultad v difficulty
Settings Coordinaciopes kinestesicas

Figura 30. Elementos de osu! y su relacion con evidencias de adaptacion.
Fuente: elaboracion propia.

En la figura entonces se puede observar qué elementos permiten alcanzar una evidencia de
adaptacion segun lo propuesto por la psicocinética y la prueba que existe variabilidad para la
propuesta de estimulos, a razén que, la tabla muestra que la variabilidad de la TIC se puede dar en

mas de un elemento, proporcionando variadas oportunidades para proponer un estimulo adecuado.

Lo anterior nos lleva a discutir el elemento relacionado con las respuestas dentro del
instrumento, que se dieron en la fase final de post-impacto y evidencian el resultado del proceso
durante la sesion del estudiante (Mosston, 1986). En el instrumento se anotd un resumen a la
respuesta obtenida en clase, estas respuestas seran revisadas por docente y estudiantes siempre y
cuando el estudiante no pueda verificar por su cuenta que llegé a la solucion, por el contrario, en
caso de que el estudiante anuncia haber llegado a una solucion, la respuesta es valida esta no
necesita verificacion de nadie mas para ser aceptada (Gallo citando a Le Boulch, 2007 y Mosston,
1986).

El factor principal para cuando el docente entra en dialogo con el estudiante y determine,
si no se llegd a una solucion, es revisar, si dicha solucion demuestra relacion con el espacio y los
objetos que le rodean con destreza y precision para responder al estimulo desde las
coordinaciones visuales, temporales y kinestésicas, en una situacién dada (Gallo citando a Le
Boulch, 2007), donde es muy importante anotar que la respuesta se exprese a través del
movimiento (Mosston, 1986). Recordando que lo anterior tiene sustento si el estudiante controla
la tarea y la resuelve, lo cual esta soportado desde el cuadrante noreste elegido como lineamiento

pedagdgico del proyecto (Stephenson y Sangra, 2004) y la intencion pedagdgica de caracter
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cognitivo teniendo presente durante el proceso una relacién contante entre estudiante y docente

para alcanzar las metas planteadas (Flérez, 2005).

El instrumento al tener la intencion de valoracion tiene unos criterios y escala de
evaluacion, para este caso como en el diagnostico utilizo una escala ordinal (Cohen y Cohen,
Saris, Stevens y Stronkhorst citados por Orlandoni, 2010), para organizar por niveles lo realizado
por los estudiantes durante la sesion de clase, tendiendo como eje central el como se dio la
resolucion de problema, es decir, la relacion estimulo respuesta. La escala se puede observar a

continuacion.

Escala de evaluacion por clase:

1. El estudiante no realizé la actividad

2. El estudiante realiz6 la actividad, pero no da respuesta al estimulo planteado.

3. El estudiante realizé la actividad, pero la respuesta no fue aceptada como vélida al terminar la
sesion.

4. El estudiante realiz6 la actividad y la respuesta fue aceptada como valida.

El item cuatro es que el estudiante realice la actividad y su respuesta sea aceptada como
valida, pues indica que el estudiante se enfrentd al estimulo lo resolvid y fue conciente de como lo
realizd segun los parametros pedagdgicos que el docente en la mediacion procura manejar para
que los sujetos si bien den respuestas divergentes lleguen a soluciones que les permitan llegar al
ideal de hombre, lo cual le permitira ejecutar con precision el gesto adecuado en cualquier caso
particular, elemento esencial de la adaptacion al entorno(Gallo citando a Le Boulch, 2007).

En el item tres, si bien el estudiante hace la actividad, la respuesta al no ser aceptada como
valida indica que el estudiante no comprende cémo llegé a esa solucion y por lo tanto no puede
aplicar esa destreza a cualquier variacion que se le presente en el futuro, determinando que no
existe adaptacion (Gallo citando a Le Boulch, 2007), en el item dos el estudiante hace la
actividad, pero, no reconoce el estimulo como parte de un desarrollo que va a hacia la adaptacion
desde el esquema corporal o esquema de accion, indicando que realizé la resolucion del problema

con otro propdsito que no es la adaptacion al entorno y en el item uno al no realizar la actividad,
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no hizo parte del proceso y por tal razon va a estar en la escala més baja de nivel de adaptacion al

entorno.

Cada sesion de clase arrojo entonces un numero de uno a cuatro, que represento el nivel
alcanzado durante la sesion, este nimero sera utilizado luego para realizar un promedio entre los
resultados de las diferentes sesiones de clase, con lo cual se determing el nivel de adaptacion del
sujeto al utilizar el juego desde esquema corporal y esquema de accién. Para determinar el nivel
de adaptacion se utilizé también una escala ordinal (Cohen y Cohen, Saris, Stevens y Stronkhorst

citados por Orlandoni, 2010), que se puede evidenciar a continuacion.

Escala de evaluacion final del proceso:

1-1.99- El estudiante presenta bastantes dificultades para adaptarse al entorno desde su esquema
corporal y de accion utilizando osu!.

2-2.99- El estudiante presenta algunas dificultades para adaptarse al entorno desde su esquema
corporal y de accién utilizando osu!.

3-3.99- El estudiante presenta pocas dificultades para adaptarse al entorno desde su esquema
corporal y de accion utilizando osu!.

4 - El estudiante se ha adaptado al entorno con facilidad desde su esquema corporal y de

accion utilizando osul.

Esta escala permitira conocer qué nivel de adaptacion al entorno entendida como “ejecutar
con precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el
dominio fisiolégico para la adaptacion a una situacion dada™ (Gallo citando a Le Boulch, 2007,
p.47), el hecho de que se realice un promedio de los resultados de cada sesidn es para dar una
valoracién al proceso general, porque la adaptacion al entorno es producto del trabajo de todas las
sesiones como parte de un proceso, como indica el modelo enfoque cognitivo del proyecto
(Flérez, 2005).

Ademas, la evaluacion evidencia un promedio luego de las clases de esquema corporal
pues desde el macrodisefio se busca evaluar el estado del esquema corporal antes de comenzar con

el trabajo desde esquema de accidn, pues el estado del esquema corporal influird constantemente



62

en los resultados del esquema de accidn, al estar relacionados y ser trabajados en manera
secuencial (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001; Vazquez, 1989).

Esquema Corporal
in

Mornbre del Estudiante Marmero de Clase  Estimulo  Elemento Especifico del Contenido “ariable TIC Respuesta “aloracidn po

waloraci dn Promedio

Esquema de Accién

del Estudiante Muarmero de Clase  Estimulo  Elermento Especifico del Contenido “ariable TIC Respuesta “aloracidn po

“Waloraci dn Promedio

Figura 31. Estructura del instrumento.
Fuente: elaboracion propia.

El instrumento esta dividido en tres bloques principales, donde cada uno arrojo una
valoracién numérica segln a escala ordinal planteada. EI bloque de esquema corporal serd el
primero por trabajar, seguido del bloque de esquema de accion, terminando en el bloque

adaptacion. Esto sustentado por la secuencia de contenidos plasmada en el macrodisefio.

Al ser por estudiante el registro del instrumento, se puede encontrar en primer lugar de
izquierda a derecha el nombre del estudiante, seguido del nimero de clase para tener una
referencia constante del momento en el proyecto, luego se encuentra la casilla para escribir el
estimulo, los elementos de mediacion desde los contenidos de esquema corporal y esquema de
accion para finalmente encontrar la casilla de resumen respuesta, en la cual se registrara la

solucidn del estudiante con una casilla de valoracion a su derecha.

Los dos bloques iniciales buscan obtener la valoracion promedio que se registrara en el
ultimo bloque, para obtener finalmente el nivel de adaptacion de cada estudiante al culminar el
proceso a esto se suma que la casilla de mediacion esta conformada por el objetivo de aprendizaje
de la sesion y herramienta didactica TIC, pues estos dos componentes son los que permitiran

indicar la manera en la cual el estudiante debera alcanzar la respuesta con la intervencion de su
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cuerpo y movimiento, desde los principios de la Educacion Fisica (tendencia psicocinética) y las
TIC, que se determinaron desde el macrodisefio.

Presentacion del material a los estudiantes.
A través de Discord la TIC de comunicacidn principal entre estudiantes y docentes se presentd la
estructura del instrumento did&ctico evaluativo y se dio a conocer los items de evaluacion, a razon
que el proceso de ensefianza y aprendizaje es de ambas partes desde el enfoque pedagdgico
cognitivo (Flérez, 2005) elegido para el proyecto.
Fase cuatro implementation
Miembros del grupo de trabajo encargados: Administrador General y Apoyo Tecnoldgico.
Obijetivo principal: aplicar el disefio y los materiales en varias sesiones de clase para obtener el

objetivo de formacion plantado.

La fase de implementacion estuvo compuesta por dieciséis sesiones de clase guiadas por el
macrodisefio y el instrumento didactico evaluativo, bajo la intencionalidad considerar lo
construido en cada una de las fases anteriores y tener coherencia en la ejecucion de las sesiones
para alcanzar el objetivo de adaptar al entorno a través de las TIC y que el proceso realizado
pueda ser analizado con posterioridad para una evaluacion de la intervencion desde los resultados
propios de los estudiantes y la construccion y aplicacion general del PCP.

Para adentrarnos en los aspectos mas especificos de esta fase, se empieza por evidenciar
como se realizaron las sesiones de intervencidn, fueron dieciséis sesiones de clase, a razén que
desde el macro disefio evidenciamos la necesidad, de realizar minimo cuatro sesiones para el
esquema corporal por el estado de desarrollo avanzado de la poblacion intervenida segin los
resultados del diagndstico, doce sesiones para la intervencion del esquema de accién por la gran
variedad de trabajo garantizada por el conjunto de los elementos propios de osu! con las
coordinaciones visuales temporales y kinestésicas posibilitadas desde el cuerpo como centro de la

practica y movimiento como material pedagagico.

Siguiendo con la intencionalidad de ser coherentes con el macrodisefio, pues este refleja 'y
organiza los elementos del proyecto para ponerlos al servicio de una intervencion que logre los

objetivos propuestos desde la teoria segun la relacion educacion fisica 'y TIC, se construyé una
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plantilla de microdisefio para poder mantener la linea con el disefio general en cada una de las
clases, este formato aplicado en los macrodisefios de todas las sesiones (ver apéndice A), lo
encontramos a continuacion y sera explicada en detalle, para dar a conocer cdmo se expreso el
producto de la fase design en la fase de implementacion.

Tabla 4.

Microdisefio clase 2.

Microdisefio clage 2

Reconocer a partir del cuerpo v movimiento el funcionamiento de

Objetivo de Aprendizaje de la Sesion hitobjects

Promover respuestas divergentes expresadas en el movimiento en
Enfoque del Estimulo cuanto a la relacion cuerpo y movimiento con la interfaz del osu!
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracion Mediacidn 2 Horas

Beatmaps dificultad Hard y algunos beatmaps Fnsane, Expert y
Herramientas Didacticas TIC Principales Expert+

Fuente Propia.

Nota tabla 4. En el microdisefio se observa gque se trasladan directamente del macrodisefio
los objetivos de aprendizaje de la sesiones, la herramienta didactica TIC, el enfoque del estimulo
donde este Ultimo es nombrado en el macro como objetivo y esté dirigido a lo que se quiere
alcanzar con el contenido ya sea esquema corporal o de accidn, el cambio de nombre dentro del
microdisefio corresponde a que en la aplicacién practica la resolucién de problemas de Mosston
(1986) es el elemento central y se da a partir de lo que se conoce como estimulo u problema, es
necesario entonces dirigir el macrodisefio a aclarar como se dio el problema y como se tratara en
la mediacidn, lo cual corresponde a las casillas que no se trasladan directamente y son nuevas

entre las que estan, enfoque de estimulo, tipo de estimulo y duracion de la mediacion.

De lo anterior es importante reconocer que en el microdisefio existen dos tipos de
estimulo, esto sigue el estilo de ensefianza de la resolucion de problemas (Mosston, 1986), que
hace necesario tener problemas Unicos, pero también secuencias de problemas pues al solo tener
de los primeros los estudiantes pierden direccidén y empiezan a desconocer la finalidad de lo que
hacen, al tener tantos estimulos solitarios. La secuencia de problemas se utiliza luego de que los
estudiantes conozcan como se la dinamica de resolucion de estimulos con la intencion que junten
en una clase lo trabajado anteriormente, desde un conjunto de problemas que ponen a prueba lo

aprendido con anterioridad.
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Durante el proyecto la secuencia de problemas se utiliz6 en la sesion tres, puesto que se
busco que los estudiantes juntaran lo aprendido en las dos primeras sesiones y lo aplicaran, lo que
los preparo para el estimulo de la clase cuatro que present6 un nivel de dificultad mayor al
trabajado al iniciar la implementacion del proyecto, ya que en alli se finalizo el trabajo centrado

especificamente en el esquema corporal antes de juntarlo con el esquema de accion.

La secuencia también se utilizo en las Gltimas dos sesiones (quince y dieciseis) con la
intencion de que los estudiantes reconocieran y aplicaran lo trabajado en las clases anteriores
apuntando a que fueran capaces de utilizar el esquema corporal y esquema de accion en relacion
con la TIC osu! para llegar a una adaptacion desde estas tecnologias, objetivo del proyecto

planteado en el macrodisefio como objetivo general e ideal de hombre en el proyecto general.

Tabla 5.

Informacién General Estudiantes.

Informacion General Estudiantes
Nombre Estudiante Edad Nacionalidad
~Unuda 18+ Chileno
goodaim 18+ Colombiano
lolwuttt 18+ Chileno
YuruxD 18+ Mexicano

Nota tabla 5. Se puede observar en la informacion general de los estudiantes los dos datos
mas relevantes, la edad pues es el factor que determino la etapa de desarrollo de los estudiantes
que permitia trabajar desde un esquema corporal ya formado que generaba enfoque en la
intervencion por adaptar dicho esquema al entorno osu!. En cuanto a la nacionalidad es
importante conocerla para ver el alcance de un proceso educativo en e-learning donde se

posibilita trabajar con estudiantes a nivel global desde las facilidades de las TIC.
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Para cerrar la explicacién de la implementacion, es importante reconocer como se
trabajaron especificamente los elementos planteados en el macrodisefio en cada una de las clases,

pues si bien se ha explicado las generalidades de la aplicacion es primordial conocer como cada

sesion contribuyo a alcanzar el objetivo general de formacion, la siguiente imagen muestra dicha

informacion
Unidad &daptacian al entorno osu!. Objetivo General: Formar estudiantes ca ad: e al entorno osu! desde el esguema corporal ¥ esquema de 1 propuesto por la psicocinética
. . . Forma de
Sesiones| Ohjetivo de sesidn Metodologia Criterios de evaluacian )
evaluacion
1 Establecer una relacidn entre cuerpo y movimiento conlainterfaz del
| . .
i " - Resolucién de problemas y jugar asul  [Comprension de la relacian del sujeto con los objetos thitobjects
Reconocer a partir del cuerpo y movimiento el funcionamiento de
2y3 hitobiect de osu!) y el espacio {Interfaz de osu!) a partir del cuerpo como
itobjects . . .
! ” ” eje central dela practica y movimienta como material
. . . Resolucion de problemas y creacion de
Planteamiento de beatmaps de manera explicando su relacian con el pedagigico
4 un entorna con el sistema de editor
cuerpo ¥ maovimienta Dar solucion
valida al
estimulo
planteads,
3 Resolucian de problemas y variaciones
Sas Trabajar el esquema de accidn enfocandose en variacion visual . luego de
en |a percepcion visual del entorno osu! -
— realizar la
Resolucian de problemas y variaciones
. . . fasede
9al2 Trabajar el esquema de accion enfocandose en variaciontemparal | en la percepcidn temporal del entorno
h mediacidn
e Adguisician de destreza gue se entiendo como ejecutar con
Trabajar el esguema de accidn enfocandose en variaciones ala Resolucion de problemas v variaciones A g )
12a14 | respuesta kinestésica con aumento en la dificultad (Pasar de Hard a del entorno osu! gque reguieren precision el gesto adecuado en cualquier caso particular desde
Insane, Expert v Expert+) movimientos mas dificiles de realizar variantes visuales, temporales y kinestésicas
Reconocer como el esquema corporal y de accidn han contribuido aTa] Resolucion de problemas (problemas
15 . .
adaptacidn al entorno atréves de osu! consecutivos) y jugar osu!
16 Erfrentar al estudiante a miltiples escenarins para poner a prueba su| Resolucian de problemas (problemas
nivel de adaptacidn a partir del movimiento por ramificacian) y jugar osul

Figura 32. Elementos del macrodisefio aplicados en las sesiones.
Fuente: elaboracion propia.

De la grafica es importante extraer que, los elementos propios de osu! se usaron en la
intervencion con una intencion especifica, los hitobjects y la interfaz del juego eran los objetos y
el entorno desde el cudl el sujeto establecia la relacién de su esquema corporal con el entorno del
videojuego, entendiendo que el cuerpo y el movimiento estaban presentes al jugar por la
transferencia realizada a traves de la tecnologia (Pérez, 2011), sin dejar de lado que el sistema
editor permitid a los sujetos manipular el entorno mas alla de solo jugar con lo que se presentaba

ante ellos en este espacio.

En cuanto a los mods, estos se utilizaron para crear las variaciones necesarias para trabajar el
esquema de accion (Vazquez, 1989), siendo HD, EZ Y FL quienes proveian la variante visual, el
primero al esconder el approach circle del hitcircle, el segundo que aumentaba el tamafio de los
objetos y el tercero que ocultaba zonas de la interfaz, HR,EZ, DT, Y HT , donde se disminuia y
aumentaba el tiempo para interactuar con los elementos con los dos primeros mods y donde se

aceleraba o desaceleraba el ritmo de la cancion con los dos dltimos, finalmente los difficulty



settings y dificultades dentro del juego permitian manipular los beatmaps para promover en el

estudiantes la variacion del movimiento de mayor complejidad.
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Evaluacion y discusion de resultados

Fase cinco evaluation
Miembros del grupo encargados: Administrador General y Apoyo Tecnoldgico

Objetivo: Mostrar los resultados de evaluacion a los estudiantes y el proyecto en general,
analizando los resultados obtenidos.

La evaluacion de este PCP se divide en dos: la que se encarga de valorar el progreso de los
estudiantes y la que busca determinar la coherencia en la construccion del proyecto en general,
esta reparticion va en concordancia con la propuesta del modelo ADDIE, que nos dice que es
necesario evaluar tanto el proceso de los estudiantes como el proyecto en general (FAO, 2011),

por tal razdn los resultados se presentaran en dos grandes grupos.
Evaluacion del progreso de los estudiantes.

Como se plante6 en la fase de design y development, la evaluacién de los estudiantes se realizd
utilizando un instrumento didactico evaluativo, del cual teniendo en cuenta la propuesta de Nifio
(2011) se siguieron ciertos lineamientos para procesar, analizar e interpretar la informacién, que
seran abordados en detalle en la medida que se realizan, con lo que fue posible dar evidencia de la

evaluacion de los estudiantes y su significancia en resultados.
Técnica de recoleccion de informacion utilizada.

El primer elemento desde lo propuesto por Nifio (2011), fue definir que técnica de registro de la
informacion se utilizo en el instrumento didactico evaluativo, se encontrd que se utilizé un
registro por medios electronicos, este se caracteriza por recoger la informacion mediante las TIC
(Nifio ,2011), en este proyecto especificamente, desde el computador de los docentes se registro la
informacidn en la plantilla del instrumento (ver apéndice B), donde es de resaltar que se afiadio al
instrumento una casilla extra para registrar las conceptualizaciones construidas en clase al ser

relevantes para el proceso de adaptacién al entorno de los sujetos, pues fueron evidencia de la
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relacién que se hizo entre la teoria de educacion fisica y osu! . Luego de aclarar la técnica

utilizada es necesario presentar los datos obtenidos y recordar como estos se procesaron.
Datos obtenidos y procesamiento.
Datos principales.

A este tipo de dato nos referimos por aquellos que muestran si se alcanza o no el objetivo general
del macrodisefio y el ideal de hombre planteado, los datos principales obtenidos con el
instrumento son de tipo cuantitativo que surgen de codificar datos cualitativos (el resumen de la
respuesta de los estudiantes) en una valoracién numérica, esta forma de ordenar de los datos fue
sustentada por la escala ordinal utilizada (Cohen y Cohen, Saris, Stevens y Stronkhorst citados
por Orlandoni, 2010) y ademas es coherente con la propuesta de Nifio (2011), que afirma que este

tipo de organizacion de datos es necesario para el procesamiento de la informacion.

Considerando que es necesario abordar en detalle de donde surgieron los resultados
cualitativos, estos fueron un resumen de la respuesta dada por cada estudiante en clase, a causa
que es el resultado escrito de lo que el estudiante manifiesta como respuesta que dialogo con sus
compafieros y docentes ante el estimulo, y no consideramos que estuviera en su totalidad todo lo
discutido palabra por palabra, partiendo de esto es fundamental aclarar que el resumen registrado
si bien no representa palabra por palabra todo el dialogo, si muestra el resultado de la resolucién
de problemas aplicada en clase (Mosston, 1986), pues esta resefia muestra lo que el estudiante
reconoce como respuesta y lo que la clase considera relacionado al estimulo planteado(ver
apéndice B), teniendo en cuenta la posible divergencia de las soluciones, todos estos, elementos
esenciales de la posicién ante un estimulo que puede ser parte de evaluacién en el proceso
educativo (Mosston,1986).

Presentada la justificacion de como se organizé la informacién es momento de presentar
los datos cuantitativos obtenidos luego de finalizar todas las clases, con este propdsito se
mostraran los resultados cuantitativos de cada una de las clase asi como su promedio parcial y
general, recordando que los nombres de los estudiantes son sobrenombres que utilizan en el juego
y no representan su identidad real, pues se trabajo bajo unos consentimientos informados firmados

por el grupo estudiantil (ver apendice C).
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Tabla 6.

Datos cuantitativos obtenidos del instrumento didactico evaluativo.

“Waloraciones
Momhbre Estudiante _nida goodaim lolwnattt YunD
Claze 1 4 4 4 4
Clase 2 2 4 3 4
Claze 3 4 4 4 4
Ezquerna  Clase 4 3 3 3 3
corporal  Promedio esquema corporal 325 375 3.5 375
Clase 5 4 4 4 2
Claze f 4 4 4 4
Clase 7 3 4 3 4
Claze & 4 4 4 3
Clase 9 3 4 4 4
Claze 10 4 2 3 4
Clase 11 3 2 4 3
Claze 12 4 2 4 4
Clase 13 4 4 4 4
Claze 14 3 4 4 4
Clase 15 4 4 4 4
Esquema Clase 16 4 4 4
de accidn  Promedio ezquema de accidn 367 350 383 367
Nivel de adaptacidn 383 363 367 37

Fuente: elaboracion propia.

Nota tabla 6. Los datos presentados en esta tabla representan el nivel de adaptacion que
los estudiantes mostraron luego de terminar el proceso, siendo evidencia entonces de qué tanto se
alcanzé el objetivo del macrodisefio e ideal de hombre en cada uno de los estudiantes, donde,
haciendo memoria, estos datos cuantitativos tienen una representacion cualitativa a razon de la
escala ordinal utilizada en el instrumento (Cohen y Cohen, Saris, Stevens y Stronkhorst citados
por Orlandoni, 2010), es decir, los numeros representan un nivel de adaptacién cualitativo que se

observa en la escala ubicada al terminar este parrafo.

Escala de evaluacion final del proceso:
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1-1.99- El estudiante presenta bastantes dificultades para adaptarse al entorno desde su esquema

corporal y de accion utilizando osu!.

2-2.99- El estudiante presenta algunas dificultades para adaptarse al entorno desde su esquema

corporal y de accion utilizando osu!.

3-3.99- El estudiante presenta pocas dificultades para adaptarse al entorno desde su esquema

corporal y de accion utilizando osu!.

4 - El estudiante se ha adaptado al entorno con facilidad desde su esquema corporal y de accién

utilizando osul!.

Ademas, en la tabla podemos observar gque existe un dato numerico que representa la
valoracion promedio obtenida en las fases de intervencién denominadas esquema corporal y
esquema de accion, segun el esquema en el cual se hizo enfasis para dichas sesiones. Cada
namero representa a un dato cualitativo al ser parte del instrumento que utiliza la escala ordinal
(Cohen y Cohen, Saris, Stevens y Stronkhorst citados por Orlandoni, 2010), estos datos son
relevantes a los datos principales pues a partir del promedio de estos es como se obtuvo el nivel
de adaptacion de los estudiantes, la escala que relaciona el dato cualitativo con su representacion
numeérica para cada una de las sesiones es diferente a la escala de evaluacion para todo el proceso
y puede ser revisada al terminar este parrafo.

Escala de evaluacion por sesion:

1. El estudiante no realiz6 la actividad

2. El estudiante realizé la actividad, pero no da respuesta al estimulo planteado.

3. El estudiante realiz6 la actividad, pero la respuesta no fue aceptada como valida al terminar la

sesion.

4. El estudiante realiz6 la actividad y la respuesta fue aceptada como valida.
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Conceptualizaciones.

Los datos secundarios son aquellos que surgen del instrumento y la intervencion pero no
representan directamente resultados relacionados con el objetivo general del macrodisefio o el
ideal de hombre, estan compuestos por las conceptualizaciones realizadas en conjunto por los
estudiantes y los docentes, estos surgieron luego de la respuesta divergente de los estudiantes que
relaciono la teoria de educacion fisica con elementos propios que los estudiantes conocian de

osul!, los conceptos construidos son los siguientes.

“Reading: adaptacion al entorno desde la psicocinética [destreza que consiste en ejecutar
con precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como
el dominio fisiologico para la adaptacion a una situacién dada (Adaptacion al entorno) (Le
Boulch citado por Gallo, 2007, p.47)].

Movimiento fluido: Movimiento constante del cursor en la interfaz de osu! producto de la
traduccion de la accion que el cuerpo y movimiento ejercen sobre un dispositivo, en este
caso el mouse.” (Recuperado de los resultados del instrumento didactico evaluativo (ver

apéndice B).

Analisis de los datos obtenidos.
El anélisis se realiz6 para cada uno de los dos tipos de estos obtenidos, donde se debe tener en
cuenta que, se muestran las inferencias sobre los datos segin como estan presentados, la
interpretacion de estos en relacion con la intencionalidad de formacion se realizara méas adelante,
tal y como lo propone Nifio (2011).

Analisis de datos principales.
Estos datos son datos cuantitativos de caracter ordinal (Cohen y Cohen, Saris, Stevens y
Stronkhorst citados por Orlandoni, 2010; Nifio, 2011), para analizarlos se debian tener como base
la escala de evaluacion utilizada. Partiendo de alli, se afirmé que, desde los datos obtenidos en la
sesion por sesion, los estudiantes realizaron las actividades satisfactoriamente propuestas para
todas las clases y en su mayoria daban respuesta valida al estimulo (item cuatro de la escala de
evaluacion por sesion), también presentaban ocasionalmente inconvenientes para dar una

respuesta que ellos mismos consideren valida luego de hacer con éxito la actividad (item tres de la
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escala de evaluacién por sesion), teniendo en cuenta que este criterio de validacion propia esta
basado en lo propuesto por Mosston (1986), que afirma que el estudiante es quien determinar la
validez de su respuesta producto de la mediacidn con otros estudiantes, docentes y respecto al

estimulo.

Analisis de las conceptualizaciones.
De los datos cualitativos obtenidos que se muestran de manera conceptual (Nifio, 2011), podemos
inferir que relacionan conceptos de educacion fisica con los conocimientos de los estudiantes de
osul!; el primer concepto conocido como reading fue creado entre los estudiantes y docentes al
identificar en las clases que la concepcion de adaptacion de Gallo (2007), representaba lo que los
estudiantes reconocian como reading en osu!, donde es muy importate reconocer que dentro de la
conceptualizacién de osu! dicho termino no esta definido oficialmente sino es utilizado
vagamente por los jugadores para describir varios elementos del juego, razén por la se tomo la
concepcion del grupo. En cuanto al segundo concepto, movimiento fluido, tiene su origen en la
necesidad de llegar a un concilio entre el grupo de estudiantes y los docentes de lo que se entendia
por el movimiento que mas se utilizaba en las clases, con la intencion de facilitar la comprension
de las preguntas problema planteadas (estimulos).

Interpretacion de los datos obtenidos.
En la interpretacion se tomaron los dos tipos de datos obtenidos y se les atribuyo un sentido en
relacién al objetivo general del macrodisefio e ideal de hombre de formar estudiantes capaces de
adaptarse al entorno osu! desde el esquema corporal y esquema de accidn propuesto por la
psicocinética.

Interpretacion de datos principales.
El instrumento didactico evaluativo y la escala utilizada buscaron determinar el nivel de
adaptacion de los estudiantes al pasar por el proceso planteado en las clases, los resultados de
cada clase arrojaron que los estudiantes realizaban las actividades y podian dar respuesta al
estimulo aunque en ocasiones no fuera aceptada como valida (item tres de la escala de evaluacion
por sesion), pero en mayor medida que los estudiante realizaron la actividad y la respuesta fue
aceptada como valida (item cuatro de la escala de evaluacion por sesion), de lo que se deduce que
en gran parte de las clases los estudiantes no solo realizaban la actividad planteada con éxito sino
daban respuesta valida al estimulo (ver apéndice B) a causa de que los estudiantes durante la fase
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de mediacidn si bien en ocasiones no entendian el estimulo la primera vez que se les presentaba,
ellos eran capaces de interpretar las acciones que realizaban desde el cuerpo y movimiento para

comprender la pregunta, lo que les ayudaba a dar un respuesta valida desde lo experimentado.

Aun asi, en algunas clases los estudiantes no podian dar una respuesta valida al estimulo,
esto fue consecuencia del planteamiento del estimulo, se dice que los datos son causados por
como se planteo el estimulo a razon que, en la fase de preimpacto como propone Mosston (1986),
los docentes plantean las preguntas a utilizar en la sesion y estas al ser expuesta en la fase de
mediacion debian usualmente ser explicadas maltiples veces por el profesorado para la
comprensidn de los estudiantes, lo cual era sefial de que las respuestas de los estudiantes pudieran
no estar relacionadas con la pregunta inicial, a esto se suma que las preguntas sobre el estimulo en
ocasiones estaban presentes.

Los resultados que cada clase se reflejan en los finales del proceso del grupo, donde se
encontro que los estudiantes estuvieron en el item tres de la escala de evaluacién final,
ubicandolos en un nivel de adaptacion donde presentan pocas dificultades para adaptarse al
entorno desde su esquema corporal y de accién utilizando TIC (ver apéndice B), esto los
estudiantes lo mostraron por su capacidad para adaptarse a los multiples escenarios planteados en
clase, pues en su totalidad el estudiantado desarroll6 con éxito las actividades planteadas, de alli
es que se sustenta el resultado del nivel de adaptacion final, donde si bien fue constante la
dificultad de comprension del estimulo en las clases los estudiantes en su mayor parte lograron

superar esta dificultad y dar soluciones consideradas como validas.

Como elemento final, no se debe ignorar que uno de los estudiantes (goodaim) presentd en
la valoracion de algunas clases una calificacion de dos, que indica que hizo la actividad pero no
dio dar respuesta al estimulo (ver apéndice B), esto fue porque el estudiante pudo hacer la
actividad pero su computadora sufri6 dafios que le impidieron dar una solucion en clase, donde si
bien existia un grupo de Apoyo Tecnoldgico este se enfocaba en mantener el funcionamiento de
osu! y Discord, no de la computadora de los estudiantes, a pesar de esta dificultad el estudiante
fue capaz de lograr una calificacion tres al final del proceso por el gran nmero de cuatros que
obtuvo como calificacion en otras clases, mostrando que era un sujeto adaptable a las situaciones

desde la accion del cuerpo movimiento y su relacion con osu!.
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Interpretacion de conceptualizaciones.
Los conceptos de reading y movimiento fluido creados entre los estudiantes y profesores durante
el proceso, son producto de la dificultad ya mencionada de la constante incomprension a primera
vista de los estimulos planteados para las clases, pues dichas conceptualizaciones fueron resultado
de la intencion de crear elementos comunes que permitieran hacer entender mejor a los sujetos

que intervenian en clase.

Pero esto no es lo unico que se puede interpretar de estos datos, pues también como se
mostro en la interpretacion de los datos principales los estudiantes a pesar de las dificultades de
comunicacion a partir del estimulo, lograron recurrentemente obtener la calificacion maxima de
cuatro en la escala de valoracion por clase y de tres en la escala final de valoracion del proceso. El
grupo estudiantil fue capaz de relacionar lo que conocian de osu! con los nuevos conceptos de
educacién fisica para dar a luz a los conceptos construidos, si bien el movimiento fluido fue una
explicacion del movimiento que los estudiantes realizaron durante la clase para responder a las
preguntas planteadas, el concepto de reading en el cual el propdsito de adaptacion fue
transformado a palabras de osu!, es la principal muestra del porqué de los resultados positivos
obtenidos durante la intervencion.

Conclusiones a partir de los datos.
A partir de los datos se pud6 afirmar que el ideal de hombre que a la vez es el objetivo del
macrodisefio de formar estudiantes capaces de adaptarse al entorno osu! desde el esquema
corporal y esquema de accidn propuesto por la psicocinética, se cumplid pues los estudiantes
segun los resultados del instrumento presentan pocas dificultades para adaptarse al entorno desde
su esquema corporal y de accién utilizando TIC (item tres de la escala de evaluacién final del
proceso), con lo que afirma que los estudiantes llegaron a un nivel de adaptacién con las practicas
y los resultados al ser obtenidos con la resolucion de problemas a través del esquema corporal,
esquema de accion y osu! cumplen con la intencion del objetivo. Si bien se logro la finalidad
planteada para el proyecto, ain existe campo para obtener mejor producto, como los que plantea
el item cuatro de la escala de evaluacion final de proceso donde los estudiantes pueden ser
capaces de adaptarse al entorno con facilidad desde su esquema corporal y de accion utilizando
TIC.
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Los resultados finales plantean posibles utilidades para la educacién fisica, las
instituciones de educacion y la calidad de vida de las personas; para la educacion fisica el
reconocer que las TIC elemento fundamental en el desarrollo actual de las sociedades (Dubois y
Cortés, 2005; Martinez, 2007; UNESCO, 2005), pueden estar al servicio de sus intenciones
educativas, permite reconocer que la potencialidad de la educacién fisica esta donde el cuerpo y el
movimiento estén presentes, las instituciones educativas con este proyecto pueden plantear linea
de trabajo interdisciplinario con otros saberes, especialmente los informaticos, crindndose puentes
de comunicacion que pueden crear conocimientos favorecidos desde distintas perspectivas. En
cuanto a su beneficio para la calidad de vida de las personas, el reconocimiento de otras formas de
hacer educacion fisica desde las TIC, abrira las puertas de este tipo de educacion a personas que
pueden tener gran afinidad con las tecnologias pero no el cuerpo y movimiento, dando luz a
nuevas oportunidades de relacionarse con la realidad, entre estas poblaciones resaltamos el trabajo
que se puede hacer con la comunidad que diariamente esta inmiscuida en el mundo de los
videojuegos y suele usar el cuerpo y movimiento sin la guia del profesional de educacion fisica,

que desde su experticia podria dar un nuevo valor a la actividad de estos individuos.

Vistas las oportunidades que genera el proyecto y hasta donde se llegé en relacion con la
intencidn, también es importante reconocer lo que se puede mejorar, a partir de los datos
obtenidos, se encuentra que al trabajar el estilo de ensefianza de la resolucién de problemas
(Mosston, 1986), en una relacién educacion fisica — TIC, es importante tener una forma de grabar
lo que sucede en clase, para que el proceso de evaluacion tenga en cuanta mas detalles de la
mediacion y como estos influyeron en las respuestas obtenidas, con lo cual se alcanzara a
construir una perspectiva mas amplia del proceso de intervencion, ademas de esto es muy
importante que durante la ejecucién de las clases se cuente con un personal calificado que pueda
responder ante el dafio de los dispositivos informaticos con los que se trabaja en clase, pues como
se evidencié en el proceso no es suficiente con tener un equipo de Apoyo Tecnoldgico que

responda por el funcionamiento de las aplicaciones utilizadas.

Ademas de todo lo anterior también se propone que en un futuro este trabajo puede ser el
pilotaje de un proyecto en el cual se aprovechen los resultados del trabajo desde las TIC en

educacion fisica, al ver como lo aprendido se transfiere a actividades sin estas tecnologias, lo cual
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podria aln méas datos sobre la utilidad de reconocer el papel tecnoldgico dentro del saber de la

educacion fisica.

Transformacion estructural del instrumento.
Luego de evidenciarse los resultados de la evaluacion y su discusion, es momento mostrar como
el instrumento inicial elaborado se transformé luego de la ejecucién piloto, con la intencion
conocer las medidas que se tomaron para mejorar el proyecto luego de tener la experiencia de

aplicarlo.

Estructura Instrumento didactico - evaluativo
Esquema Corporal
niedin

o Objtivode Apmrdaje de B Sesidn Hers

Esquema de Accidn
tasdac i

cién
Nambre del Estulant i ke Gbktivode Apendiaje de B Sesiin He e mik ez Didsictias TIC Frin:ipsles

va
Conceptualizaciones Construidas

|

|

Figura 33. Estructura del instrumento en la ejecucion.

Fuente: elaboracion propia.

En esta imagen se puede encontrar la primera transformacion del instrumento, en donde se
afiadié un espacio en el instrumento para incluir las conceptualizaciones creadas por el grupo
estudiantil y docente, producto poder fortalecer la comunicacion bidireccional en clase y

comprender con mayor facilidad los estimulos propuestos por los profesores.

Estructura Instrumento didactico - evaluativo
Esquema Corporal

Estimub  obtivode Aprndkak de B sesiin

Esquema de Accion
xS

Nambre del Estulant i ul Gbktivode Apendiaje de B Sesiin e r1a mie s Didsictias i ipales Link Grm becidnde b hespuesia

Conceptualizaciones Construidas
=

Figura 34. Estructura del instrumento luego de analizar los resultados.

Fuente: elaboracion propia.
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En cuanto a esta figura, podemos observar que se incluye dentro del instrumento una
casilla para acceder a la grabacién de las clases y la casilla en donde antes se anotaba el resumen
de la respuesta esta destinada a anotar palabra por palabra lo dicho por el estudiante, a causa de
esto se afirma que fue uno de los elementos por mejorar dentro del proyecto, pues con una fiel
representacion de lo que el estudiante responde, se puede dar una evaluacion més aproximada a lo

que se dio en las sesiones de intervencion.
Evaluacion del proyecto.
Técnica de recoleccion de informacion utilizada.

La técnica utilizada para la recoleccion de la informacion fue un registro electrénico (Nifio, 2011),
a través de Discord que tenia varios canales de texto y voz, los cuales tenian la funcion de facilitar
la clasificacion de la informacion. Los canales de texto fueron: informacion-del-curso, donde se
publicaba el objetivo especifico de las sesiones de clase y su respectiva agenda, reglas-generales,
se establecieron las normas que permitirian el desarrollo de las sesiones, osu-scores, donde se
publicaban las mejores puntuaciones de los estudiantes en sus partidas, preguntas, alli los
estudiantes podian plantear las dudas que surgieran en el tiempo fuera de la clase, informacion-
extra, lugar de aclaracion de dudas respecto a las tareas de clase, listado de beatmaps, respuestas
por escrito, entre otro tipo de aclaraciones eran publicadas en este canal y finalmente, canal-
auxiliar donde se realizaban actividades extras con los estudiantes de manera autbnoma (ver

apéndice D).

Por Gltimo, los canales de voz eran empleados por estudiantes y docentes para mantener
una comunicacion abierta durante las sesiones de clase, esto permitié mantener una constante
interaccidn con el grupo, las dudas que surgian en el momento de la practica podian ser aclaradas
en el mismo instante. El registro de estas conversaciones no hace parte de la recoleccién de

informacion, inicamente se empled lo depositado en los canales de texto.

En la siguiente imagen se muestra la interfaz del servidor electrénico de Discord, en la
parte izquierda se encuentran los diferentes canales de texto y voz, en la parte central se observa

la informacion publicada (informacion base del registro utilizado), en la parte derecha se
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encuentran los integrantes, clasificados en dos roles: rol Administrador General, conformado por
los dos profesores, y rol estudiante, integrado por el grupo que recibe la clase.

Sensei’s Room v informacién-del-curso

informacién-del-curso

xiliar

Figura 35. Captura de pantalla interfaz servidor Discord.

Fuente: elaboracion propia.
Datos obtenidos y procesamiento de estos.
Descripcién del instrumento.

El instrumento empleado para recolectar la informacion tenia como objetivo evaluar si las
tecnologias de la informacion permiten alcanzar el objetivo general del proyecto a partir de los
presupuestos de la educacién fisica, es decir evaluar la coherencia del proyecto en general y la

relacién de sus componentes (ver apéndice E).

El método elegido fue el cuestionario, pues permitid recolectar la informacién necesaria
para llegar al objetivo del instrumento, disefiar preguntas acordes al nivel de formacion de la
persona que respondera las preguntas (Nifio, 2011), en este caso quien respondié las preguntas fue
un docente con conocimientos de tecnologias de la informacion y comunicacion, el cuestionario
permitio elaborar preguntas semi cerradas que une las modalidades de preguntas abiertas y

cerradas (Nifio, 2011), dando la oportunidad de encontrar la relacion de las TIC con educacién
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fisica y la perspectiva argumentacion de la presencia o no presencia de dicha relacién (ver
apéndice E).

Como se menciond anteriormente, se usaran preguntas semi cerradas, donde se us6 una
pregunta dicotomica, un tipo de pregunta cerrada, que tenga como respuesta Si o NO, que pida
una argumentacion a la respuesta, caracteristica de una pregunta abierta. La pregunta dicotémica
de tipo cerrado nos permitira saber si se encuentra una relacion o no y la pregunta abierta dio una
justificacion (Nifio, 2011).

La intervencion del observador tiene ciertas caracteristicas; primero, al ser no participante
indica que el observador se queda ajeno a la situacion que observa, sin involucrarse con el grupo,
buscando un mayor nivel de imparcialidad (Nifio, 2011), segundo al ser no estructurada existe una
flexibilidad a lo que se observa permitiendo obtener informacion extra, la observacion es no
estructurada, el hecho que las preguntas del cuestionario fuerén construidas con anterioridad
indican que existe una guia a la informacion que se registra en el informe, pero no una estructura
que limite la observacion de la clase, pues como se menciond anteriormente esto podria ocasionar
un sesgo de la informacion que no refleje la realidad de las sesiones. La respuesta debe ser
argumentada para encontrar la justificacion de la respuesta a la pregunta cerrada inicial, ya que
esto permite recopilar la informacion necesaria para alcanzar el objetivo del instrumento. Para
ejemplificar lo anterior encontrara una muestra del instrumento donde se encuentran los

elementos mencionados.

EVALUACION POR COMPONENTES Responda a las siguientes preguntas
afirmativa o negativamente, argumente
sU resplesta segdn la perspectiva
educativa, el disefio del proyecto
curricular particular y teniendo en
Teoria Finalidad Pregunta cuenta ¢l registro electronico utilizado

durante |a observacion

] [ O]

Objetivo General

Argumentao: Si, el objetivo general
corresponde al ideal de hombre y al
Evaluar si el objetivo objetivo establecido en la etapa de
4El objetivo general del proyecto -
analyisis, ya que pretende formar

e dlandreyel corresponde al ideal de hombre y al sujetos que se adapten al entorno por
objetivo establecido en |a etapa de
objetivo establecido en la medio de las tecnologias de |a
analysis? .
etapa de analysis informacion teniendo en cuenta la
necesidad del contexto actual v
empleando los contenidos esquema

corporal y esquerna de accidn,

Ideal de hombre y objetivo general
general corresponde al

Disefio

Figura 36. Muestra del instrumento de validacion del proyecto.
Fuente: elaboracion propia.
El recuadro amarillo establece el tipo de evaluacion que se realizo, en este caso se valoro

el objetivo general de proyecto por separado, en la parte izquierda se encuentra la teoria que
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sustenta el contenido a evaluar, en el recuadro central esté la finalidad que orienta la pregunta, el
cuestionamiento a ser resuelto esta ubicado en el cuadro derecho y por ultimo se ubica el espacio

para que el evaluador responda a lo planteado con si 0 no, argumentando en el siguiente recuadro.

Es importante aclarar que los resultados son producto de la relacion entre el instrumento,
el registro electronico y el macrodisefio; el primero es la herramienta para hallar los resultados, el
segundo da la informacion y el tercero es la base de analisis del proyecto al cruzarlo con los
resultados obtenidos, evidenciado lo anterior, se abordan los datos obtenidos.

Resultados por componentes.
El primer tipo de dato que se obtuvo a partir de la relacion entre el macrodisefio y el registro
electronico fue el resultado por componentes, donde se evalu6 Unicamente el componente en
cuanto a su coherencia con lo planteado en el disefio y el documento a lo que se suma lo
evidenciado en la préctica, de esto se obtuvo que los elementos del macrodisefio si se evidencian
en la fase de implementacion (ver apéndice E).

Resultados por relacion entre componentes.
El segundo tipo de dato que se obtuvo fue el producto de la relacion entre cada parte con los otros
componentes, aqui se tomo cada elemento del macrodisefio y se cruzé con los demas para hallar si
existio coherencia en lo aplicado en las sesiones, como resultado se encontrd que en las clases se
tiene en cuenta lo planteado y se lleva a la préctica el disefio programado (ver apéndice E).

Analisis de los datos obtenidos.
De lo anterior surgen dos categorias, resultados por componentes y resultados por relacion entre
componentes, a partir de ellas se realizé el analisis, a continuacion, se muestra el producto de este
proceso.

Analisis de resultados por componentes.
Teniendo en cuenta los datos recolectados se determind que cada componente planteado en el
macrodisefio se aplica en las sesiones de clase, todas las respuestas encontradas dan cuenta de su
aplicacion practica (ver apéndice E), esto se refleja en como el registro electronico se presenta las
planeaciones de clase hay una transcripcién de los objetivos y de la metodologia planteada en el
disefio (ver apéndice D), de donde se puede deducir que los estudiantes reciben el disefio construido

tedricamente bajo el mismo lineamiento estructurado de la intencion del proyecto.
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Analisis de resultados por relacién entre componentes.
Como resultado de la relacion entre componentes, es evidente que hay una coherencia entre todos
los elementos que componen el macrodisefio, se puede hallar entonces una linea de accion que guia
todo el proyecto ya que se persigue el mismo objetivo en el disefio y la aplicacion, esto deja ver que
los elementos elegidos no fueron puestos al azar, existe una relacion directa entre cada uno y su
combinacién permite que los resultados del disefio sean los esperados (ver apéndice E).

Interpretacion de los datos obtenidos.

Interpretacion de resultados por componentes.
Los resultados de los componentes nos permiten decir que tanto el disefio como los elementos que
lo componen facilitan alcanzar el objetivo general del proyecto, el registro electronico es prueba de
ello,en este se evidencio que las planeaciones tenian como propdsito cumplir los objetivos de los
contenidos del disefio, desde el planteamiento de la intencion de la clase como la metodologia
utilizada (ver apéndice D), esto dando luz entonces a que la practica era un reflejo de intervencion
a lo planeado desde el documento.

Interpretacion de resultados por relacion entre componentes.
Los datos obtenidos, al mostrar que las relaciones dentro del disefio se cumplen en la intervencién,
permiten pensar que el macrodisefio cumplié el propésito de ser la estructura guia de la
implementacién y esto facilito cumplir el objetivo general del disefio, que es a su vez el objetivo
general del proyecto, entonces, se pudo inferir que el cumplimiento de la estructura que guia el
proceso educativo es garantia de alcanzar el objetivo del proyecto.

Conclusiones a partir de los datos.
Teniendo en cuenta los resultados anteriores, se puede concluir que el instrumento de evaluacion
permite evidenciar la coherencia que existe entre los elementos del macrodisefio y que esta
coherencia llevo al cumplimiento del objetivo general del disefio e ideal de hombre planteado, lo
anterior permitio afirmar que es posible plantear un proyecto que involucre las tecnologias de la
informacion a los procesos de formacion de la educacion fisica si se mantiene una coherencia

entre todos los componentes de un disefio previamente establecido y esto se lleva a la préctica.

Como elemento por mejorar del disefio, se piensa en la ayuda que puede dar el nombrar los
contenidos del disefio teniendo en cuenta tanto la educacion fisica como las TIC, pues de otra

manera se invisibiliza alguna de las dos partes desde el planteamiento del disefio y puede llevar a
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generar confusiones en la ejecucion o a la hora de exponer el resultado del trabajo, esto hace
referencia que dentro del proyecto se utilizd esquema corporal y esquema de accion como nombre
de contenidos, ignorando la relacion que permite incluir estos contenidos en un trabajo desde las
TIC.

Finalmente, el proyecto al comprobar que pueden crearse propuestas educativas entre las
TIC y educacidn fisica con énfasis en la adaptacion al entorno, sirve de base para nuevos disefios
que busquen transferir el trabajo con las TIC a otros campos desde los saberes de la educacion
fisica, pues el disefio realizado al permitir alcanzar la adaptacion al entorno desde las nuevas
tecnologias en los sujetos posibilita el recibir nuevas fases que lleven a aprovechar lo obtenido
para aplicarlo a diversos contextos, eso si, bajo la recomendacion de tener en cuenta el nivel de

experticia de los estudiantes, para saber a qué se deben adaptar, a qué nivel y de qué manera.

Transformacion estructural del macrodisefo.

NIAC ENO
i nal Entarno osu!
Cantenidos: esquerna corp &l juego v esquema de accidn fina
Esquema de Accidn Fina

Trabajar el esquemna de accidn fina desde coordinacidnes visuales, temporales v kinestésicas para
carmpletar un proceso de adaptacian al entarno con el cuerpo coma eje central de la practicay
mavimiento como material pedagdgico teniendo como base el esquema corporal en el juega.

Establecer relacidn sujeto con el espacio y |os objetos de osul, a partir del cuerpo

como gje central de la practica ¥ movimiento como material pedagdgico
Objetiva

. Resolucidn de problemas
Resolucidn de problemas

Metodologla

Minimo 4 sesiones de 2 horas Minimo 12 sesiones de 2 horas

Trabajar el esquerna de accidn fina enfcandose en la variacion visual desde meds HD, FLy EZ,

Establecer una relacidn entre cuerpo y movirmiento con |3 interfaz del osu! i i
teniendo como base el esquema corporal en el juego

Trabajar el esquema de accion fina enfocandose en |a variacion temporal con mods HR, DT, E2Y HT,

Reconocer a partir del cuerpa y movimiento el fundonamiento de hitobjects : .
teniendo como base el esquema corporal en el juego

Trabajar el esquermna de acc on fina enfocandose en |a variadones kinestésicas a partir del aumento

Planteamiento de beatmaps de manera explicando su relacdn con el cugrpo -
P P Poy¥ en |a dificultad (Pasar de Hard a Insane, Experty Expert+), teniendo corno base el esquema corporal en

mavimienta

el juego
N sistema de editor dentro del juego Mods de asuliEZ, HT, HR, DT, HD v FL)
S| Conjunto de beatrmaps dificultad Rard v algunos beatrnaps lnsane, Expert v Expert Difftcolty settings de osul (AR, 0D, C& v HP)
Par redio del instrumento didactico- evaluativa se evalda:
Por media del instrurents didadico- evaluativo se evalda: Adaptadon al entarno osul, que se entiende como: adquisicion de destreza que consiste enh ejecutar
La relacidn comprendida por el estudiante con el espacio ¥ |os objetos del entorno | con precisidn el gesto adecuado en cuslguier caso particulary que se puede definir como el daminio
osul fisioldgico para |a adaptacidn a una situacidn dada

Items @ evaluar, Items a evaluar:
e Comprension de la relacian del sujeto con los objetos (kitobjects de osul) a partir Adguisicion de destreza teniendo coma base el esquerna carporal en el juego segin el elementa
ErEIREED del cuerpo como eje central de la practica y movimiento como material pedagdgico especifico del esquema de accidn fina coordinaci on visual
Adquisician de destreza teniendo como base el esquema corporal en el juego segin el elemento
Comprensidn de |3 relacidn del sujeto con el espacio (Interfaz de osul) a partir del espedfico del esquema de accidn fina coordinacion temporal
cuerpo como eje central de la practica v movimiento como material pedagogico Adguisicion de destreza teniendo coma base el esquerna carporal en el juego segin el elementa

espacifico del esquema de accidn fina coordinadion kinestésica

Figura 37. Nueva version del macrodisefio.

Fuente: elaboracion propia.
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Esta imagen representa la transformacion que se puede hacer del macrodisefio presentado,
con los cambios enfocados a darle un nombre especifico a los contenidos que refleje la relacion
TIC con educacion fisica, a esto se le agrega la intencion de incluir menos texto dentro de las
casillas con fines estéticos, entendiendo que la justificacion de dichos elementos puede ser dada

dentro del texto soporte del disefio.
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Apéndice A

Microdisefio clase 1

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Establecer una relacion entre cuerpo y movimiento con la interfaz del osul

Promaover respuestas divergentes expresadas en el movimiento en cuanto a la relacidn cuerpo y movimiento con la interfaz del

Enfoque del Estimulo osu!
Tipo de Fatimula Problema Unico
Duracin Mediacién 2 Horas

Herramientas Diddcticas TIC Principales

Editor beatmaps osul

Microdisefio clase 2

Objetivo de Aprendizaje de la Sesion

Reconocer a partr del euerpo y movimiento el funcionamiento de hitobyects

Promover respuestas divergentes expresadas en ¢l movimiento ¢n cuanto a la relacién cuerpo y movimiento con la interfaz del

Enfoque del Estimulo osu!
Tipo de Estimula Problema Unico
Duracién Mediacin 2 Horas

Herramentas Didicticas TIC Prieipales

Beatmaps dificultad Hore v alounos beatmaps Tisane, Epart y Erpert+

Microdisefio clase 3

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Reconocer a partir del cuerpo y movimiento el funcionamiento de hitobjects

Promover respucstas divergentes expresadas en el movimiento, para reconocer a partir del movimiento el funcionamiento de

Enfoque del Estimulo hitobects
Tipo de Estimulo Secuencia de problemas {Problemas Conseeutivos)
Duracién Mediacion 2 Horas

Herramientas Didhcticas TIC Principales

Betmaps difieultad Hard

Microdisefio clase 4

Objetivo de Aprendizaje de la Sestén

Planteamsents de beatmaps de manera exphicando su elacidn con ¢l cuerpo y movimiento

Promover respuestas divergentes expresadas en el movimento, para permitir a los estudbantes l planteamiento de beatmaps de

Enfoque del Estirnulo manera explcada
Tipo de Estimulo Prablema Uio
Duracidn Mediacicn 2 Horas
Herramentas Didieticas TIC Prncipales Eettor bectmaps osul
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Microdisefio clase 5

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar ¢l esquema de aceién enfocandose en variacion visual con mods HD, FL y EZ (variacién prineipal en la percepeion
nterfaz), teniendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Poner ¢l esquema corporal en accidn, a partir del esquema de accién con variacion visual con mod HD (Variacidn principal en la
percepeién de la interfaz) Teniendo como base ¢l Esquema Corporal del estudiante para que, el estudiante adquiera "destreza que
consiste en ejecutar con precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como ¢l dominio

Enfoque del Estimulo fisioldgico para la adaptacion a una situacion dada"(Adaptacién al entorno) (Le Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracién Mediacion 1 Hora

Herramientas Didécticas TIC Principales

Mods de osul(HD)

Microdisefio clase 6

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar ¢ esquema de accién enfocandose en variacion visual con mods HD, FL y EZ {vanacién principal en la pereepeion de la
nferfaz), tendendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Poner ¢l esquema corporal en accidn, a partir del esquema de accidn con variacion visual con mod HD (Variacidn principal en la
pereepeitn de la mnterfaz)Temendo como base el Esquema Corporal del estudiante para que, ¢l estudiante adquiera "destreza que
consiste en ejecutar con precisién el gesto adecuado en cualquier caso particular v que se puede definir como ¢l dominio

Enfoque del Estimulo fisioldgico para la adaptacién a una situacién dada"(Adaptacion al entorno) (e Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47),
Tipo de Estimulo Problema Unico

Duracin Mediacién 1 Hora

Herramientas Diddcticas TIC Principales Mods de osul{HD)

Microdisefio clase 7

Objetivo de Aprendizaje de la Sesion

Trabajar ¢l esquema de accién enfocandose en variacion visual con mods HD, FL y EZ {vatiacidn principal en la pereepeion de la
interfaz), teniendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Poner el esquema corporal en accidn, a partir del esquema de accion con variacion visual con mod EZ (Variacién principal en la
percepeidn de la interfaz) Teniendo como base el Esquema Cotporal del estudiante para que, el estudiante adquiera "destreza que
consiste en ejecutar con precision ¢l gesto adecuado en cualquier caso particular v que se puede defindr como el dominio

Enfoque del Estimulo fistoldgico para la adaptacién a una situacién dada"(Adaptacién al entorno) (Le Bouleh citado por Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Utico

Duracién Mediacidn 1 Hora

Herramientas Dideticas TIC Principales Mads de osul{EZ}

Microdisefio clase 8

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar ¢l esquema de accién enfocandose en variacion visual con mods HD), FL y BZ {variacién principal en la percepeion de la
intetfaz), teniendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Poner el esquema corporal en accién, a partir del esquema de accidn con variacion visual con mod FL (Variacién principal enla
percepeidn de la interfaz) T eniendo como base ¢l Esquema Cotporal del estudiante para que, ¢l estudiante adquiera "destreza que
consiste en ejecutar con precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio

Enfoque del Estimulo fisioldgico para la adaptacién a una situacién dada"(Adaptacién al entorno) (Le Bouleh citado por Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracion Mediacién 1 Hora

Herramientas Didéeticas TIC Principales

Mads de osul(FL)
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Microdisefio clase 9

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar el esquema de accidn enfocandose en variacion temporal con mods HR, DT, EZ Y HT (variacién principal en AR y la
vatiacién en los tiempos de respuesta en milisegundos), teniendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda
adaptarse al entorno osu!

Poner el esquema corporal en accidn, a partir del esquema de accién con variacion temporal con mod HR (variacién principal en
AR vy la variacién en los tiempos de respuesta en milisegundos) Teniendo como base ¢l Esquema Corporal del estudiante para que
¢l estudiante, adquiera "destreza que consiste en ejecutar con precisién el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se
puede definir como el dominio fisiolégico para la adaptacién a una situacién dada”(Adaptacién al entome) (Le Boulch citado por

Enfoque del Estimulo Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracién Mediacion 1 Hora

Herramientas Didfcticas TIC Principales

Mods de osul(HR)

Microdisefio clase 10

Objetivo de Aprendizaje de la Sesidn

Trabajar el esquema de accién enfocandose en variacion temporal con mods HR, DT, EZ Y HT (variacién principal en AR y la
variacién en los tiempos de respuesta en milisegundos), teniendo como base el esquema corporal del estudiante para que pueda
adaptarse al entorno osu!

Poner ¢l esquema corporal en aceidn, a partir del esquema de accién con variacion temporal con mod HR (variacién principal en
AR v la variacidn en los iempos de respuesta en milisegundos) Teniendo como base ¢l Esquema Corporal del estudiante para que
¢l estudiante, adquicra "destreza que consiste en ¢jecutar con precisién el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se
puede definir como el dominio fisiolégieo para la adaptacién a una situacién dada”(Adaptacién al entorno) (Le Boulch citado por

Enfoque del Estimulo Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Uniico
Duracién Mediacién 1 Hora
Herramientas Didécticas TIC Principales Mods de osu!(HR)

Microdisefio clase 11

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar el esquema de accién enfocandose en variacion temporal con mods HR, DT, EZ Y HT (variacién principal en AR v la
vatiacién en los tiempos de respuesta en milisegundos), teniendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda
adaptarse al entorno osu!

Poner el esquema corporal en accidn, a partir del esquema de accién con variacion temporal con mod DT (variacién prineipal en
AR v la variacidn en los tiempos de respuesta en milisegundos) Teniendo como base ¢l Esquema Corporal del estudiante para que
¢l estudiante, adquicra "destreza que consiste en ¢jecutar con precisién el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se

puede definir como el dominio fisiolégico para la adaptacién a una situacién dada”(Adaptacién al entorne) (Le Boulch citado por

Enfoque del Estimulo Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracién Mediacién 1 Hora
Herramientas Didécticas TIC Principales Mods de osu!(DT)

Microdisefio clase 12

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar el esquema de accién enfocandose en variacion temporal con mods HR, DT, EZ Y HT {vartacién principal en AR y la
variaeién en los tiempos de respuesta en milisegundos), tenendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda
adaptarse al entorno osul

Doner ¢l esquema corporal en accidn, a partir del esquema de accidn con variacion temporal con mods EZ v HT (variacién
principal en AR y la variacién en los tiempos de respuesta en milisegundos)Teniendo como base el Esquema Corporal del
estudiante para que el estudiante, adquiera "destreza que consiste en ejecutar con precisién el gesto adecuado en cualquier caso
particular v que se puede definir como el dominio fistoldgico para la adaptacién a una situacion dada"(Adaptacién al entorno) {Le

Enfoque del Estimulo Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico

Duracién Mediacidn 1 Hora

Herramientas Didécticas TIC Principales Mods de osul(EZ y HT)
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Microdisefio clase 13

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Trabajar ¢l esquema de aceién enfocandose en variaciones a la respuesta kinestésica con aumento en la dificultad (Pasar de Hard
a Insane, Expert y Expertt), teniendo como base el esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Poner ¢l esquema corporal en aceidn, a partir del esquema de accion con variaciones ala respuesta Kinestésica con aumento ¢n la
dificultad (Pasar de Hard a Insane, Expert y Expertt). Teriendo como base ¢l Esquema Corporal del estudiante para que el
estudiante adquicra "destreza que consiste en ¢jecutar con precisién ¢l gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede
definir como el dominio fisioldgico para la adaptacién a una situacién dada”(Adaptacién al entorne) (Le Boulch citado por Gallo,

Enfoque del Egtimulo 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracién Mediacion 1 Hora

Herramientas Didécticas TIC Principales

Difficulty settings de osul(AR, OD, C§ y HP)

Microdisefio clase 14

Objetivo de Aprendizaje de la Sesion

Trabajar ¢l esquema de accién enfoeandose en variaciones ala. respuesta kinestésica con aumento en la dificultad (Pasar de Hard
a Insane, Expert v Expert), teniendo como base ¢l esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse ol entorno osu!

Poner ¢l esquema cotporal en accidn, a partir del esquema de accidn con variaciones a la respuesta Kinestésica con aumento en la
dificultad (Pasar de Hard a Insane, Expert y Expertt). Teriendo como base el Esquema Corporal del estudiante para que ¢l
estudiante adquicra "destreza que consiste en ejecutar con precisién el gesto adecuado en cualquicr caso particular y que se puede
definir como ¢l dominio fisiolgico para la adaptacion a una situacién dada”(Adaptacién al entorno) (Le Boulch citado por Gallo,

Enfoque del Estimulo 2007, p. 47).
Tipo de Estimulo Problema Unico
Duracion Mediacién 1 Hora

Herramientas Diddeticas TIC Principales

Diffieulty settings de osul(AR, OD, C$ y HP)

Microdiseio clase 13

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién Reconocer como ¢l esquema corporal y d aceidn han contribuido a la adaptacién al entomo a tréves de osu!
Enfoque del Estinulo Retomar lo trabajado en las clases anteriores para que los estudiantes puedan aplicarlo en el proceso de adaptacién
Tipo de Fstirmulo Secuencia de Problemas (Problemas Consecutivos)

Duracién Mediacidn 2 Horas

Herrarientas Diddeticas TIC Principales

Difficulty settmgs de osul(AR, OD, CS y HP) , Mods de osu!(EZ, HT, HR, DT, HD y FL) y Beatmaps Hard ¢ Insane

Microdisefio clase 16

Objetivo de Aprendizaje de la Sesién

Enfrentar al estudiante a miltiples escenarios para poner a prucha su nivel de adaptacidn a partir del movimiento

Promover la resolucién devergente a partir del movimiento para encontrar distintas respuestas adaptativas a las sistuaciones que s¢

Enfoque del Fstimulo presentan en la sesidn
Tipo de Estimulo Secuencia de Problemas (Ramificacién)
Duracién Mediacién 2 Horas

Herramientas Didéeticas TIC Pringipales

Difficulty settings de osu!(AR, OD, CS v HP), Mods de osu!{(EZ, HT, HR, DT, HD y FL) y Beatmaps Hard, Insane, Expert y
Expertt




Apéndice B

Estitnulo

Seleccione tres beatmaps v explique los movimientos qQue permiten lagrar la
mejor precision{acc) posible

2 Explique cama influye el movimientao al jugar lump maps

Episodio 1. Elabore WARIAS explicaciones del movimiento realizado en una
seccidn de un beatmap dificultad Hard; enfocando dicha explicacidn
salamente a las Spinners
Episodio 2. Elabaore Y&RIAS explicaciones del mavimiento realizado en una
=] seccian de un beatmap dificultad Hard; enfocando dicha explicacian a los
hitcircles v sliders
Episodio 3. En conjunto elabore Y¥ARILAS explicaciones del movimiento
realizado en una seccidn de un beatmap dificultad Hard; la explicacian debe
incluir a todos los hitobjects dentro de la seccidn del beatmap elegido

Disefie su propio beatmap v explique el funcionamiento de los hitobject v
como tuvyo en cuenta el movirniento para el disefio

Estinulo

Al mantener un movimiento constante del cursor de hitobject a hitobject y
completando en su totalidad las sliders bajo |a modificacidn del beatmap
5|desde el mod HD, iqué cambios en |la percepcidn visual de la interfaz del
juegoy hitobjects, encuentra que el permiten adgquirir destreza en la
ejecucion del beatmap?

Describa camao el mad HD can la condicional de ejecucidn del movimiento
fluido permite alcanzar presiciaon en el gesto en cualquier caso particular que

(ny]

presenta osul (dominio fisiol dgico para adaptarse a una situacidn
dadajtambien entendida comao reading en asul,

i0ué transformacidnes del movimiento son necesarias para jugar con el mod
EZ con destreza (reading)®

Describa distintas opciones para superar |a transformaci on visual que proves
el mod FL en la interfaz a partir del rmovimiento




Describa distintas variables de camo el movimiento influye en el reading can
el mod HR

10

Describa diferentes maneras en las cuales el movimiento influve en la
transformacian temparal del beatmap al jugarlo con el mod HR

11

Encuentre 2 o mas elementas gue cambian entre jugar nomod a DT,
expliquelos teniendo en cuenta el movimiento fluido y [a reladan de este
con los hitobjects v |3 interfaz de osul

12

iExisten diferencias en el timing de tapeo de |as canciones entre [os mod HE,
DT v EZ,HT?, expligue a que se debe esto teniendo encuenta |a relacian del
mavimiento fluida con lo hitobjects v |3 interfaz

13

i0ue rransformacian de movimiento debe realizarse al pasar de jugar
beatmaps Hard a beatmaps Insane?, explique su respuesta teniendo en
cuenta el movimiento fluido v la relacidon de este con los hitobjecs v la
interfaz de osu!

14

explique como transforma su movimiento fluido en mapas insane, explique
sl respuesta teniendo en cuenta el movimiento fluido v la relacian de este
con los hitobjects v la interfaz de osul

15

Episodiol. iComo el movimiento fluido en relacion a los Hitobjects
(hitcircles,sliders ¥ spinners), lleva a obtener un rmejor reading?

Episodio 2. iCamo el movimiento fluido en relacidn con la transformaci an
visual @ partir de los mods HD, E2 v FL, lleva a abtener un mejor reading?
Episodio 3. iCamao el movimiento fluido en relacidn con la transformacion
temporal a partir de los mods HRE, DT, EZ+ HT, lleva a obtener un mejor
reading?

Episodio 4. iCamo el movimiento fluido al ser llevado de una dificultad Hard
alnsane lleva a obtener un mejor reading?

1&

Pregunta inicial:éiCdal es la relacian entre mavimiento ¥ readingy
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Esquema Corporal

=

Establecer una relacidn entre cuerpo y movimiento con |a interfaz del osu!

Didécticas TIC Principales

Editar de Beatmaps Osu!

=]

Reconocer a partir del cuerpo y movimiento el funcionamiento de hitobjects

Beatmaps dificultad Hard y al gunos beatmaps Insane, Expert y Expert+

w

Reconocer & partir del cuerpo v movimiento el funcionamiento de hitobjects

Beatmaps dificultad Hard

Planteamiento de beatmaps de manera explicando su relacion con el cuerpo y
oV i erita

Editar de beatmaps Osu!

Numero de C

Esguema de Accidn

o

Trabajar el esquema de accidn enfocandose en variacion visual con mods HD,
FLy EZ (variacidn principal en |a percepcidn de la interfaz), teniendo como base
el esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entarno osu!

Herrarnie Didacticas TIC Principales

Mads de osul{HD)

o

Trabajar el esquema de accion enfocandose en variacion visual con mods HD,
FLy EZ (wariacion prindpal en |la percepcion de |a interfaz), teniendo como base
el esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Maods de osul {HD)

~1

Trabajar el esquema de accidn enfocandose en variacion visual con mods HD,
FLy EZ {variacian principal en la percepcidn de la interfaz), teniendo como base
el esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Maods de osul(EZ)

=]

Trabajar el esquema de accidon enfocandose en variacion visual con mods HD,
FLy EZ (variacion prindpal en |la percepcion de |a interfaz), teniendo como base
el esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul

Trabajar el esquema de accion enfocandose en variacion temporal con mods
HR, DT, EZ ' HT {variacion principal en &R v lavariacion en los tiempos de
respuesta en milisegundos), teniendo como base el esquema corporal del
estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Mads de osul{HR)

10

Trabajar el esquema de accidn enfocandose en variacion temporal con mods
HR, DT, EZ ' HT {variacion principal en &R v lavariacion en los tiempos de
respuesta en milisegundas), teniendo camo base el esquema corporal del
estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Mads de osul{HR)

11

Trabajar el esquema de accidn enfaocandose en variacion termparal con mods
HR, OT, EZ ' HT {variacion principal en 4R v |avariacion en los tiempos de
respuesta en milisegundaos), teniendo como base el esquerna corporal del
estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Mods de osul(DT)

12

Trabajar el esquemma de accidn enfocandose en variacion temporal con mods
HR, OT, EZ ' HT {variacion principal en 4R v |avariacion en los tiempos de
respuesta en milisegundas), teniendo como base el esquema carparal del

estudiante para que pueda adaptarse al entorno osu!

Maods de osul(EZy HT)
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Trabajar el esquema de accidn enfocandose envariaciones a la respuesta
kinestésica con aumento en |a dificultad (Pasar de Hard & Insane, Experty
Expert+), teniendo cormo base el esquema corporal del estudiante para que
pueda adaptarse al entarno asul

Difficulty settings de osul(AR, OD, C5 v HPY

Trabajar el esquema de accion enfocandose envaraciones a la respuesta
kinestésica con aumento en |a dificultad (Pasar de Hard a Insane, Experty
Expert+), teniendo cormo base el esquema corporal del estudiante para que
pueda adaptarse al entorno osu!

Difficulty settings de osul (AR, OD, CS v HP)

adaptacion al entorno a traves de osul HO v FL) v Beatmaps Hard e Insane

Reconocer como el esquerma corporal v de accidn han cantribuido a la Difficulty settings de asul{AR, OD, C5 v HP) , Mods de asul(EZ, HT, HR, DT,

adaptacian a partir del movimiento HD v FL)y Beatmaps Hard, Insane, Experty Expert+

Enfrentar al estudiante a miltiples escenarios para poner a prueba su nivel de |Difficulty settings de osul(AR, OD, C3 v HFY, Mods de osul(EZ, HT, HR, DT,

Himera

men de la Respu

a.la postura influye en el movimiento ¥ por consiguiente |8 acc. b.exageracion del movimiento permite mejor destreza crelacion mano y mufieca como base del

. 4
rango de mavimiento dver las notas, no el cursor.  Extragf practica para acosturbrarse al ritmo influyve en |3 calidad del movimiento

2 [El rango de movimiento es primordial para tener éxito en los jump maps. Tocar el Hitcircle es el objetivo del movimiento. 4
1.girar mas cerca del centro por distancia, ho aplicar tanta fuerza y zirar no en crculo sing ovalo{Mas sencillo, menos desgaste) 2.-slider a hitcircle (seguir la
trayectoria atravezanda hitcircle)- hitcirle a hitcircle (me concentro en el centra), slider a slider (3l terminar apuntar el movimeinto al inicio de la siguiente
slider)hitcircle a slider (espero en el centro v luego mueves a la slider) 3. spinnerel movimiento en spinner se debe a como se gira |a mufieca en las acciones f
similiares en |a vida cotidiana, streamihitcircle):el approach cirlce determina el inicio del movimiento al acercarse a los dos primeros hitcircle, luego mover el
cursaor en el cuerpo de los slider sin deternerse v sliderel maovimiento esta predeterminado porla forma del slider. se recuperan maovrnienta sitnilares que se
hacen en |a vida cotidiana.
Spinnery hitcircle en relacion al orden de [as notas que van apareciendo | Conace |a cancion porgue |a taco en piano v se baso en eso para ubicar los hit 3

objetives J$liders nota presionada en |a misma relacion, Producto de |a dase:https:/fosu.ppy.sh/beatmapsets, 8432884051/ 1764365

3,7
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5|la transformaci dn visual me ayudo a no en las bolitas sino en el ritma. 2
g |35 pequefias pausas existe un reposo, Pariendo de reposo hay mas desgaste, el movimiento continuo permite eliminar este desgate. £l juego al ser del ritmo i
nurica para y asi debe ser el maovimiento. EIHD ayuda a confirmas si lo estas haciendo bien.
como en la anterior clase, EZ se basa en el reading de los sliders, '
rmover el mouse en uha linea imaginaria sin detener el movimienta me permite jugar el mod
&|El beatmap te da la linea {la followding) v solo es seguirla con el movimiento, pues asi se encuentran |os hitohjects {no parar) 3
L.al no existirtierpo para pausar, el mod HR ayuda a ser mas condente del mavimiento fluido v reconacer coma mejora mi destreza, 2.8l movimiento me
9| permite reconocer |o que estoy haciendo, al haber experimentado con a variacion temparal del mod HR. 3. jugar osu! con mavimiento fluido es como bailar, 4
pues |a secuencia musical que marca el ritmo no para.
Lairwersidn en el eje X da opotunidad de nuevos movimiento a los gue no estoy acostumbranda hace que mayor el nivel de deitreza, es como en basquethal
10|15 situaciones de juego que hacen que cambies de mano te dan mas destreza. & no comprender el timing necesita mas atendiany hace que el movmienta 4
fluido sea mas dificil de ejecutar. Hit circle v slider al cruzarse hacen que deba usar mas dedos.
11|Los hitcirlces al aparecer mas rapido hacen que se encesite mas atencidn para no romper el flow del mavimiento. 3
Con EZ el timing es mas dificil por |z informacion visual distorcionada que dan, prindpalmente por el aumenta del tamafio de los hitdrdes. En halttime el
0 tener mas tiempo de analizar |3 informacion general que te da la interfaz hadendo que el mavimiento sea mas cercano alaintencdninical, HR v 0T no tienen A
diferencia de timing, el movimiento fluida es el mismo. pero para E2yv HT el movimiento fluida en estos mods necesita de acomodar el movimiento en
diferentes velocidades.
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13 Mo existe transfarmaci dn del movirii ento, pues este reading se puede aplicar a cualquiertipo de cancidn, pera si carnbia la forma de tapeo par el hirmera de 4
hitabject, pero si el movimients es el ideal ho habria mucho carmbio. El movimiento perriite adaptarse a cualquier dificultad si se hace carrectamente.
1 Aplico el no detener el rouse Insane espedalmente los jumps y streams, aplico el movimiento aprendido anter ormente no necesito transformarl o cormo tal 4
este se adapta solo.
1. EL movimiento ayuda a pasar de un hitobject a otro con mayor facilidad. 2. El movimiento ayuda a verifica si en HD se hace bien, en EZ ayuda a seguir mejor los
15 patrones ¥ FL pero identificar patrones. 3. Jugar a partir del movimiento me ayuda con estos mods a mejorar e general mi jugabilidad, principalmente porque 4
cambian mi rutina de juego sin mods. 4.Fracticar primera con hard me ayuda a tener una base para insane, se debe prepara para la mayor carplejidad que se
reprenta en los hitobjects, hacerlo con movimiento fludio hace que tenga mejor reading.
Pregunta inical
1. iCual es la relacion entre movimiento y reading?
Preguntas ramificadas de lainicial
2. iEs mejor el reading can el maovimienta fluida?
3. éEs necesario aplicar el movimiento fluido en toda |a candidn?
4. ise puede aplicar el movimiento fluida en los jumps largos ¥ cortos?
16|5. icomo se hacen |os jurmps largos? 4
1.larelacion que tiene movimiento v reading, |a forma en que se mueve el mouse es como se lee la candon. 2. el movimiento fluido si mejora el reading. 3. no
&5 necesar o cada cual |o puede acomodar para adaptarse mejor, pero como regla basica siempre movimiento. 4. En los jumps cortos el movirmiento fluido
ayuda para el reading pero en los amplios no, |0s jumps COMOS S0R Casi automaticos. 5.0os jumps cortos v largos son iguales con el movimiento fluido, se basa
en como leer los patrones gue hacen los hitobjects.
aracidn Promedio

Mimero . loracian

par [a]y
Mavimiento depende de conacer la cancidn ¥ con ritmo, imaginarse "tacar” |a

1|cancian, avudandose de los hitsound ¥ reconocer patrones que se deben 4
aprender.
2|el movimiento es producto de practica ¥ automati sma. 3

1.anticipacian, memaorizar |a forma antes de apretarl o, seguir con el ritrmo. Lsar
el dedo pulgar como palanca para movi miento vertical ¥ mufieca movimiento
harizontal 2.5e hace el movimiento que los circulos plantean como patrdn, dedo
pulgar comao palanca para preciso verticaly mufieca para movimeinto

5 haorizontales. $e mueve la mano segun el patran establecido corporalmente 3.
spinnerel movimiento en spinner se debe a como se gira la mufieca en las
acciones similiar en lavida cotidiana, streamihitcirclel.el approach cirlce
detertnina el inicio del movimiento al acercarse a los dos primeras hitcird e,
luego mover el cursor en el cuerpo de los slider sin detenerse v sliderel
movimiento esta predeterminado por la forma del slider.

Hit circle en relacion a el beaty el rimo de |a cancion
lawoz de la mujer marcaba algunos hitcircle. Producto de la clase: 3
https:/fosu. ppw.sh/beatmapsets 8432004050, 1764370
“Walaracidn Promedio 3,3
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Mimera

de Clas

Resuren de |a Respuesta

Con la transformacian visual desde el mod, no te concentras en ver el hitcircl e,
sino en entender el ritmo ¥ ser concdiente del ritmo, ¥ segin esto mover el maouse,
El rittno para mi es una limitante, Con este metodo podria mejorar mucho gl
ritma.{adquirir destreza)

toda |a cancidn es una slider invisiblelel movimiento ya esta marcado para todo
el beatmap en dicha sliderinvisible), las slider marcan el tiempo de todo el
mapa. El movirmiento permite no depender salo de |ovisual.

Jugar EZ es hacerle un zoom a la pantalla, el movimiento cambia la sensibilidad ¥
lavelocidad con la que juega, mueva el mouse mas lento haciendo un reading
las sliders marcan |a velocidad del mouse para toda la partida

La mécanica de FL desde el maovimiento, consiste principalmente en |a
informacion de los sliders. Seguir |a follow line

el rod permite acostumbrarse a un mavimiento fluido dando mavor destreza,
ademas |o trabajado con las coordinaciones visuales siree para tener pautas de
accian en las coordinaciones temporal es.

10

El movimiento no puede serfluido al no entender |a variaci on temporal del
beatrap con hr.

11

el beatmap mas rapido da paso a un huevo nivel desde el ritmo v organizacion
del mapa gue se ve coma diferente desde el factor de velocidad, |3 accidn se
transforma aunque |a linea de mavimiento sea la misma. El ritmo cambia,
cambiando el maovimiento.

12

El EZ trata de confundir al cambiar el beatmap para prestar atenddn al ritma,
mientras el HT funciona con ritmo pero |a vista es mas confiable para guiar el
Fravi i enta.

99



13

El movimiento debe ser mas coordinado en Insane, debido a que el beatmpas
organiza su interfaz y hitobject en patrones mas complejos, teniendo en cuenta &l
ritto v coordinarlos con tus dedos para tapear mejor.

1

=

MNo carnbia la forma en que se da el maovimiento fluido sino que camo aparecen
mas hitobjects v se requiere mas velocidad se empieza a perder este movimiento
v se realiza un movimiento no consciente, que no va al rittno del beatmap.

15

1. Los hitobjects marcan el rittmo, las slider marcan un ritmo para usar esto para
clickear otro object, los hitcirlces son la marca del ritmo general 2. Mejoran un
aspecto especifico del juego HD v EZ mejoran el ritmo, te quitan cosas para
esforzarse para jugar de acuerdo a eso, el FLIo lleva a la memarizacian de
patrones, estos determina el ritroy lleva a mejor reading. 3.l movimiento es
dependiente de lovisual v no me permite mover caomo quiera al presentarse [o
temporal 4. al ser un nivel mas el movimiento se hace mas rapido ¥ esto me
ayuda awver que en otras dificultades el rito es tiempo tiene mas instrumentos
gs0 hace que me pueda guair mi maovimiento con mas elementos.

15

Pregunta inicial

1. iCdal es larelacidn entre movimiento y reading?

Preguntas ramificadas de la inicial

2. iEs mejaor el reading con el movimiento fluida?

3. iEs necesario aplicar el movimiento fluido en toda la cancidn?

4 iSe puede aplicar el movimiento fluido en los jumps largos ¥ cortos?
5. icdmo se hacen [os jumps largos?

1.el movimiento junto al ritrno ayudan a mejorar el reading. 2. el movimiento
fluido si mejora el reading. 3. se puede aplicar en |os jumps pero me parece
innecesario el movimienta fluido en stacks de hitcircles. 4. 52 puede aplicara los
jurnps armplios para tener mejor reading pero de otra forma . 5.5 se puede hacer
con el movirniento fluido, pero no tengo la habilidad para hacerlo, en cuanto a
como hacerlo, s igual que con los mods como EZ se tiene que hacer de forma
diferente, cambia el rittno con el movimiento fluido bien aplicado se identifica el
ritmmo v asi se logra aplicar el movimiento fluido para los jumps |argos.

walaracian Pramedin

3,83
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MUmero valoracion

~ Resumen de |la Respuesta .
de Clase por Sesian

movitniento secundario al ritmo, tapping |, timing (femoaoria) , reflejos.
aprender a jugar con el AR ayuda a que los movitientos mejoren su calidad.

5 reflejo controla la mano ¥ ritmo contral el movimiento, el movirmiento no es
conciente. "Memaria Muscular”.

1.hacer un circulo mediano, facilidad de girar 2 approach cird e determina los
lugares objetivo de movimiento, permite seguir un patran con un movimiento
lento 3. spinner:el movimiento en spinner se debe a como se gira |la murieca en
las acciones similiare en la vida cotidiana, streamihitcirclelel approach cirlce 4
determina el inicio del movimiento al acercarse a los dos primeros hitcirc e,
luego mover el cursar en el cuerpo de los slider sin deternerse v sliderel
movimienta esta predeterminado por la farma del slider.

o

Hitcircle en relacion al inicio suave de la cancian

streamer en relacion al cambia de ritmao

slider para dar paso al siguiente maomento de |a cancidn. Producta de |a
clase:https:/fosu. ppy.sh/beatmapsets /843295#051U, 1764377

loracion Prormedio

Mirmero

Resumen de |la Respuesta

de Clase

Luego de algunos intentos tener en cUuenta las indicaciones de clase desde el
movimienta lenta, si ayuda lo que sirve en clase a mi esquema carporal, para
S|mejorarla reaccidn v especialmente en las streams, pues se basan en 4
rmovimiento fluido como en clase. Mejora en general luego de la
transformacion visual para conseguir destreza.

mayor reaccion, al poder entenderla posician general de los hitobjects en
pantalla, el HD avuda a hacer conciencia de la dindmica de |os beatmaps. ¥a

& . o . . . 4
no estay acelerado, sigo el movimiento con mi mano segun o que me dice en
la infarmacian en la pantalla.

7 Seguir el patron (propio) sin apresurarse, tratando de leer [as figuras que 1
farman los hitcircles v los sliders en la pantalla con el mouse sin detenerlo
ie debe mantener el movimiento fluido, s5i 5e detiene el mavimiento se
restringe adn mas la infarmacian visual de la interfaz. Buscar completar la 4

slider. Los hitcircle dan patrones que guian el movi miento,intentar hacer un
patran de figura con la poca informadci an visual para permitir el movi miento




el movimiento fluido funciona con mod HR, porgque el movimiento de la mano
se da mas preciso, ho existe alteracion ¥ tiene constante ritmo, ayuda a
conseguir destreza (adaptacion al entorno), pues el movimiento fluido permite
reconaocer el beatmap, te ayuda a saber donde estan los hitcircles.

10

[Realizd |a activiad pero no dio respuesta a la pregunta]

11

[Realiza la activiad pero no dio respuesta a la preguntal

12

[Realizd |a activiad pero no dio respuesta a la pregunta]

13

El movimiento fluido no se transforma parque este permite maverte en
cualquier dificultar w adaptarte, este movimiento es apoyo para leer |a interfaz
W jugar mejar.

14

El movimiento es igual desde el movimiento fluido pero en jurnp lo cambia en
velocidad; el movimiento fluido siempre se va a poder adaptar.

15

1l.respuesta: debido a que los hitobjedts permiten que el mavimiento fluido
sea mas natural, si el movimiento es mas natural se puede percibir mejor el
mapaYy se mejora el reading.2. respuesta:; por el limitante de cada maod, es
dercir, qué cuanda limitas al jugadar mediante el mad, el jugadar gracias al
movimiento fluido puede entender camo superar al mod.Es decir que el
jugador estd aprendiendo nuewvas formas de leer el mapa.3. El movimiento
fluida con estos mod me permite tener la experiencia de distintos timing v
como transformar la velocidad de movimeinta respecta a esto, hacen que
pueda moverme de maneras distintas segln lo que se me presente. 4 el mapa
hard te da unas bases para cormenzar, antes de jugarinsane, son bases para el
rnovi miento fluido para poder tener mas ejecucian en mayor dificultad.

16

Presunta inicial

1. iCdoal es la relacian entre movimiento ¥ reading?

Prezuntas ramificadas de la inicial

2. iEs mejor el reading con el movimiento fluida?

3. iEs necesario aplicar el movimiento fluido en toda la cancian?
4_dse puede aplicar el movirmienta fluido en los jumps largos v cortas?
5. icdmo se hacen los jumps largos?

1.los dos sirven para entender el mapa 2. el movimiento fluido si mejora el
reading. 3. en los jurmps no. 4.En los jumps cortos si pero en los amplios no se
puede movimiento fluido. 5. 5e pueden hacer con el movimiento fluido, [os
jurmps largos solo cambian la relacian velocidad v distanca del movimiento
del mouse. Exactamente toca mirar donde estd el siguiente hitobjed como
base de direccidn al movirmiento fluido.

Promedia
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Mimero

Resumen de la Respu

de Clase

rmermarizar el timing de los circulos, seguir el ritmo de la cancian, aplicarlo junto; mano
representa el elementa primaordial para el movimiento y es dependiente a |os factores
anteriares.

=
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YWalaracian

par g

ion

)

Zuiandose porlos ajos v ritimo se da el movimiento

1.memarizar rnanera de hacerlo para saber como hacer el movimiento 2.moviemiento rapido o
lento segin el ritmo de la cancian, igual alas que se devuelven 3. spinnerel movimiento en
spinner se debe a comao se gira la mufieca en las acciones similiare en la vida cotidiana,
strearmihitcircle).el approach cirlce determina el inicio del movimiento al acercarse a los dos
primeras hitcircle, luego mover el cursor en el cuerpo de los slider sin deternerse v sliderel
rmovi miento esta predeterminado paor la farma del slider.

fpinnerinicial enrelacion al ritmo de la cancian

i

slider con reverse arrow en relacian con la voz de la mujer. Producto de |a clase:
https:/fosu. ppy.shibeatmapsets /843291 #0501 764371
on Promedio

Mimero

Resumen de la Respuesta

de Cla

En Bang dream v love live [otros rethin games), el movimiento es fluido esta aplica para asul,

YWalaracian

par 3

ian

S|al tener siempre un movimiento a la nota con el mowse. La transformacion de lo visual ayuda 4
a conseguir destreza al hacer conciencia del mavimienta.

5 al hacer el movirmiento de slider con el ritmo de la cancion, encuentro que el ritmo determina 4
el largo de la slider. Jugar con anticipacian al siguiente hitobject es mejor

7 La lectura la realizo fijandao la mirada en o que estoy clikeandao v no en los hitcircles o 5
sliders que vienen, me fijo en los humeros para seguir los combos de secuencias par colar
cada vez que se hace un hitcircle o slider, existe un plan a seguir, &l movimiento se guia par

g|la vista. Prestar atencion a los ndmeros ¥ las follow lines. El movimiento slider da indicacian 4

para el flow.
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9| mover el mouse rapido,por o gue vez en pantalla y como son los hitobjects. 5
El movimiento fluido deberia ser mas rédpido, pues los objetos estan menos en pantalla.

10|Ademas el movimiento debe ser rapido de hitcircle a hitcircle, se debe tener como base del 4
movimienta |a vista.
la cancion del mapa se escucha mas rapido por lo que el mapeado tambien se siente mas

11|rapido v gracias a que puedes very escuchar la cancion v el mapeado rapido puedes aplicar el 3
movimiento siguienda el ritma y 1a vista.
wa crea que no hay diferencia, parque en tados las mads se puede aplicar el movimienta

12|fluido pefectarnente gracias a la vista v el ritmo, porque en todos los mods sabes hacia 4
donde tapeary como Seguir.
El movimiento debe ser mas rapido, porque se agregar mas hitobject al pasar de hard a

13|insane, el tapeo no logra sincranizar sin el movimiento El movimiento fluido se puede aplicar 4
en cualquier dificultad.

14| Me fijo en los hitobjects proximos. 3
1.El movimiento fluido te permite evidenciar el timing v la influencia visual 2.E£2v HD te
quitaba vision v te dan un timing 1234 que marca como se da el movimiento al jugar con estos
mods entonces se mejora mi reading reconociendao 1o anterior 3. El movimiento fluido con

15|estas mods hacen que varie mi experiencia de juego y ayuda a mejarar mi reading. 4.Con el 4
insane a comparacian del hard, hay mas hitobjects v el movimiento es mas rapido hace que el
movimento sea mas veloz v constante a lo que se suma los cambios en visidn que hace mi
reading mejar.
Presunta inicial
1. iC0al es larelacian entre maovimiento y reading?
Presuntas ramificadas de lainicial
2. iEs mejor el reading con el mowimiento fluida?
3. iEs necesario aplicar el movimiento fluido en toda la cancidn?
4. isSe puede aplicar el movimiento fluido en los jumps largos v cortos?

16 5. icomo se hacen los jumps largos? 4

1.si tnejoran los dos se puede jugar perfecta. 2. el movimiento fluido si mejora el reading 3.
no en los jumps, pues estos son mas de reaccion no fluidez. 4. en los cortos si en los largos
no se puede aplicar el movimiento fluido. 5.5 se puede aplicar el movimiento fluido en los
jumps largos, pues empiezas el jump en una parte ¥ par instinto puedes pasar al otro lugar, el

saber la posician final me permite aplicar el movimiento fluido,
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Apéndice C

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO ;

Proyecto Curricular Particular: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion como mta

de Formacida en la Educacion Fisica.
* Autores dei Proyecto: Danilo Moreno y Angélica Beltrdn
Este proyecto de grada est4 enmarcado en el contexto de la Universidad Pedagégica Nacional de

Colombia, ha tenido una construccién respaidada por un grupo docente de profesionales a o brao ;

de varios afios. Ahora en su fase final de wnprementacxénse hace necesaria una mtervencfén
practica.

Para fa reaﬁzacnén de dicha intervencidn es necesario contar con un grupo de estudiantes que
estén voluntariamente de acuerdo con participar en el proyecto, reconociendo que, su vivencia

" personal dentro de las clases seréd analizada y compartida como informacién que respaldard’ios

" resuftados de un proyecto educativo.

: para proteger su confidencialidad ¥ anonimato, el estudio lo wemiﬂcaré mediante un
sobrenombre. Los resultades de dicha préctica serdn puestos e comun en un ambiente
profesional ¥ académico, donde su identidad permanecerd protegida en todo momento.

Si tiene alguna pregunta o comentario acerca de este proyecto nos puede comumcareomo
autores de este proyecto en los siguientes correos electrénicos.

Dénilo Esteban Morenc Piferos

E-mail: fef demorenop?ZI@pedagogica edu.co
AngélicaTatlana Beltrdn Garzén

\E-malf fef atbeltrang430@pedagoglca edu.co

Al ﬁrmaf este consentimiento usted autoriza el uso de la informaciéa obtenida dutanm la
‘ejecucién de! proyecte, ba;o fa condicional de protager su identidad.

: Firma del pamupmte' ﬁ“
: j

0% Ton / E

<

 Firma del Autor del Proyecto, Q}mﬂf}—w
" fecha gAl Ge {12 : ;

EurmadeiAutor del Proyecto :
Fecha_Z4 losire

GNGV‘RS!DAD ’IDAOOOI(A
NACIONAL
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FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Proyecto Curricular Particular: Tecnologias de la Informacion y Comunicacién como herramienta
de Formacidn en la Educacién Fisica.

Autores del Proyecto: Danilo Moreno y Angélica Beltrén

Este proyecto de grado estd enmarcado en el contexto de la Universidad Pedagégica Nacional de
Colombiz, ha tenida una construccién respaldada por un grupo docente de profesionales a lo largo
de varios afios. Ahora en su fase final de implementacidn se hace necesaria una intervencion
préctica.

Para la realizacién de dicha intervencién es necesario contar con un grupe de estudiantes que
estén voluntariamente de acuerdo con participar en el proyectgo, reconociendo que, su vivencia
personal dentro de las clases serd analizada y compartida como informacion que respaldara los
resultados de un proyecto educativo. :

Para proteger su confidencialidad y anonimato, el estudio lo identificard mediante un
sobrenombre. Los resultados de dicha practica seran puestos en comun en un ambiente
profesional y académico, donde su identidad permanecera protegida en todo momento.

Si tiene alguna pregunta o comentario acerca de este proyecto nos puede comunicar como
autores de este proyecto en los siguientes correos electrénicos.

Danilo Esteban Moreno Pifieros

E-mail: fef_demorenop721@pedagogica.edu.co
Angélica Tatiana Beltran Garzén

E-mail: fef_atbeltrang430@pedagogica.edu.co

Al firmar este consentimiento usted autdriia el uso de la informacién obtenida duranta la
ejecucién del proyecto, bajo la condicional de proteger su identidad.

3 5 : Tl
Firma del participante: Dr\ e.\ K \ i /
Fecha. 29-08-1%

Firma del Autor del Proyectovgk 0

Fecha_2A* 8 -19

Firma del Autor del Proyecto

Fecha 24 “‘0‘3 "‘@

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL
| Edecodars o oamadaras ]



FORMATGC DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Proyecto Curricular Particular: Tecnologias de la Informacion y Comunicacién como herramienta
de Formacion en lg Educacion Fisica.

Autores del Proyecto: Danilo Moreno y Angélica 8eltran

Este proyecto de grado estd enmarcado en el contexto de la Universidad Pedagdgica Nacional de
Colombia, ha tenide una construccién respaldada por un grupo docente de profesionales a lo largo
de varios anos. Ahora en su fase final de implementacidn se hace necesaria una intervencién
practica.

Para la realizacién de dicha intervencidn es necesario contar con un grupo de estudiantes que
estén voluntariamente de acuerdo con participar en el proyecto, reconociendo que, su vivencia
personal dentro de las clases sera analizada y compartida como informacién que respaldara los
resultados-de un proyecto educativo.

Para proteger su confidencialidad y anonimato, el estudio lo identificard mediante un
sobrenombre. Los resuftados de dicha practica seran puestosen comtin en un ambiente
profesional y académico, donde su identidad permanecera protegida en todo momento.

Si tiene alguna pregunta o comentario acerca de este proyecto nos puede comunicar como
autores de este proyecto en los siguientes correos electrénicos.

Danilo Esteban Moreno Pifieros i i

E-mail: fef_demorenop721@pedagogica.eds.co.  «o~ . - . .-

Angélica Tatiana Beitran Garzon

E-mail: fef_atbeltrang430@pedagogica.edu.co

Al wiinar este consentimiento usted autoriza el uso de la informacion obtenida durante la

ejecucion del proyecto, bajo la condicional de proteger su identidad.
R —

-

Firma del participante: (\g';anj:eva"»)
Fecha ZS/OCB /20"8

Firma del Autor del Proyecto @ /164/‘4

Fecha LU/ 08 ) 2018

Firma del Autor del Proye

Fecha 20108 B

UNIVERSIDAD PEDAGOCICA
NACIONAL

108



109

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Proyecto Curricular Particular: Tecnologias de la Informacién y Comunicacion como herramienta
de Formacion en la Educacion Fisica.

Autores del Proyecto: Danilo Moreno y Angélica Beltrdn

Este proyecto de grado estd enmarcado en el contexto de la Universidad Pedagdgica Nacional de
Colombia, ha tenide una construccién respaldada por un grupo docente de profesionales a lo largo
de varios afios. Ahora en su fase final de implementacién se hace necesaria una intervencién
practica.

Para la realizacidn de dicha intervencidn es necesario contar con un grupo de estudiantes que
estén voluntariamente de acuerde con participar en el proyecto, reconociendo que, su vivencia
personal dentro de |as clases serd analizada y compartida como informacidén que respaldaria los
resultados de un proyecto educativo.

Para proteger su confidencialidad y anonimato, el estudio lo identificard mediante un
sobrenombre. Los resultados de dicha practica seran puestos en comUin en un ambiente
profesional y académico, donde su identidad permanecera protegida en todo momento.

Si tiene alguna pregunta o comentario acerca de este proyecto nos puede comunicar como
autores de este proyecto en los siguientes correos electronicos.

Danilo Esteban Moreno Pifieros

E-mail: fef_demorenop721@pedagogica.edu.co
Angélica Tatiana Beltran Garzén

E-mail: fcf__agbeltrang430@;;Jedagogica.edu.co

Al firmar este consentimiento usted autoriza el uso de |a informacién obtenida durante la
ejecucion del proyecto, bajo la condicional de proteger su identidad.

Firma del participante: bh“t@\v\ %“e&o
Fecha 26 [0 1 2018

Firma del Autor del Proyecto @b M0,
Fecha 7 [ % [ 10(9

Firma del Autor del Proyecto

Fecha Zél OB /Zors

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA
NACIONAL

El nombre del proyecto curricular particular que se puede leer en los consentimientos informados

es una version anterior del titulo de este PCP.
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Apéndice D

Sensei24/07/2018

Logo Digital.png

446.32 KB

Bienvenido! en este canal de texto se informara del estado del curso --------==-======mcmmmmmmmmme e
----------------------------------------------- Etapa Diagnéstico Inicio: 24 Julio 2018 Objetivo: Determinar
el objetivo del proyecto y aclarar los contenidos de Educacion Fisica especificos que se trabajaran en
el curso.

30 de julio de 2018

Sensei30/07/2018
Etapa de Disefio Curricular Final Inicio:30 Julio 2018 Objetivo: Planeacion General de la
ejecucién final

Esta etapa estard a cargo del grupo de Administracién General. Al finalizar, se informara a los
estudiantes del cronograma para la ejecucion final.(editado)

Importante: Segui usando los canales dispuestos para el uso de los estudiantes dentro de este
servidor, nos permitird dar continuidad al producto de diagnéstico.

21 de agosto de 2018

Sensei21/08/2018

21 Agosto 2018: Se aprob¢ el disefio curricular e instrumento de ejecucion y evaluacién dando
permiso para iniciar las intervenciones practicas del proyecto. Estan en tramite los documentos para
oficializar legalmente la practica.(editado)

Dias pensados para las sesiones de clase Sabado y Domingo.

23 de agosto de 2018

Sensei23/08/2018
Etapa de Implementacién Inicio Programado: 25 de Agosto de 2018 Objetivo: Elaboracion de las
sesiones de clase(editado)

Nuamero Estimado de de Sesiones: 12- 16 sesiones de 2 horas aproximamente(editado)



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267828683505684/471271024722444297/Logo_Digital.png
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Sensei23/08/2018

Importante Es necesario leer y firmar el siguiente consentimiento informado para poder iniciar las
practicas. Luego de firmar a MANO, escanear y enviarme dicho archivo antes de inciar las practicas
este fin de semana.(editado)

FORMATO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO.docx

48.61 KB

Las practicas se Inician este Fin de Semana. Sabado 25 de Agosto de 2018 en las horas de la tarde.

24 de agosto de 2018

Sensei24/08/2018
El documento firmado que se ha de entregar debe estar en formato pdf(editado)

25 de agosto de 2018

Sensei25/08/2018
CLASE 1: Resolucion de problema tnico, expresion de la respuesta a partir del movimiento.

Agenda para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccion de la respuesta
de parte de los estudiantes con acompafiamiento docente 3. Presentacion de respuestas por parte de
los estudiantes(editado)

Duracion aproximada: 1 hora

Elemento central de osu! a ser utilizado: Editor de beatmaps

Tatabeltran_25/08/2018
Si, pueden incluir otras cosas ademas de los movimientos(editado)

26 de agosto de 2018

Sensei26/08/2018

CLASE 2:Resolucién de problema tnico, expresion de la respuesta a partir del movimiento. Agenda
para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccién de la respuesta de parte
de los estudiantes con acompafiamiento docente 3. Presentacion de respuestas por parte de los
estudiantes(editado) Duracién aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado: Jump
maps


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267828683505684/482391844689543179/FORMATO_DE_CONSENTIMIENTO_INFORMADO.docx
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31 de agosto de 2018

Sensei31/08/2018

CLASE 3:Resolucion de secuencia de problemas, expresion de la respuesta a partir del movimiento.
Agenda parala clase// 1. Presentacion del Objetivo de la Secuencia de Problemas 2. Resolucion de la
Secuencia de problemas de uno en uno. Presentacion del problema, tiempo para resolucion
divergente y ejecucion y ratificacion de las soluciones. Duracién aproximada: 2 horas Elemento
central de osu! a ser utilizado: Beatmaps dificultad Hard

5 de septiembre de 2018

Sensei05/09/2018

CLASE 4:Resolucién de problema tnico, expresion de la respuesta a partir del movimiento. Agenda
para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccién de la respuesta de parte
de los estudiantes con acompafiamiento docente 3. Presentacion de respuestas por parte de los
estudiantes Duracion aproximada: 2 horas Elemento central de osu! a ser utilizado: Editor Osu!

8 de septiembre de 2018

Sensei08/09/2018

CLASE 5:Resolucién de problema tinico, adquisicién de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisioldgico para la adaptacidn a una situaciéon dada"(Adaptacién) (Le Boulch citado por Gallo, 2007,
p.47). Agenda para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccion de la
respuesta de parte de los estudiantes con acompafiamiento docente 3. Presentacion de respuestas
por parte de los estudiantes Duracion aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado:
Mod HD(editado)

9 de septiembre de 2018

Sensei09/09/2018

CLASE 6:Resolucion de problema tnico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisiologico para la adaptacion a una situacion dada"(Adaptacion) (Le Boulch citado por Gallo, 2007,
p.47). Agenda parala clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccion de la
respuesta de parte de los estudiantes con acompafiamiento docente 3. Presentacion de respuestas
por parte de los estudiantes Duracion aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado:
Mod HD(editado)

13 de septiembre de 2018
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Senseil3/09/2018

CLASE 7:Resolucion de problema tnico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisiologico para la adaptacion a una situaciéon dada"(Adaptacion) (Le Boulch citado por Gallo, 2007,
p.47). Agenda parala clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccion de la
respuesta de parte de los estudiantes con acompanamiento docente 3. Presentacion de respuestas
por parte de los estudiantes Duracién aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado:
Mod EZ(editado)

CLASE 8:Resolucion de problema tnico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisiologico para la adaptacion a una situaciéon dada"(Adaptacion) (Le Boulch citado por Gallo, 2007,
p.47). Agenda parala clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2. Construccion de la
respuesta de parte de los estudiantes con acompanamiento docente 3. Presentacion de respuestas
por parte de los estudiantes Duracién aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado:
Mod FL(editado)

19 de septiembre de 2018

Senseil9/09/2018
Buenas Noches. Este es el intrumento utilizado para evaluar su proceso, esta en su version final.

estructura instrumento didactico evaluativo.png
17.02 KB

Esta es la estructura de dicho instrumento. El que ha hecho registro de lo hecho en las 8 clases
transcurridas y contiene informacidn estan en manos del grupo docente, pueden preguntar por
acceso a este documento en cualquier momento.(editado)

22 de septiembre de 2018

Sensei22/09/2018

CLASE 9:Resolucién de problema tnico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisiologico para la adaptacion a una situacién dada"(Adaptacion al entorno) (Le Boulch citado por
Gallo, 2007, p. 47). Agenda para la clase// 1. Presentacién del Problema a ser resuelto 2.
Construccion de la respuesta de parte de los estudiantes con acompafiamiento docente 3.
Presentacidn de respuestas por parte de los estudiantes Duracién aproximada: 1 hora Elemento
central de osu! a ser utilizado: Mod HR CLASE 10:Resolucién de problema tnico, adquisicién de
"destreza que consiste en ejecutar con precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que
se puede definir como el dominio fisiol6gico para la adaptacion a una situacion dada"(Adaptacion al
entorno) (Le Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47). Agenda para la clase// 1. Presentacion del
Problema a ser resuelto 2. Construccion de la respuesta de parte de los estudiantes con


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267828683505684/492122390697082890/estructura_instrumento_didactico_evaluativo.png
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acompaifamiento docente 3. Presentacion de respuestas por parte de los estudiantes Duracién
aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado: Mod HR(editado)

28 de septiembre de 2018

Sensei28/09/2018

Construcciones conceptuales construidas durante el curso: Reading: adaptacion al entorno
desde la psicocinética [destreza que consiste en ejecutar con precision el gesto adecuado en
cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio fisiol6gico para la adaptacién a una
situacion dada (Adaptacién al entorno) (Le Boulch citado por Gallo, 2007).] Movimiento fluido:
Movimiendo constante del cursor en la interfaz de osu! producto de la traduccion de la accién que el
cuerpo y movimiento ejercen sobre un dispositivo, en este caso el mouse.(editado)

5 de octubre de 2018

Sensei05/10/2018

CLASE 11:Resolucion de problema tnico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisioldgico para la adaptacidn a una situaciéon dada"(Adaptacién al entorno) (Le Boulch citado por
Gallo, 2007, p. 47). Agenda para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2.
Construccion de la respuesta de parte de los estudiantes con acompaifamiento docente 3.
Presentacion de respuestas por parte de los estudiantes Duracion aproximada: 1 hora Elemento
central de osu! a ser utilizado: Mod DT

CLASE 12:Resolucion de problema tnico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisioldgico para la adaptacidn a una situaciéon dada"(Adaptacion al entorno) (Le Boulch citado por
Gallo, 2007, p. 47). Agenda para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2.
Construccion de la respuesta de parte de los estudiantes con acompafiamiento docente 3.
Presentacidn de respuestas por parte de los estudiantes Duracién aproximada: 1 hora Elemento
central de osu! a ser utilizado: Mods EZ y HT CLASE 13:Resolucién de problema tinico, adquisicion
de "destreza que consiste en ejecutar con precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y
que se puede definir como el dominio fisiolégico para la adaptacién a una situaciéon
dada"(Adaptacidn al entorno) (Le Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47). Agenda para la clase// 1.
Presentacidn del Problema a ser resuelto 2. Construccion de la respuesta de parte de los estudiantes
con acompafamiento docente 3. Presentacion de respuestas por parte de los estudiantes Duracion
aproximada: 1 hora Elemento central de osu! a ser utilizado: Difficulty settings de osu!(AR, OD, CS y
HP) CLASE 14:Resolucion de problema tinico, adquisicion de "destreza que consiste en ejecutar con
precision el gesto adecuado en cualquier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisiologico para la adaptaciéon a una situacion dada"(Adaptacion al entorno) (Le Boulch citado por
Gallo, 2007, p. 47). Agenda para la clase// 1. Presentacion del Problema a ser resuelto 2.
Construccion de la respuesta de parte de los estudiantes con acompafiamiento docente 3.
Presentacion de respuestas por parte de los estudiantes Duracion aproximada: 1 hora Elemento
central de osu! a ser utilizado: Difficulty settings de osu!(AR, OD, CS y HP)



115

13 de octubre de 2018

Senseil3/10/2018

Clase 15:Resolucion de Secuencia de problemas, adquisicion de adaptacion al entorno a partir del
reconocimiento de como el trabajo de clase a llevado a dicha adaptacion desde la respuesta
divergente del estudiante a la secuencia problemica. Agenda para la clase// 1. presentacion de la
secuencia de problemas 2. Resolucioén de cada problema uno a uno con respuesta luego de la
presentacién del problema y la mediacion entre los estudiantes, docentes y el beatmap. Duracién
aproximada: 2 horas Elemento centrales de osu! a ser utilizados:Difficulty settings de osu!(AR, OD,
CSy HP), Mods de osu!(EZ, HT, HR, DT, HD y FL) y Beatmaps Hard e Insane.(editado)

14 de octubre de 2018

Senseil4/10/2018

Clase 16:Resolucion de secuencia de problemas (ramificacion), adquisicion de adaptacion al
entorno a partir del reconocimiento de como el trabajo de clase a llevado a dicha adaptacion desde la
respuesta divergente del estudiante a la secuencia problemica. Agenda para la clase// 1.
presentacion de la pregunta inicial 2. resolucién de la pregunta y generacion de nuevas preguntas a
partir de las respuestas de los estudiantes Duracion aproximada: 2 horas Elemento centrales de osu!
a ser utilizados: Difficulty settings de osu!(AR, OD, CS y HP) , Mods de osu!(EZ, HT, HR, DT, HD y FL) y
Beatmaps Hard, Insane, Expert y Expert+(editado)

Senseil4/10/2018
Etapa de Implementacién Fecha de finalizacion: 14 de Octubre de 2018 (editado)

Sensei24/07/2018
Reglamento General

- No se permiten insultos ni ataques personales hacia ninguno de los miembros. Por favor
ser respetuoso.

- Realizar o fomentar comentarios téxicos que alteren el propoésito y/o bienestar dentro del
curso no seran tolerados.

-No se permite spam en ningdn canal de texto o voz

Estas son las reglas planteadas por los administradores generales del curso. Son libres de
modificacion segin consenso general de todos los miembros participantes dentro de las
clases.

Sensei24/07/2018
Informacion del canal

Este canal esta destinado para que los estudiantes muestren sus logros dentro de Osu!
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-Es de gran intéres para nosotros los profesores conocer los avances de nuestros estudiantes, por
favor utilizar este canal con regularidad

Como utilizar el bot

1. escribir ">osuset user" seguido del username dentro del juego. Ejemplo ">osuset user
Umida"(editado)

2. escribir ">recent” para mostrar la informacién de la play mas reciente.

Sensei24/07/2018
Informacién extra

-El bot ya esta configurado para registrar cambios en sus top 20 mejores plays

-el paso 1 solo debe realizarse una vez, luego de eso solo es necesario escribir ">recent”

SHINY!24/07/2018

>osuset goodaim

owolh24/07/2018
>osuset

Define user settings

Commands:
default Set your default gamemode. mode: © = std, 1 = taiko, 2 = ctb, 3 ...
skin Link your skin.
user Sets user information given an osu! username

Type >osuset command for more info on a command.
You can also type >osuset category for more info on a category.

Umida24/07/2018
>osuset _Umida

owoll§24/07/2018

>osuset
Define user settings

Commands:
default Set your default gamemode. mode: © = std, 1 = taiko, 2 = ctb, 3 ...



skin Link your skin.
user Sets user information given an osu! username

Type >osuset command for more info on a command.
You can also type >osuset category for more info on a category.
>osuset

Define user settings

Commands:
default Set your default gamemode. mode: © = std, 1 = taiko, 2 = ctb, 3 ...
skin Link your skin.
user Sets user information given an osu! username

Type >osuset command for more info on a command.
You can also type >osuset category for more info on a category.

117

Uri24/07/2018
>osuset YuriixD

SHINY!24/07/2018

>recent

owo[§N24/07/2018
It doesn't seem that you have an account linked. Do >osuset user [username].

SHINY!24/07/2018
>osuset user goodaim

owol24/07/2018

@SHINY!, your account has been linked to osu! username goodaim

SHINY!24,/07/2018
>recent

owoll§24/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:
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Make a Move (Speed Up Ver.) [Expert] +No Mod [5.0%

> » No PP (118.34PP for 95.05% FC) » 94.82% » 426342 » x144/246 » [137/10/0/1] »
Map Completion: 84.21%

@Umida, your account has been linked to osu! username _Umida

@Uri, your account has been linked to osu! username YuriixD

25 de julio de 2018

Vendetto25/07/2018
>recent

owolg25/07,/2018

[t doesn't seem that you have an account linked. Do >osuset user [username].

Vendetto25/07/2018
>osuset user lolwuttt

owoll25/07/2018
@Vendetto, your account has been linked to osu! username lolwuttt

Vendetto25/07/2018
>recent

owoll§25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Anime o Katare! ~Animegatari Doukoukai no Thema~ [toybot's Insane] +No Mod [5.1 %]



https://osu.ppy.sh/b/1610022
https://osu.ppy.sh/b/1370180

119

> > 102.20PP (120.89PP for 87.70% FC) > 87.52% » 4174390 » x457/513 »
[309/64/3/2]

owolg25/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Brain Power [NiNo's EXHAUST] +No Mod [5.12%]

> > No PP (126.00PP for 82.45% FC) » 81.43% » 1183382 » x173/856 » [292/87/4/12]
> Map Completion: 76.91%

SHINY!25/07/2018
>recent

owoll§25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Colors Power ni Omakasero! [Lasse's Extra] +No Mod [5.62%]

> > No PP (177.40PP for 97.14% FC) » 97.14% > 196414 » x110/612 > [67/3/0/0] » Map
Completion: 21.17%

SHINY!25/07/2018

>recent


https://osu.ppy.sh/b/857431
https://osu.ppy.sh/b/1595304
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owoll§25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Make a Move (Speed Up Ver.) [Expert] +HDHR [5.29%]

> > No PP (140.52PP for 87.88% FC) » 86.36% > 157779 » x84 /246 » [72/12/0/4] » Map
Completion: 50.00%

SHINY!25/07/2018

>recent

owolg25/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Make a Move (Speed Up Ver.) [Expert] +No Mod [5.0%]

»

» " »134.23PP (134.60PP for 97.70% FC) » 97.7% » 1030386 > x245/246 » [168/6/0/0]

SHINY!25/07/2018
>recent

owoll§25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

MIIRO [Rakuen's Insane] +No Mod [4.77 %]



https://osu.ppy.sh/b/1610022
https://osu.ppy.sh/b/1610022
https://osu.ppy.sh/b/624721
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> > No PP (125.61PP for 98.87% FC) » 98.31% *» 190280 » x98/569 » [58/0/0/1] » Map
Completion: 18.05%

Umida25/07/2018
>recent

owol§25/07/2018
_Umida was not found or no recent plays in osu! Standard.

SHINY!25/07/2018

>recent

owoll25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

MIIRO [Rakuen's Insane] +No Mod [4.77 %]

> > No PP (125.61PP for 98.87% FC) > 98.31% > 190280 » x98/569 » [58/0/0/1] » Map
Completion: 18.05%

Vendetto25/07/2018
>recent

owoll§25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Tenshi ni Fureta vo! (Asterisk DnB Remix) [Memories] +No Mod [5.25%]



https://osu.ppy.sh/b/624721
https://osu.ppy.sh/b/1217097
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> > No PP (139.13PP for 90.08% FC) » 88.82% » 235780 » x103/602 > [68/5/3/3] » Map
Completion: 21.44%

Uri25/07,/2018
>recent

owoll25/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for YuriixD:

Miracle Hinacle [Easy] +No Mod [1.42%]

> > No PP (2.18PP for 88.60% FC) » 88.6% > 20416 » x75/337 » [16/2/1/0] » Map
Completion: 17.47%

SHINY!25/07/2018

screenshot283.jpg

158.40 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot013.jpg

207.14 KB

Umida25,/07,/2018


https://osu.ppy.sh/b/913444
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471876713840640010/screenshot283.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471876731272167424/screenshot013.jpg
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screenshot001.jpg

141.83 KB

Uri25/07,/2018

screenshot005.ipg

223.03 KB

Umida25,/07/2018

screenshot002.jpg

128.79 KB

Uri25/07,/2018

screenshot006.jpg

212.82 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot014.jpg

206.08 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot285.ipg

118.42 KB


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471876954690420737/screenshot001.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471877422418100254/screenshot005.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471878002112856084/screenshot002.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471878014108696596/screenshot006.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471878046442586112/screenshot014.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471878070479880212/screenshot285.jpg
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Umida25/07,/2018

screenshot003.ipg

157.91 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot015.ipg

230.23 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot286.ipg

178.34 KB

Uri25/07/2018

screenshot007.jpg

241.45 KB

Umida25/07/2018

screenshot004.jpg

188.27 KB

Uri25/07/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471879335893008386/screenshot003.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471879352963825664/screenshot015.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471879365798526979/screenshot286.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471879380637843456/screenshot007.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471881409221492746/screenshot004.jpg

screenshot008.jpg

277.46 KB
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Vendetto25/07/2018

screenshot016.jpg

255.39 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot287.ipg

220.78 KB

Umida25,/07/2018

screenshot005.ipg

151.60 KB

Uri25/07/2018

screenshot009.ipg

239.41 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot017.jpg

218.12 KB



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471881431040262156/screenshot008.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471881458751897620/screenshot016.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471881464489967617/screenshot287.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471882840229806090/screenshot005.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471882893824884768/screenshot009.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471882894068023307/screenshot017.jpg
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SHINY!25/07/2018

screenshot288.ipg

169.87 KB

Umida25/07,/2018

screenshot006.ipg

147.17 KB

Uri25/07/2018

screenshot010.jpg

230.45 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot018.jpg

214.06 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot290.jpg

177.25 KB

screenshot291.jpg

196.42 KB



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471882899050725377/screenshot288.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471883628616613912/screenshot006.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471883640260001812/screenshot010.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471883664289169410/screenshot018.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471883759398944769/screenshot290.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471885026443788315/screenshot291.jpg

Umida25,/07/2018

screenshot007.ipg

169.18 KB
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Uri25/07/2018

screenshot011.ijpg

250.01 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot019.ipg

23795 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot292.jpg

223.06 KB

Uri25/07/2018

screenshot012.jpg

259.63 KB

Umida25,/07,/2018

screenshot008.jpg


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471885031367770123/screenshot007.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471885057691484160/screenshot011.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471885064339324929/screenshot019.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471886511458222090/screenshot292.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471886515644137472/screenshot012.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471886518378692610/screenshot008.jpg
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185.49 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot020.jpg

255.82 KB

Umida25/07/2018

screenshot009.jpg

162.51 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot293.jpg

185.29 KB

Uri25/07/2018

screenshot013.ipg

234.96 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot021.jpg

234.85 KB

Umida25,/07/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471886534447202315/screenshot020.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471887364709416981/screenshot009.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471887373634895902/screenshot293.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471887384867373056/screenshot013.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471887387681619988/screenshot021.jpg
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screenshot010.jpg

113.87 KB

Uri25/07,/2018

screenshot014.jpg

194.72 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot294.jpg

117.45 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot022.jpg

187.14 KB

Uri25/07/2018

screenshot015.jpg

222.18KB

SHINY!25/07/2018

screenshot295.ipg

160.44 KB


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471888047982510092/screenshot010.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471888049761157121/screenshot014.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471888057008783360/screenshot294.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471888076147392532/screenshot022.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471889157980160010/screenshot015.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471889163017519115/screenshot295.jpg
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Umida25/07,/2018

screenshot011.ijpg

142.80 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot024.ipg

209.18 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot296.ipg

145.77 KB

Umida25/07,/2018

screenshot012.jpg

136.03 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot025.jpg

210.24 KB

Uri25/07/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471889169187340288/screenshot011.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471889228901384192/screenshot024.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890046123769866/screenshot296.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890050787966986/screenshot012.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890080496353300/screenshot025.jpg

screenshot017.jpg

208.53 KB
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Umida25/07/2018

screenshot013.ipg

128.60 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot297.ipg

141.73 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot026.ipg

196.56 KB

Uri25/07/2018

screenshot018.ipg

207.07 KB

screenshot019.jpg

238.43 KB

Umida25,/07,/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890116672094239/screenshot017.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890945005060107/screenshot013.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890948272685056/screenshot297.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890950726352927/screenshot026.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471890965582315540/screenshot018.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471891588952489984/screenshot019.jpg

screenshot014.jpg

156.33 KB
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SHINY!25/07/2018

screenshot298.ipg

178.55 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot027.ipg

233.11KB

Umida25,/07/2018

screenshot015.ipg

137.13 KB

Vendetto25/07,/2018

screenshot028.ipg

202.22 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot299.jpg

149.60 KB



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471891589170724876/screenshot014.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471891591296974859/screenshot298.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471891611647868928/screenshot027.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471893151884509185/screenshot015.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471893173912731657/screenshot028.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471893219689627649/screenshot299.jpg
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Uri25/07,/2018

screenshot021.ijpg

196.26 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot030.jpg

209.58 KB

Umida25,/07/2018

screenshot016.jpg

135.94 KB

Uri25/07/2018

screenshot022.jpg

197.09 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot301.jpg

140.53 KB

Umida25,/07,/2018

screenshot017.jpg


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471893499013496843/screenshot021.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471893761870397453/screenshot030.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471895158213050368/screenshot016.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471895169407385613/screenshot022.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471895181063487500/screenshot301.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896258009759754/screenshot017.jpg

136.36 KB
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Vendetto25/07/2018

screenshot031.jpg

207.61 KB

Uri25/07,/2018

screenshot024.jpg

218.78 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot303.jpg

152.31 KB

Umida25,/07/2018

screenshot018.ipg

139.68 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot033.jpg

220.96 KB

SHINY!25/07/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896260371152917/screenshot031.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896305677893632/screenshot024.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896311713497088/screenshot303.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896839445020672/screenshot018.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896850639618070/screenshot033.jpg
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screenshot304.jpg

169.25 KB

Uri25/07,/2018

screenshot025.ipg

223.35KB

Umida25,/07/2018

screenshot019.jpg

105.78 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot306.jpg

124.37 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot034.jpg

189.33 KB

Uri25/07,/2018

screenshot026.jpg

185.10 KB


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896859666022410/screenshot304.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471896865659420672/screenshot025.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471897523712294922/screenshot019.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471897525746532354/screenshot306.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471897540808278027/screenshot034.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471897607908884490/screenshot026.jpg

136

Umida25/07,/2018

screenshot020.ipg

114.34 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot307.ipg

134.52 KB

Uri25/07/2018

screenshot027.ipg

200.78 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot035.jpg

191.54 KB

Umida25/07/2018

screenshot021.jpg

123.35KB

Vendetto25/07/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471898165839134730/screenshot020.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471898173678551080/screenshot307.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471898174047649803/screenshot027.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471898186986946571/screenshot035.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471899854914977813/screenshot021.jpg
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screenshot036.jpg

195.73 KB

Uri25/07,/2018

screenshot028.ipg

202.34 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot309.ipg

148.75 KB

Umida25,/07/2018

screenshot022.ipg

142.09 KB

Uri25/07/2018

screenshot029.ipg

219.79 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot038.jpg

209.14 KB



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471899858542788619/screenshot036.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471899870710726669/screenshot028.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471899874690990090/screenshot309.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471900359477166090/screenshot022.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471900360638988298/screenshot029.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471900373419032610/screenshot038.jpg

SHINY!25/07/2018

screenshot310.jpg

175.29 KB
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Uri25/07/2018

screenshot030.jpg

190.69 KB

Umida25,/07/2018

screenshot023.ipg

112.53 KB

SHINY!25/07/2018

screenshot311.jpg

135.23 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot040.jpg

183.87 KB

Uri25/07/2018

screenshot031.jpg


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471900389185159188/screenshot310.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471901029856968704/screenshot030.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471901037075103744/screenshot023.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471901040212705311/screenshot311.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471901111293444096/screenshot040.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471902548815511588/screenshot031.jpg

207.33 KB
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SHINY!25/07/2018

screenshot312.jpg

158.02 KB

Vendetto25/07/2018

screenshot041.jpg

199.38 KB

Umida25,/07/2018

screenshot024.jpg

135.67 KB

Umida26,/07/2018

>recent

26 de julio de 2018

owoll§26,/07/2018

_Umida was not found or no recent plays in osu! Standard.

SHINY!26,/07/2018
>recent

owoll26,/07/2018

Most Recent osu! Standard Play for goodaim:


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471902569388572708/screenshot312.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471902574933442610/screenshot041.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/471902613483552769/screenshot024.jpg
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WATER BLUE NEW WORLD [Head for the Future!] +No Mod [5.63%

> > No PP (210.99PP for 95.92% FC) » 95.24% » 198160 » x95/1928 » [92/4/0/2] » Map
Completion: 8.36%

Uri26,/07/2018
>recent

owoll26/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for YuriixD:

Natsukoi Hanabi [Mk's Hard] +No Mod [3.33 %]

> > No PP (34.67PP for 94.91% FC) » 94.91% *» 211936 » x117/397 » [67/3/2/0] » Map
Completion: 29.03%

Vendetto26/07/2018
>recent

owoll§26,/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Can't Defeat Airman [Holy Shit! It's Airman!!] +No Mod [7.03 %]

> > No PP (283.95PP for 70.54% FC) » 66.52% > 107066 » x35/1025 > [130/47/20/27]
» Map Completion: 24.62%


https://osu.ppy.sh/b/1532240
https://osu.ppy.sh/b/1387760
https://osu.ppy.sh/b/104229
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Umida26,/07/2018

screenshot026.jpg

127.63 KB

Uri26,/07/2018

screenshot035.ipg

206.76 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot042.ipg

164.02 KB

SHINY!26/07/2018

screenshot313.ipg

188.21 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot045.ipg

146.51 KB

Umida26,/07,/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472240037057003530/screenshot026.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472240051707838467/screenshot035.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472240132100063253/screenshot042.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472240183736008715/screenshot313.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243299235921920/screenshot045.jpg

screenshot027.ipg

119.49 KB

142

SHINY!26/07/2018

screenshot315.ipg

169.01 KB

Uri26/07,/2018

screenshot037.jpg

201.47 KB

SHINY!26/07/2018

screenshot316.jpg

194.64 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot047.jpg

175.58 KB

Umida26,/07/2018

screenshot028.jpg

135.41 KB


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243307851022356/screenshot027.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243311537815593/screenshot315.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243320928731166/screenshot037.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243897851052033/screenshot316.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243902997463065/screenshot047.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243922580537354/screenshot028.jpg
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Uri26/07/2018

screenshot038.ipg

216.73 KB

Umida26/07,/2018

screenshot029.ipg

107.56 KB

Uri26/07/2018

screenshot039.ipg

181.93 KB

SHINY!26/07/2018

screenshot317.jpg

156.82 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot048.jpg

142.88 KB

Umida26,/07/2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472243927941120000/screenshot038.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472244896191873054/screenshot029.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472244908795887626/screenshot039.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472244917406662673/screenshot317.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472244936578957313/screenshot048.jpg
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screenshot030.jpg

163.45 KB

SHINY!26/07/2018

screenshot318.ipg

210.73 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot049.ipg

198.39 KB

Umida26,/07/2018

screenshot031.ipg

127.13 KB

SHINY!26/07/2018

screenshot319.ipg

176.89 KB

Uri26/07/2018

screenshot042.jpg

201.96 KB



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472246168878055444/screenshot030.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472246194316378113/screenshot318.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472247469455966228/screenshot049.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472248226808987651/screenshot031.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472248249026215936/screenshot319.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472248261017731102/screenshot042.jpg

Vendetto26/07/2018

screenshot050.jpg

158.98 KB
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SHINY!26/07/2018

screenshot320.jpg

231.11KB

Umida26,/07/2018

screenshot032.ipg

141.52 KB

Uri26/07/2018

screenshot044.jpg

226.64 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot051.jpg

218.30 KB

Vendetto26/07/2018

screenshot052.jpg


https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472248298376527882/screenshot050.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472249375918129162/screenshot320.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472249376040026133/screenshot032.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472249383107297290/screenshot044.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472249386596827146/screenshot051.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472251196212772864/screenshot052.jpg

213.00 KB

146

Umida26,/07/2018

screenshot033.jpg

168.49 KB

Uri26,/07/2018

screenshot045.jpg

271.16 KB

SHINY!26/07/2018

screenshot321.jpg

237.77 KB

Uri26/07/2018

screenshot046.ipg

254.77 KB

SHINY!26/07/2018

>recent

owoll26,/07/2018

Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

shounen ripples [AR9.5] +No Mod [8.11 %]



https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472251201833140224/screenshot033.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472251208741027860/screenshot045.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472251209882009650/screenshot321.jpg
https://cdn.discordapp.com/attachments/471267968156696578/472252782116732958/screenshot046.jpg
https://osu.ppy.sh/b/784368
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> > No PP (583.77PP for 87.04% FC) » 84.52% » 776328 » x111/1921 » [555/78/3/52]
» Map Completion: 40.59%

Tatabeltran_26/07/2018

SHINY!26/07/2018
>recent

owoll26/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Girl meets Love [Expert] +No Mod [5.11 %]

> > No PP (153.07PP for 97.28% FC) » 97.28% » 3275980 » x421/613 » [306/13/0/0] *»
Map Completion: 71.12%

27 de julio de 2018

Tatabeltran_27/07/2018
Hola a todos ingresen al canal

28 dejulio de 2018

owo[ll28/07/2018
New #12 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/b/738929
https://osu.ppy.sh/u/9911349

148

> Phantasy [Collab Insane]

> 4.25% > 1:38 » 165bpm * +No Mod * > 87.38% > 37.67 (+3.67)pp > 1240798 »
x238/462 » [246/49/4/2] > #308489 — #307419 (MX#3238 — #3221)

New #18 for YuriixD in osu! Standard

> Wu Xuan Lan [Light Insane]

> 3.73% > 1:33 » 167.912bpm * +No Mod * > 89.79% > 34.05 (+1.52)pp > 2088448 »
x354/486 » [262/37/8/0] » #307419 — #306932 (MX#3221 — #3216)

29 de julio de 2018

SHINY!29/07/2018

>recent

owo[l§29/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

osu!memories [Kuron and guys' TATOE] +No Mod [7.83 %]

> > No PP (571.70PP for 80.84% FC) » 78.47% » 1924664 » x105/3177 *
[1282/336/40/127] » Map Completion: 84.88%

New #4 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/b/1530899
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/744041
https://osu.ppy.sh/b/1200757
https://osu.ppy.sh/u/9911349
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> Wu Xuan Lan [Light Insane]

___.-"
»3.73% » 1:33 » 167.912bpm » +NoMod >  *» 96.31% * 49.80 (+10.92)pp > 3548976 *
x486/486 » [290/17/0/0] » #306137 — #302846 (MX#3204 — #3152)

Vendetto29/07/2018
>recent

owo[§29/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

KAEDE [Koivuki's EX] +No Mod [4.99%]

> > 35.91PP (112.90PP for 90.71% FC) » 90.0% » 2485960 » x324/895 » [444/57/3/11]

Vendetto29/07/2018
>recent

owo[l29/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Sakurane [My Pride] +No Mod [5.01 %]

» " »123.35PP (124.16PP for 94.84% FC) » 94.84% > 3639174 » x466/470 »
[310/26/0/0]


https://osu.ppy.sh/b/744041
https://osu.ppy.sh/b/1439335
https://osu.ppy.sh/b/1382695
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New #11 for lolwuttt in osu! Standard

> Sakurane [My Pride]

»5.01% » 1:28 » 180bpm » +NoMod » > 94.84% » 123.35 (+4.13)pp * 3639174 »
x466/470 » [310/26/0/0] » #86635 — #86374 (CL#1298 — #1294)

owoll§29/07/2018
New #8 for lolwuttt in osu! Standard

» Kisetsu wa Tsugitsugi Shindeiku -Tokyo Ghoul Root A Edit- [HB's Expert]

»5.0% > 1:29 » 181bpm » +NoMod »  * 96.46% *> 127.49 (+11.66)pp * 6377230 *
x545/552 » [374/21/0/0] » #86374 — #85681 (CL#1294 — #1283)

owo[l§29/07/2018
New #11 for lolwuttt in osu! Standard

» Acchu~ma Seishun! [Insane]

» 5.02% > 1:29 » 184bpm > +No Mod * » 97.49% > 125.68 (+9.86)pp > 4856180 »
x475/485 » [333/10/0/2] » #85668 — #85102 (CL#1283 — #1276)

owo[l29/07/2018
New #18 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1382695
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/956502
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/969651
https://osu.ppy.sh/u/9911349

151

» Natsukoi Hanabi [MK's Hard] » #315

»3.33% » 1:35 » 158bpm > +NoMod » > 95.73% * 35.63 pp * 2399460 » x397/397 »
[234/16/0/0] > #301825 — #301825 (MX#3138 — #3138)

owollh29/07/2018
New #7 for YuriixD in osu! Standard

> Phantasy [Hard] » #772

» 3.7% > 1:35 » 165bpm » +No Mod * > 88.80% * 44.52 (+7.26)pp > 2873012 »
x433/433 » [264/52/1/0] » #301503 — #299258 (MX#3135 — #3105)

SHINY!29/07/2018

>recent

owo[l29/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Shinsaku no Shiawase wa Kochira! [Son's Insane] +No Mod [4.7 %

> > No PP (94.26PP for 93.80% FC) » 93.02% » 87214 » x74/632 » [39/3/0/1] » Map
Completion: 13.08%

SHINY!29/07/2018


https://osu.ppy.sh/b/1387760
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1535742
https://osu.ppy.sh/b/949888
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>recent

owol29/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Shinsaku no Shiawase wa Kochira! [Dan Dan] +No Mod [5.6%]

’ > No PP (180.42PP for 97.05% FC) » 96.36% *» 7597190 » x602/728 » [411/10/0/9] *»
Map Completion: 82.67%

SHINY!29/07/2018
>recent

owoll§29/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

FAKE LOVE [Insane] +No Mod [4.82%]

> > No PP (113.17PP for 93.94% FC) » 93.94% » 22700 » x34/1127 » [20/2/0/0] » Map
Completion: 3.21%

SHINY!29/07/2018

>recent

owo[l29/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Uta [Himei] +No Mod [7.2%]



https://osu.ppy.sh/b/949011
https://osu.ppy.sh/b/1653239
https://osu.ppy.sh/b/890190
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> > No PP (456.85PP for 81.55% FC) » 78.62% » 316510 » x120/3470 » [115/30/0/14]
» Map Completion: 5.75%

SHINY!29/07/2018
>recent

owoll§29/07/2018
This command is on cooldown. Try again in 0.03s

SHINY!29/07/2018

>recent

owo[§29/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

HONESTY [DISHONEST] +No Mod [7.11%]

> > No PP (430.09PP for 76.69% FC) *» 75.31% > 5154610 » x324/2724 »
[1110/484/31/70]

SHINY!29/07/2018

>recent

owo[l29/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Blue Zenith [FOUR DIMENSIONS] +No Mod [6.78%]



https://osu.ppy.sh/b/1241370
https://osu.ppy.sh/b/658127
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> > No PP (372.54PP for 75.04% FC) » 73.84% » 2243500 » x165/2402 »
[584/255/44/33] » Map Completion: 53.64%

30 dejulio de 2018

Vendetto30/07/2018
>recent

owol30/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

CHEER UP (Inst.) [EHHH?] +No Mod [5.94 %]

> > No PP (194.69PP for 87.58% FC) » 85.73% » 410730 » x79/1121 » [176/27/1/12] »
Map Completion: 24.55%

owoli30/07/2018
New #13 for YuriixD in osu! Standard

> Wu Xuan Lan [Insane]

> 4.73% » 1:33 » 167.912bpm * +No Mod * > 84.21% *> 39.60 (+5.53)pp * 1274360 »
x223/502 » [281/61/11/7] » #299205 — #299206 (MX#3112 — #3087)

31 dejulio de 2018


https://osu.ppy.sh/b/1474576
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/744040

155

owoll§31/07/2018
New #5 for lolwuttt in osu! Standard

> Puzzle [Conspiracy]

> 4.93% > 1:28 » 166bpm * +No Mod * > 98.74% »> 133.43 (+14.62)pp > 4954600 *
x469/473 » [337/5/0/1] » #85007 — #84160 (CL#1278 — #1259)

owolie31/07/2018
New #15 for lolwuttt in osu! Standard

> Bombs away [Sotarks' Detonation]

» 5.43% > 1:43 » 160bpm > +No Mod * » 92.72% > 122.87 (+1.68)pp > 2558990 »
x329/346 » [234/24/0/3] » #84160 — #84081 (CL#1259 — #1255)

New #3 for lolwuttt in osu! Standard

> Bombs away [Sotarks' Detonation]

» 5.43% > 1:43 » 160bpm > +No Mod *» > 96.93% * 146.67 (+17.90)pp > 2628470 *
x329/346 » [250/9/0/2] » #84081 — #83068 (CL#1255 — #1241)

owoli31/07/2018
New #6 for lolwuttt in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1080030
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1556336
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1556336
https://osu.ppy.sh/u/9325870
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» kibo refrain [Expert]

> 5.43% > 0:31 > 172bpm * +No Mod * > 89.85% > 134.01 (+14.20)pp * 797290 »
x190/191 » [128/23/0/0] > #83068 — #82265 (CL#1241 — #1233)

owol§31/07/2018
New #19 for lolwuttt in osu! Standard

> Meaning [Tears]

> 4.94% > 1:03 » 190bpm » +NoMod » > 96.81% * 121.43 (+5.99)pp > 2090498 >
x347/349 » [239/12/0/0] > #82166 — #81852 (CL#1232 — #1225)

owoll#31/07/2018
New #17 for lolwuttt in osu! Standard

> The Journey (feat. Veela) [Freedom]

»5.01% > 1:35 » 172bpm » +NoMod >  » 95.73% » 123.35 (+2.03)pp > 3980760 *
x411/414 » [296/19/1/0] » #81620 > #81525 (CL#1221 — #1219)

owol#31/07/2018
New #9 for lolwuttt in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/b/1512177
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/953394
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1620271
https://osu.ppy.sh/u/9325870
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> chAngE [Seni's InsAnE]

» 5.2% > 1:29 » 165bpm * +No Mod * > 96.57% > 130.12 (-0.21)pp * 3564120 »
x465/468 » [305/15/0/1] > #81390 — #81407 (CL#1217 — #1217)

New #5 for lolwuttt in osu! Standard

> chAngE [Seni's InsAnE]

»5.2% > 1:29 » 165bpm » +NoMod » > 97.51% > 140.94 (+8.06)pp > 3630172 »
x467/468 » [309/12/0/0] > #81407 — #80999 (CL#1217 — #1211)

SHINY!31/07/2018

>recent

owoll31/07/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Stay Alive [Be Alive] +HDDT [5.02%]

o
'xQ;

u |
-
» 7+ 152.06PP (152.79PP for 98.07% FC) > 98.07% > 2840656 » x411/414 » [235/7/0/0]

New #17 for goodaim in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/b/1619564
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1619564
https://osu.ppy.sh/b/1065898
https://osu.ppy.sh/u/6731251

158

> Stay Alive [Be Alive]

> 3.64(5.02)% > 1:29(0:59) » 70(105.0)bpm * +HDDT * ~ > 98.07% > 148.67 (+9.56)pp *
2840656 » x411/414 » [235/7/0/0] » #56133 — #56002 (CO#141 — #143)

SHINY!31/07/2018
>recent

owol31/07,/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Guilty All The Same (feat. Rakim) [Shame] +No Mod [7.37 %]

> > No PP (413.43PP for 84.38% FC) » 82.55% > 1467320 » x109/2129 *»
[700/147/13/50] » Map Completion: 57.48%

1 de agosto de 2018

owo[}h01,/08/2018
New #1 for YuriixD in osu! Standard

» Gomen ne, liko ja Irarenai. (Anime ver.) [Insane]

> 4.24% > 1:29 » 155bpm » +No Mod * » 89.56% * 56.50 (-3.76)pp > 2965950 »
x390/416 » [255/40/2/3] » #297618 — #298777 (MX#3089 — #3100)



https://osu.ppy.sh/b/1065898
https://osu.ppy.sh/b/1187302
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/464973
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3 de agosto de 2018

owo[§03/08,/2018
New #19 for lolwuttt in osu! Standard

> Tenshi ni Fureta yo! (Asterisk DnB Remix) [Heaven]

> 5.0% > 1:40 » 175bpm * +No Mod * > 94.67% > 122.13 (+3.71)pp * 6369100 >
x547/559 » [372/28/1/2] » #80574 — #80489 (CL#1207 — #1206)

Vendetto03/08/2018
>recent

owo[§03/08,/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

monochrome(Asterisk Makina Remix) [Scythe] +No Mod [5.15%]

> > 13.96PP (153.39PP for 84.84% FC) » 84.12% * 6252704 » x393/2238 »
[1186/271/34/33]

owo[l§03,/08/2018
New #20 for YuriixD in osu! Standard

> Connect (TV Size) [Hard]

» 3.48% > 1:29 » 175bpm » +No Mod * > 92.29% * 35.69 (+1.08)pp * 1808480 »
x351/369 » [201/25/1/0] » #299032 — #299071 (MX#3108 — #3107)


https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/821691
https://osu.ppy.sh/b/770576
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/85192
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5 de agosto de 2018

owollh05,/08/2018
New #12 for goodaim in osu! Standard

> chAngE [Seni's InsAnE]

»
> 5.2% > 1:29 » 165bpm » +NoMod > > 98.75% » 155.19 (+12.40)pp > 3709326 *
x468/468 » [315/6/0/0] > #56002 — #55861 (CO#143 — #145)

owo[§05/08,/2018
New #15 for YuriixD in osu! Standard

> Here [TV-EDIT] [Slay Vega]

> 4.48% > 1:28 » 76bpm *» +No Mod * > 83.73% > 37.76 (+4.16)pp > 1010720 »
X247 /444 » [193/44/5/7] » #299786 — #298668 (MX#3119 — #3106)

owoll§05,/08/2018
New #1 for YuriixD in osu! Standard

» Despacito ft. Daddy Yankee [Insane]

-

> 4.07% *> 3:47 » 89bpm > +No Mod * > 96.36% *> 71.00 (+17.31)pp * 15231012 »

x1013/1015 » [589/34/0/0] » #298668 — #293668 (MX#3106 — #3033)

New #2 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/u/6731251
https://osu.ppy.sh/b/1619564
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1467696
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1409266
https://osu.ppy.sh/u/9911349
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> Gomen ne, liko ja Irarenai. (Anime ver.) [Insane]

> 4.24% > 1:29 » 155bpm * +No Mod * > 89.33% *> 55.05 (-1.38)pp * 2971810 »
x393/416 » [254/42/0/4] > #293668 — #294062 (MX#3033 — #3037)

Vendetto05/08/2018
>recent

owo[§05/08,/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Daidai Genome [DavidEd's Hard] +DT [4.26%]

» " »73.43PP (74.23PP for 94.90% FC) » 94.9% * 6749750 » x616/625 > [386/32/0/0]

owo[lh05,/08/2018
New #12 for goodaim in osu! Standard

» kibo refrain [Expert]

> 5.43% > 0:31 > 172bpm » +NoMod > > 97.35% * 161.38 (+15.31)pp > 887280 »
x191/191 » [145/6/0/0] » #55861 — #55323 (CO#145 — #144)

9 de agosto de 2018

owo[09/08,/2018


https://osu.ppy.sh/b/464973
https://osu.ppy.sh/b/1491266
https://osu.ppy.sh/u/6731251
https://osu.ppy.sh/b/1512177
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New #11 for YuriixD in osu! Standard

» Wa-cycle- (TV Size) [Lucid] » #922

> 4.25% > 1:28 » 76bpm > +No Mod » > 91.96% > 40.58 (+5.35)pp * 1011780 »
x195/318 » [201/18/5/2] » #294353 — #292835 (MX#3049 — #3029)

11 de agosto de 2018

owolg11/08,/2018
New #5 for YuriixD in osu! Standard

> Here [TV-EDIT] [Slay Vega]

> 4.48% > 1:28 » 76bpm » +No Mod * » 86.28% > 46.71 (+5.84)pp * 1335950 »
x272/444 » [200/43/3/3] » #292747 — #291991 (MX#3028 — #3020)

owolli#11/08/2018
New #7 for lolwuttt in osu! Standard

» Kimi no Shiranai Monogatari -TV Edit- [Your story]

> 4.96% > 1:26 » 165bpm » +NoMod >  » 97.30% > 135.18 (+10.33)pp > 4756270 »
x446/447 » [332/14/0/0] » #80837 — #80612 (CL#1210 — #1206)

owo[li§11/08/2018
New #5 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1497902
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1467696
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1321542
https://osu.ppy.sh/u/9911349
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> Phantasy [Hard] » #787

» 3.7% » 1:35 » 165bpm > +No Mod * > 92.01% * 46.71 (+1.64)pp *> 2902654 »
x433/433 » [279/38/0/0] » #292012 — #291568 (MX#3019 — #3016)

12 de agosto de 2018

SHINY!12/08/2018

>recent

owo[§§N12/08/2018
Most Recent osu! Standard Play for goodaim:

Hoshizora no Ima [S.S] +No Mod [5.34 %]

> > 150.21PP (173.28PP for 99.83% FC) » 99.75% » 3920676 » x449/535 » [397/0/0/1]

13 de agosto de 2018

owol§13/08,/2018
New #2 for lolwuttt in osu! Standard

> chAngE [Seni's InsAnE]

O

» 5.2% * 1:29 » 165bpm > +No Mod * » 98.75% * 154.98 (+12.49)pp > 3680508 *»
x467/468 » [315/6/0/0] » #80612 — #80200 (CL#1206 — #1202)



https://osu.ppy.sh/b/1535742
https://osu.ppy.sh/b/221950
https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/1619564
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14 de agosto de 2018

Vendetto14/08/2018
>recent

owoll§14/08/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Monochrome Butterfly [Mysterious] +No Mod [6.37 %]

> > No PP (208.98PP for 71.43% FC) » 66.67% *» 20932 » x21/915 » [28/14/0/7] » Map
Completion: 5.25%

19 de agosto de 2018

Vendetto19/08/2018
>recent

owo[l§19/08/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

K.0.K.0.R.0 [117's Insane] +No Mod [4.61 %]

» " »114.04PP (114.57PP for 97.92% FC) » 97.92% » 2887594 » x424/427 » [279/9/0/0]

26 de agosto de 2018

owoll#26/08/2018
New #9 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/b/1095855
https://osu.ppy.sh/b/944710
https://osu.ppy.sh/u/9911349
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>» BBoom BBoom [Hard]

»3.21% > 3:11 > 126bpm » +NoMod » > 98.54% * 44.36 (+6.79)pp > 7840818 »
X745/745 » [446/10/0/0] > #296561 — #295151 (MX#3082 — #3049)

1 de septiembre de 2018

owo[§01/09/2018
New #2 for YuriixD in osu! Standard

> Gomen ne, liko ja Irarenai. (Anime ver.) [Insane]

> 4.24% > 1:29 » 155bpm » +No Mod * > 92.94% * 59.34 (+9.76)pp * 3125660 *»
x393/416 » [270/26/1/3] » #294831 — #292451 (MX#3057 — #3020)

New #10 for YuriixD in osu! Standard

> Sofia (Speed Up Ver.) [Sin Tu Mirada Sigo]

> 4.21% » 3:01 » 146.79bpm > +No Mod * > 93.57% > 44.11 pp * 5578646 » x532/827 *»
[522/47/2/4] » #292451 - #292451 (MX#3020 — #3020)

New #2 for YuriixD in osu! Standard

> Gomen ne, liko ja Irarenai. (Anime ver.) [Insane]

> 4.24% » 1:29 » 155bpm * +No Mod * > 92.94% * 59.34 pp * 3125660 > x393/416 *
[270/26/1/3] » #292451 — #292451 (MX#3020 — #3020)


https://osu.ppy.sh/b/1531876
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/464973
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1227263
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/464973
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owo[§01/09/2018
New #15 for Umida in osu! Standard

> Picotto! Papitto!! GARUPA*PICO!!! (TV Size) [Yonaka's Hard]

> 3.61% > 0:30 > 190bpm * +No Mod * > 90.58% > 18.23 pp » 113094 » x59/138 »
[81/7/0/4] » #472811 — #472811 (CL#7856 — #7856)

2 de septiembre de 2018

owo[§§102/09/2018
New #2 for YuriixD in osu! Standard

> Hallelujah*Essaim [AKitoshi's Light Insane]

> 4.23% > 1:29 » 200bpm > +No Mod * > 96.14% * 63.11 (+10.52)pp > 2492384 »
x410/476 » [273/14/1/1] » #292215 — #289568 (MX#3016 — #2970)

3 de septiembre de 2018

owo[lt§03/09/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

CHEER UP [SHASHASHA] +No Mod [5.28%]

- > 130.78PP (162.86PP for 97.01% FC) » 96.88% > 13091530 * x853/1033 »
[725/31/0/3]


https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/1697648
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1188777
https://osu.ppy.sh/b/978382
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New #11 for lolwuttt in osu! Standard

> CHEER UP [SHASHASHA]

> 5.28% > 3:23 » 173bpm * +No Mod * > 96.88% > 130.78 (+9.30)pp * 13091530 *
x853/1033 » [725/31/0/3] » #81505 — #81139 (CL#1223 > #1217)

8 de septiembre de 2018

owo[lh08/09/2018
New #6 for goodaim in osu! Standard

> chAngE [Seni's InsAnE]

» 5.2% *» 1:29 » 165bpm » +No Mod * o » 99.79% * 173.63 (+12.83)pp *» 3735394 »
x468/468 » [320/1/0/0] » #55469 — #56992 (CO#148 — #153)

9 de septiembre de 2018

owo[}h09/09/2018
New #11 for Umida in osu! Standard

> Ninjya Re Bang Bang [Insane]

> 3.39% » 2:17 » 130bpm > +HD * > 84.24% * 23.84 (+5.34)pp * 2265931 » x361/585 »
[302/67/15/4] » #476384 — #472590 (CL#7900 — #7810)



https://osu.ppy.sh/u/9325870
https://osu.ppy.sh/b/978382
https://osu.ppy.sh/u/6731251
https://osu.ppy.sh/b/1619564
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/705329
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owo[}h09/09/2018
New #13 for Umida in osu! Standard

> Sugar Song to Bitter Step [Hard]

»2.91% » 1:26 » 132bpm > +NoMod »  » 96.01% * 23.37 (+5.05)pp * 2075762 >
x371/374 » [224/13/1/0] » #472338 — #468854 (CL#7803 — #7744)

New #15 for Umida in osu! Standard

> Relic Song [Nemis]

» 3.14% > 0:38 » 152bpm » +No Mod * » 92.97% > 22.78 (+4.29)pp > 305112 »
x128/158 » [98/10/0/1] » #468854 — #465783 (CL#7744 — #7684)

New #1 for Umida in osu! Standard

> Picotto! Papitto!! GARUPA*PICO!!! (TV Size) [Yonaka's Hard] » #449

»3.61% » 0:30 » 190bpm » +HD » > 94.20% *> 47.51 (+27.38)pp * 313365 » x138/138 »
[84/8/0/0] » #465783 — #447880 (CL#7684 — #7332)

New #17 for Umida in osu! Standard

> Puwa Puwa-0! [Hard]

> 3.27% » 1:24 » 165bpm > +HD » > 93.09% * 22.19 pp » 1010603 » x233/401 »
[211/20/1/2] » #447880 — #447880 (CL#7332 — #7332)


https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/680746
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/282249
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/1697648
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/675093
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New #1 for Umida in osu! Standard

> Picotto! Papitto!! GARUPA*PICO!!! (TV Size) [Yonaka's Hard] » #449

»3.61% » 0:30 > 190bpm » +HD » > 94.20% * 47.51 pp * 313365 » x138/138 »
[84/8/0/0] » #447880 — #447880 (CL#7332 — #7332)

owo[§§109/09/2018
New #17 for Umida in osu! Standard

> Kyouki Chinden (TV Size) [Hard]

> 3.02% *> 1:34 » 280bpm > +HD » > 94.22% » 22.44 (+3.78)pp * 2644064 » x558/636 >
[201/16/0/2] > #447880 — #445467 (CL#7332 — #7287)

New #17 for Umida in osu! Standard

> Kyouki Chinden (TV Size) [Hard]

> 3.02% »> 1:34 » 280bpm > +HD » > 94.22% » 22.44 pp > 2644064 > X558/636 *
[201/16/0/2] » #445467 — #445467 (CL#7287 — #7287)

10 de septiembre de 2018

owol§10/09/2018
New #4 for Umida in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/1697648
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/179223
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/179223
https://osu.ppy.sh/u/8700185
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> What's up, people?! (TV Size) [Hard]

> 3.4% > 1:15 » 161.05bpm > +HD » > 91.74% > 32.75 (+10.45)pp * 1799870 »
x362/430 » [202/27/0/1] > #444662 — #438561 (CL#7270 — #7146)

owoll§10/09/2018
New #8 for Umida in osu! Standard

» Zurui yo Magnetic today [Setznely's Hard]

» 3.59% > 4:13 » 180bpm > +No Mod * » 95.09% * 28.00 (+5.80)pp > 6385056 »
x626/1087 » [592/44/0/2] » #438287 — #438287 (CL#7143 — #7080)

New #21 for Umida in osu! Standard

» Miracle Hinacle [Hard] > #358

> 2.96% *> 2:03 > 160bpm > +HD » > 94.25% > 21.22 (+2.70)pp > 1775492 » x387/499 »
[205/15/1/2] » #438287 — #433197 (CL#7080 — #7045)

14 de septiembre de 2018

owo[l§14/09/2018
New #10 for Umida in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/b/155913
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/976697
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/882184
https://osu.ppy.sh/u/8700185
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> Asu no Yozora Shoukaihan [Hard]

> 3.31% > 2:53 » 185bpm > +HD » > 95.39% > 26.45 (+4.95)pp > 5815310 » x622/973 »
[432/28/2/1] » #431851 — #431851 (CL#6994 — #6939)

16 de septiembre de 2018

Vendetto16/09/2018
>recent

owo[§§116/09/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Highscore [Extra] +No Mod [6.01%]

> > 16.20PP (203.24PP for 86.57% FC) *» 85.27% > 1601480 » x186/1242 »
[676/131/5/33]

17 de septiembre de 2018

owo[l#17/09/2018
New #12 for Umida in osu! Standard

> MY Mai*TONIGHT [AKkitoshi's Hard]

> 3.16% > 1:32 » 74bpm > +HD » > 93.93% » 25.36 (+3.93)pp * 1235913 » x283/363 »
[188/16/1/1] » #425790 — #423572 (CL#6877 — #6835)


https://osu.ppy.sh/b/846085
https://osu.ppy.sh/b/736214
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/1452251
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owoll#17/09/2018
New #6 for Umida in osu! Standard

» Hyadain no Kakakata Kataomoi-C (TV Size) [Hard]

> 3.03% > 1:27 » 180bpm > +HD » > 95.29% » 30.10 (+6.30)pp *» 1421323 » x304/304 »
[178/11/2/0] » #423572 — #420163 (CL#6835 — #6777)

owol§17/09/2018
New #21 for Umida in osu! Standard

> Won(3)Chu KissMe! [TV Size] [Yuki's Hard]

> 3.34% > 1:29 » 153bpm > +HD » > 88.44% > 22.80 (+1.89)pp > 1317388 » x283/473 »
[228/42/2/2] » #420163 — #419142 (CL#6777 - #6757)

17 de octubre de 2018

Vendetto17/10/2018
>recent

owol#17/10/2018
Most Recent osu! Standard Play for lolwuttt:

Make my story (TV Size) [Plus Ultra] +No Mod [5.16%]

> > 34.92PP (133.52PP for 89.84% FC) » 88.91% > 1077920 » x205/690 >
[367/54/0/12]


https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/95503
https://osu.ppy.sh/u/8700185
https://osu.ppy.sh/b/359082
https://osu.ppy.sh/b/1709151
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19 de octubre de 2018

owol§19/10/2018
New #5 for YuriixD in osu! Standard

> Here [TV-EDIT] [Insane]

»3.81% > 1:28 » 76bpm » +NoMod »  » 94.31% *> 48.01 (+5.52)pp * 1716032 »
x358/363 » [188/15/2/0] » #300891 — #299414 (MX#3117 — #3102)

21 de octubre de 2018

owol§21/10/2018
New #12 for YuriixD in osu! Standard

» Give It Up [Insane]

» 4.37% > 1:48 » 87bpm > +No Mod * » 93.01% * 43.38 (+4.03)pp * 1746680 *
x261/520 » [268/27/1/2] » #299416 — #299021 (MX#3102 — #3091)

30 de octubre de 2018

owo[i30/10/2018
New #11 for YuriixD in osu! Standard



https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/1442952
https://osu.ppy.sh/u/9911349
https://osu.ppy.sh/b/537377
https://osu.ppy.sh/u/9911349
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> (can you) understand me? [zzz's hard?]

ng;'

»3.34% > 1:28 » 185bpm » +NoMod » > 98.35% * 44.13 (+3.55)pp » 2318392 »
x390/390 » [237/6/0/0] » #301047 — #300678 (MX#3120 - #3112)

Sensei24/07/2018

Este canal esta dedicado para recibir preguntas generales sobre el curso

-por favor aclarar dentro de la pregunta si esta dirigida a los profesores o algin miembro
particular del grupo

-revisar el reglamento antes de preguntar

-Es muy importante para el éxito de este curso que todos sus miembros sepan lo que estan
haciendo y se ird a hacer, por lo tanto es fundamental que se aclaren las dudas.

Sensei24/07/2018
Este canal esta dedicado a dar informacion extra a los estudiantes de parte de los

profesores

-->para volver al inicio de cada canal de texto y ver la informacién especifica de cada uno de estos
por favor hacer click en mensajes anclados.

asdasdasdasdasasdasasassdasdasdasdasdas.png

1.82 KB

25 de julio de 2018

Sensei25/07/2018
--> La clase de hoy 25 de Julio alas 11:00 pm est (10:00 pm Colombia) va a estar enfocada a

determinar el rango de de dificultad que los estudiantes pueden realizar en Osu!. Teniendo como
base la descripcion Oficial que pueden observar a continuacion

starrankingosu.png

8.31KB

Sensei25/07/2018


https://osu.ppy.sh/b/980708
https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/471294695960477706/asdasdasdasdasasdasasassdasdasdasdasdas.png
https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/471839481834766336/starrankingosu.png
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--->Lista de Canciones Easy https://osu.ppy.sh/b/1209849 Delta Heavy - Ghost // Shadren’s Easy
https://osu.ppy.sh/b /74696 ClariS - Irony (TV Size)// Easy Dan https://osu.ppy.sh/b/913444
10SYS - Miracle Hinacle//Easy https://osu.ppy.sh/b /1077542 Panic! At The Disco - Hallelujah//
Calm! https://osu.ppy.sh/b/1289156 BTS - Boy In Luv// Easy(editado)

Ghost - Delta Heavy - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » Delta Heavy - Ghost

Irony (TV Size) - ClariS - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » ClariS - [rony (TV Size)

Miracle Hinacle - IOSYS - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » I0SYS - Miracle Hinacle

Hallelujah - Panic! At The Disco : info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Panic! At The Disco - Hallelujah

Boy In Luv - BTS - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » BTS - Boy In Luv

---> Lista de Canciones Normal https://osu.ppy.sh/b/1522598 Raven-Symone, Anneliese van der
Pol, Orlando Brown - That's So Raven! (Theme Song) // Normal https://osu.ppy.sh/b/1360086
Owl City - Fireflies// Deep Sleep https://osu.ppy.sh/b/1209162 Aqours - Seinaru Hino Inori//
Normal https://osu.ppy.sh/b/1402505 LeaF - Alice in Misanthrope -Ensei Alice- //Normal
https://osu.ppy.sh/b/1287590 KANA-BOON - Baton Road //-BOR’S NORMAL

That's So Raven! (Theme Song) - Raven-Symone, Anneliese van der Po...

osu! » beatmaps » Raven-Symone, Anneliese van der Pol, Orlando Brown - That's So Raven! (Theme
Song)

Fireflies - Owl City - info - beatmaps |...

osu! » beatmaps » Owl City - Fireflies

Seinaru Hino Inori - Agours - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Aqours - Seinaru Hino Inori

Alice in Misanthrope -Ensei Alice- - LeaF - info - beatmaps...

osu! » beatmaps » LeaF - Alice in Misanthrope -Ensei Alice-

Baton Road - KANA-BOON - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » KANA-BOON - Baton Road

---> Lista de Canciones Hard https://osu.ppy.sh/b/1420549 ZUN - Manatsu no Yousei no Yume//
Hard https://osu.ppy.sh/b/1368134 Kevin Penkin - Underground River (opening version ft. Raj
Ramayya) // Abyssopelagic https://osu.ppy.sh/b/1387760 chano & 40mP - Natsukoi Hanabi//



https://osu.ppy.sh/b/1209849
https://osu.ppy.sh/b/74696
https://osu.ppy.sh/b/913444
https://osu.ppy.sh/b/1077542
https://osu.ppy.sh/b/1289156
https://osu.ppy.sh/b/1209849
https://osu.ppy.sh/b/74696
https://osu.ppy.sh/b/913444
https://osu.ppy.sh/b/1077542
https://osu.ppy.sh/b/1289156
https://osu.ppy.sh/b/1522598
https://osu.ppy.sh/b/1360086
https://osu.ppy.sh/b/1209162
https://osu.ppy.sh/b/1402505
https://osu.ppy.sh/b/1287590
https://osu.ppy.sh/b/1522598
https://osu.ppy.sh/b/1360086
https://osu.ppy.sh/b/1209162
https://osu.ppy.sh/b/1402505
https://osu.ppy.sh/b/1287590
https://osu.ppy.sh/b/1420549
https://osu.ppy.sh/b/1368134
https://osu.ppy.sh/b/1387760
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MK’s Hard https://osu.ppy.sh/b /1425098 Yoko Takahashi - Zankoku na Tenshi no These <TV.Size
Version>// Rizen’s Hard https://osu.ppy.sh/b/1433036 BTS - FOR YOU// For You

Manatsu no Yousei no Yume - ZUN - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » ZUN - Manatsu no Yousei no Yume

Underground River (opening version ft. Raj Ramayya) - Kevin Penkin...

osu! » beatmaps » Kevin Penkin - Underground River (opening version ft. Raj Ramayya)

Natsukoi Hanabi - chano & 40mP - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » chano & 40mP - Natsukoi Hanabi
Zankoku na Tenshi no These <TV.Size Version> - Yoko Takahashi - i...
osu! » beatmaps » Yoko Takahashi - Zankoku na Tenshi no These

FOR YOU - BTS - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » BTS - FOR YOU

-->Lista de Canciones Insane https://osu.ppy.sh/b/1437384 The Chainsmokers - Closer (feat.
Halsey)// Expert https://osu.ppy.sh/b/1467696 JUNNA - Here [TV-EDIT]// Slay Vega
https://osu.ppy.sh/b/1516343 Blend A - Bon Appetit S (TV Size ver)// Firi's Sadistic Another
https://osu.ppy.sh/b/1508535 kana - Hammer o Denpa Song ni Shitemita// Baka
https://osu.ppy.sh/b/1520611 Yuiko Ohara - Iwanai kedo ne.// Jouzu

Closer (feat. Halsey) - The Chainsmokers - info - beatmaps ...
osu! » beatmaps » The Chainsmokers - Closer (feat. Halsey)

Here [TV-EDIT] - JUNNA - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » JUNNA - Here [TV-EDIT]

Bon Appetit S (TV Size ver) - Blend A - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Blend A - Bon Appetit S (TV Size ver)

Hammer o Denpa Song ni Shitemita - kana - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » kana - Hammer o Denpa Song ni Shitemita

Iwanai kedo ne. - Yuiko Ohara - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Yuiko Ohara - Iwanai kedo ne.

-->Lista de Canciones Expert https://osu.ppy.sh/b/1532240 Aqours - WATER BLUE NEW
WORLD// Head To The Future! https://osu.ppy.sh/b/1530270 saradisk - 176 - ikazuchi_B// Ute!
https://osu.ppy.sh/b/1539040 Karen, Koharu Meu, Harukawa Akari - Jounetsu Utopia// Koi
https://osu.ppy.sh/b/1591251 Eir Aoi - RYUSEI -TV size ver.- // Ultra
https://osu.ppy.sh/b/1687908 XX:me - escape (TV Size) // Extra



https://osu.ppy.sh/b/1425098
https://osu.ppy.sh/b/1433036
https://osu.ppy.sh/b/1420549
https://osu.ppy.sh/b/1368134
https://osu.ppy.sh/b/1387760
https://osu.ppy.sh/b/1425098
https://osu.ppy.sh/b/1433036
https://osu.ppy.sh/b/1437384
https://osu.ppy.sh/b/1467696
https://osu.ppy.sh/b/1516343
https://osu.ppy.sh/b/1508535
https://osu.ppy.sh/b/1520611
https://osu.ppy.sh/b/1437384
https://osu.ppy.sh/b/1467696
https://osu.ppy.sh/b/1516343
https://osu.ppy.sh/b/1508535
https://osu.ppy.sh/b/1520611
https://osu.ppy.sh/b/1532240
https://osu.ppy.sh/b/1530270
https://osu.ppy.sh/b/1539040
https://osu.ppy.sh/b/1591251
https://osu.ppy.sh/b/1687908

WATER BLUE NEW WORLD - Agours - info - beatmaps ...
osu! » beatmaps » Aqours - WATER BLUE NEW WORLD

176 - ikazuchi B - saradisk - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » saradisk - 176 - ikazuchi_B

Jounetsu Utopia - Karen, Koharu Meu, Harukawa Akari - info - bea...

osu! » beatmaps » Karen, Koharu Meu, Harukawa Akari - Jounetsu Utopia

RYUSEI -TV size ver.- - Eir Aoi - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Eir Aoi - RYUSEI -TV size ver.-

escape (TV Size) - XX:me - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » XX:me - escape (TV Size)

-->Lista de Canciones Expert+ https://osu.ppy.sh/b/1605734 Eiyuu Unmei no Uta// Septuagina
https://osu.ppy.sh/b/1569904 SO00O0 - Happppy song// happy birthday for me

Eivuu Unmei no Uta - EGOIST - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » EGOIST - Eiyuu Unmei no Uta

Happppy song - SOO0O0 - info - beatmaps |...

osu! » beatmaps » SOO0O - Happppy song
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Tatabeltran_25/07/2018
Nombre de la sala : clase 1 Contraseia: horneaditos

26 de julio de 2018

Sensei26/07/2018
Resultados Clase 1

Resultados clase 1.png

29.46 KB

Sensei26/07/2018
--> Lista de Canciones Sesién 26 Julio https://osu.ppy.sh/b/63131?m=0 Nico Nico Douga -
Masukudo Kajan// Hard https://osu.ppy.sh/b/61000 NH22 - Corrosion// LoweH’s Hard



https://osu.ppy.sh/b/1532240
https://osu.ppy.sh/b/1530270
https://osu.ppy.sh/b/1539040
https://osu.ppy.sh/b/1591251
https://osu.ppy.sh/b/1687908
https://osu.ppy.sh/b/1605734
https://osu.ppy.sh/b/1569904
https://osu.ppy.sh/b/1605734
https://osu.ppy.sh/b/1569904
https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/472118247664123920/Resultados_clase_1.png
https://osu.ppy.sh/b/63131?m=0
https://osu.ppy.sh/b/61000
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https://osu.ppy.sh/b/43758 Eiko Shimamiya - Higurashi no Naku Koro ni (TV size)// xxheroxx’s
Hard https://osu.ppy.sh/b/28270 Armin Van Buuren feat. Jan Vayne - Serenity // Harder
https://osu.ppy.sh/b/36742 FictionJunction YUUKA - Kioku no Mori// Hard
https://osu.ppy.sh/b/54337 Sukima Switch - Golden Time Lover (TV Size)// KIA's Insane
https://osu.ppy.sh/b/134757 Nanahira - Tobidase! Sweet Sweet Magic*// Hard
https://osu.ppy.sh/b /53628 Alstroemeria Records - Against, Perfect Cherry Blossom.// Collab

Masukudo Kajan - Nico Nico Douga - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Nico Nico Douga - Masukudo Kajan

Corrosion - NH22 - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » NH22 - Corrosion

Higurashi no Naku Koro ni (TV size) - Eiko Shimamiva - info : be...

osu! » beatmaps » Eiko Shimamiya - Higurashi no Naku Koro ni (TV size)

Serenity - Armin Van Buuren feat. Jan Vayne - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Armin Van Buuren feat. Jan Vayne - Serenity

Kioku no Mori - FictionJunction YUUKA - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » FictionJunction YUUKA - Kioku no Mori

Tatabeltran_26/07/2018
Hola a todos! ingresen al canal please

Sensei26/07/2018
Nombre de la Sala:Clase 2 Contrasena: honkers

2 de agosto de 2018

Sensei02/08/2018
Resultados Clase 2

Resultados clase 2.png

23.40KB

3 de agosto de 2018


https://osu.ppy.sh/b/43758
https://osu.ppy.sh/b/28270
https://osu.ppy.sh/b/36742
https://osu.ppy.sh/b/54337
https://osu.ppy.sh/b/134757
https://osu.ppy.sh/b/53628
https://osu.ppy.sh/b/63131?m=0
https://osu.ppy.sh/b/61000
https://osu.ppy.sh/b/43758
https://osu.ppy.sh/b/28270
https://osu.ppy.sh/b/36742
https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/474692788878049281/Resultados_clase_2.png
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Sensei03/08/2018
Resultados Clase 3

Resultados clase 3.png

18.54 KB

25 de agosto de 2018

Sensei25/08/2018
Problema Clase 1 Seleccione tres beatmaps y explique los movimientos que permiten lograr la
mejor precisioén(acc) posible(editado)

Sensei25/08/2018

Escala de valoracién por sesion. Autores base (Stevens; Cohen y Cohen; Saris y Stronkhorst, citados
por Orlandini, 2010) 1. El estudiante no realizd la actividad 2. El estudiante realiz¢6 la actividad, pero
no da respuesta al estimulo planteado. 3. El estudiante realiz6 la actividad, pero la respuesta no fue
aceptada como valida al terminar la sesion. 4. El estudiante realiz6 la actividad y la respuesta fue
aceptada como valida.

Tatabeltran_25/08/2018
Estos son los mapas que usaremos en la clase de mafiana por favor descarguenlos

1.) Rise againts - Injection: https://osu.ppy.sh/s/214092 2.) Mutsuhiko Izumi - Tengoku to Jigoku:
https://osu.ppy.sh/s/183656 3.) Yousei Teikoku - Hades: The Rise: https://osu.ppy.sh/s/35719
4.) marina - Towa yori Towa ni: https://osu.ppy.sh/s/143370 5.) Kitcaliber - HEY FUCKER:
https://osu.ppy.sh/s/192416

Injection - Rise Against - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Rise Against - Injection

Tengoku to Jigoku - Mutsuhiko Izumi - info - beatmaps...

osu! » beatmaps » Mutsuhiko Izumi - Tengoku to Jigoku

Hades: The rise - Yousei Teikoku - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Yousei Teikoku - Hades: The rise

Towa yori Towa ni - marina - info - beatmaps....

osu! » beatmaps » marina - Towa yori Towa ni

HEY FUCKER - KITCALIBER - info - beatmaps ...



https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/474833613850935296/Resultados_clase_3.png
https://osu.ppy.sh/s/214092
https://osu.ppy.sh/s/183656
https://osu.ppy.sh/s/35719
https://osu.ppy.sh/s/143370
https://osu.ppy.sh/s/192416
https://osu.ppy.sh/s/214092
https://osu.ppy.sh/s/183656
https://osu.ppy.sh/s/35719
https://osu.ppy.sh/s/143370
https://osu.ppy.sh/s/192416
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osu! » beatmaps » KITCALIBER - HEY FUCKER

26 de agosto de 2018

Sensei26/08/2018
Problema Clase 2 Explique como influye el movimiento al Jugar Jump maps(editado)

(Tenga en cuenta lo expresado en la clase anterior)

31 de agosto de 2018

Sensei31/08/2018

Problemas Clase 3 1. Elabore VARIAS explicaciones del movimiento realizado en una seccion de un
beatmap dificultad Hard; enfocando dicha explicacion solamente a los Spinners. 2. Elabore VARIAS
explicaciones del movimiento realizado en una seccién de un beatmap dificultad Hard; enfocando
dicha explicacion a los hitcircles y sliders. 3. En Conjunto elabore VARIAS explicaciones del
movimiento realizado en una seccién de un beatmap dificultad Hard; la explicacién debe incluir a
todos los hitobjects dentro de la seccién del beatmap elegido(editado)

Sensei31/08/2018
Parametros base de canciones en dificultad Hard(editado)

dif.png

3.95KB

starrankingosu.png

8.31KB

1 de septiembre de 2018

Sensei01/09/2018
Problema Clase 4 Disefie su propio beatmap y explique el funcionamiento de los hitobject y como
tuvo en cuenta el movimiento para el disefio(editado)

2 de septiembre de 2018


https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/485217212844474390/dif.png
https://cdn.discordapp.com/attachments/471293892331831301/485217493787607044/starrankingosu.png
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Tatabeltran_02/09/2018
https://www.youtube.com/watch?v=0kwCOHv5680

YouTube

THE KILLER 24
[Musica Amigos Y Fiesta] PARTE 1/ *MIS PRIMEROS SUBS*

SHINY!02/09/2018
https://www.youtube.com /watch?v=5IrHzrg4qdQ

YouTube
Gotz

Ben Klock - Subzero

https://www.youtube.com /watch?v=ZdAwiV4T221

YouTube
Cercle

Carl Cox @ Chateau de Chambord for Cercle

8 de septiembre de 2018

Sensei08/09/2018

Problema Clase 5 Al mantener un movimiento constante del cursor de hitobject a hitobject y
completando en su totalidad las sliders bajo la modificaciéon del beatmap desde el mod HD, ;qué
cambios en la percepcidn visual de la interfaz del juego y hitobjects, encuentra que el permiten
adquirir destreza en la ejecucion del beatmap?(editado)

Sensei08/09/2018
Listado de beatmaps para la clase de hoy:

https://osu.ppy.sh/b/371930 yanaginagi - Mitsuba no Musubime (Insane)
https://osu.ppy.sh/b/134447 Hatsune Miku - Hello / How are You (Insane)
https://osu.ppy.sh/b/62963 Helblinde - Ritsuen!! (HappyMix)

Mitsuba no Musubime - yanaginagi - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » yanaginagi - Mitsuba no Musubime

Hello / How are You - Hatsune Miku - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Hatsune Miku - Hello / How are You


https://www.youtube.com/watch?v=0kwCOHv568o
https://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/channel/UCfa2tmcqjySOjODZyr8hlqw
https://www.youtube.com/watch?v=0kwCOHv568o
https://www.youtube.com/watch?v=5IrHzrg4qdQ
https://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/user/gotzakagasp
https://www.youtube.com/watch?v=5IrHzrg4qdQ
https://www.youtube.com/watch?v=ZdAwiV4T22I
https://www.youtube.com/
https://www.youtube.com/channel/UCPKT_csvP72boVX0XrMtagQ
https://www.youtube.com/watch?v=ZdAwiV4T22I
https://osu.ppy.sh/b/371930
https://osu.ppy.sh/b/134447
https://osu.ppy.sh/b/62963
https://osu.ppy.sh/b/371930
https://osu.ppy.sh/b/134447
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Ritsuen!! - Helblinde - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Helblinde - Ritsuen!!

Sensei08/09/2018
Destreza = Reading

9 de septiembre de 2018

Sensei09/09/2018

Problema clase 6 Describa como el mod HD con la condicional de ejecucién del movimiento fluido
permite alcanzar presicion en el gesto en cualquier caso particular que presenta osu! (dominio
fisiologico para adaptarse a una situaciéon dada tambien entendida como reading en osu!.(editado)

Sensei09/09/2018

Lista de beatmaps clase de hoy https://osu.ppy.sh/b/812489 YMCK - Omocha no Heitai no March
(Rei24’s Insane) https://osu.ppy.sh/b /359082 SAKURATRICK - Won(3*)Chu KissMe! [TV Size]
(Yuki’s Hard) https://osu.ppy.sh/b/243660 Imai Masaki - Kimi Rhythm (TV Size) (Insane)
https://osu.ppy.sh/b/980708 Komiya Mao - (can you) understand me? (zzz’s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/315614 Himeringo - Yotsuya-san ni Yoroshiku (Nyquuill’s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/705329 KYARY PAMYU PAMYU - Ninjya Re Bang Bang (Insane)

Omocha no Heitai no March - YMCK - info - beatmaps....

osu! » beatmaps » YMCK - Omocha no Heitai no March

Won(*3*)Chu KissMe! [TV Size] - SAKURA*TRICK - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » SAKURA*TRICK - Won(*3*)Chu KissMe! [TV Size]

Kimi Rhythm (TV Size) - Imai Masaki - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Imai Masaki - Kimi Rhythm (TV Size)

(can you) understand me? - Komiya Mao - info - beatmaps....

osu! » beatmaps » Komiya Mao - (can you) understand me?

Yotsuya-san ni Yoroshiku - Himeringo - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Himeringo - Yotsuya-san ni Yoroshiku


https://osu.ppy.sh/b/62963
https://osu.ppy.sh/b/812489
https://osu.ppy.sh/b/359082
https://osu.ppy.sh/b/243660
https://osu.ppy.sh/b/980708
https://osu.ppy.sh/b/315614
https://osu.ppy.sh/b/705329
https://osu.ppy.sh/b/812489
https://osu.ppy.sh/b/359082
https://osu.ppy.sh/b/243660
https://osu.ppy.sh/b/980708
https://osu.ppy.sh/b/315614
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13 de septiembre de 2018

Senseil3/09/2018
Problema clase 7: ;Qué transformaciones del movimiento son necesarias para jugar con el mod EZ
con destreza (reading)?

Problema clase 8: Describa distintas opciones para superar la transformacién visualque provee el
mod FL en la interfaz a partir del movimiento(editado)

Senseil3/09/2018

Listado de Beatmaps clase 7 https://osu.ppy.sh/b/159169 CooRie - Usotsuki (TV Size) (Hard)
https://osu.ppy.sh/b/647450 Tojo Nozomi(CV.Kusuda Aina) - Moshimo kara Kitto (My Wish)
https://osu.ppy.sh/b/76456 ClariS - Irony (TV Size) (Odaril’s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/163504 ChouCho - Yasashisa no Riyuu (TV Size) (Hard)
https://osu.ppy.sh/b/241843 RAMM ni Haiyoru Nyaruko-san - Yotte S.0.S (TV Size) (DS’s Hard)

Usotsuki (TV Size) - CooRie - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » CooRie - Usotsuki (TV Size)

Moshimo kara Kitto - Tojo Nozomi(CV.Kusuda Aina) - info - beatma...

osu! » beatmaps » Tojo Nozomi(CV.Kusuda Aina) - Moshimo kara Kitto

Irony (TV Size) - ClariS - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » ClariS - [rony (TV Size)

Yasashisa no Riyuu (TV Size) - ChouCho - info - beatmaps....

osu! » beatmaps » ChouCho - Yasashisa no Riyuu (TV Size)

Yotte S.0.S (TV Size) - RAMM ni Haivoru Nvaruko-san - info - bea...

osu! » beatmaps » RAMM ni Haiyoru Nyaruko-san - Yotte S.0.S (TV Size)

Senseil3/09/2018

Listado de Beatmaps clase 8 https://osu.ppy.sh/b/204350 Masato Nakamura - Eggman's Theme
(R ed ‘s Hard) https://osu.ppy.sh/b/691148 ORANGE WOLKE - MAMMAMMAMMAMMAMix
(Miti’s Hard) https://osu.ppy.sh/b/563625 wacci - Kirameki-TV Size Ending Theme Ver.- (Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1301328 Fujita Akane, Miyamoto Yume, Ozawa Ari - Precious You* (Hard)
https://osu.ppy.sh/b/660869]uly - The song of soul (Galau)

Eggman's Theme - Masato Nakamura - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Masato Nakamura - Eggman's Theme


https://osu.ppy.sh/b/159169
https://osu.ppy.sh/b/647450
https://osu.ppy.sh/b/76456
https://osu.ppy.sh/b/163504
https://osu.ppy.sh/b/241843
https://osu.ppy.sh/b/159169
https://osu.ppy.sh/b/647450
https://osu.ppy.sh/b/76456
https://osu.ppy.sh/b/163504
https://osu.ppy.sh/b/241843
https://osu.ppy.sh/b/204350
https://osu.ppy.sh/b/691148
https://osu.ppy.sh/b/563625
https://osu.ppy.sh/b/1301328
https://osu.ppy.sh/b/660869July
https://osu.ppy.sh/b/204350
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MAMMAMMAMMAMMAMix - ORANGE WOLKE - info - beatmaps ...
osu! » beatmaps » ORANGE WOLKE - MAMMAMMAMMAMMAMix

Kirameki-TV Size Ending Theme Ver.- - wacci - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » wacci - Kirameki-TV Size Ending Theme Ver.-

Precious You* - Fujita Akane, Mivamoto Yume, Ozawa Ari - info - ...

osu! » beatmaps » Fujita Akane, Miyamoto Yume, Ozawa Ari - Precious You*

The song of soul - July - info - beatmaps....

osu! » beatmaps » July - The song of soul

16 de septiembre de 2018

Senseil6/09/2018
Beatmaps de espera clase 8:Beatmaps recomendados para jugar, mientras esperamos la totalidad de
los estudiantes. Se esperara hasta las 5:35 pm Colombia

Tsubaki = Yayoi (CV: Imai Asami) - Shinsou Rita - Haru Hana no Iro TK from Ling tosite sigure -
White Out Dan Salvato - Doki Doki Literature Club! Diao Ye Zong feat. Meramipop - Gensou Roman
Kikou (is the limit.) Otani Kow - Zetsubo to no Wakare ~Kyozo to no Tatakai~ mothy - Itsuki no
Otome ~Sennen no Wiegenlied~ Umeboshi Chazuke + Chroma - Omoide Note FLOW - Sign (TV Size)
Dzeko & Torres - L'Amour Toujours feat. Delaney Jane (Nightcore Mix) Shinra-bansho - Zenryoku
Happy Life Tadokoro Azusa - Unmei Dilemma (TV Size) Ariabl'eyeS - Zankyou wa Hitsugi no Naka e
solfa feat. Shimotsuki Haruka - leap in your mind Digital Sexy - Til Death (Nightcore Mix) PSYQUI -
Hype feat. Such (lapix Remix) TWICE - CHEER UP

https://osu.ppy.sh/s/579130

Shinsou - Tsubaki = Yayoi (CV: Imai Asami) - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Tsubaki = Yayoi (CV: Imai Asami) - Shinsou

https://osu.ppy.sh/s/604225

Haru Hana no Iro - Rita - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Rita - Haru Hana no Iro

https://osu.ppy.sh/s/670872

White Out - TK from Ling tosite sigure - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » TK from Ling tosite sigure - White Out

https://osu.ppy.sh/s/736862

Gensou Roman Kikou (is the limit.) - Diao Ye Zong feat. Meramipop ...



https://osu.ppy.sh/b/691148
https://osu.ppy.sh/b/563625
https://osu.ppy.sh/b/1301328
https://osu.ppy.sh/b/660869July
https://osu.ppy.sh/s/579130
https://osu.ppy.sh/s/579130
https://osu.ppy.sh/s/604225
https://osu.ppy.sh/s/604225
https://osu.ppy.sh/s/670872
https://osu.ppy.sh/s/670872
https://osu.ppy.sh/s/736862
https://osu.ppy.sh/s/736862
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osu! » beatmaps » Diao Ye Zong feat. Meramipop - Gensou Roman Kikou (is the limit.)

https://osu.ppy.sh/s/716326

Doki Doki Literature Club! - Dan Salvato - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Dan Salvato - Doki Doki Literature Club!

https://osu.ppy.sh/s/745524

Zetsubo to no Wakare ~Kyozo to no Tatakai~ - Otani Kow - info - ...

osu! » beatmaps » Otani Kow - Zetsubo to no Wakare ~Kyozo to no Tatakai~

https://osu.ppy.sh/s/767434

Itsuki no Otome ~Sennen no Wiegenlied~ - mothy - info - beatmaps...

osu! » beatmaps » mothy - Itsuki no Otome ~Sennen no Wiegenlied~

https://osu.ppy.sh/s/782791

Omoide Note - Umeboshi Chazuke + Chroma - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Umeboshi Chazuke + Chroma - Omoide Note

https://osu.ppy.sh/s/794419

Sign (TV Size) - FLOW - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » FLOW - Sign (TV Size)
https://osu.ppy.sh/s/799569

L'Amour Toujours feat. Delaney Jane (Nightcore Mix) - Dzeko & Torr...

osu! » beatmaps » Dzeko & Torres - L'Amour Toujours feat. Delaney Jane (Nightcore Mix)

https://osu.ppy.sh/s/806350

Zenryvoku Happy Life - Shinra-bansho - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Shinra-bansho - Zenryoku Happy Life

https://osu.ppy.sh/s/813248

Unmei Dilemma (TV Size) - Tadokoro Azusa - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Tadokoro Azusa - Unmei Dilemma (TV Size)

https://osu.ppy.sh/s/813773

Zankyou wa Hitsugi no Naka e - Ariabl'eyeS - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Ariabl'eyeS - Zankyou wa Hitsugi no Naka e

https://osu.ppy.sh/s/818672



https://osu.ppy.sh/s/716326
https://osu.ppy.sh/s/716326
https://osu.ppy.sh/s/745524
https://osu.ppy.sh/s/745524
https://osu.ppy.sh/s/767434
https://osu.ppy.sh/s/767434
https://osu.ppy.sh/s/782791
https://osu.ppy.sh/s/782791
https://osu.ppy.sh/s/794419
https://osu.ppy.sh/s/794419
https://osu.ppy.sh/s/799569
https://osu.ppy.sh/s/799569
https://osu.ppy.sh/s/806350
https://osu.ppy.sh/s/806350
https://osu.ppy.sh/s/813248
https://osu.ppy.sh/s/813248
https://osu.ppy.sh/s/813773
https://osu.ppy.sh/s/813773
https://osu.ppy.sh/s/818672
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leap in your mind - solfa feat. Shimotsuki Haruka - info - beatm...

osu! » beatmaps » solfa feat. Shimotsuki Haruka - leap in your mind

https://osu.ppy.sh/s/827168

Til Death (Nightcore Mix) - Digital Sexy - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Digital Sexy - Til Death (Nightcore Mix)

https://osu.ppy.sh/s/836819

CHEER UP - TWICE - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » TWICE - CHEER UP
https://osu.ppy.sh/s/830537

Hype feat. Such (lapix Remix) - PSYQUI - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » PSYQUI - Hype feat. Such (lapix Remix)

Vendetto16/09/2018
con f1?

Senseil6/09/2018
Yes

todo el pack de mapas lo pueden descargar en conjunto aqui:(editado)

http://www.mediafire.com/file /p7sstncfkv26a3d/Beatmap+Pack+%23686.rar

MediaFire

Beatmap Pack #686.rar

MediaFire is a simple to use free service that lets you put all your photos, documents, music, and
video in a single place so you can access them anywhere and share them everywhere.

Umida16,/09/2018

y yo descargando 1 por 1 como imbecil

Senseil6/09/2018
pueden elegir cuales descargar



https://osu.ppy.sh/s/818672
https://osu.ppy.sh/s/827168
https://osu.ppy.sh/s/827168
https://osu.ppy.sh/s/836819
https://osu.ppy.sh/s/836819
https://osu.ppy.sh/s/830537
https://osu.ppy.sh/s/830537
http://www.mediafire.com/file/p7sstncfkv26a3d/Beatmap+Pack+%23686.rar
http://www.mediafire.com/file/p7sstncfkv26a3d/Beatmap+Pack+%23686.rar
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Umida16,/09/2018
ahhhh

yayay

22 de septiembre de 2018

Sensei22/09/2018

Listado de Beatmaps clase 9 https://osu.ppy.sh/b/1656880 Lexurus - Gravity (Kibb“s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1656913 Andromedik - Invasion (Collab Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1656603 Pulse - LP (Hard)

Gravity - Lexurus - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » Lexurus - Gravity

Invasion - AndromediKk - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Andromedik - Invasion

LP - Pulse - info - beatmaps | osu!

osu! » beatmaps » Pulse - LP

https://osu.ppy.sh/b/1657684 Gourski x Himmes - Silence (Hard)

Silence - Gourski x Himmes - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Gourski x Himmes - Silence

https://osu.ppy.sh/b/1656875 James Portland - Sky (NeilPerry’s Hard)

Sky - James Portland - info - beatmaps |...

osu! » beatmaps » James Portland - Sky

Problema clase 9: Describa distintas variables de como el movimiento influye en el reading con el
mod HR

28 de septiembre de 2018

Sensei28/09/2018

Listado Beatmaps clase 10 https://osu.ppy.sh/b/1582895&m=0 Fractal Dreamers - Blue Haven
(Hard) https://osu.ppy.sh/b/1582598&m=0 Function Phantom - Variable (Photobot’s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1602888&m=0 Fractal Dreamers - Fata Morgana (pishi’s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1582773&m=0 Fractal Dreamers - Celestial Horizon (Mirash’s Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1582604&m=0 Rin - Daishibyo set 14 ~ Sado no Futatsuiwa (Hard)
https://osu.ppy.sh/b/1582807&m=0 Rin - Moriya set 08 ReEdit ~ Youkai no Yama (Jounzan’s
Hard)



https://osu.ppy.sh/b/1656880
https://osu.ppy.sh/b/1656913
https://osu.ppy.sh/b/1656603
https://osu.ppy.sh/b/1656880
https://osu.ppy.sh/b/1656913
https://osu.ppy.sh/b/1656603
https://osu.ppy.sh/b/1657684
https://osu.ppy.sh/b/1657684
https://osu.ppy.sh/b/1656875
https://osu.ppy.sh/b/1656875
https://osu.ppy.sh/b/1582895&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582598&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1602888&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582773&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582604&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582807&m=0
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Blue Haven - Fractal Dreamers - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Fractal Dreamers - Blue Haven

Variable - Function Phantom - info - beatmaps...

osu! » beatmaps » Function Phantom - Variable

Fata Morgana - Fractal Dreamers - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Fractal Dreamers - Fata Morgana

Celestial Horizon - Fractal Dreamers - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Fractal Dreamers - Celestial Horizon

Daishibyo set 14 ~ Sado no Futatsuiwa - Rin - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Rin - Daishibyo set 14 ~ Sado no Futatsuiwa

Problema clase 10 Describa diferentes maneras en las cuales el movimiento influye en la
transformacién temporal del beatmap al jugarlo con el mod HR

6 de octubre de 2018

Sensei06/10/2018

Problema clase 11 Encuentre 2 o mas elementos que cambian entre jugar nomod a DT, expliquelos
teniendo en cuenta el movimiento fluido y la relacién de este con los hitobjects y la interfaz de osu!
Problema clase 12 ;Existen diferencias en el timing de tapeo de las canciones entre los mod HR, DT y
EZ,HT?, explique a que se debe esto teniendo encuenta la relaciéon del movimiento fluido con lo
hitobjects y la interfaz Problema clase 13 ;que transformacién de movimiento debe realizarse al
pasar de jugar beatmap Hard a beatmaps Insane?, explique su respuesta teniendo en cuenta el
movimiento fluido y la relacion de este con los hitobjects y la interfaz de osu! Problema clase 14
explique como transforma su movimiento fluido en mapas insane, explique su respuesta teniendo en
cuenta el movimiento fluido y la relacién de este con los hitobjects y la interfaz de osu!(editado)

Sensei06/10/2018

Listado de beatmaps clase 11 https://osu.ppy.sh/b/46628 Ikimono Gakari - Blue Bird (TV Size)
(Insane) https://osu.ppy.sh/b/229283 eufonius - Hiyoku no Hane (TV Size) (Miko)
https://osu.ppy.sh/b/52604 Silver Forest - EXTRA BITTER (Hard)(editado)

Blue Bird (TV Size) - Ikimono Gakari - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » I[kimono Gakari - Blue Bird (TV Size)

Hivoku no Hane (TV Size) - eufonius - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » eufonius - Hiyoku no Hane (TV Size)


https://osu.ppy.sh/b/1582895&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582598&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1602888&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582773&m=0
https://osu.ppy.sh/b/1582604&m=0
https://osu.ppy.sh/b/46628
https://osu.ppy.sh/b/229283
https://osu.ppy.sh/b/52604
https://osu.ppy.sh/b/46628
https://osu.ppy.sh/b/229283
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EXTRA BITTER - Silver Forest - info - beatmaps ...
osu! » beatmaps » Silver Forest - EXTRA BITTER
Listado de beatmaps clase 12 https://osu.ppy.sh/b/1598898 Kajiura Yuki - wo ist die Kaese?

(Hard) https://osu.ppy.sh/b/975982 FLOW - GO!!! ~NNARUTO OPENING MIX~ (Ipa’s Light
Insane)(editado)

wo ist die Kaese? - Kajiura Yuki - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » Kajiura Yuki - wo ist die Kaese?

GO!!! ~NNARUTO OPENING MIX~ - FLOW - info - beatmaps ...

osu! » beatmaps » FLOW - GO!!! ~NARUTO OPENING MIX~

Listado de beatmaps clase 13 https://osu.ppy.sh/b/1249647 fhana - RHAPSODY OF BLUE SKY
(Pata-Mon’s Insane) https://osu.ppy.sh/b/1521108 Riko Sakurauchi (CV.Rikako Aida) - Pianoforte
Monologue (Vell’s Insane)

RHAPSODY OF BLUE SKY - fhana - info - beatmaps....

osu! » beatmaps » thana - RHAPSODY OF BLUE SKY

Pianoforte Monologue - Riko Sakurauchi (CV.Rikako Aida) - info -...

osu! » beatmaps » Riko Sakurauchi (CV.Rikako Aida) - Pianoforte Monologue

Listado de beatmaps clase 14 https://osu.ppy.sh/b/634245 Miyazono Kaori(CV.Taneda Risa) - My
Truth~Rondo Capriccioso (April)

My Truth~Rondo Capriccioso - Mivazono Kaori(CV.Taneda Risa) - inf...

osu! » beatmaps » Miyazono Kaori(CV.Taneda Risa) - My Truth~Rondo Capriccioso

Sensei06/10/2018
Escribid tu respuesta jéven Leonel

el LAGGERINO no deja entender la wea

escribidla here

Umida06/10/2018

la cancion del mapa se escucha mas rapido por lo que el mapeado tambien se siente mas rapido y
gracias a que puedes ver y escuchar la cancion y el mapeado rapido puedes aplicar el movimiento
siguiendo el ritmo y la vista

Tatabeltran_06/10/2018


https://osu.ppy.sh/b/52604
https://osu.ppy.sh/b/1598898
https://osu.ppy.sh/b/975982
https://osu.ppy.sh/b/1598898
https://osu.ppy.sh/b/975982
https://osu.ppy.sh/b/1249647
https://osu.ppy.sh/b/1521108
https://osu.ppy.sh/b/1249647
https://osu.ppy.sh/b/1521108
https://osu.ppy.sh/b/634245
https://osu.ppy.sh/b/634245
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Problema clase 12 ;Existen diferencias en el timing de tapeo de las canciones entre los mod HR, DT y
EZ,HT?, explique a que se debe esto teniendo encuenta la relacién del movimiento fluido con lo
hitobjects y la interfaz

Umida06/10/2018
yo creo que no hay diferencia porque en todos los mods se puede aplicar el movimiento fluido
perfectamente gracias a la vista y el ritmo

porque en todos los mods sabes hacia donde tapear y como seguir

Umida06,/10/2018
eso

loli?

ya

13 de octubre de 2018

Senseil3/10/2018

Secuencia de Problemas clase 15 Episodio 1. ;Cé6mo el movimiento fluido en relacién a los Hitobjects
(hitcircles,sliders y spinners), lleva a obtener un mejor reading?. Episodio 2. ;Cémo el movimiento
fluido en relacidn con la transformacidn visual a partir de los mods HD, EZ y FL, lleva a obtener un
mejor reading?. Episodio 3. ;Como el movimiento fluido en relacién con la transformacién temporal
a partir de los mods HR, DT, EZ y HT, lleva a obtener un mejor reading? Episodio 4. ;Cémo el
movimiento fluido al ser llevado de una dificultad Hard a Insane lleva a obtener un mejor
reading?.(editado)

Senseil3/10/2018

Canciones clase 15 https://osu.ppy.sh/b/902315 Streetlight Manifesto - Everything Went Numb
(Hard) https://osu.ppy.sh/b /828938 Streetlight Manifesto - The Blonde Lead The Blind (Hard)
https://osu.ppy.sh/b/943007 Torleif Thedeen - Suite Nr.1 G-Dur, BWV 1007 I. Prelude (Hard)
(Insane)

Everything Went Numb - Streetlight Manifesto - info - beatmaps ...
osu! » beatmaps » Streetlight Manifesto - Everything Went Numb

The Blonde Lead The Blind - Streetlight Manifesto - info - beatm...

osu! » beatmaps » Streetlight Manifesto - The Blonde Lead The Blind

Suite Nr.1 G-Dur, BWV 1007 1. Prelude - Torleif Thedeen - info -...



https://osu.ppy.sh/b/902315
https://osu.ppy.sh/b/828938
https://osu.ppy.sh/b/943007
https://osu.ppy.sh/b/902315
https://osu.ppy.sh/b/828938
https://osu.ppy.sh/b/943007
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osu! » beatmaps » Torleif Thedeen - Suite Nr.1 G-Dur, BWV 1007 I. Prelude

Tatabeltran_13/10/2018

Episodio 1. ;Como el movimiento fluido en relacion a los Hitobjects (hitcircles,sliders y spinners,
lleva a obtener un mejor reading?. Episodio 2. ;Co6mo el movimiento fluido en relacién con la
transformacion visual a partir de los mods HD, EZ y FL, lleva a obtener un mejor reading?.

Tatabeltran_13/10/2018
Episodio 3. ;Co6mo el movimiento fluido en relacién con la transformacién temporal a partir de los

mods HR, DT, EZ y HT, lleva a obtener un mejor reading?C

SHINY!13/10/2018
Pregunta 1, respuesta: debido a que los hitobjects permiten que el movimiento fluido sea mas
natural, si el movimiento es mas natural se puede percibir mejor el mapa y se mejora el reading.

Pregunta 2, respuesta: por el limitante de cada mod, es decir, qué cuando limitas al jugador mediante
el mod, el jugador gracias al movimiento fluido puede entender como superar al mod. Es decir que el
jugador estad aprendiendo nuevas formas de leer el mapa.(editado)

14 de octubre de 2018

Senseil4/10/2018
Pregunta inicial clase 16: ;Ctal es la relacion entre movimiento y reading?(editado)

Beatmaps clase 16:
https://www.mediafire.com /file/bhmidemmr8ivld7 /Beatmap+Pack+%23692.rar

MediaFire

Beatmap Pack #692.rar

MediaFire is a simple to use free service that lets you put all your photos, documents, music, and
video in a single place so you can access them anywhere and share them everywhere.

Sensei23/09/2018

Muy buenas noches jovenes
@Vendetto @Umida @Uri

Umida23/09/2018
hola


https://www.mediafire.com/file/bhmidemmr8iv1d7/Beatmap+Pack+%23692.rar
https://www.mediafire.com/file/bhmidemmr8iv1d7/Beatmap+Pack+%23692.rar
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Sensei23/09/2018
comunicado sobre la situacion actual:

1. puedo escucharlos pero no me sirve el mic

2.Utilizaremos los beatmaps que ustedes crearon el la clase 4 para hacer una tarea auxiliar
el dia de hoy

3.Las indicaciones de dicho trabajo se daran ahora, pero cuenta como trabajo opcional
La actividad es una propuesta para seguir con el ritmo de clase

NO ES OBLIGATORIA

siendo las 9:48 pm Colombia

tienen hasta las 9:54pm Colombia para confirmar quienes quieren participar en esta
actividad opcional

Umida23/09/2018

Nombre del estudiante: _Umida Dia: 24/09 Avance de la tarea opcional: -Relacion cuerpo y
movimiento con hitobjects e interfaz -Implicaciones de los mod HD,FL, EZ : (En progreso) -
Implicacion del mod HR: (En progreso) Estado de la tarea: Aceptada(editado)

Vendetto23/09/2018

Nombre del estudiante: lolwuttt Dia: 24/09/2018 Avance de la tarea opcional: -Relacion
cuerpo y movimiento con hitobjects e interfaz: (En espera...) -Implicaciones de los mod
HD,FL, EZ : (En espera...) -Implicacién del mod HR: (En espera..) Estado de la tarea:
Aceptada(editado)

Sensei23/09/2018

@SHINY! @Uri pueden unirse a esta tarea opcional. comunicarse conmigo para recibir las
indicaciones. Al ser opcional no es necesario participar, los informes de @Vendetto y
@Umida tienen la intencidn de ayudar continuar el proceso para aquellos que no pueden
realizar la actividad.(editado)

24 de septiembre de 2018
Umida24/09/2018
Nombre del estudiante: _Umida Dia: 24/09 Avance de la tarea opcional: -Relacién cuerpo y
movimiento con hitobjects e interfaz -Implicaciones de los mod HD,FL, EZ : (En progreso) -
Implicacion del mod HR: (En progreso) Estado de la tarea: Hecho y falta correguir

27 de septiembre de 2018
Sensei27/09/2018
Mariana a las 9:00 pm Colombia se acaba el tiempo destinado para la actividad opcional
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28 de septiembre de 2018
Vendetto28/09/2018
Nombre del estudiante: lolwuttt Dia: 28/09/2018 No pude realizar la actividad debido a
falta de tiempo, falta de entendimiento de como usar correctamente el editor de osu! y algo
de pereza a la hora de intentarlo. Avance de la tarea opcional: -Relacién cuerpo y
movimiento con hitobjects e interfaz: abandonado -Implicaciones de los mod HD,FL, EZ :
abandonado -Implicacién del mod HR: abandonado Estado de la tarea: abandonado

Umida28/09/2018

Nombre del estudiante: _Umida Dia: 29/09/2018 Avance de la tarea opcional: -Relacién
cuerpo y movimiento con hitobjects e interfaz: Terminado(se puede aplicar y jugar con
movimiento fluido) -Implicaciones de los mod HD,FL, EZ : Terminado(se puede jugar fluido
con estos mods) -Implicacion del mod HR: No se puede hacer(el mapa no esta listo y hecho
para este mod) Estado de la tarea: Terminado(editado)

En este trabajo aprendi como es el proceso de creacién de un beatmap, desde el timing,offset
y bpm
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Apéndice E

Teorias instrumento evaluativo general

Ideal de hombre y objetive general: sujeto capaz de adaptarse al entorno utilizando las TIC, ya que como se pudo observar en la contextualizacidn estas
tecnologias estan siendo necesitadas en el contexto local({Secretaria de Educacidn del Distrito, 2017}, nacional{MEN,2017) e internacional (UNESCO, 2011) &l
reconocer su aporte a la formacidn de seres humanos de acuerdo a las necesidades del contexto actual {Dubois, Ay Cortés, 1, 2005).

Disefio: |os contenidos que componean la unidad estan pensados en alcanzar, la adaptacion del estudiants al entorno utilizando las TIC seguin la propuesta de la
Psicocinética, reconociendo la adaptacidn en el proyecto posibilitada por el esquema corporal y esquema de accion (Gallo, 2010; Le Boulch, 2001; Vazquez, 1989).

Unidad de adaptacién al entorno osul: esti compuesta por dos contenidos el esquama corporal y el esquema de accidn, ¥ sU secusncia se lee de izquierda a
deracha en |z tabla, pues como dice Le Boulch, (2001), liménez v liménez (2002), Gallo (2010) y Vazguez (1989), es necasario empezar &l trabajo desde la
psicocinética con el esquema corporal y luego llevarlo a la accién mediante el esquema de accidn, para conseeuir un proceso adaptativo.

Esquema de accion: es primordialmente un “Esguema de coordinaciones basado en datos temporales, visuales y kinestésicos” (Vazquez, 1989 p.89) que actla sobre
el esquema corporal, es decir, tiene comao base el esquema corporal y lo pone en accidn.

Esquema corporal: “Intuicidn global o conocimienta inmediato de nuestro cuerpo, sea en estado de reposo o en movimiento, en funcién de la interrelacidn de sus
partes y, sobre todo, de su relacién con el espacio ylos objetos gue lo rodean” (liménez y liméneaz, 2002, p.23; Vazquez, 1989, p.88).

Adaptacién al entorno: "destreza gque consiste en ejecutar con precision el gesto adecuado en cualguier caso particular y que se puede definir como el dominio
fisioldgico para la adaptacidn a una situacién dada" (Le Boulch citado por Gallo, 2007, p. 47).

Metodologia: Resolucion de problemas de Mosston (1986), s= debe tener en cuenta que la estructura del estilo tisne tres momentos durante |a sesidn de clase;
disonancia cognitiva, indagacidn, descubrimiento, que son trabajados mediante estimulo, mediacidn, respuestas, respectivamente.

El estimulo: segiin Mosston {1986), este se puede dar en forma de pregunta, problema, o situacion, llevando al estudiante a un estado de disonancia cognitiva,
creando la necesidad de buscar soluciones. El estimulo se disefia y expresa para incitar la blsgueda de respuestas multiples y divergentes. La decision sobre cual
estimulo se utilizara sera dada por los profesores en la fase de pre-impacto antes de iniciar |a sesidn (Mosston ,1986). Al ser esta |a primera fase y en la que se define
el estimulo base de la sesidn, es el primer elemento del instrumento.

Fase de pre-impacto: dentro de los lineamientos del estilo de ensefianza de resolucién de problemas, los docentes ademas de decidir el estimulo también deciden la
actividad y contenido {Mosston [ 1986).

Duracién:

Para sesiones esguema corporal, minimeo 4 sesionss de 2 horas. A razdn que por la etapa de desarrollo de la poblacidn los estudiantes pueden consciente de su
propia cuerpo que le parmite hacerse cargo propio de sus aprendizajes motores posibilitando el ajuste programada segln los nuevos conocimientos. Por lo cual solo
&5 Necesario que reconozcan &l espacio y los objetos en particular que les propone osul, para sesiones asquema de accidn, minimo 4 sesiones de 2 horas. Arazén
que por |la etapa de desarrollo de |z poblacidn los estudiantes son conscientes de su propio cuerpo, que le permite hacarse cargo propio de sus aprendizajes motores
posibilitando el ajuste programado segdn los nuevos conocimientos. Por lo cudl solo es necesario gue reconozean el espacio y los objetos en particular que les
propone osul.

osul: es un videojuego de ritmo (osul, 2018), que dentro del proyecto sera la TIC desde |a cual se transferirén las accidn de cuerpo y movimiento desde las
tacnologias, siendo esto la base fundamental para la construccién de un programa e-learning en educacion fisica.

Discord: es “un servicio gratuito de voz y chat” (Discord, 2018}, con el cudl se cubriran la funcidn de dar una plataforma virtual base para permitir la interaccidn entre
los profesores, estudiantes y otros miembros del grupo de trabajo establecido para el programa.

La evaluacién:este PCP siguid |2 linea de |a teorfa de los cuatro cuadrantes (Coomey y Stephenson, 2001; Stephenson y Sangra, 2004) v el modelo ADDIE (FAQ, 2011]),
a razon que este es un proyecto educativo e-learning, pero principalmente la meta a conseguir de adaptar a los estudiantes al entorno osul se realizara a través de la
educacion fisica para lo cual es necesario garantizar que la evaluacién desde ambos frentes, el referente de educacion fisica fuerdn los estilos de ensefianza de
Mosston (1986).

Resolucién de Problemas: Realizar variacion en los difficulty settings (AR, QD, C5, HP) y los mods (EZ,HT,HR,OT,HO,FL) con la intencién de manipular la respuesta
visual, Kinestésica y temporal de los estudiantes para que lleguen de un esquema corporal a un esquema de accidn, llegando asi 2 una adaptacién al entorno desde
osul, El estimulo seglin Mosston (1986), este se puade dar en forma de pregunta, problema, o situacién, llevando al estudiante a un estado de disonancia cognitiva,
creando la necesidad de buscar soluciones. El estimulo se disefia v expresa para incitar la blsqueda de respuestas multiples v divergentes, La decisién sobre cudl
estimulo se utilizara sera dada por los profesores en la fase de pre-impacto antes de iniciar la sesion (Mosston ,1986). Al ser esta |la primera fase y en la gque se define
el estimulo base de |a sesidn, es el primer elemeanto del instrumento y Ahora durante la fase de pre-impacto dentro de los lineamientos del estilo de ensefianza de
resolucidn de problemas, los docentes ademas de decidir el estimulo también deciden |a actividad y tema concreto con la que los estudiantes ge realizara |a
mediacién (Mosston ,1986).

Objetivos especificos por contenido: De esquema corporal, establacer relacion sujeto con el espacio y los objetos a partir del cusrpo como gje central de la
practica y movimiento como material pedagéeico y de esquema de accidn trabajar el esquema de accion desde coordinaciones visuales, temporales y kinestésicas
para completar un proceso de adaptacidn al entorno con el cuerpo como eje central de la practica y movimiento como material pedagdeico tenisndo como base el
asquema corporal.

Objetivos de aprendizaje por sesiones: de esguema corporal, establecer una relacidn entre cuerpo y movimiento con lainterfaz del osul, reconocer a partir del
cuerpo y movimienta el funcionamisnto de hitobjects y planteamiento de beatmaps de manera explicando su relacion con el cuerpo y movimienta, de esquema de
accion, trabajar el esquema de accidon enfocandose en variacion visual con mods HE, FLy EZ {variacion principal en la percepcidn de |a interfaz), teniendo como base
el esquema corporal del estudiante para que pueds adaptarse al entorno osul, trabajar el esquema de accidn enfocandose en variacion temporal con mods HR, DT,
EZ Y HT {variacian principal en AR y [a variacidn en los tiempos de respuesta en milisegundos), teniendo como base &l esquema corporal del estudiante para que
pueda adaptarse al entorno osul y trabajar el esquema de accidn enfocandose en variaciones a la respuesta kinestésica con aumento en |a dificultad (Pasar de Hard

a Insane, Expert y Expert+), teniendo como hase el esquema corporal del estudiante para que pueda adaptarse al entorno osul.
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EVALUACION POR COMPONENTES

Teoria Finalidad Pregunta

Responda a las siguientes preguntas
afirmativa o negativamente, argumente
su respuesta segln la perspectiva
educativa, el disefio del proyecto
curricular particular y teniendo en
cuenta €l registro electronico utilizado
durante |a observacién

Evaluar si el objetivo
general corresponde al
ideal de hombre vy al
objetivo establecido en la
etapa de analysis

JEl objetivo general del proyecto
corresponde al ideal de hombre vy al
objetivo establecido en la etapa de

analysis?

Ideal de hombre y objetivo general

Disefio

Argumento; Si, el objetivo general
corresponde al ideal de hombre y al
objetivo establecido en |a etapa de
analyisis, ya que pretende formar
sujetos que se adapten al entorno por
medio de las tecnologias de la
informacion teniendo en cuenta la
necesidad del contexto actual v
empleando los contenidos esquema
corporal y esquema de accion.

L S |

Unidad Tematica: Adaptacion

Evaluar si la unidad
Unidad de adaptacian al entorno osu! tematica planteada se
trabaja en el proyecto

¢5e trabajd la unidad Termatica
planteada?

Argumento: Si, la unidad temédtica
planteda se trabajd dentro del proyecto
v en las sesiones de clase,

a‘x‘wo‘

Esquema de accién Evaluar si los contenidos .
¢Se trabajd el esquema corporal y el
Esquema corporal planteados dentro de |a .
o, esquema de accidn como contenidos de
Adaptacidn al entorno uridad tematica se

la unidad tematica?
trabajan en el proyecto

Argumento: teniendo en cuanta los
registros electronices, y el disefio del
poryecto se evidendia que estos
contenidos se trabajaron dentro de la
unidad tematica

T X [ N0 ]

Objetivo especifico del Esgquema Corporal cdmo contenido

Evaluar si se cumple el
Objetivos especificos por contenido objetivo especifico del
contenido

El objetivo especifico planteado para el
esquema corporal se cumple?

Argumento: i, el objetivo se cumple

teniendo en cuenta los resultados del

instrumento de evaluacién interno por
sesiones de clase,




NMetodologia
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Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto

Evaluar si la metodologia
planteada se aplica en el
proyecto

ilametodologia planteada se aplica en
el proyecto?

MO

Argumento: Se evidencia que la
metodalogia planteada es aplicada en
las sesiones de clase, teniendo en cuenta
los registros electronicos y el disefio del
proyecto

Duracién

MO

Duracién

Evaluar si la duracidn y el
ndmero de sesiones de
clase empleados para

trabajar el contenido
corresponde alo
planteado

¢La duraciény el ndmero de sesiones
de clase empleadas para trabajar el
contenido del esquerna corpaoral
corresponde alo planteado?

Argumento: teniendo en cuenta el
registro, la duracién y el numero de
sesiones si corresponde alo planteado.
Se cumple con el minimo de cuatro
sesiones de dos horas

Objetivos de aprendizaje por sesiones

MO

Objetivos especificos por contenido

Evaluar si los objetivos de
clase por sesiones s

(Se evidencian los tres objetivos de
aprendizaje por sesién propuestos en la

Argumnento: Teniendo en cuenta el
disefio del proyecto, el registro de las
sesiones y sus resultados, si se cumple

evidencian en el proyecto préctica? conlos tres objetivos de aprendizaje por
sesiones
T | S ‘ R[8] ‘

Herramientas didacticas TIC

osul
Discord

Evaluar silas
herramientas didacticas
TIC fueron empleadas en

éSe emplearon las herramientas
didécticas TIC propuestas en lo

Argumento: Las herramientas didacticas
TIC son empleadas en el disefio del
proyecto y en el desrrola de las sesiones,
Teniendo en cuenta el registro

7
el proyecto lepreaser electronico v las mismas sesiones de
clase
Evaluacidn
Sl ® N2

La evaluacién

Evaluar si la evaluacién
planteada se aplica en el
proyecto

¢Se aplicd la evaluacidn planteada?

Argumento: si, teniendo en cuenta el
disefio del proyecto se evidencia que la
evaluacidn planteada se aplico para
evidendiar los resultados de la aplicacién

Objetivo espedfico

g‘x‘mo‘

Objetivos especificos por contenido
Esquema de accion

Evaluar si se curmple el
objetivo especifico del
contenido

LEl objetivo espedifico planteado para el
esquema de Acddn se cumple?

Argumento; el objetivo especifico del
esquema de accidn si se cumple, se
evidencia que se traba)d desde el disefio
del proyecto vy las sesiones de clase el
esquema de accién por medio de las
coordinaciones visuales, temporalesy
kinestésicas para alcanzar la adaptacion




197

Metodologia

m‘x‘mo‘

Resolucidn de Problemas

Evaluar si la metodologia
planteada se aplica en el

éLa metodologia planteada se aplica en
el proyecto?

Argumento: Teniendo en cuenta el
disefioy el registro electrénico se

proyecto encuentra que si se aplicd la metodolofa
planteada
Duracién
Sl X MO

Duracién

Evaluar si la duracidn vy el
ndmero de sesiones de
clase empleados para

trabajar el contenido
corresponde ala
planteado

‘laduraciény el ndmero de sesiones
de clase empleadas para trabajar el
contenido del esquema de accién
corresponde alo planteado?

Argurmento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, se cumple con la duracién
y numero de |as sesiones, se realizan en
total 16 sesiones de clase.

Objetivos de aprendizaje por sesiones

m‘;:‘mo’

Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los tres
objetivos de clase por
sesiones se evidencian

¢Se evidencian los tres objetivos de
aprendizaje por sesién propuestos?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, se cumple con los tres
objetivos de clase para cada sesién de
clase

Herramientas didacticas TIC

SI‘X‘NO‘

osu!
Discord

Evaluar si las
herrarientas didécticas
TIC fueron empleadas en

el proyecto

¢Se emplearon las herramientas
didécticas TIC propuestas?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, se emplean las

herramientas TIC osul ¥ Discord

Evaluacion

N0

La evaluacion

Evaluar si la evaluacidn
planteada se aplica en el
proyecto

¢Se aplico la evaluadidn planteada?

Argurmento: Segdn o planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, se aplica la evaluacidn
basada en la teéria de los cuatro
cuadrantes y el modelo ADDIE




EVALUACION DE RELACIONES ENTRE LOS COMPONENTES DEL MACRODISERO

Relacidn del Objetivo general con otros componentes

Objetivo general - Unidad: adaptacidn

198

MO

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio
Unidad de adaptacion

Evaluar si la unidad de
adaptacién permite
alcanzar el objetivo

general

éLa unidad de adaptacién permite
alcanzar el objetivo general?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que la unidad

propuesta permite lograr |a adaptacion
al entorno, la cual el es el objetivo
general del proyecto

Objetiva general - Contenid

05 de la unidad

S\|X‘NO|

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio
Esquema de accion
Esquema corporal
Adaptacion al entorno

Evaluar si los contenidos
de la unidad permiten
alcanzar el objetivo
general

¢Los contenidos de la unidad permiten
alcanzar el objetivo general?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que los contenidos
trabajados; esquemna corporal y
esuguema de accidn permiten lograr la
adaptacién al entorno, la cual el es el
objetivo general del proyecto

Objetivo general - Componentes del esquema corporal cdmo contenido

sw‘x‘mo‘

Objetivo general - Objetivo especifico del esquemna corporal cémo contenido

Ideal de hombre y ohjetiva general
Disefio
Ohjetivos especificos por contenido

Evaluar si el objetivo
especifico permite
alcanzar el objetivo

general

(el objetivo especifico permite alcanzar
¢l objetivo general?

Argumenta: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el objetivo especifico del
esquema corporal permite en primera
instancia alcanzar el objetivo general, es
la base para llegar a la adaptacidn al
entorno
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Objetivo general - Metodologia

s [ x o]

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio
Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto

Evaluar si la metodologia
permite alcanzar el
objetivo general

éla metodologia permite alcanzar el
objetivo general ?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la metodogia de

resolucién de problemas permite

alcanzar el objetivo general al alcanzar
los objetivos especificos de las sesiones
y por lo consiguiente trabajar el
esquemna corporal que permitiria
alcanzar el objetivo general

CObjetivo general - Duracién

S\|X‘NO|

Ideal de hombre y ohjetiva general
Disefio
Duracidn

Evaluar si la duracidny el
ndmero de sesiones
permite alcanzar el

objetivo general

éla duracién y el ndmero de sesiones
permite alcanzar el objetivo general ?

Argumento: Segudn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, la duracidn y el nurmero
de sesiones fueron las suficientes para
trabajar ¢l esquerna corporal y por
consiguiente el objetivo general

Objetivo general

- Objetivos especdificos de aprendizaje

sw‘x|mo‘

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

Ohjetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los tres
objetivos espeadificos por
sesidn permiten alcanzar

¢l objetivo general

éLos tres objetivos especificos por
sesién permiten alcanzar el objetivo
gereral?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, los tres objetivos
espedficos permiten que se trabaje ¢l
esquermna corporal y por consiguinete
que se alcance el objetivo general

Objetivo general - Herramientas didacticas TIC

S\|X‘NO|

Ideal de hombre y ohjetiva general
Disefio
osul
Discord

Evaluar si las
herrarmientas didcticas
TIC permiten alcanzar el

objetivo general

élas herramientas didécticas TIC
permiten alcanzar el objetivo general?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que estas herramientas
wvan en coherendia con el objetive
gereral, son la base del trabajo de
adaptacidn
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Objetivo general - Evaluacidn

sw|><‘r\|o|

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

La evaluacion

Evaluar si la evaluacién
permite alcanzar el
objetivo general

élLa evaluacion permite alcanzar el
objetivo general ?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn aplicada
permite evidendiar si los estudiantes
alcanzan a trabajar el esquema corporal,
lo que permitiria de la misma manera
tomar deciciones para llegar al objetivo
general

Objetivo general - Componentes del esquema de Accidn cémo contenido

sw‘x‘wo‘

Objetivo general - Objetivo especifico del esquema de Accidn cdmo contenido

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

Ohjetivos especificos por contenido

Evaluar si el objetivo
especifico permite
alcanzar el objetivo

general

‘el abjetivo especifico permite alcanzar
el objetivo general ?

Argumenta: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el objetivo espedifico de el
esquemna de accidn permite llegar a
conseguir en ultima instancia el objetive
general del proyecto que esla
adaptacién

Objetivo general - e

todologla

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

Metodologia

Evaluar si la metodologia
permite alcanzar el
objetivo general

éla metodologia permite alcanzar el
objetivo general ?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, lametodogia de

resolucién de problemas permite

alcanzar el objetivo general, al alcanzar
los objetivos especificos de las sesiones
y por lo consiguiente trabajar el
esquema de accién lo que permitiria
alcanzar |a adaptacidn al entorno,

Objetivo general - D

uracién

S\|X‘NO|

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

Duracidn

Evaluar si la duracién vy el
nidmero de sesiones
permite alcanzar el

objetivo general

éla duracidn y el ndmero de sesiones
permite alcanzar el objetivo general ?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, la duracién v el numero
de sesiones fueron las suficientes para
trabajar el esquema de accidny por
consiguiente el objetivo general
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Objetivo general - Objetivos especificos de aprendizaje

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

Obhjetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los tres
objetivos espeacificos por
sesidn permiten alcanzar

el objetivo general

éLos tres objetivos especificos por
sesién permiten alcanzar el objetivo
general?

Argumenta: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, los tres objetivos
especificos permiten que se alcance &l
esquerna de accién y por consiguinete
que se alcance el objetivo general es
decir |la adaptacion al entorno

Objetivo general - Herramientas didécticas TIC

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio
osul
Discord

Evaluar si las
herramientas didacticas
TIC permiten alcanzar el

objetivo general

éLas herramientas didacticas TIC
permiten alcanzar el objetivo general ?

Argurmento: Segdn lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que estas herramientas
van en coherencia con el objetivo
general, son la base del trabajo de
adaptacion

Objetivo general - Evaluacidn

S\|><‘NO|

Ideal de hombre y ohjetivo general
Disefio

La evaluacién

Evaluar si la evaluacién
permite alcanzar el
objetivo general

éLa evaluacion permite alcanzar el
objetivo general ?

Argumento: Segan lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn aplicada
permite evidenciar si los estudiantes
alcanzan la adaptacién, lo que permitiria
de lamisma manera llegar al objetivo
general
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Relacién de la unidad Adaptacién con otros componentes

sw‘x‘mo‘

Unidad adaptacién - Contenidos de la unidad

Unidad de adaptacion al entorno osu!
Contenidos de la unidad
Esquema de accion
Esquema corporal
Adaptacion al entorno

Evaluar si los contenidos
de |a unidad son
coherentes con la unidad
adaptacion

dLos contenidos de la unidad son
coherentes con la unidad adaptacién?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los contenidos de la
unidad son coherentes con la unidad ya
que los dos contenidos, el esquema de
accidny el esquema corporal permiten
alcanzar la adaptacién

Unidad adaptacién - Objetivo especifico del esquemna corporal cémo cont:

enido

MO

Unidad de adaptacién al entorno osu!
Ohjetivos especificos por contenido

Evaluar si el objetivo
especifico es coherente
con la unidad adaptacidn

Sl objetivo especifico es coherente con
|a unidad adaptacion?

Argumenta: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronica si, el objetivo especifico del
esquema corporal apunta a alcanzar la
adpatacién

Unidad adaptacion - Metodologia

O]

Unidad de adaptacidn al entorno osu!
Metodologia
El estimulo

Evaluar si la metodologia
es coherente con la
unidad adaptacidn

(La metodologia es coherente con la
uridad adaptacién?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, la metodologia tiene
relacién directa con la unidad ya que
permite alcanzar la adpatacién
trabajando el esquema corporal

Unidad adaptacién - Duracién

X[ MO ]

Unidad de adaptacidn al entorno osu!
Duracién

Evaluar si la duracién vy el
ndmero de sesiones son
coherentes con |a unidad

éla duraciény el ndmero de sesiones
son coherentes con la unidad
adaptacién?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la diracidn de las sesiones
es coherente con la unidad pues se
trabaja el contenido del esquema

Unidad adaptacidn

- Objetivos especificos de aprendizaje

adaptacidn
P corporal lo suficuente deacuerdo con la
unidad
L - S I I

Unidad de adaptacian al entorno osul
Ohjetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
unidad adaptacién

¢Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la
unidad adaptacién?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si,los contenidos especificos
son coherentes con la unidad pues
apuntan a alcanzar la adaptacién
trabajando el esquema corporal
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Unidad adaptacién - Herramientas didacticas TIC

Unidad de adaptacidn al entorno osul
osu!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con la
unidad adaptacidn

élas herramientas didacticas TIC son
coherentes con la unidad adaptacién?

Argurnento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas TIC
permiten trabajar coherentemente el
esquema corporal en relacidn ala
unidad

Unidad adaptacidn - Evaluacién

sw|><‘r\|o|

Unidad de adaptacian al entorno osul
La evaluacién

Evaluar si la evaluacién es
coherente con la unidad
adaptacidn

¢la evaluacidn es coherente con la
unidad adaptacién?

Argumento: Segan lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacién es coherente
con lo planteado por la unidad pues
permite tomar desiciones hacdia la
adaptacidn

Unidad adaptacién - Componentes del esquema de Accidn cémo contenido

X MO

Unidad adaptacién - Objetivo especifico del esquerna de Accidn cdmo contenido

Unidad de adaptacidn al entorno osu!
Objetivo especifico

Evaluar si el objetivo
especifico es coherente
con la unidad adaptacién

SEl objetivo especifico es coherente con
la unidad adaptacion?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el objetivo especifico del
esquema de accidn apunta a alcanzar la
adpatacién

Unidad adaptacidn -

etodologia

X MO ]

Unidad de adaptacion al entorno osu!
Metodologia
Resolucidn de Problemas

Evaluar si la metodologia
es coherente con la
unidad adaptacidn

iLa metodaologia es coherente con la
uridad adaptacién?

Argumento:Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la metodologia tiene
relacién directa con la unidad ya que
permite alcanzar la adpatacidn
trabajando el esquema de accidn

Unidad adaptacién -

Duracién

L S I

Unidad de adaptacidn al entorno osul
Duracign

Evaluar si la duracidny el

ndmero de sesiones son

coherentes con la unidad
adaptacion

éla duraciény el nimero de sesiones
son coherentes con la unidad
adaptacién?

Argumento; Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la diracidn de las sesiones
es coherente con la unidad pues se
trabaja el contenido del esquema de
accidn lo suficuente deacuerdo conla
unidad para alcanzar la adaptacidn
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Unidad adaptacién - Objetivos especificos de aprendizaje

X ] WO ]

Unidad de adaptacién al entorno osul
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
unidad adaptacidn

iLos objetivos especdificos de
aprendizaje son coherentes con la

unidad adaptacidn?

electronico si,los contenidos especificos

Argumento: Segin o planteada y
teniendo en cuenta el registro

son coherentes con la unidad pues
apuntan a alcanzar la adaptacidn
trabajando el esquema de accién

Unidad adaptacién

- Herramientas didacticas TIC

X MO ]

Unidad de adaptacion al entorno osu!
osu!
Discard

Evaluar si las
Herramientas didécticas
TIC son coherentes con la
unidad adaptacién

¢Las herramientas didacticas TIC son
coherentes con la unidad adaptacion?

Argumenta: Segdn lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico i, las herramientas TIC
permiten trabajar coherenternente el
esquema de accidn enrelacidn ala
unidad de adaptacién

Unidad adaptacidn - Evaluacidn

SI|X‘NO‘ ‘

Unidad de adaptacion al entorno osu!
La evaluacién

Evaluar si la evaluacidn es
coherente con la unidad
adaptacidn

dla evaluacion es coherenta con la
unidad adaptacién?

Argumento: Segun lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn es coherente
con lo planteado por la unidad pues
permite tomar desiciones hacia la
adaptacién

T | |

Contenidos - Componentes del esquema corporal cémo contenido

Contenidos - Objetivo espedifico del esquema corporal cémo contenido

Argumento: Segdn lo planteado y

Esquema de accidn
Esquema corporal
Adaptacidn al entorno
Ohjetivos especificos por contenido

Evaluar si el objetivo
espedfico es coherente
con los Contenidos
planteados

(El objetivo especifico es coherante con
los contenidos?

teniendo en cuenta el registro
electronico si, el objetiva es coherente
con los contenidos del esquema corporal
pues el contznido del esquema corporal
permite llegar en primera instancia a
alcanzar el objetivo especifico del
esquerna corporal
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Contenidos - Metodologia

Esquema de accion
Esquema corporal
Metodologia
El estimulo

contenidos

Evaluar si la metodologia
es coherente con los

éLametodologia es coherents con los
contenidos?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, la metodolofa empleads
es coherente con los contenidos del
esquema corporal va que mediante la
resolucién de problemas se puieden
alcanzar los objetivos planteados

Contenidos - Duracidn

SI|X‘NO‘

Esquema de accidn
Esquema corporal
Duracidn

coherentes con los
Contenidos

Evaluar si la duracidn vy el
ndmero de sesiones son

{La duracidn y el ndmero de sesiones
son coherentes con los Contenidos?

Argurmento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el numero de sesiones y
su duracién son coherentes con los
contenidos y permiten alcanzar los
objetivos planteados

Contenidos - Objetivos especificos de aprendizaje

SI|X‘NO‘

Esquema de accidn
Esquema corporal
Ohjetivos de aprendizaje por sesiones

Contenidos

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con los

(Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con los
Contenidos?

Argurmento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, los objetivos de

aprendizaje estan en completa reladén
con los contenidos, pues permiten que
se trabajen los contenidos
efectivamente
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Contenidos - Herramientas didacticas TIC

Esquema de accidn
Esquema corporal
osul!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con

los Contenidos

élas herramientas didacticas TIC son
coherentes con los Contenidos?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas
didacticas son completamente

coherentes con los contenidos ya que
los contenidos requieren ser trabajados
desde las herramientas didacticas
usadas

Contenidos - Evalu

acidn

Esquema de accion
Esquema corporal
Adaptacion al entorno
La evaluacién

Evaluar si la evaluacién es
coherente con los
Contenidos

¢La evaluacidn es coherente con los
Contenidos?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
elactronico si, la evaluacion da cuenta
de los resultados obtenidos a partir del
trabajo de los contenidos

Contenidos - Componentes del esquema de Accién cdmo contenido

O]

Contenidos - Objetivo especifico del esquema de Accidn cdmo contenido

Esquema de accidn
Esquema corporal
Adaptacidn al entorno
Ohjetivos especificos por contenido
Esquema de accidn

Evaluar si el objetivo
especifico es coherente
con los Contenidos
planteados

4El objetivo especifico es coherente con
los contenidos?

Argumento: Segan lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el objetivo es coherente
con los contenidos del esquema de
accién pues el contenido del esquema
de accidn permite alcanzar el objetivo
especifico

Contenidos - Metodologia

N0

Esquema de accién
Esquema corporal
Adaptacion al entorno
Metodologia
Resolucidn de Problemas

Evaluar si la metodologia
es coherente con los
contenidos

¢Lla metodologia es coherente con los
contenidos?

Argumento: Argumento: Segdn lo
planteado v teniendo en cuenta el
registro electronico si, la metodolofa
empleada es coherente con los
contenidos del esquema de accidn va
que mediante la resolucién de
problemas se puieden alcanzar los
objetivos planteados
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Contenidos - Duracién

] [ NT ]

Esquema de accién
Esquema corporal
Adaptacion al entorno
Duracién

Evaluar si la duracién vy el
ndmero de sesiones son
coherentes con los
Contenidos

éla duracion y el nimero de sesiones
son coherentes con los Contenidos?

Argumenta: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el numero de sesiones y
su duracién son coherentes con los
contenidos y permiten alcanzar los
objetivos planteados

Contenidos - Objetivos especificos de aprendizaje

1 O ]

Esquema de accidn
Esquema corporal
Objetivos especificos por contenido
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con los
Contenidos

iLos objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con los
Contenidos?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos de

aprendizaje estan en completa relacién
con los contenidos, pues permiten gue
se trabajen los contenidos
efectivamente

Contenidos - Herramientas didacticas TIC

L IS L |

Esquema de accidn
Esquema corporal
Adaptacion al entorno
osul
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con

los Contenidos

éLas herramientas didacticas TIC son
coherentes con los Contenidos?

Argurmento: Segan lo planteado vy
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas
didacticas son completamente

coherentes con los contenidos ya que
los contenidos requieren ser trabajados
desde las herramientas didacticas
usaclas
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Contenidos - Evaluacion

Esquema de accidn
Esquema corporal
Adaptacion al entorno
La evaluacién

Evaluar si la evaluacién es
coherente con los
Contenidos

éla evaluacion es coherente con los
Contenidos?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, laevaluacidn da cuenta
de los resultados obtenidos a partir del
trabajo de los contenidos

Objetivo especifico del esquema corporal - Componentes del esquema corporal cémo contenido

Objetivos especificos por contenido
Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto

Objetivos especificos por contenido
Duracién

Objetivos especificos por contenido

Objetivos de aprendizaje por sesiones

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la metodologia permite
alcanzar el abjetivo espedfico del
esquema corporal, al trabajar la
resolucidn de problemas entorno al
cuerpo en relacidn con el espacio y los
objetos

5l LS NO

Argumento: Segln lo planteado y
teniendo en cuenta el registro

electronico si, la duracidny el numers
de sesiones permiten alcanzar elobjetivo

especifico del esquema corporal

s [ % [ mNo ] \

a

Argumento: Segun lo planteado y
teniendo en cuenta el registro

electronico si, los objetivas especificos

puntan a que el estudiante interactue

con la interfaz del juego estableciendo

relacién de su cuerpo con los hit

objetives permitiendo de esta manera
que se alcance el objetivo especifico del

esguermna corporal
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g x| No ]

Ohjetivos especificos por contenido

Argumento: Segin lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas TIC osul
Y Discord son coherentes con el objetivo
especifico va que permiten alcanzarlo
desde |a practica

Discord

] X | No ]

Argurmento: Segin lo planteado v
Ohjetivas especificos por contenido > teniendo en cuenta el registro

La evaluacidn - e electronico si, la evaluacidn da cuenta si
el objetivo especifico se alcanza

Bl X | NO ]

Argurmento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que guardan una
Objetivos especificos por contenido 2 R relacién directa, al curnplirse el objetivol
Esquema de accidn . del esquema corporal se puede cumplir
. - el objetivo del esquema de accidn

Argumento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que guardan una
Obhjetivos especificos por contenido relacion directa, la metodologia de
Resolucidn de Problemas i resolucidn de problemas permite que
- tanto el objetivo del esquema corporal
como el de el esuema de accidn se
alcancen, ya que sela metodologia
empleada permite que el estudiante
trabaje el esquema corporal y lo ponga
en accidn al juagar beatmaps con mods
y difficulty settings

] [ NO ]
Argumento: Segin lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico s, teniendo en cuenta que e
objetivo del esquerna corparal le
permite al estudiante trabajar su
esquema de accdén acorde con el
numero de sesiones y su respectiva
duracién

Ohjetivos especificos por contenido

Duracidn




Ohjetivos especificos por contenido
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Obhjetivos especificos por contenido
osul!
Discord

Ohjetivos especificos por contenido
La evaluacién
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] I

Argumento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que habiendo

alcanzado €l objetiva especifico del

esquema corporal es posible trabajar lo
objetivos de aprendizaje por sesiones
del esquema de accidn

] O]

Argurmento: Segdn lo planteadoy
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas
didacticas empleadas con coherentes ya|
que permiten que el proceso de
adaptacién siga una misma [fnea ya que
se trabajan las mismas herramientas
didacticas.

] X | No ]

Argurmento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn da cuenta si
el objetivo especifico se alcanza

Metadologia - Componentes del esquemna corporal cémo contenido

Metodologia - Duracién

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto
Duracién

Evaluar si la duracién y el
ndmero de sesiones son
coherentes con la
metadologla

¢la duracidny el ndmero de sesiones
son coherentes con la metodologla?

Argurmento: Segidn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la duracidény el numero
de sesiones permite que la metodologia
planteada se pueda desarrollar
acertivamente
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Metodologia - Objetivos especificos de aprendizaje

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto
Ohjetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
metodologia

éLos objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la
metodologlia?

S\‘X‘NO‘

Arguments: Segdn lo planteadoy
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos especificos
de aprendizaje estan directamente
relacionados y son coherentes con la
metodologia ya que es posible
establecer una relacidn del cuerpo conla
interfaz del vieojuego, recnocer el
fricilonamiento de los hit objetives y
plantear beats maps mediante |a
metadologia de resolocidn de
problemas,

Metodologia - Herramienta:

s diddcticas TIC

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto
osul!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con |a
metadologia

¢Las herramientas didacticas TIC son
coherentes con la metodologia?

y‘x‘wo‘

Argumento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas TIC son coherentes con la
metodologia planteada ya que permiten
que los estudiantes plantesn soluciones
a problemas planteados en el videojuego
empleando como herramienta de
cominicacidn la plataforma Discord

Metodalogla - Eval

yacién

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto
La evaluacion

Evaluar si la evaluacion es
coherente con la
metedologla

dla evaluacion es coherente con la
metodologia?

SI‘X‘NO‘

Argumento: Segidn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn se realiza
desde lo abordado por la metodologia,
la evaluacidn da cuenta de lo trabajado
metodologicamente
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5|‘>< ‘NO‘

IMetodologia - Objetivo especifico del esquema de Accidn cdmo contenido

Metodologia - Duracidn

Metodologia

Fase de pre-impacto

Evaluar si la duracidn vy el
ndmero de sesiones son
coherentes con la

metodologla

¢La duracidn y el ndmero de sesiones
son coherentes con la metodelogia?

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, ya que la metodologia
empleada permite que la duracidn y el
numero de sesiones propuesto sea el
suficiente teniendo en ceunta que los
estudientes tuvieron una experiencia

previa con esta metodologia,

sw‘x‘mo‘

- Objetivos especificos de aprendizaje

Ietodologia

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la

metodologia

metedologia?

¢Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la metodologia del
esquerna corporal es coherente con los
objetivos especificos de aprendizaje del
esquerna de accién ya que los objetivos
estdn basados en esarelacidn de la
metadologia previa para lograr
alcanzarlos,

Metodologia - Herramientas didécticas TIC

a‘x‘mo‘

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto
osul!
Discord

Evaluar si las

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, Las herramientas

Herramientas didécticas
TIC son coherentes con la
metodologia

¢las herramientas didacticas TIC son
coherentes con la metodologia?

didacticas empleadas en le esquema de
accién son coherentes con la
metodologia del esquemna corporal al
hacer que el estudiante ponga en accén
su esquemna de accién enrelacién ala
resolucién de problemas previa
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Metodologla - Evaluacidn

Metodologia
El estimulo
Fase de pre-impacto.
La evaluacion

Evaluar si la evaluacion es
coherente con la
metodologia

dla evaluacicn es coherente con la
rmetodologla?

sw‘x ‘NO‘

Argurnento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, laevaluacién del
esquemna de accidn permite dar cuenta
de los alcances de la metodologia
empleada en el esquema corporal

Duracién - Componentes del esquema corporal cémo contenido

Duracion - Objetivos especificos de aprendizaje

sl [ % [ nNo ]

Duracién
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la

(Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la

Argumento: Segdn lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos de

aprendizaje son coherentes conla

. Duracién? duraciény cantidad de sesiones ya que
Duracian N
fue posible alcanzarlos en la duracién
planteada
Duracién - Herramientas diddcticas TIC
Sl X NO

Argumento: Segan lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas son coherentes conla
duraciénva que el uso de estas
herramientas TIC requiere de una
duracién de clase acorde con sus
caractéristicas

Duracién Evaluar si las
osul Herramientas didacticas ¢Las herramientas didacticas TIC son
Discord TIC son coherentes con |a coherentes con Duracién?
Duracidn
Duracién - Evaluacién
Duracidn

La evaluacién

Evaluar si la evaluacién es
coherente con la Duracién

éla evaluacidn es coherente con la
Duracién?

a‘x‘mo‘

Argurmento: Segan lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacion es

coherente con la duracién s tener en
cuenta que sdlo una vez se cumpliera
cierto tiempo vy cierto ndmero de
sesiones era posible realizar la
evaluacién
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Duracidn - Objetivos especificos de aprendizaje

s [ ] wo |

Duracién
Ohjetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
Duracidn

¢Los objetivos especdificos de
aprendizaje son coherentes con la
Duracién?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la duracidny el ndmero
de sesiones del esquema corporal como
contenido es coherente con los abjetivos
especificos del esquema de accidn ya
fueron suficeintes para alcanzar los
objetivos propios del esquema corporal
y de esta manera trabajarlos como base
para alcanzar los objetivos especificos
del esquema de accion

Duracién - Herramientas

didacticas TIC

Duracién
osu!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con la
Duracidn

éLas herramientas didacticas TIC son
coherentes con Duracidn?

a‘x‘mo‘

Argumento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas Tic del esquema de accidn
son coherentes con la duracién del
esquema corporal ya que cdmo se

emplearon las mismas herramientas en
los dos contenidos, los estudientes
tuvieron el tiempo adecuado para
inetarctuar con el videojuego v la
plataforma de comunicacion,

Duracién - Evaluacién

s [ x [ wNo ]

Duracidn
La evaluacién

Evaluar si la evaluacién es
coherente con la Duracién

éla evaluacidn es coherente con la
Duracion?

Argurmento: Segdn lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn del
esquemna de accién es coherente con la
duraciény el ndmero de sesiones del
esucerna corporal al tener en cuenta gue
s6lo una vez se cumpliera cierto tiempo
y cierto ndmero de sesiones que
permitiera hacer evidete algdn cambio
era posible realizar la evaluacion

objetivos de aprendizaje por sesiones - Componentes del esquema corporal cémao contenido

objetivos de aprendizaje por sesiones - Herramientas didacticas TIC

S\|X|NO|

Objetivos de aprendizaje por sesiones
osu!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didécticas
TIC son coherentes con

los objetivos de
aprendizaje por sesiones

¢las herramientas didécticas TIC son
coherentes con los objetivos de
aprendizaje por sesiones?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas TIC son coherentes con los
objetivos de aprendizaje por sesiones ya
que al ser empleadas permitieron
alcanzar los objetivos planteados
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objetivos de aprendizaje por sesiones - Evaluacian

Objetivos de aprendizaje por sesiones
La evaluacion

Evaluar si la evaluacién es
coherente con los
objetivos de aprendizaje
por sesiones

m‘x‘mo‘

éla evaluacidn es coherante con los
objetivos de aprendizaje por sesiones?

Argumento: Segdn lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacion es coherente
con los objetivos de aprendizaje por
sesiones ya que ésta da cuenta de los
resultados obtenidos en relacién a los
objetivos de aprendizaje planteados

Objetivos de aprendizaje por sesiones del esquemna corporal - Componentes del esquema de Accidn cdmo contenido

objetivos de aprendizaje por sesiones - Herramientas didacticas TIC

Objetivos de aprendizaje por sesiones
osul!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didécticas
TIC son coherentes con

los objetivos de
aprendizaje por sesiones

sw‘x‘mo‘

{Las herramientas didacticas TIC son
coherentes con los objetivos de
aprendizaje por sesiones?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

diddcticas TIC del esquerna corporal son
coherentes con los objetivos de
aprendizaje del esquema de accidn ya
que se emplearon las mismas en los dos
contenidos permitiendo que los
estudiantes tuvieran un proceso de
adaptacién progresivo

objetivos de aprendizaje por sesiones - Evaluacidn

g [ % [ wNo ]

Objetivos de aprendizaje por sesiones
La evaluacidn

Evaluar i la evaluacidn es
coherente con los
objetivos de aprendizaje
por sesiones

ila evaluacidn es coherents con los
objetivos de aprendizaje por sesiones?

Argumenta: Segln lo planteada v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn del esquema
corporal es coherente con los objetivos
de aprendizaje del esquerna de acdidn va
que la evaluacidn determing si los
estudiantes estaban en la capacidad de
alcanzar los objetivos de aprendizaje por
sesiones del esquema de accidn

Herramientas didacticas TIC - Componentes del esquema corporal cémo contenido

Herramientas didacticas TIC - Evaluacion

osu!
Discord
La evaluacién

Evaluar si la evaluacion es
coherente con las
Herramientas didacticas
TIC

S\‘X‘NO‘

éla evaluacidn es coherente con las
Herramientas didacticas TIC?

Argurmento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, |a evaluacidn fue

coherente con las herramientas
didacticas TICya que se evaluardn
aspectos relacionados con la inetraccid
con estas herramientas
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Herramientas didacticas TIC - Evaluacién

sw‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacid del esquema

corporal fue coherente con las
o . . Evaluar si la evaluacion es
Objetivos de aprendizaje por sesiones

herramientas didacticas TIC del esquema|
3 luacid coherente con las éLa evaluacién es coherente con las de accién ya que se evaluarén aspectos
a evaluacién . )
Herramientas didacticas Herramientas didacticas TIC?
TIC

relacionados con la inetraccién con estas|
herramientas que dieron paso alos
contenidos del esquema de accdn
empleando las mismas herramisntas
didacticas, lo que permite que exista un
porceso de adaptacién progresivo

sw‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, la metodologla permitid
alcanzar el objetivo especdifico del
esquema de accién, al trabajar la
resolucién de problemas entorno ala
variacion de los difficulty settings v los
mads con laintencién de manipular la
respuesta visual kisnestesica y temporal
poniendo en accidn el esquema corporal
desde el esquerna de accidn

s [ x [ mNo ]

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico s, la duracidny el numero
de sesiones permiten alcanzar elobjetivo
especifico del esquerna de accidn, por lo
tanto son coherentes
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Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos especificos
de aprendizaje fueron directamente
relacionados y coherentes con el
objetivo espedifico yva que al alcanzar los
tres objetivos especificos por sesién se
alcanzé el objetivo especifico del
esquermna de accidn

sw‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas son coherentes con el

objetivo especifico del esquemna de
accidn ya gue por medio de |a
interaccidn con las herramintas se llegd
al objetivo especifico del esquema de
accién

m‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacion permitié dar
cuenta si el objetivo especifico del
esquema de acclén fue alcanzado

sw‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, el objetivo especifico del
esquema de accidn fue coherente con el
objetivo especifico del esquemna corporal
va que al alcanzar el objetivo del
esquema corporal fue posible alcanzar el
objetivo del esquema de accidn
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SI‘X‘NO‘

Argurnento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la metodologia permitid
alcanzar el objetivo especifico del
esquemna corporal y por consiguiente fle
la base para poner el esquemna corporal
en accidn desde el esquema de accidn
con coordinaciones visuales, temporales
v kinestésicas se alcanzd a completar un
proceso de adaptacién con el cuerpo
como eje central de la précticay
movimiento como material pedagdgico.

y‘x‘wo‘

Argumento: Segin lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la metodologia fue
coherente con el objetivo espedifico del
esquema de accidn al emplear la
resolucién de problemas para establecer
larelacién del cuerpo con el espacio y
los objetos, lo que fue la base para
alcanzar el objetivo especifico del
esquerna de accion

s | x [ No ]
Argurmento: Segan lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los abjetivos especificos
de aprendizaje son coherentes con el
objetive especfico del esquema de
accién, al buscar alcanzar una base para
alcanzar un proceso de adaptacidn al
espacio, desde el establecimiento de la
relacién cuerpo y moevimieto con la
nterfaz de osul reconocer a partir del
movimiento el funcionamiento de
hitobjects v el planteamieto de

sw‘x ‘NO‘

Argumento: Segln lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas TIC empleadas en el esquema
corporal son coherentes con el objetivo
especifico del esquema de accién pues al
ser las mismas herramientas empleadas
en el esquermna de accidn esto permitid
que el proceso de adaptacidn fuera
progresivo.
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Objetivo especifico del esguema de Accidn - Evaluacion

Ohjetivos especificos por contenido
La evaluacion

Evaluar si la evaluacién es

coherente con el Objetivo

especifico del esquema de
Accidn

éla evaluacidn es coherents con el
Objetivo especifico del esquema de
Accidn?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacion es coherente
con el objetivo especdifico del esquema
de accion ya que la evaluacion permitié
evidenciar si los estudiantes estaban
preparados para alcanzar el objetive
especifico del esquema de accidn

Metodologia - Componentes del esquema de Accidn cdmo contenido

Metodologia - Duracidn

Metodologia
Resolucidn de Problemas
El estimulo
fase de pre-impacto
Duracion

Evaluar sila duracién y el
ndmero de sesiones son
coherentes con la
metodologia

sw‘x‘mo‘

¢{La duracion y el ndmero de sesiones
son coherentes con la metodologfa?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico i, la duraciony el ndmero
de sesiones son coherentes con la
metodologia ya que los tiempos
empleados fueron acordes ala
metodologla de resolucién de
problemas, deacuerdo al progreso de los
estudiantes en |a traza propuesta se
determinaba la duracién y el nimero de
sesiones

Metodologia - Objetivos especificos de aprendizaje

Metodologia
Resolucidn de Problemas
El estimulo
fase de pre-impacto
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con |a
metadologia

sw‘x‘mo‘

(Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la
metodologla?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los tres objetivos
especificos de aprendizaje fueron
coherentes con la metodologfa
planteada ya que apartir de la
madificacién de los maods de juego v los
dificulty setings se puso el esquema
corporal en accidn apartir de
coordinaciones visuales, kinestesicas y
temporales
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Metodologia - Herramientas didacticas TIC

Metaodologia

Argumento: Segdn lo planteado y
Resolucion de Problemas

Evaluar si las

i > ; temiendo en cuenta el registro
fase de prel-lmpactu Herram\e:tas d\dact\casl ¢Las:erram|emtasld|dact|cdas‘TI(E s?on electronico si, las herramientas
I:,f:lsu. , TIC son coherentes con la coherentes con |a metadologla? didécticas Tic fusran coharentes con la
Iscor

: metodologia metodologia al ser empleadas para
El estimulo

llegar ala adaptacién al entorno por
medio de cordinaciones visuales,
kinestesicas y temporales.

Metodologja - Evaluacion

sw‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacion es coherente

Metaodologia » con la metodologia ya que mediante la
» Evaluar sl la evaluacion es X . .
Resolucidn de Problemas éila evaluacién es coherents con la | resoclucidn de problemas propuestos se
L coherente con la
El estimulo

metodologia? evidencid si se llego a poner en accidén el
esquema corporal desde las
cordinaciones visuales, kinestesicasy
temporales realizadas al modificar los
rods y dificulty setings de osul

todolog
fase de pre-impacto S

La evaluacion

hletodologia - Componentes del esquerna corporal cémo contenido

IMetodologla - Objetivo especifico del esguema corporal eédmo contenido

Ietodologia - Duracidn Sl LS MO

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la duraciény el ndmero

; de sesiones del esquema corporal son
Metodologia .
W ) coherentes con la metodologla del
Resolucién de Problemas Bvaluar si la duraciény el . .
) - ) ) esquema de accidn ya que la duracidny
El estimulo ndrnero de sesiones son | dla duracidny el ndmera de sesiones . . "
X b el ndmero de sesiones permitieron que
fase de pre-impacto coherentes con la son coherentes con la metodologia? .
. ]’ los estudaintes estuvieran preparados
Duracign metodologia

para resolver los problemas planteados
por lavariacidn en los difficulty settings
(AR, 0D, C5, HP} v los mods
(EZHT,HR,DT,HE,FL) con la intencidn de
manipular la respuesta visual,
Kinestésicay temporal
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Metodologia - Objetivos especificos de aprendizaje

Metodologia
Resolucion de Problemas
El estimulo
fase de pre-impacto
Ohjetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
metodologia

iLos objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la
metodologia?

SI‘X ‘NO‘

Argumento; Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos de

aprendizaje estan en completa relacién
con la metodologia, pues la metodologia

del esquema de accidn responde a

objetivos especificos del esquema

corporal
IMetodologia - Herramientas didacticas TIC
g ‘ X ‘ NO ‘
Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
Metodologia electronico si, las herramientas
Resolucién de Prohlemas didacticas Tic del esquema corporal
El estimulo Bl o \a§ ‘ . fueron coherentes con la metodologfa
osu! ) gia herramientas didacticas TIC empleadas
Discord o permitieron que los estudientes

establecieran una relacién del cuerpo
con el espacio y sus objetos y por
consiguiente fue posible plantear una
metodologia de resolucidn de problemas
en el esquerna de accidn que pusiera el
esquemna corporal en accién

etodologia - Eval

uacién

Metaodologia
Resolucion de Problemas
El estimulo
fase de pre-impacto
La evaluacidn

Evaluar si la evaluacion es
coherente con la
metodologia

éla evaluacidn es coherente con la
rmetodologla?

m‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado y
tenlendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacién del esquemal
corporal fue coherente con la
metodologé del esquema de accién pues|
apartir de los resultados de la
evaluacidn del esquema corporal es
posible pasar a la modificacion de los
mods vy dificulty setings de osul

Duracién - Componentes del esquema de Accidén como contenido

Duracidn - Objetivos especific

s de aprendizaje

s [ x| nNo ]

Duracién
Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
Duracién

(Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la
Duracion?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos especificos
de aprendizaje son coherentes conla
duracién ya que se alcanzaron en el
tiempo y ndmero de sesiones
propuestas
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Duracién - Herramientas didacticas TIC

Duracidn
osul!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con la
Duracién

¢las herramientas didécticas TIC son
coherentes con Duracion?

sw‘x ‘NO‘

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, las herramientas

didacticas TIC son coherentes con la
duracidny ndmero de sesiones
propuestas ya que se tuvo en cuenta el
tiempo necesaric para que los
estudiantes lograran realizar un proceso
de adaptacién utilizando osul y Discord

Duracién - Evaluacion

s [ ox ] o]

Duracién

La evaluacidn

Evaluar si la evaluacion es
coherente con la Duracién

éla evaluacion es coherente con |a
Duracién?

Segun lo planteado y teniendo en cuenta
el registro electronico si, la evaluacion
fue coherente con la duracién pues la

duraciény el nimero de sesiones fueron

suficientes para que fuera posible
evidenciar si los objetivos de aprendizaje
por sesion se alcanzaron

Duracidn - Componentes del esquema corporal cémo contenido

T X WO ]

Duracién - Objetivos especificos de aprendizaje

Duracidn

Objetivos de aprendizaje por sesiones

Evaluar si los Objetivos
especificos de aprendizaje
son coherentes con la
Duracion

¢Los objetivos especificos de
aprendizaje son coherentes con la
Duracién?

Argumento: Segan lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, los objetivos especificos
de aprendizaje del esquema de accidn
son coherentes con la duracién del
esquema corporal ya que apartir del
cumplimiento del tiempo v ndmero de

Duracién - Herramientas didécticas TIC

sw‘x‘mo‘

Argumento: Segdn lo planteado v

Duracién Evaluar si las teniendo en cuenta el registro
osul Herramientas didécticas ¢las herramientas didécticas TIC son electronico sl las herramientas
Discord TIC son coherer?tes con la coherentes con Duracion? didacticas Tic son coherentes con la
Duracidn duracidn, se tuvo en cuenta las
caractersticas particulartes de estas
herramientas para establecer la duraciton
y el ndmero de sesiones
Duracion - Evaluacién sl ‘ b ‘ NC ‘
Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico sijla evaluacidbn es coherente
Duracion Evaluar si la evaluacidn es éla evaluacion es coherente con |a

La evaluacidn

coherente con la Duracién

Duracién?

con la duracion, ya que la evaluacion da
cuenta de los alcances logrados durante
las sesiones de clase
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obietivos de aprendizaie por sesiones -

Herramientas didécticas TIC

Objetivos de aprendizaje por sesiones
osu!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didécticas
TIC son coherentes con

los objetivos de
aprendizaje por sesiones

{Las herramientas didacticas TIC son
coherentes con los objetivos de
aprendizaje por sesiones?

Segln lo planteado y teniendo en
cuenta el registro electronico =i, las
herramientas didacticas TIC som
coherentes con los objetivos de
aprendizaje por sesiones ya que los
objetivos estan directamente
relacionados con los alcances logrados a
partir de emplear las herramientas
didacticas TIC

objetivos de aprendizaje por sesiones - Evaluacién

Objetivos de aprendizaje por sesiones
La evaluacién

Evaluar si la evaluacién es
coherente con los
objetivos de aprendizaje
por sesiones

sw‘x‘mo‘

éla evaluacidn es coherante con los
objetivos de aprendizaje por sesiones?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacidn es coherente|
con lo objetivosde aprendizaje por
sesiones pues la evaluacion da cuenta de|
el alcance de los objetivos de
aprendizaje por sesiones
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objetivos de aprendizaje por sesiones - Herramientas didécticas TIC

Objetivos de aprendizaje por sesiones
osu!
Discord

Evaluar si las
Herramientas didacticas
TIC son coherentes con

los objetivos de
aprendizaje por sesiones

élas herramientas didacticas TIC son
coherentes con los objetivos de
aprendizaje por sesiones?

Segdn lo planteado y teniendo en
cuenta el registro electronico =i, las
herrarnientas didécticas TIC son
coherentes con los objetivos de
aprendizaje por sesiones puesto gue o3
objetivos son alcanzables siemopre y
cuando se empleen las herramientas
didacticas TIC

objetivos de aprendizaje por sesiones - Evaluacidn

Objetivos de aprendizaje por sesiones
La evaluacion

Evaluar si la evaluacién es
coherente con los
objetivos de aprendizaje
por sesiones

dla evaluacion es coherente con los
objetivos de aprendizaje por sesiones?

Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacién es coherente
con lo objetivosde aprendizaje por
sesiones pues la evaluacién da cuenta de
el alcance delos abjetivos de
aprendizaje por sesiones
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Argumento: Segdn lo planteado y
teniendo en cuenta el registro
elactronico si, la evaluadion es coherente
con las herramientas didacticas TIC ya
que la evaluacidn da cuenta de los
alcances logrados a partir de emplear las
herramientas didacticas en el proceso de
ensefianza aprendizaje

Sl X NO

Argumento: Segdn lo planteado v
teniendo en cuenta el registro
electronico si, la evaluacién es cohrente
con las herramientas didacticas TIC ya
que la evaluacién permite determinar si
se alcanzaron los objetivos a travez del
uso de las herramientas didacticas TIC




