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Introduccion

La répida e inesperada evolucion y acogida de los dispositivos méviles en la sociedad
ha hecho que su uso se masifique, lo que ha generado cambios en las practicas y formas de
ser de las personas; debido a ello, su incorporacion en la educacién con un sentido formativo
se ha convertido en una necesidad, por lo que se requiere una ruta para que los dispositivos
moviles no solo apoyen el proceso de ensefianza-aprendizaje sino el desarrollo de las
personas. Esto se pudo evidenciar a partir de las visitas de observacion que se realizaron en
dos instituciones educativas de la ciudad de Bogota, la primera de ellas, de caracter publico,
permite el uso del teléfono celular en las instalaciones, pero al no haber una mediacion
pedagdgica, estas herramientas afectan tanto la participacion como la atencion de los
estudiantes. En la segunda institucion, un colegio privado, se prohibe el uso del celular por
parte de los alumnos durante el horario escolar, pero aun asi la institucion cuenta con tablets
(ipads) para apoyar los procesos educativos mediados por la tecnologia.

En la primera institucién, el colegio El Porvenir, ubicado en la localidad de Bosa, se
trabaj6 con un grado noveno y un grado undécimo de la jornada mafiana, alli se evidenci6 que
la gran mayoria de estudiantes, tienen celular a su disposicion y cuentan con datos moviles
para acceder a internet y demas funciones del aparato, pero no se ha incorporado de forma tal
que ayude a los procesos de formacidn. En segunda instancia, en el Colegio Los Nogales,
ubicado en la localidad de Suba, se trabajo con un grado undécimo, y al hacer parte de la
Unidn de Colegios Internacionales (UNCOLLI), los estudiantes tienen prohibido utilizar el
dispositivo celular durante las horas de clase, por lo que las actividades tecnoldgicas son
mediadas por otros dispositivos como tablets que proporciona la misma institucion.

Las consecuencias adversas del uso de los dispositivos méviles y su prohibicién, en
algunos casos se relaciona con la falta de mediaciones pedagdgicas que permitan su
incorporacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje y superar asi el uso dirigido
principalmente al entretenimiento pasivo, relacionado con redes sociales, juegos y demas
aplicaciones que generan una rapida sensacion de placer, haciendo que se distraigan de los
temas de clase y por ende, las instituciones en muchas ocasiones perciben estos dispositivos
como aparatos que entorpecen los procesos educativos.

Por estas razones, el presente Proyecto Curricular Particular lo que propone es la
creacion de ambientes de aprendizaje y mediaciones pedagdgicas en donde se incorporen los
dispositivos moviles a la clase de Educacion Fisica, sustentado en referentes teoricos e

investigaciones que defienden el uso y aplicacion de estos dispositivos como recurso



didactico, ya que sus caracteristicas pueden favorecer situaciones significativas que ayudan a
potenciar el reconocimiento individual y colectivo, asi como a fomentar el desarrollo fisico,
cognitivo y social de las personas; por ejemplo, la Organizacion de las Naciones Unidas para
la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) afirma que estos dispositivos pueden ayudar
a potenciar los procesos académicos, mientras se los utilice de forma consciente y regulada
(2023).

A partir de alli, se proponen las Tecnologias de la Experiencia Corporal (TEC) como
aquellas tecnologias digitales que a partir de su apropiacién promueven la Experiencia
Corporal, ya que, las personas a partir de las TEC pueden generar para si y su entorno
situaciones y espacios que ayudan al reconocimiento individual y colectivo, a la forma en la
que interacttan y tejen relaciones, y a la manera en la que pueden crear y proponer nuevas
acciones. Las TEC agrupan el potencial de las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacién (TIC), de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y de las
Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP), pero haciendo énfasis en el
cuerpo y el movimiento, ya que cada una es el resultado de la comprension de las diferentes
aplicaciones y mediaciones con las que puede contar la tecnologia para el cumplimiento de
ciertos propdsitos.

Por lo tanto, las TEC se apoyan en estas comprensiones para asi incorporar los
dispositivos moviles a la clase de Educacion Fisica, con el proposito de promover la
Experiencia Corporal de las personas a partir de acciones y situaciones que posibiliten el
desenvolvimiento eficaz en el entorno, relaciones e interacciones sanas y positivas, asi como
un mejor conocimiento del propio cuerpo y de los otros.

Esto indica que los dispositivos moviles podrian ser una herramienta central en la vida
y la educacion, pues estos han pasado a ser una extension del cuerpo, debido a que las
personas construyan su sentir y pensar con influencia de ellos, ademas, pueden ayudar a
generar espacios e interacciones con los otros para relacionarse y satisfacer sus necesidades,
por lo que los dispositivos moviles se convierten en una parte mas del cuerpo que ayuda a los
individuos a generar afecto hacia los otros y hacia si mismo, asi como a expresarse y sentir
(Palomino, 2020), estos aspectos enunciados por Palomino y articulados con el cuerpo se
entienden como constitutivos de la Experiencia Corporal, de alli la posibilidad de proponer
las TEC como potenciadoras del desarrollo de las personas.

Partiendo de alli, la intencidn es formar seres humanos Techperience que cuenten con
la capacidad de apropiarse de los dispositivos moviles, de modo tal que los implementen

favoreciendo su desarrollo humano, se busca su incorporacién a partir de competencias como



la Autonomia, Adaptabilidad y Creatividad, con el fin de generar para si mismos situaciones
significativas, lo que posibilitaria que sean agentes de su Experiencia Corporal, pues “cada
tecnologia es integrada al conjunto de actividades cotidianas del usuario, mediante un rico
proceso personal de uso del cual surgen nuevas experiencias” (Siles, 2005, p. 79), las cuales
se busca que sean tan significativas que trasciendan el simple uso de la tecnologia y se logre
configurar una sinergia entre la misma y el cuerpo para que asi potencie el desarrollo
humano.

Palabras clave: Educacion Fisica, Dispositivos moviles, Techperience, Experiencia

Corporal.



Capitulo 1: El Enigma de los Dispositivos Moviles en las Clases

En la actualidad es posible dilucidar los grandes avances que se han tenido como
especie humana; desde el uso de tecnologias rupestres como las cartas y los telegramas, hasta
la aparicion de los beepers y los teléfonos moviles actuales; estos dispositivos han ayudado a
las personas a comunicarse de distintas maneras y en diferentes contextos, ademas de aportar
al desarrollo de conocimientos y aprendizajes en cualquier momento y lugar, por lo que los
celulares contribuyen a las personas a cumplir con sus tareas de la cotidianidad. Desde alli es
posible deducir que se han convertido en una herramienta necesaria, casi infaltable, dentro de
la vida de los sujetos. Se puede notar el alto impacto del dispositivo mévil desde la creacion
del “primer teléfono celular portatil comercial del mundo en 1983. El teléfono DynaTAC
8000X de Motorola y el sistema celular detras de él cambiaron la forma en que se comunica
el mundo” (Motorola Solutions, 2024).

Pensar en todos aquellos cambios que surgieron a partir de la creacion y posterior
masificacion del teléfono movil resulta hasta utopico, pues desde el desarrollo tecnolédgico de
esa invencién hecha por Martin Cooper (precursor del celular) muchas cosas han cambiado,
como el surgimiento de cuatro Revoluciones Industriales, hasta la creacion de nuevos medios
electronicos y herramientas digitales que generan una vision abstracta y artificial del porvenir
(Adell, 1997). Por otro lado, estos dispositivos tienen la caracteristica de estar en diferentes
rincones del mundo funcionando al mismo tiempo, lo cual antes era inimaginable por la
complejidad para interconectarlos (Bit & Byte, 2017).

Segun un articulo publicado por Statista (portal de estadisticas sobre varios items a
nivel mundial), a finales del 2023, casi el 70% de la poblacién mundial eran usuarios de un
teléfono inteligente (Laricchia, 2024), lo que se traduce en cambios drasticos dentro de la
gran mayoria de dimensiones y areas en las que se desenvuelve el humano. Esto se debe a que
el uso del smartphone (celular inteligente) promueve nuevas acciones en el acervo de las
personas, ya gque se generan formas innovadoras de comunicarse e interactuar con los otros,
asi como costumbres y précticas que antes no existian o no se realizaban de esa manera.

Por ende, las personas han tenido transformaciones en el aspecto en que se relacionan
e interacttan con los otros miembros de su entorno, en cémo sacian y cubren sus necesidades,
incluso la forma en la que analizan y entienden el mundo ha cambiado. Asi mismo, el
contexto educativo ha sido permeado por los avances tecnoldgicos, ya que se han ido
introduciendo paulatinamente al proceso de ensefianza y ha sido necesario analizar como

usarlos e implementarlos en pro del aprendizaje.


https://sedici.unlp.edu.ar/discover?filtertype=author&filter_relational_operator=equals&filter=Bit&Byte

A partir de la capacidad de razonamiento humano, han surgido una gran cantidad de
innovaciones que transforman continuamente la sociedad y las formas de ver y entender el
mundo; por ejemplo, los avances tecnoldgicos han llegado hasta tal punto de cambiar
drasticamente los diferentes contextos (politico, econdmico, cultural, religioso, etc.), asi como
el comportamiento y las acciones de las personas. En el &mbito educativo se han presentado
brechas y dificultades para incorporar los dispositivos tecnoldgicos dirigidos al desarrollo
humano en relacién con el fortalecimiento del aprendizaje, la comprension, la socializacion,
entre otras capacidades, lo cual en ocasiones tiene que ver con el desconocimiento sobre su
correcta implementacion.

Ademas, la tecnologia tal y como la conocemos, cuenta con diferentes dispositivos
que aportan beneficios segun su funcionalidad (tablets, computadores, televisores, aparatos de
reproduccion, etc.). Pero centrandose en el dispositivo con mayor desarrollo, el celular es el
de mas facil portabilidad, ya que es pequefio y practico, lo que ayuda a que la gran mayoria
de personas lo tengan y por ende, la comunicacion e interaccion se genere por alli (Zambrano,
2009). Asi, el dispositivo movil al ser la herramienta tecnolégica con mayor utilidad y auge,
no es de extrafiar su aparicion dentro de las aulas educativas, ya que se encuentra al alcance
de los alumnos y docentes, por lo que se vuelve una necesidad utilizarlo dentro de las
actividades escolares (Mufioz et al., 2022); ademas, gracias a sus multiples funcionalidades,
los celulares aportan una gran cantidad de usos, asi como de posibilidades a las personas.
Respondiendo a lo anterior, segiin la UNESCO (2023), es complejo adaptar la tecnologia al
contexto educativo, ya que es algo que avanza exponencialmente y esto hace que se generen
dudas sobre su uso e introduccion en las aulas.

Con aquello se puede dilucidar la necesidad y reto de implementar los dispositivos
tecnoldgicos en la educacion y en pro del desarrollo humano, debido al amplio abanico de
oportunidades y experiencias que engloba, asi como por su crecimiento exponencial y
aparicion en cada rincon del mundo. Por ello, hoy en dia es comun ver a los docentes y
estudiantes utilizando la tecnologia dentro de las aulas, asi como opinando sobre los cambios
que esta ha generado; alli se evidencian posturas tanto negativas como positivas. Hay
docentes que carecen de entendimiento y practica de las herramientas tecnologicas y deciden
prohibirlas, también hay quienes la elogian y utilizan como ayuda para sus clases y la
ensefianza. La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia 'y la
Cultura (UNESCO) dice que mientras algunos tipos de tecnologia parecen aportar
eficazmente y mejorar ciertas modalidades de aprendizaje, otros parecen ser perjudiciales

dentro de la educacion, ya que aumentan la distraccion y la brecha del contacto fisico que hay



entre las personas (2023).
Disposiciones Generales sobre el Teléfono Mavil

Para entender las implicaciones que tiene el uso del dispositivo celular dentro del
contexto educativo colombiano, se traen a colacion una serie de leyes y articulos que definen
el servicio movil dentro del pais y que promueven su uso dentro de las aulas educativas, con
el fin de estimular un aprendizaje dindmico y activo para los jovenes colombianos (Ministerio
de Educacion Nacional, 2016).

El servicio de telefonia mavil celular aparecio en Colombia con la expedicion de la
Ley 37 de 1993. En el articulo 1 de la mencionada ley se define al celular como “un servicio
publico de telecomunicaciones no domiciliario, de &mbito y cubrimiento nacional, que
proporciona en si mismo capacidad completa para la comunicacion telefonica entre usuarios
moviles” (Congreso de la Republica de Colombia, 1993, art. 1 par. 1).

Partiendo desde alli, se puede comenzar a ver que el dispositivo movil en el contexto
colombiano es un servicio totalmente pablico, por lo que puede ser utilizado por cualquier
persona y en cualquier lugar, dandole el uso que crean pertinente con el fin de satisfacer sus
necesidades; ademas se observa que es un dispositivo que ayuda a la comunicacion efectiva
entre las personas, por lo que segun esto, el celular se puede llegar a presentar en el &ambito
educativo, y puede contribuir a los sujetos alli presentes a utilizarlo para bien propio y el de
su entorno.

Por otro lado, es importante mencionar la Ley General de Educacion 115 de 1994
propuesta por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN), la cual define el servicio
educativo en el pais colombiano como un proceso de formacion permanente y continuo, y asi
mismo reglamenta y regula el servicio educativo acorde a los intereses del individuo, de la
familia, y de la sociedad (1994). A parte de esto, el MEN divide la educacion nacional y la
conforma en Educacion Inicial, Educacion Preescolar, Educacion Bésica (primeros 5 grados y
4 grados de secundaria), Educacion Media (2 grados y brinda titulo de bachiller) y Educacion
Superior. Esto cabe resaltarlo ya que el proyecto se disefia para la Educacién Basica y Media,
ya que la poblacion escogida hace parte de los grados noveno y once, donde se realizaron
visitas, observaciones, diagnosticos mediante entrevistas y encuestas estructuradas, con el fin
de determinar si realmente las personas cuentan con dispositivo moévil y como lo utilizan
dentro de la institucién y mas especificamente durante la clase de Educacion Fisica.

Dentro de la reglamentacion del celular en las aulas educativas del pais, la Ley 2170



del 2021 establece que cada institucion es libre de implementar estas herramientas
tecnoldgicas y la forma de aplicarlas dentro de las aulas o contextos educativos en sus
diferentes niveles:

Las instituciones educativas deberan establecer en el marco de los acuerdos de

convivencia escolar, mecanismos para dar un uso adecuado a los dispositivos méviles

en diversos entornos escolares, a fin de garantizar que el uso de las herramientas
tecnoldgicas y los dispositivos moviles faciliten procesos de aprendizaje, de
participacion y de cuidado y proteccion de nifios, nifias y adolescentes (Congreso de la

Republica de Colombia, 2021, art. 3 par. 2).

Ademas, la correcta implementacion de los dispositivos tecnoldgicos por parte de las
personas es una tarea de la cual debe responsabilizarse la familia, la institucion educativa y el
Estado, por lo que no es algo que deba dejarse pasar por alto, sino que es un objetivo el cual
debe proponerse en el entorno social para utilizar la tecnologia de forma eficiente y que
ademas sirva como proceso de desarrollo para las personas.

El uso adecuado de las herramientas tecnoldgicas es una responsabilidad compartida

entre el Estado, los establecimientos educativos y los padres de familia. La

reglamentacion de esta Ley, a cargo del Ministerio de Educacién Nacional, debera

incluir a todos los actores involucrados en la educacion de los nifios, nifias y

adolescentes y su adopcion estara a cargo de las instituciones educativas en los niveles

de preescolar, basica y media (Congreso de la Republica de Colombia, 2021, art. 4

par. 1).

Adicional a ello, el MEN propone y presenta cada 10 afios el horizonte que debe
seguir la educacion a nivel nacional para que la misma sea 6ptima y cumpla con los objetivos
que se esperan en dicha década. Este documento, el cual se denomina Plan Nacional Decenal
de Educacion (PNDE), es la politica publica que marca el norte de Colombia en cuanto a
educacion durante 10 afios; la que se encuentra vigente es el PNDE 2016 - 2026. Dentro del
mismo, se pueden encontrar algunos lineamientos y estrategias que debe seguir el contexto
educativo para enfrentar algunos desafios propuestos por el MEN y cumplirlos al finalizar el
periodo.

En el quinto capitulo del documento, se encuentran diez desafios estratégicos que se
proponen para optimizar el modelo educativo colombiano; el sexto desafio corresponde a
“impulsar el uso pertinente, pedagogico 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.” (Ministerio de Educacion Nacional,



2016, p. 52). A partir de este desafio, lo que el MEN busca es potenciar y mejorar la
educacidn a nivel nacional mediante la aplicacion e incorporacién de las herramientas
tecnoldgicas en las aulas, ya que estos recursos pueden mediante una introduccion planificada
y orientada ayudar a mejorar y facilitar el proceso de aprendizaje, ademas de promover y
potenciar el interés y creatividad de los estudiantes hacia la clase.

Tomando esto como referencia, se puede dilucidar la importancia de incluir de manera
pedagdgica las nuevas tecnologias a las instituciones educativas colombianas ya que, si se
realiza de esta forma, se puede impulsar la motivacion y la atraccion de los estudiantes hacia
los temas de clase, asi como innovar las sesiones y darles un mejor desarrollo y manejo por
parte de los profesores.

A parte de ello, el MEN plantea unos lineamientos estratégicos especificos a seguir,
para que tanto los docentes como los estudiantes utilicen las TIC dentro del aula y generen un
uso positivo y optimo del mismo para el proceso formativo. Uno de los lineamientos clave es:

Formar a los maestros en el uso pedagogico de las diversas tecnologias y orientarlos

para poder aprovechar la capacidad de estas herramientas en el aprendizaje continuo.

Esto permitira incorporar las TIC y diversas tecnologias y estrategias como

instrumentos habiles en los procesos de ensefianza—aprendizaje y no como finalidades

(Ministerio de Educacion Nacional, 2016, p. 53).

Ademas, desde componentes como la ensefianza y la infraestructura, el MEN plantea
lineamientos para que las instituciones educativas, aparte de fomentar el uso adecuado y la
apropiacion critica de las tecnologias a través del desarrollo de competencias comunicativas,
también garanticen las condiciones fisicas y los espacios necesarios para lograr la
conectividad y el desarrollo tecnoldgico en todo el territorio nacional (Ministerio de
Educacion Nacional, 2016). Partiendo desde alli, se abordara el fenémeno de los dispositivos
moviles en el aula de clase y més especificamente en la Educacion Fisica, asi como también
las posibilidades y estrategias que alli se han presentado, para asi dar cuenta de los usos y

efectos que puede llegar a tener el dispositivo celular alli.
Uso del Celular y otros Dispositivos en el Aula

En cuanto al uso e incorporacién del dispositivo celular dentro de las instituciones
educativas, se realiz6 una indagacion y recoleccion de informacion con el fin de evidenciar el
impacto de dichas herramientas en distintos niveles y lugares, para asi determinar los

beneficios y/o repercusiones que traen las mismas al usarlas dentro del ambito educativo, ya



que, como afirma Manuel Castells (citado por Adell, J), los cambios tecnoldgicos Unicamente
se pueden analizar y entender desde el contexto o estructura social en los cuales ocurren
(1997). Dicha investigacion se realizd con el fin de obtener una mirada precisa y critica de lo
gue se piensa con respecto a la insercion de las TIC a los procesos formativos y si se debe
optar por ellas o si se deben prohibir en el contexto educativo.

En primera instancia, basandose en unos referentes como la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la Cultura (UNESCO) y la Organizacion
para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmico (OCDE), se define el uso del dispositivo
celular en la educacién como un distractor y desorganizador del proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que en muchas ocasiones los jovenes lo utilizan para otros fines que no son
educativos y por ende descuidan su desarrollo académico; desde alli, se determina que el
celular, en rangos de uso muy elevado, puede conllevar a adicciones o ser muy perjudicial, ya
que el dispositivo mévil, “es como tener un Ferrari en el bolsillo y no saber manejarlo”
(Bandera y Villena, 2024). La anterior analogia, nos ayuda a esclarecer que el uso del celular
requiere de un caracter pedagogico para su implementacion, ya que puede generar efectos
perjudiciales por utilizarse de manera inapropiada o desmedida.

Siguiendo la linea, la UNESCO indica que un tiempo elevado en pantalla se asocia a
efectos adversos en cuanto a la salud fisica y mental (2023), porque mientras las personas
utilizan los celulares, no son conscientes de lo que realizan con sus cuerpos, ya que son
acciones nulas o casi nulas, por lo que dejan de trabajar su dimensién corporal, la cual esta
cruzada por lo fisico y lo social.

Asi mismo, los datos recogidos de evaluaciones internacionales a gran escala, como
por ejemplo los que ofrece el Programa para la Evaluacién Internacional de Alumnos (PISA),
sugieren una relacion negativa entre el uso excesivo del celular y los resultados académicos
de los estudiantes dentro de 14 paises (UNESCO, 2023). Por la misma linea, la OCDE
menciona que “Los analisis basados en PISA 2015 muestran que en muchos paises [...] un
uso demasiado frecuente de dispositivos digitales en la escuela se asocia con un menor
rendimiento por parte de los estudiantes” (2020, p. 54).

Partiendo desde alli, las pruebas PISA establecen a Colombia con un margen negativo
en cuanto al ultimo test realizado. Por esto mismo, la UNESCO en su informe de seguimiento
de la educacién en el mundo, establece que las herramientas tecnoldgicas no solo deben ir
dirigidas al aprendizaje 6ptimo de los educandos, sino que los profesores deben apropiarse de
estas herramientas y saber como aplicarlas de distintas formas y con diferentes didacticas,

pues en muchas ocasiones los docentes no tienen la confianza ni la preparacion necesaria para



utilizar de forma Optima la tecnologia dentro de la ensefianza, esto debido a que hay algunos
paises que no cuentan con reglamentaciones y normativas que propicien las competencias de
uso de las TIC de parte de los profesores (UNESCO, 2023), de los cuales, Colombia es uno
de ellos; aun asi, el Estado colombiano no aplica dicha normatividad en la realidad educativa,
ya que existen diferentes limitaciones en los contextos tan diversos del pais, ademéas de haber
un desconocimiento de las herramientas, lo que obstaculiza su dptima incorporacion a la
educacion.

Por otra parte, en la Institucién Educativa Técnica Francisco Manzanera Henriquez de
la ciudad de Girardot, se realizd una investigacion para la Maestria en Educacion en la cual se
evidencia el uso desproporcionado del celular en el aula, y donde en muchas ocasiones, su
utilizacién no cumple con los propositos de la educacion:

En el dia a dia se observa que un alto porcentaje de los estudiantes de la Institucion

[...] estdn mas atentos al teléfono que a sus clases. Con frecuencia los estudiantes

hacen uso del celular, ya sea para ver la hora, mandar mensajes, escuchar musica, en

la mayoria de los casos jugar y en visitas periodicas a sus paginas sociales (Garcia,

2014, p. 18).

Tomando esto como referencia, se evidencia el mal uso y abuso de la herramienta
dentro de las instituciones educativas, ya que es normal que los jévenes de hoy en dia cuenten
con un celular propio, ellos indagan sobre cualquier tema de interés en un tiempo récord, y se
dejan atrapar por placeres, como musica, videos, redes, juegos, amigos, etc., lo que se traduce
como “Dopamina facil para el cerebro” (Bandera y Villena, 2024).

Ademas de ello, desde la ciudad de Bogotéa se determiné el uso del celular desde
referentes como la Union de Colegios Internacionales (UNCOLI), ya que los veintisiete
colegios que hacen parte de la organizacion decidieron restringir el uso del celular por parte
de los estudiantes durante el horario escolar, ademas que tienen totalmente prohibido llevar el
dispositivo a la institucion, ya que segun investigaciones realizadas por ellos, la presencia de
celulares durante la jornada académica presenta efectos negativos en la salud mental, genera
comportamientos adictivos, se reducen las interacciones sociales y la actividad fisica, ademas
de repercutir en el rendimiento de los estudiantes (2024).

Ante esta realidad que nos muestra el dia a dia en nuestros colegios asi como las cifras

y estudios alrededor del tema, y comprometidos con el bienestar y el desarrollo

integral de nuestros estudiantes, los veintisiete (27) colegios que conforman nuestra

asociacion han acordado implementar una restriccion en el uso de estos dispositivos

durante el horario escolar, extendiéndose esta medida, en principio, a las rutas



escolares. Creemos firmemente en la importancia de ofrecer a nuestros estudiantes un

descanso de los dispositivos digitales, proporcionandoles la oportunidad de vivir al

menos 8 horas al dia libres de las influencias negativas de estos aparatos (Union de

Colegios Internacionales, 2024, Desconectar para conectar par. 3).

De las anteriores cuestiones, podemos encontrar varios datos relevantes, uno de ellos,
es que la incorporacién de dispositivos tecnoldgicos en el ambito educativo puede ser
satanizada, sobre una mirada prohibitiva, donde en algunos casos, se cohibe al alumnado de
utilizar la tecnologia en su vida académica; pero, desde otra perspectiva, se toman las
herramientas tecnoldgicas como una oportunidad de desarrollo dentro del proceso de
aprendizaje, y por ello mediante la incorporacion de los dispositivos digitales al aula de clase,
se buscan estrategias que ayuden a fortalecer y mejorar aquello que se llama educacién. Por
ejemplo, la UNESCO promueve el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula y no las
prohiben, ya que estos dispositivos pueden ayudar a potenciar los procesos académicos,
mientras se los utilice de forma consciente y regulada (2023).

Precisamente por ello, es que se promueve e insta el uso del celular dentro del proceso
educativo colombiano, ya que no solamente generan nuevas experiencias y conocimientos de
forma accesible para los actores educativos, sino que estos dispositivos hacen parte del
desarrollo humano y social y por ende deben utilizarse y saber como aplicarse dentro de las
instituciones educativas para contribuir al desarrollo del aprendizaje.

Hace varios afios que se esta discutiendo si los celulares son compatibles o no en el

ambito educativo. La realidad es que los celulares han llegado para quedarse, y que

los intentos de prohibicidn en las aulas suelen fracasar dados los usos y apropiaciones
culturales de los jovenes y porque la propia sociedad de la informacién, en la que

vivimos, los incluye (Garcia, 2014, p. 17).

En cuanto al espacio de Educacioén Fisica, el manejo de dispositivos méviles dentro
del mismo debe regularse mediante diferentes estrategias y metodologias que ayuden a los
estudiantes a manejar el tiempo de uso y asi darle distintas aplicaciones al celular, para que lo
utilicen de manera que promueva su desarrollo fisico, cognitivo y social, asi como su
formacién personal mediante el fomento de sus capacidades individuales, asi como al analisis
y construccion propia. Incluido a ello, es importante incentivar en los jévenes que mediante
los teléfonos y dispositivos moviles también es posible generar experiencias y practicas
significativas para el cuerpo, por lo que mediante la Educacion Fisica se le puede motivar a
las personas a usar los celulares de forma que los ayude a fomentar su Experiencia Corporal

mediante el reconocimiento propio y el reconocimiento de los otros y lo otro, asi como



mediante actividades que lo ayuden a desenvolverse de forma correcta en su entorno y darle
un uso Optimo a las herramientas que alli se encuentran, ya que “los sujetos tienen la
posibilidad de expresar emociones y construir relaciones afectivas no solamente en el
encuentro cara a cara, sino a través de procesos comunicativos mediados por artefactos
tecnologicos” (Palomino, 2020, p, 114).

Por ello, el docente de Educacion Fisica debe promover los dispositivos méviles como
herramientas que ayuden no solo a mejorar la calidad de sus clases, sino que también
incentiven a los jévenes a moverse y no quedarse quietos, a realizar pausas activas, a
comunicarse e interactuar con los otros, a reconocerse y reconocer a los demas, y en general,
a darle un uso pedagdgico a estas herramientas mientras las incorporan al aula y a sus vidas.
“El abordaje del docente debera ir enfocado a que el estudiante controle esos impulsos que le
producen adiccion, a través de habilidades de afrontamiento que conduzcan a armonizar un
aprendizaje significativo” (Pinos et al., 2018, p. 167).

Tomando esto como punto de partida, las herramientas tecnolédgicas podrian ser
prohibidas en las instituciones educativas, pero seria desperdiciar una gran oportunidad para
potenciar el aprendizaje y las experiencias significativas tanto de los docentes como de los
estudiantes, ya que mediante los dispositivos méviles es posible potenciar la motivacion y el
interés de los educandos, asi como su interaccion con los otros, ademas de tener la facilidad
de acceder a cualquier sitio o0 tipo de informacion en cuestion de segundos. “Resultaria mas
adecuado que las instituciones educativas puedan ensefiar a sus estudiantes a usar los
dispositivos moviles de forma responsable, capacitar a los jovenes para optimizar la forma en
la que utilizan las tecnologias digitales” (Roman, 2017, p. 43).

Mediante la recopilacion y andlisis de los anteriores estudios se concluyo que se
puede promover una adecuada incorporacion del celular y otros dispositivos moviles en el
aula, pues, al ser utilizados con un fundamento pedagdgico y de manera apropiada, pueden
llegar a ser favorables para sus usuarios, ya que pueden contribuir al desarrollo fisico
mediante el reconocimiento propio y fortalecimiento de capacidades, al desarrollo cognitivo
por medio de la creacidn de nuevas précticas y conocimientos, y el desarrollo social por
medio de la generacion de relaciones e interacciones sanas y duraderas; esto hace necesario
que las tecnologias en general y los dispositivos moviles en particular, sean tenidos en cuenta
hoy en dia en las aulas de clase e instituciones educativas, ya que “se han introducido en el

proceso de ensefianza-aprendizaje causando una revolucion educativa” (Lopez, 2023, p. 14).



Las TIC, TAC, TEP y su Implementacion en Educacion Fisica

Las TIC o Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones ha sido quiza la sigla
mas empleada desde el auge de la computadora, pues estas hacen referencia a las
herramientas que contribuyen al manejo 6ptimo de la informacion; desde alli, las TIC a
ampliar las posibilidades en la educacion por medio de la tecnologia, ya que promueven
diferentes formas y escenarios en los que se pueden generar los procesos educativos, pues “el
uso de estas tecnologias ha contribuido a transformar el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades en un proceso de por vida” (Mufioz et al., 2022, p. 1683).

Las TIC posibilitan la busqueda de todo tipo de informacién en cualquier momento y
lugar, por lo que ya no es totalmente necesario un espacio educativo o estar dentro de una
institucion para obtener informacion especializada o interactuar con pares. Dichas
herramientas tecnoldgicas posibilitan el aprendizaje ubicuo, creando la ergonomia y facilidad
de estar en diferentes campos al mismo tiempo (Moreno et al., 2020), y ayudan a la creacién
de escenarios fuera del tiempo y espacio susodicho, trascendiendo de las paredes, asi
obteniendo diversos ambientes (Zambrano, 2009).

A parte de ello, las TIC pueden ayudar en gran medida a la Educacion Fisica, pues
estas logran desarrollar la motivacion en el alumnado, viabilizando el trabajo de tematicas
conceptuales, desde la flexibilidad, aprendizaje autdbnomo y representativo (Capllonch, 2006).
Tambien pueden tomarse como recurso didactico, ya que cumplen con una amplia gama de
funciones y caracteristicas; por esto las TIC no se deben ignorar en el entorno educativo, pues
pueden llegar a lograr un alto impacto (Gomez, 2004), ya que han surgido distintas
posibilidades (aprendizaje autdbnomo o guiado) y formas metodoldgicas de llevar la clase de
Educacion Fisica mediante estas herramientas. Esto quiere decir que las TIC al ser llevadas al
contexto educativo, posibilitan el desarrollo de nuevas competencias, y promueven diferentes
interacciones alumno-docente (Roman, 2017).

A partir de alli, nacen las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC)
(Luqgue, 2016, p. 61), las cuales no solo ayudan a organizar y analizar la informacion, sino
que de por si son generadoras de conocimiento, ya que brindan procesos donde se enriquece
la adquisicion de conocimiento, mediante la critica y cuestionamiento de la informacion por
medio de las actividades realizadas, esto suscita la aprehension de un conocimiento; en
sintesis, se trata de la manera de llevar las TIC hacia la educacion respondiendo a procesos
formativos (Lozano, 2011).

También surgen las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP), que



ayudan a generar experiencias inmersivas para los educandos, lo que hace que sean mas
participes de su aprendizaje y asi mismo tomen voz y participacion dentro de su comunidad;
las TEP son esas tecnologias que al ser aplicadas, fomentan la participacion de los
ciudadanos, con el fin de que puedan concientizarse de su posicién en la sociedad y
empoderarse de la misma (Granados et al., 2014). Por ende, es importante resaltar que estas
tres categorias son de gran relevancia para el proceso de aprendizaje y hay que saber como
complementarlas para aplicarlas en el contexto educativo.

A continuacion, se presentaran diferentes apuestas que se han hecho para implementar
la tecnologia asociada a los dispositivos moviles dentro del contexto educativo, llevandolos a
la disciplina de interés: la Educacion Fisica. Los docentes de esta area han utilizado las
herramientas tecnoldgicas para reproducir videos y/o buscar informacion -Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC)-, para que los alumnos busquen por si mismos los datos y
generen conocimiento -Tecnologias del Aprendizaje y Conocimiento (TAC)-, 0 para que
participen y den ideas innovadoras durante las clases -Tecnologias del Empoderamiento y la
Participacion (TEP)-.

Partiendo desde alli, existen investigaciones que se han preocupado por saber cuales
serian los aportes que podria generar la tecnologia en la educacion; asi, desde proyectos de
grado de la Licenciatura en Educacion Fisica de la Universidad Pedagogica Nacional, se
puede encontrar la utilizacion de YouTube, como una herramienta de la virtualidad, hacia el
analisis de las subjetividades (Sarmiento, 2021), en donde se evidencia que la aplicacién y
utilizacion de tecnologia guiada hacia la formacion puede tener un gran impacto en el
autoanalisis y la imagen corporal que crea la persona de si misma.

Por otro lado, la implementacion de los videojuegos para la educacién motriz en el
alumnado, donde se concluye que es una herramienta complementaria, pero no puede
reemplazar la realidad corporal de las aulas (Vasquez, 2013). A parte, la utilizacion de los
videojuegos mediados por el E-Learning (Aprendizaje Electronico), en cuanto a la
adquisicion de nuevas experiencias corporales, resulto ser favorable para las aulas de la
Educacion Fisica (Moreno y Beltran, 2018). Desde alli es posible evidenciar que mediante la
aplicacion de videojuegos en los contextos educativos se pueden promover experiencias
innovadoras y llamativas para el alumnado.

Partiendo desde lo anterior, se puede deducir que hay una motivacion sobre la idea de
implementar los dispositivos tecnoldgicos en el area de Educacion Fisica con el fin de generar
un mayor interés y participacion por parte del estudiantado, asi como para desarrollar
actividades mas flexibles y recursivas, para que la clase de Educacion Fisica sea mas



Ilamativa y pertinente en la formacion personal de los sujetos.

También cabe nombrar que existen diferentes implementaciones de la Educacion
Fisica mediadas por la tecnologia en instituciones de educacion superior, destacando la
Universidad Uniminuto con su programa totalmente virtual de Licenciatura en Educacion
Fisica, Recreacion y Deporte, el cual se presenta como una alternativa de usar las nuevas
tecnologias con el fin de aportar nuevos horizontes a la educacion. Con todo lo anterior, se
afirma que existen un creciente interés sobre el uso de las nuevas tecnologias y como lograr
su 6ptima incorporacion en el campo educativo y mas especificamente en la Educacién
Fisica, la cual promueva y potencie la dimension corporal y desarrolle el estado fisico de las
personas; entonces, es importante la creacion de nuevos horizontes o apuestas educativas,
diferentes a lo normalizado, pues “Lo habitual no nos incomoda, la normalizacién enmudece,
la comodidad aletarga” (Mallarino, 2023, p. 52). Partiendo de alli, cabe la posibilidad de
pensarse nuevas formas de utilizar y llevar la tecnologia al campo educativo con el fin de
fomentar practicas y situaciones significativas que impacten en la motricidad y la
corporeidad del alumnado.

Por su parte, las aplicaciones moviles (App’s) son programas informaticos que
cuentan con un objetivo individual (jugar, ver videos, chatear e interactuar, escuchar musica,
descargar archivos, etc.) dependiendo del interés y/o busqueda de la persona; existen
aplicaciones moviles que miden la actividad fisica y también brindan una serie de ejercicios y
rutinas, las cuales ayudan a las personas a realizar mayores niveles de actividad fisica, con el
fin de evitar el sedentarismo mientras se utilizan dispositivos tecnoldgicos como el teléfono
movil, ademas de aplicaciones que obligan a la persona a interactuar mediante su cuerpo con
el dispositivo. Asi mismo, varias investigaciones muestran que a partir del uso de App’s en
dispositivos tecnoldgicos, como en el caso del celular, se presenta un aumento en cuanto a la
actividad fisica de las personas (Aznar et al., 2019).

De lo anterior se puede extraer la incidencia del uso de App’s en los moviles
relacionadas al ejercicio y entrenamiento fisico ya que, dichas aplicaciones se encuentran en
auge, debido a que hoy en dia la dimension estética de las personas juega un papel
determinante, ademas que es comun observar individuos realizando actividad fisica y
ejercicios midiendo su rendimiento, repeticiones y/o distancia recorrida, por lo que el uso de
aplicaciones relacionadas a la practica deportiva y actividad fisica es cada vez mas comun.

Esto sugiere que utilizar aplicaciones mdviles relacionadas a la actividad fisica brinda
una serie de beneficios a las personas, ya que los ayuda a generar un mayor interés por

moverse y ejercitarse mediante los dispositivos tecnoldgicos, ademas ayuda a realizar una



serie de ejercicios y rutinas de manera correcta que pueden contribuir a mejorar su bienestar
fisico y emocional:

¢Cual es el efecto real del uso de las aplicaciones mdviles en la salud fisica de los

usuarios?, podemos afirmar que es un efecto positivo a favor de la mejora de la

actividad fisica y la pérdida de peso corporal, lo cual repercute en la salud de los

usuarios” (Aznar et al., 2019, p. 5).

Desde alli se sugiere que el uso de aplicaciones moviles puede promover beneficios
en la dimension fisica de las personas, pues el acompafiamiento que se establece desde las
aplicaciones permite dosificar a los usuarios sus propias rutinas y los motiva a moverse y
ejercitarse para evitar conductas sedentarias y asi sentirse bien consigo mismos.

Ademas, se encuentran los QR como una herramienta de digitalizacion que optimizan
la manera en la que se accede a la informacién, ya que son la evolucion de los codigos de
barras organizados en una matriz de datos; en pocas palabras, son codigos bidimensionales
que se emplean mediante un lector, como por ejemplo la cdmara del teléfono movil, para
poder generar accesos directos sobre informaciéon a disponer, también como nos dice Aznar y
compaiiia, los codigos QR, como herramientas de respuesta rapida, ayudan a la motivacion
del alumnado y el dinamismo en aula (2019), conclusion de la recopilacion realizada sobre su
impacto entre 2013 y 2018.

Dicha herramienta ayuda a que los contenidos puedan encontrarse de forma mas agil y
eficaz, pues no solo se puede tener acceso directo a documentos, también se pueden bajar
aplicaciones y paginas de internet, esto indica que los QR son herramientas que facilitan y
ayudan a que las busquedas sean mas rapidas y seguras.

Por ende, el uso de las herramientas tecnolégicas dentro del aula de Educacion Fisica
se puede complementar con diferentes estrategias y dindmicas, como la implementacion de la
Realidad Aumentada (RA) dentro de plataformas como Aurasma, donde se abre la
posibilidad de utilizar la interaccion mixta (presencial y virtual) mediante el dispositivo
movil. En un estudio realizado en aulas de Educacion Fisica de Espana, se plantea que “una
herramienta tecnopedagogica que se encuentra en pleno apogeo en el &mbito educativo es la
realidad aumentada (RA), la cual permite apoyar los procesos de ensefianza y aprendizaje,
facilitando la comprension de la materia objeto de estudio” (Cabero y Roig, 2019, p. 1).

Mediante el andlisis realizado en el estudio espafiol, se concluyé que el uso de
Aurasma en las clases de Educacion Fisica funciona para el fomento de la orientacion
espacial, asi como contribuye a que los estudiantes muestren mayor motivacién e interés

durante la sesion (Moreno et al., 2020). Asi la interaccidn con aulas pseudo virtuales, resultd



positivo por la ganancia tanto axioldgica como Fisico-Motriz en la poblacion intervenida,
pero también cabe decir que se pueden presentar limitaciones en cuanto a la compatibilidad y
espacio disponible de los dispositivos moviles con las App’s de RA, asi como también la
dificultad de disefio de espacios virtuales que propicien el aprendizaje.

Vale la pena resaltar que la RA es definida como aquella idea innovadora la cual
involucra informacién tanto digital como fisica, generando asi una realidad mucho mas
completa (Moreno et al., 2020), mientras Sdnchez dice que es un espacio el cual se determina
mediante la implementacion de la tecnologia, pero ello no quiere decir que no sea real (2010).
Por lo tanto, se infiere que puede existir la realidad mixta, interaccion fisica e interaccion
digital, con el fin de llevar a cabo procesos de ensefianza-aprendizaje.

Segun la literatura encontrada, el uso de la RA en la clase de Educacion Fisica facilita
la comprension tedrica (Hsiao, 2013), y “mejora las habilidades motoras complejas” (Moreno
et al., 2020, p. 2); con ello se puede evidenciar que hay una posibilidad de accién usando la
Realidad Aumentada en la clase de Educacion Fisica, pues la misma podria llevarse al aula
desde el uso e implementacion de los dispositivos moviles.

De igual manera se encuentra la gamificacion, la cual puede ser entendida como el
proceso o la técnica de llevar la mecénica de los videojuegos a la realidad educativa con el fin
de obtener mejores resultados y mayores conocimientos, ademas de mejorar la atencion,
rendimiento y participacion de los estudiantes, debido a que el aula se convierte en un espacio
ludico tanto para docentes como para alumnos.

Asi como menciona la UNESCO, el uso e introduccion de videojuegos ayuda a
mejorar el rendimiento de los estudiantes hacia los temas de clase, asi como sus
comportamientos en el aula, debido a que los estudiantes se ven mas inmersos en su proceso
de aprendizaje mediante representaciones visuales e interacciones que generan al jugar
(2023).

La importancia de implementar el componente ludico dentro del rea de Educacion
Fisica siempre ha estado presente, ya que mediante el juego se pueden desarrollar
habilidades motrices y competencias necesarias para los estudiantes, asi como la generacion
de experiencias significativas y de interacciones con otros sujetos que lo ayudan a entenderse
y desarrollarse con el mundo; “siendo el juego como recurso educativo uno de los mejores
instrumentos para el docente de Educacion Fisica” (Chacon et al., 2016, p. 5). Sin embargo,
la cuestion hoy es ¢cdémo integrar el juego virtual sin afectar las finalidades propias de la
Educacion Fisica?

Cabrera define y explica el concepto de Exergames o videojuegos activos como una



serie de videojuegos que tienen el objetivo de estimular a las personas a moverse y a realizar
actividad fisica mientras juegan y se divierten, haciendo que su tiempo de movimiento
mientras juega sea mayor (2020). Esta estrategia surge debido al alto tiempo que se esta sin
moverse al jugar mediante un dispositivo tecnoldgico, por lo que “los Exergames nacen para
promover un estilo de vida menos sedentario, traduciéndose en beneficios para el cuerpo y la
mente” (Chacon et al., 2016, p. 4).

Esto hace que los Exergames aparezcan como una estrategia pedagdgica que puede
transformar el &mbito educativo; por ende, hay que tener en cuenta estos videojuegos dentro
del area de Educacion Fisica, ya que pueden mejorar la dindmica de sus clases, asi como
ayudar a cumplir con el objetivo que tiene propuesto cumplir con las personas las cuales esta
trabajando, por lo que se ve “la necesidad de innovar en los procesos educativos para
propiciar un aprendizaje mas significativo, siendo los Exergames un instrumento a tener en
cuenta en el area de Educacion Fisica” (Chacon et al., 2016, p. 1).

A partir de estas estrategias en el aula, se puede inferir que hay multiples dinamicas y
formas para desarrollar procesos formativos en la clase de Educacién Fisica a partir de la
utilizacion de dispositivos tecnoldgicos, los cuales contribuyen a fomentar la motivacion del
alumnado y la promocion de actividades mejor planteadas y con un mayor grado de
recursividad, “en consonancia, se resaltan una serie de ventajas asociadas al uso de los
dispositivos moviles en la actividad fisica: aumento de la motivacién, facilidad para recabar
informacion, ubicuidad, integracion de usuarios con lesiones y reduccion de costes” (Aznar et
al., 2019, p. 1).

Esas estrategias pueden ayudar a fortalecer las dinamicas de las clases de Educacion
Fisica en pro de una construccién y educacion corporal, como también a favorecer
experiencias para los sujetos de modo que sean significativas, mediadas en todo momento por
la tecnologia, pues “el celular se constituye en un artefacto tecnolégico que genera una
transformacion sobre el cuerpo y la subjetividad, en la medida en que el sujeto accede a
nuevos planos de realidad y desarrolla diversas maneras de ocuparse de si mismo” (Palomino,
2020, p. 236), por lo que segln esto, es importante resaltar que el presente Proyecto
Curricular Particular (PCP) pretende que las personas implementen los dispositivos méviles
de forma que se generen procesos que ayuden a la construccion de su cuerpo y su
corporeidad.

Partiendo desde alli, los docentes cumplen un papel determinante, ya que deben ser
criticos, flexibles, y conocer las funciones y aplicaciones de los dispositivos tecnoldgicos, asi

como tener presente las incidencias que puede acarrear llevarlos al aula, con el fin de



acercarlos al contexto educativo de forma Optima. El proceso de incorporar la tecnologia al
aula ha generado nuevas practicas y dindmicas, como por ejemplo el uso de los videojuegos o
los Exergames (Chacon et al., 2016), la Realidad Virtual y Realidad Aumentada, la
utilizacién de aplicaciones tecnolégicas (Moreno et al., 2020), ademas de un analisis
realizado sobre la implementacion de las TIC en las aulas de Educacion Fisica durante 20
afnos en Latinoamérica, donde se habla de su “potencial y la urgencia de que se reconozcan
como un medio clave dentro del proceso de formacion en la Educacion Fisica” (Cabrera,
2020, p. 1).

Lo anterior lleva a las siguientes preguntas: ,Como se puede incorporar la tecnologia
al aula de clase de forma pedagdgica? ¢De qué manera aplicar la tecnologia para educarse
fisicamente? ; Como nos percibimos y nos comprendemos a partir de la tecnologia? ¢ Cuales
estrategias son mas Optimas para la implementacién de las herramientas tecnolégicas en la
clase de Educacion Fisica? ;Como generar experiencias corporales significativas con la
mediacion de la tecnologia? Estos interrogantes seran indagados mas a fondo para poder tener
mayor claridad y establecer relaciones entre la tecnologia, el cuerpo y la vida de las personas,
pues la sociedad actual parece haber generado una dependencia al aparato movil, ocasionando
cambios sociales y culturales, tanto positivos como negativos (Vilcacundo, 2017).

Esto no significa que la Educacion Fisica busque ser transformada desde la raiz, ni
tampoco que vaya a ser sustituida por las nuevas tecnologias, pues es un espacio que ayuda a
las personas a reconocerse a si mismos y a reconocer a los otros con el fin de darle prioridad a
la salud, el bienestar y la creacion de relaciones sanas y duraderas; lo que se busca es que las
herramientas tecnoldgicas sean un recurso Util para la Educacion Fisica y que la ayuden a
alcanzar de forma maés facil y dindmica sus objetivos.

Asi, los dispositivos méviles como el llamado celular, podria ser de gran utilidad para
la Educacion Fisica con una implementacion con fundamento pedagdgico, lo cual implica
pautas y estrategias para su aplicacion dentro de las aulas, por lo que es importante encontrar
una incorporacion pedagdgica de los dispositivos moviles dentro de la clase de Educacién
Fisica, con el propdsito de promover précticas corporales significativas, interacciones
fructuosas y experiencias Unicas para los estudiantes mediante estos aparatos digitales.

Desde alli se opta por la idea de la utilizacion de los dispositivos moviles como un
posibilitador de procesos pedagdgicos para fomentar la ensefianza y el aprendizaje en la clase
de Educacion Fisica; a esta metodologia se le conoce como Aprendizaje Movil o Mobile
Learning (M-Learning) (Diaz et al., 2019), surgida desde la oportunidad de intentar llevar los



procesos de aprendizaje mediados por el teléfono celular, pues aquel abre un abanico de
matices, que apoyan la adquisicion de conocimiento de los escolares, asi como la apropiacion
de consciencia corporal y aprendizaje motriz, pues los dispositivos moviles se presentan
como una herramienta potente para la mejora y aumento de la actividad fisica (Aznar et al.,
2019), esto debido a que el celular y demas dispositivos mdviles generan experiencias paray
hacia el cuerpo.

Aproximaciones a la Propuesta de las TEC

A partir de los beneficios que resultan del uso de la tecnologia en el aula de clase, han
venido surgiendo, como ya se ha enunciado, nuevos conceptos y aplicaciones, tal es el caso
de las Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC), vinculados hacia el
almacenamiento, busqueda y transmision de la informacién y contenidos de forma digital
(Adell, 1997), las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) (Luque, 2016, p.
61), que se trata de la manera de llevar las TIC hacia la educacion respondiendo a procesos
formativos (Lozano, 2011), y las Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP),
que ayudan a generar experiencias inmersivas para los educandos, lo que hace que sean mas
participes de su aprendizaje y asi mismo tomen voz y participacion dentro de su comunidad
(ver llustracién 1).

Partiendo desde alli, es posible evidenciar que tanto las TIC, TAC y TEP, pueden
generar una gran diversidad de beneficios para la Educacion Fisica, ya que cuentan con un
amplio abanico de posibilidades y de oportunidades que pueden ser aprovechadas por esta
disciplina. Respondiendo a lo anterior, se debe atender la necesidad educativa de cobmo
incorporar de manera pedagdgica el celular y otros dispositivos mdviles durante las clases
de Educacién Fisica, por lo que el proceso de ensefianza-aprendizaje en muchas ocasiones se
ve afectado por el simple uso de estos aparatos; de alli que se busque que estos dispositivos
puedan incorporarse como herramientas generadoras o potenciadoras de experiencias
corporales significativas, lo que convertiria a estas herramientas y sus distintas formas de
utilizar, implementar y aplicar en parte de la categoria de las Tecnologias de la Experiencia
Corporal (TEC).



llustracién 1. Mapa Conceptual sobre TIC, TAC y TEP.
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Nota. Elaboracion propia.

Las TEC aparecen como una propuesta nueva a partir de caracteristicas tomadas de las
TIC, TACy TEP, y las cuales responden a cualidades tales como: son esas tecnologias y los
diferentes usos de las mismas que promueven y aportan al proceso formativo y desarrollo
corporal de las personas, ademas que ayudan a que el aprendizaje sea ubicuo y autébnomo,
esto quiere decir que puede generarse en todo momento y lugar, de cualquier manera y dentro
de cualquier situacion; también son las que contribuyen a la interaccién con otros a través del
desarrollo de précticas y acciones motrices; aparte de ello, son esas tecnologias y formas de
implementar que promueven la coexistencia corporal y virtual, lo que significa que las
personas al implementarlas interactian de forma activa con la tecnologia mediante su cuerpo,
haciendo que se generen asi experiencias corporales (ver llustracion 2). Esto indica que las
TEC trabajan en consonancia con el desarrollo humano, pues dejan de lado su uso
mecanicista, y pasa a ser una aplicacion dentro de la vida de las personas y los contextos mas
apropiada y con mejores resultados.

Esto quiere decir, que cualquier dispositivo y sus diferentes aplicaciones podria



calificar como TEC, siempre y cuando cumpla con estas caracteristicas. Por ende, los
dispositivos moviles y las distintas maneras de usarlas podrian hacer parte de las Tecnologias
de la Experiencia Corporal, pues “los procesos de acoplamiento entre cuerpos y maquinas,
especificamente entre usuarios y teléfonos mdviles, se producen a partir de diversas

intensidades y generan un conjunto de experiencias” (Palomino, 2020, p. 155).

llustracion 2. Las TEC propuestas desde las TIC, TACy TEP.
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-Personalizacion del Aprendizaje fomento de la independencia.

TAC -Desarrello de Cor_ﬂpetenpias 3. Atraviesan y modifican la corporalidad.
-Recursos Educativos Abiertos 4. Permiten expresar emociones y crear relaciones afectivas.
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reconecimiento individual y colectivo.
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¥ goce para |las personas.

7. Apoyan y onentan los procesos formativos.
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-Protagonisme y Voz Propia 11. Evitan conductas sedentarias, ya que promueven el movimiento y el ocio
-Uso critico de la Herramienta de las personas.

12. Permiten la consecucidn y creacién de espacios y situaciones que son
significativos para los usuarios.

13. Se convierten en aparatos cotidianos para las personas, lo que los ayuda a
vivir plena e intensamente.

Nota. Elaboracion propia.

Ahondar sobre las incidencias que tiene el teléfono y otras herramientas dentro del
aula de Educacién Fisica y la serie de impactos que encontramos en ella, asi como las
diferentes aplicaciones que se les puede dar en ese contexto, sirven como linea de base para
dar respuesta sobre como implementar los dispositivos méviles en la Educacion Fisica y que
estos tengan un impacto positivo, para que asi se pueda responder a la creciente necesidad de
usar estos aparatos de forma consciente y apropiada dentro del sector educativo (Cabrera,
2020), y ademas puedan ser utilizados desde y para el cuerpo, con el fin de abrir el debate
hacia las TEC como una propuesta de integracién de la tecnologia y la Educacion fisica

teniendo como eje la Experiencia Corporal, objeto de estudio de esta disciplina en la UPN.

M-Learningy las TEC

Ahora bien, el Mobile Learning o aprendizaje movil surge desde la integracion del




Electronic Learning (E-Learning) con el uso de dispositivos maviles, refiriéndose a los
sistemas de ensefianza-aprendizaje mediados Unicamente a través de redes digitales. EI primer
acercamiento de la tecnologia al contexto educativo surge en los afios 80 con Alan Kay,
creador del Dynabook (posteriormente Tablet), el cual tenia como objetivo acercar a los nifios
al mundo digital (Garcia, 2014). Luego de ello, con el fin de “posibilitar que el aprendizaje
suceda en cualquier momento y lugar” (Garcia, 2014, p. 25), se introdujo el dispositivo
celular al proceso de ensefianza, debido a que los aparatos moviles tienen como beneficio la
interaccion y comunicacion eficaz de forma inmediata entre sujetos, aparte de que son la
herramienta tecnoldgica con mayor auge, por lo que una gran cantidad de individuos lo
poseen y por ende saben maniobrar; esto hace que el dispositivo celular pueda contribuir al
mejoramiento de la calidad educativa y de las relaciones que alli se dan, asi como al
fortalecimiento de la participacion y de la motivacién del alumnado en sus procesos de
aprendizaje.

En relacion a lo anterior, aqui se estructura la idea del Aprendizaje movil (M-
Learning) como una apuesta con unas posibilidades amplias en cuanto a la generacién tanto
de conocimiento asi como de situaciones significativas para las personas, lo que fomentaria la
Experiencia Corporal de las mismas, pues segin Pascuas y compafiia, esta se “presenta como
una modalidad educativa alternativa a la tradicional, en donde el principal elemento mediador
tecnologico es el celular” (2020, p. 99); esto se debe a que este dispositivo presenta ciertos
beneficios que pueden aportar al ambito educativo, como por ejemplo su ubicuidad, lo que se
refiere a la capacidad de utilizarlo en cualquier momento y lugar, permitiendo que la
obtencion de informacion sea mas eficaz y rapida, ademas de la facilidad de uso y la cantidad
de caracteristicas y aplicaciones con las que cuenta, lo que ayuda a las personas a realizar sus
tareas cotidianas de manera més agil y sencilla.

El Mobile Learning o aprendizaje movil se refiere al tipo de ensefianza-aprendizaje

mediado por dispositivos mdviles, como el celular, que habilita a que se pueda

aprender en cualquier momento y lugar. Se lo puede considerar como un avance en el
ambito educativo en donde la construccion del conocimiento, la resolucion de
problemas de aprendizaje y el desarrollo de habilidades se realiza de manera

auténoma a través de los dispositivos moviles (Lopez, 2023, p. 17).

La aplicacion del M-Learning permite modificar y utilizar distintas estrategias dentro
de los contextos educativos, ya que el uso del celular en la educacion transforma la relacién
tradicional que se ha llevado dentro de las aulas, lo que hace que se generen nuevas formas de
comunicarse y de intercambiar ideas y conocimientos, a parte que mejora la eficacia en



cuanto a la veracidad y la rapidez para encontrar cualquier tipo de dato o informacion. Esto
quiere decir que el M-Learning siempre esta en busca de una innovacion y reinvencion
educativa, ya que plantea una serie de cambios en el ambiente formativo, los cuales son
sostenibles, replicables, adaptables y eficaces en los procesos de aprendizaje (Pascuas et al.,
2020).

Ademas, esta modalidad genera aportes en cuanto a recursos didacticos y al
dinamismo que se da en la generacion y transmision de la informacion, pues aparte que ayuda
a los docentes en la creacion y disefio de actividades y sesiones mas dinamicas, también se
aumenta el interés y motivacion en el alumnado para que sean mas participes de su propio
proceso formativo y asi tengan la capacidad de crear y generar por si mismos sus
conocimientos y por ende puedan validar si la informacion tomada es veridica y funcional
para ellos.

En adicion a ello, esta modalidad educativa contribuye al desarrollo de competencias
digitales en los estudiantes tales como: la adaptabilidad, la accesibilidad, la busqueda y
analisis de la informacion, la autonomia, el bienestar digital, la identificacién de necesidades
y soluciones, la creatividad digital y la resolucidn de problemas. Esto se debe a que mediante
el uso de los dispositivos moviles en clase los estudiantes pueden buscar lo que deseen en
cualquier momento y lugar, asi como la capacidad de decidir qué conocimientos son
relevantes y cuéles son mejor pasarlos por alto, por lo que los alumnos toman rienda propia
de su proceso educativo y lo llevan a su ritmo deseado, ademas que estas herramientas los
ayudan a generar nuevas formas de interactuar entre ellos y los docentes, lo que promueve el
desarrollo de dichas competencias en los alumnos.

Estas competencias digitales son propuestas por el proyecto o iniciativa internacional
llamada “Evaluacion y Ensefianza de las Destrezas del siglo XXI (ATC21s) (siglas en inglés),
es un proyecto de investigacion impulsado por Intel, Microsoft y Cisco, que propone nuevas
maneras de evaluar y ensenar las destrezas o competencias del siglo XXI”” (Ministerio de
Educacion Publica, s.f., par. 1), y los cuales dividen dichas competencias o destrezas en
cuatro categorias:

Maneras de pensar (Creatividad e innovacion, Resolucion de problemas, Aprender a

aprender, Pensamiento critico), Maneras de vivir en el mundo (Ciudadania local y

global, Responsabilidad personal y social, Vida y carrera), Herramienta para trabajar

(Apropiacion de las tecnologias digitales, Manejo de la informacion) y Maneras de

trabajar (Comunicacion, Colaboracién) (Bujanda et al., 2014, p. 12-13).

Partiendo desde alli, el M-Learning se concibe en este proyecto como la posibilidad



de darle un uso e incorporacion éptima a los dispositivos moviles en el aula de clase y
cambiar la perspectiva que se tiene sobre ellos en los contextos educativos, ya que presentan
un sinfin de posibilidades y de aplicaciones que pueden fomentar la creacion de espacios para
la produccion y generacion de conocimientos, la interaccidn entre varias personas, la
motivacion e interés de los estudiantes, asi como las rutas y estrategias pedagdgicas
propuestas por parte del docente: “desde esta perspectiva, se podria introducir al celular como
un componente mas del proceso de aprendizaje, si su uso es realizado consciente y
racionalmente” (Lopez, 2023, p. 19).

Por ello, se busca incorporar los dispositivos méviles como estrategia educativa
dentro de la Educacion Fisica, con el fin de que los estudiantes los implementen y apliquen en
favor de précticas y situaciones que involucren su cuerpo y los ayuden a conocerse a si
mismos y a los otros, y a generar acciones que se vuelvan significativas para ellos y para su
entorno. Mediante este proyecto curricular, se busca que los dispositivos méviles y sus
distintas aplicaciones sean incorporados y aplicados en la educacion y vida de las personas
para asi potenciar el desarrollo humano, de alli que se conceptualice el término Tecnologias
de la Experiencia Corporal (TEC).

Las TEC, como se menciono anteriormente, son un concepto propuesto en este
proyecto, entendido como todos esos dispositivos tecnoldgicos y aplicaciones de los mismos
(Tecnologia dura y blanda) que promueven y potencian la Experiencia Corporal de los
individuos; es decir, espacios y situaciones que generan un antes y un después en las
personas, ya que dejan algo marcado que es especial o llamativo para el sujeto, pues “la
utilizacién de los dispositivos moviles produce transformaciones en las experiencias directas
de los nifios” (Carrasco et al., 2017, p. 126), aparte que fomentan el reconocimiento
individual y colectivo, asi como relaciones sanas entre pares sociales, lo que hace que las
TEC contribuyan a la dimension fisica, cognitiva y social de las personas.

Mediante los dispositivos mdviles se puede incentivar que las personas realicen
movimientos, practicas y acciones mediante sus cuerpos, lo que generaria una coexistencia y
sinergia entre su dimension fisica y la tecnologia; asi mismo se puede promover mediante
estos aparatos que las personas sean mas proactivas y dindmicas con el fin de dejar de lado el
sedentarismo, y también contribuir a que las personas se reconozcan a si mismos y a
reconocer a los otros mediante la interaccidn sana y positiva con los aparatos electronicos.
Estas caracteristicas ayudarian a que los dispositivos moviles y sus diferentes aplicaciones

hagan parte de la categoria de las Tecnologias de la Experiencia Corporal, puesto que “el



teléfono movil se convierte en artefacto tecnologico que atraviesa y modifica la corporalidad”
(Palomino, 2020, p. 153).

Razon de ello, se expone el M-Learning como propuesta de aplicacion de las
Tecnologias de la Experiencia Corporal (TEC) dentro del aula, ya que como se ha
presentado, el celular y otros dispositivos moviles son herramientas capaces de crear y
promover situaciones y espacios 0ptimos para la generacion de interacciones positivas con
los otros, ademas del fomento de actividades para el cuerpo y el entorno, lo que ayuda a las
personas a trabajar su dimension fisica, cognitiva y social,

Las TEC permiten que las personas se expresen y construyan relaciones afectivas con
otros (Dimension social), asi como garantizan y fomentan para los sujetos situaciones y
espacios gue antes no estaban previstos en sus conocimientos, por lo que se convierten en
experiencias significativas para ellos; aparte, mediante las TEC las personas logran
reconocerse a si mismos y reconocer a los otros y lo otro, ademas de propiciar para los sujetos
relaciones sanas y duraderas, y ayudarlos a crear y proponer cosas innovadoras en su entorno
social.

Sumado a ello, las TEC fomentan el aprendizaje continuo (Dimension cognitiva) y el
desarrollo de préacticas y acciones corporales, ya que las mismas se convierten en aparatos
cotidianos para la persona que le ayudan a vivir plena e intensamente y a satisfacer sus
necesidades, asi como a hacerse cargo de su proceso de aprendizaje; ademas, promueven
espacios donde las personas pueden aprender, moverse y generar nuevas experiencias consigo
mismos y con los otros, lo que ayuda a evitar el sedentarismo y a la construccion de matrices
performativas (Dimensidn fisica), que se refieren a una inscripcion de conocimientos que se
fundamentan sobre una coexistencia corporal sobre la virtualidad, lo que hace que en la

persona generen y desarrollen conocimientos mientras coexisten con la tecnologia.



Capitulo 2: Perspectiva Educativa

En este apartado se presentard la ruta educativa seleccionada desde distintas teorias,
modelos y corrientes epistemoldgicas, las cuales fundamentan la propuesta y guian su
implementacién curricular en la poblacion especifica escogida (Colegio El Porvenir IED y
Colegio Los Nogales), por ello se inicia con las caracteristicas y/o cualidades a impulsar en
las personas participantes en busca de una incorporacion de la tecnologia que supere la visién
instrumental y promueva un agenciamiento que propicie la Experiencia Corporal como

fendmeno emergente en la clase de Educacion Fisica.
Componente Humanistico

Se busca propiciar la formacién de un ser humano Techperience, un concepto que
hace referencia a un agenciador de la tecnologia, que mediante su incorporacion e
implementacién satisface sus propias necesidades y adquiere el sentido para emplearla segin
sus deseos, pues se toma la agenciacion humana como la capacidad de tomar control del
propio funcionamiento y de los eventos que inciden en la vida diaria (Bandura, 2001); por
ende el sujeto Techperience es capaz de producir su propio conocimiento y reconocerse a si
mismo mediante la tecnologia (Autonomia), asi como genera una sinergia e intercambio con
los dispositivos (Adaptabilidad), aparte que se convierte en el creador y actor de sus propios
pensamientos y acciones, realizando asi practicas y acciones nuevas e innovadoras, y por lo
tanto dandole a la tecnologia usos no convencionales (Creatividad). Todo esto a partir de
experiencias y situaciones mediante la tecnologia que buscan marcar un antes y un después en
Sus cuerpos, sus practicas corporales, sus habilidades mentales y su forma de comprender el
mundo.

Partiendo de ello, la ruta propuesta para este primer componente es la Teoria de la
Apropiacion Tecnoldgica propuesta por Michel de Certeau (1980), porque se centra en cdmo
los usuarios se adaptan a las tecnologias y mediante dicha adaptacion, los mismos toman
nuevas decisiones y realizan nuevas practicas que antes no estaban previstas en su abanico
de conocimientos; aparte de esto, Certeau propone que las personas mediante “tacticas” y
“estrategias” implementan las tecnologias de formas creativas y las adoptan como
herramientas cotidianas que los ayudan a satisfacer sus necesidades, lo que hace que las
personas dejen de ser consumidores pasivos Y reinterpreten el uso que le dan a la tecnologia,
por lo que mediante la misma pueden solucionar y/o satisfacer cosas que no estaban previstas

realizar por medio de la herramienta.



Dicha teoria cuenta con cuatro etapas, las cuales son: el acceso, el aprendizaje, la
integracion, y la transformacion. Este proceso describe la forma mediante la cual una
herramienta tecnologica pasa de ser desconocida, desapercibida o desaprovechada, a ser parte
activa de la vida de la persona, convirtiéndose asi, en un agenciador de la tecnologia, ya que
la transforma en una herramienta util para sus fines y desarrollo, pues: “la agenciacion supone
ser una estrategia de cambio para que los individuos puedan generar modificaciones y
transformaciones de si mismos y de su ambiente, por lo tanto, implica un proceso y un
procedimiento sistematico para determinarse, desarrollarse, retroalimentarse y modificarse”
(Tejada, 2005, p. 117).

La primera etapa denominada acceso se refiere al proceso mediante el cual la persona
se acerca ya sea de forma consciente o inconsciente a la herramienta tecnoldgica, por lo que
empieza a hacer parte de su conocimiento; el aprendizaje es la etapa en donde la persona
adquiere conocimientos sobre como utilizar la herramienta y qué usos y beneficios tiene y
puede sacar de la misma; en la parte de la integracion la persona empieza a cubrir sus
necesidades mediante la tecnologia y la empieza a volver en un dispositivo cotidiano en su
dia a dia; mientras que la etapa de transformacion se refiere a los cambios que genera usar la
tecnologia en la persona y las nuevas utilidades que el usuario le brinda a la misma.

Desde alli, se recalca que la apropiacion de la tecnologia genera nuevas préacticas y
nuevas experiencias, ya que los sujetos realizan acciones que antes no tenian previstas o
porque sencillamente no tenian la necesidad de hacerlo, modificando sus préacticas cotidianas,
lo que hace que generen para si nuevas capacidades de accién mediante los dispositivos
tecnoldgicos (Fernandez et al., 2015).

Ademas de ello, la apropiacién de una tecnologia es un proceso en el cual se
transforma tanto el usuario como el dispositivo, ya que, mientras una persona lo utiliza, la
misma cambia en cuanto a conocimientos, practicas y habilidades, mientras que el aparato
cambia en cuanto a sus propiedades y demas utilidades que le puede dar el sujeto (Overdijk y
Diggelen, 2006).

El agenciador, al apropiarse de la tecnologia, la puede personalizar y hacerla suya
segun sus placeres y deseos, ya que este no sélo la integra a su vida cotidiana y la hace parte
de su estilo de vida, sino que también mediante ella crea nuevas acciones y practicas que
hacen que su bagaje de movimientos, habilidades y conocimientos crezcan y tengan un
cambio significativo (Siles, 2005); ya no seria solamente un usuario, al apropiarse de la
tecnologia se convierte en un agenciador de la misma, pues ahora la implementa, adapta y

transforma con el fin de sacarle el mayor provecho para si mismo y propone mediante ella



formas de utilizarla que trasciendan en experiencias significativas, pues “ser humano significa
poseer capacidades de agencia que permiten influir en el curso de los acontecimientos. No
somos simples espectadores de nuestra existencia” (Bandura, 2001, p. 2).

Dicho esto, lo que se quiere llegar a lograr es que los estudiantes y demas personas se
conviertan en agenciadores de los dispositivos moviles, con las competencias digitales
necesarias para trascender de su uso instrumental y lograr que sean conscientes del por qué y
para qué de su uso, apropiandose de los mismos a través de una incorporacion responsable,
funcional e incluso trascendental al transformar sus formas de actuar y de apropiarse de las
COsas.

Mediante esa capacidad de agenciacion, los individuos pueden mejorar su Autonomia
e independencia gracias al uso y aplicacion de la tecnologia, ya que mediante la misma
pueden construir sus propios conocimientos y formas de ver y entender el mundo, lo que
también hace que sean capaces de reconocerse a si mismos y a su entorno, ademas que es
posible que las personas puedan satisfacer sus deseos y necesidades mediante los aparatos
tecnoldgicos. Mejorar la autonomia de los sujetos ayuda a que puedan utilizar la tecnologia
de manera que fortalezcan sus habilidades y competencias, sin la necesidad de una tercera
persona, a parte que mediante la misma pueden crear una imagen y concepto propio para
conocerse y conocer el medio en donde se desenvuelven.

A parte de ello, es posible gue las personas trabajen y desarrollen su Adaptabilidad
mientras utilizan un dispositivo mévil, ya que el sujeto genera practicas y acciones nuevas
para poder utilizarla, y poco a poco va convirtiendo esas practicas como propias, lo que hace
que se adapte a la tecnologia y asi mismo el dispositivo se adapta a las necesidades y formas
de uso de la persona. Esta cualidad ayuda a que la gente pueda utilizar de forma mas
dinamica la tecnologia y por ende sean mas agiles y optimicen la manera en la que la aplican
en su dia a dia.

Tambien se puede desarrollar la capacidad Creativa e imaginativa de las personas
mientras introducen en la cotidianidad la tecnologia, mediante nuevas maneras y usos
innovadores de la misma que generen formas no convencionales de ser y de actuar. Fomentar
esta capacidad y competencia en las personas es importante para trascender del simple uso
que le dan a la tecnologia y lograr aplicaciones de los dispositivos tecnoldgicos que
transformen su forma de ser, de pensar y de actuar, asi la tecnologia se convierte en una
forma de desarrollo y crecimiento personal.

Desde alli, se busca que las personas se conviertan en seres Techperience, es decir,
agenciadores de los dispositivos mdviles, al tener la capacidad de reconocer y generar



experiencias significativas para si y su entorno, creando un espacio cibercultural en el cual
puedan relacionarse sanamente con los otros y transmitir conocimientos de manera creativa e
innovadora permeada por las herramientas tecnolédgicas, pues “podemos entender la
cibercultura como la forma sociocultural que emerge de la relacion simbiética entre la
sociedad, la cultura y las nuevas tecnologias” (Lemos, 2003, p. 12).

Esto hace referencia a que mediante los dispositivos tecnoldgicos las personas pueden
lograr generar para si y su entorno un desarrollo éptimo en cuanto a la generacion de
relaciones sanas y duraderas, asi como a la transmision y permanencia de la cultura, ya que
mediante estas herramientas las personas pueden reconocer a los otros y que los otros lo
reconozcan, asi como al desarrollo de una identidad fisica y a la vez digital, pues: “las
tecnologias de la informacion y la comunicacion tienen la funcion de modular, producir e
intensificar los afectos, lo que necesariamente produce el punto de cruce entre cuerpos y
tecnologias” (Palomino, 2020, p. 151).

Techperience invita a propiciar la Experiencia Corporal mediante la apropiacion e
incorporacion pedagdgica de los dispositivos maéviles, los cuales se caracterizan por su
versatilidad, ubicuidad, portabilidad y accesibilidad, para a partir de alli, reconocer las
posibilidades trascendentales de la tecnologia y las acciones, medios y elementos concretos
que pueden utilizarse dentro de la clase de Educacion Fisica y que ayudan a propiciar la

Experiencia Corporal de los sujetos.
Componente Pedagdgico

La postura que toma el presente proyecto desde la parte pedagdgica, surge a partir de
la idea de incorporar la tecnologia en la Educacion Fisica para formar un ser humano
denominado Techperience, el cual logra potenciar su desarrollo fisico, cognitivo y social a
partir de las competencias digitales que logra al irse apropiando de los dispositivos méviles y
generando experiencias que lleven a la Experiencia Corporal; para ello se toma como base el
constructivismo a partir de lo planteado por David Ausubel (1980), para comprender como
favorecer lo significativo en el aprendizaje; las etapas del Modelo SAMR (Sustitucion,
Aumento, Modificacion y Redefinicion) el cual evalla el nivel de apropiacion de la
tecnologia por parte de los estudiantes; y el Modelo de Aprendizaje Experiencial para
relacionar el aprendizaje significativo y la Experiencia Corporal. Esto para proponer una
postura propia denominada Modelo Pedagégico TEC (Modelo Pedagdgico de las

Tecnologias de la Experiencia Corporal), una ruta con las fases necesarias para que las



personas se apropien de los dispositivos tecnoldgicos y los incorporen pedag6gicamente con
el fin de que produzcan y generen para si mismos situaciones y espacios que sean
significativos para su cuerpo y su desarrollo personal, mediante la relacion y construccion de
los roles Docente - Alumno, evidenciando el Modelo Pedagdgico TEC como un modelo

interestructurante.

¢ De donde se toma el Constructivismo?

Desde la perspectiva pedagogica, se decidié tomar las ideas del constructivismo, en el
seno de los trabajos de David Ausubel (1980), una corriente de ideas que tiene como principal
objetivo la adquisicion de Aprendizaje Significativo, que presupone una relacién intencional
con el material nuevo y los conocimientos previos, buscando relaciones I6gicas que resulten
atiles y coherentes para su conocimiento.

Segun esta teoria o paradigma, se debe estimular el descubrimiento de los alumnos,
hacia la construccidn de estructuras mentales, proponiendo situaciones (interaccién con su
entorno) hacia el pensamiento relacional, que los ayude a buscar posibles perspectivas de
solucion por su cuenta, con la utilizacion de organizadores previos, tomados como un
material que tiene un nivel de profundidad gracias a la abstraccion de elementos de
relevancia, hacia lo que se quiere ensefar (Ausubel et al., 1983). Esto quiere decir, que ello se
realiza como material introductorio para integrar una nueva informacion.

Por ende el docente, en ese disefio de mediaciones pensadas y con sentido que aporten
al alumno se convierte en “una de las variables mas importantes del proceso de aprendizaje”
(Ausubel, 1980, p. 511), donde debe saber persuadir a sus alumnos, haciendo uso de su
amplio bagaje y conocimiento, para que tengan un aprendizaje que resulte significativo y no
memoristico y mecanico. Asi, se toma postura desde el constructivismo en cuanto al docente
como un profesional capaz de orientar, guiar y crear situaciones que sean éptimas para el
desenvolvimiento y construccion propia del alumnado, pues alli, los estudiantes son la figura
de mayor importancia.

Tambien, el docente debe promover la autonomia de los jovenes, profundizando en
problematicas que los haga reconocer sus fortalezas y debilidades para que ellos sean
conscientes de lo que son capaces de lograr. Por otro lado, el objetivo axioldgico del docente,
va a ser crear una atmaosfera de respeto y confianza, donde debe privilegiarse una cierta
independencia en el alumnado para evitar la heteronomia moral y que el estudiante pueda y
quiera pensar por si mismo (Ortiz, 2013).

Asi el alumno, dentro de este paradigma se toma con un rol autdnomo, el cual dentro



de las situaciones y espacios que le brinda el docente, toma sus propias decisiones y
construye su conocimiento de forma personal e independiente. Esa independencia se logra
reduciendo los rangos de autoridad del docente, para que el alumno no se sienta supeditado o
subyugado sobre los argumentos y didlogos que presenta el profesor, evitando asi
dogmatismos o replicacion de conocimientos, que no tengan una critica o una autonomia por
parte del alumnado (Ortiz, 2013). Esto se logra cuando el estudiante recibe la informacién
presentada por el docente, pero en su légica cognitiva ya medita una posible solucién al
paradigma presentado, haciendo uso de sus conocimientos previos y la nueva informacién, lo

que se concibe como la construccion de redes mentales, a partir del descubrimiento propio.

Modelo SAMR Y Modelo de Aprendizaje Experiencial

Tomando como punto de partida las ideas ya planteadas del constructivismo, se
decidi6 tomar el Modelo SAMR que tiene un ciclo jerarquico de 4 secciones, con el objetivo
de evaluar cdmo es implementada la tecnologia en el &mbito educativo, desde la construccion
del conocimiento (Garcia et al., 2014). Este modelo ayuda al docente a evidenciar y evaluar
de qué manera se esta apropiando la tecnologia en el contexto educativo, para asi saber qué
incidencias tiene la misma en el aprendizaje de los alumnos. Asi, “el enfoque permite a los
maestros una perspectiva mas familiar en la cual basarse, para llegar al logro de los objetivos
de aprendizaje haciendo uso de tecnologias™ (Garcia et al., 2014, p. 212).

Las cuatro fases del Modelo SAMR son: la Sustitucién, la cual se genera mediante la
utilizacién de una herramienta tecnoldgica que se ejecuta para poder sustituir a otra, pero sin
un cambio en la metodologia; la segunda fase es el Aumento, que es donde se presentan
cambios sobre la herramienta tecnoldgica, basandose en rasgos metodolégicos, para asi darle
una mejora en pro del aprendizaje; la tercera es la Modificacion, donde se redisefiara la
herramienta y su funcién para poder cumplir con unos objetivos en cuanto a la adquisicién de
conocimiento, buscando las rutas 6ptimas para poder conseguirlo; la cuarta y ultima fase es la
Redefinicién: alli se disefian ambientes interactivos y actividades que por medio de la
tecnologia ayudan a que el aprendizaje en el alumnado tenga efectos positivos, por lo que
mediante este proceso surgen cambios metodoldgicos que sin la tecnologia serian imposibles
de implementar (ver Tabla 1).

En este modelo, el docente esta influenciado tanto por los conocimientos previos que
posee sobre el uso del dispositivo como por su apropiacion de contenidos relacionados con la
construccion de actividades que transformen la metodologia de ensefianza. Ademas, debe

contar con la capacidad de utilizar las tecnologias de forma analitica y eficiente, evaluando de



manera continua las incidencias y el impacto que estas herramientas generan en el ambito

educativo.

Tabla 1. Fases del Modelo SAMR.

1° Fase: Sustitucidn: sustituir herramienta, misma metodologia

2° Fase: Aumento: mejora en la herramienta basandose en la metodologia para mejorar

aprendizaje

3° Fase: Modificacion: Redisefio de la herramienta y su funcion para optimizar el

conocimiento

4° Fase: Redefinicién: Disefio de ambientes y actividades que generan cambios

metodoldgicos donde la tecnologia es indispensable.

Nota. Elaboracion propia.

Desde alli, el Modelo SAMR establece unas consideraciones, por ejemplo: el uso de
maultiples funciones de la herramienta tecnoldgica que se ha trabajado en el contexto, lo que
genera una transformacion en la actividad de aprendizaje (Garcia et al., 2014). Por ultimo,
cabe mencionar que el modelo es dependiente de multiples factores, tanto acceso tecnoldgico,
desarrollo profesional, conocimiento y capacitacion docente, etc., ya que aquello puede
favorecer o entorpecer ese desenvolvimiento de la tecnologia dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje. Se rescata para este proyecto la capacidad de evaluar el impacto de la
tecnologia, donde el educador tiene la responsabilidad de desarrollar ambientes,
transformando asi el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la tecnologia y su
incorporacion progresiva y reflexiva, pero sin desconocer al estudiante como protagonista
principal del proceso.

Por otro lado, se encuentra el Modelo Pedagdgico de Aprendizaje Experiencial
desarrollado por el psicologo David Kolb, y en donde se ve la experiencia como el motor del
aprendizaje; segun Kolb (1984, p. 38), este modelo se presenta como “el proceso mediante el
cual el conocimiento se crea a través de la transformacion de la experiencia”. EI modelo
establece, que “para que haya un aprendizaje efectivo, idealmente deberiamos pasar por un
proceso que incluye cuatro etapas” (Gomez, 2017, p. 3), este se conoce como Ciclo de Kolb o
Ciclo de aprendizaje.

El desarrollo de estas etapas, comienza cuando se realiza o genera una accion, lo que



crea una Experiencia Concreta, luego se reflexiona sobre la experiencia que se genero, y los
resultados o consecuencias obtenidas son lo que se conoce como Observacion Reflexiva,
después por medio de las reflexiones obtenemos conclusiones, las cuales relacionamos con
las circunstancias y nos dan unos principios generales sobre la experiencia, lo que daria lugar
a la Conceptualizacion Abstracta; por Ultimo, se da la etapa de la comprobacion sobre las
conclusiones obtenidas, para asi guiar orientaciones futuras, lo que se conoce como
Experimentacion Activa.

En ocasiones, se requiere de un abanico amplio de practicas, observaciones y
conceptualizaciones para poder orientar y guiar de manera dptima el aprendizaje mediante el
ciclo, en donde tiene que tomarse en cuenta dos acciones que se realizan: procesamiento
(Sentir - Pensar) y percepcion (Observar - Hacer) (ver Tabla 2). Tomando ello desde este
proyecto como algo fundamental, pues se debe pasar por aquellas acciones para llegar a un
aprendizaje experiencial activo, que pueda desde la reflexion e interaccion marcar al
individuo, en pro de su experiencia corporal, desde el procesamiento, donde permite dar
sentido a la experiencia, mediante la organizacion, interpretacion y relacionamiento,

facilitando ademas la toma de decisiones conscientes y reflexivas.

Tabla 2. Fases del Modelo de Aprendizaje Experiencial.

1. Experiencia Concreta Procesamos Sintiendo
2. Observacion Reflexiva Percibimos Observando
3. Conceptualizacién Abstracta Procesamos Pensando
4. Experimentacion Activa Percibimos Haciendo

Nota. Elaboracion propia.

Desde la percepcién como un acto de recoger informacién sensorial y vivencial de su
entorno, con su propio cuerpo, con importancia sobre la toma de consciencia corporal para
modificar las acciones, viéndose la percepcion como el punto de aprendizaje y la formacion
de experiencia que marcan al educando. Ambas acciones u etapas, funcionan como
complemento dualista, en dialogo constante pues percibir sin procesar puede generar
experiencias vacias o confusas, mientras que procesar sin percibir tiene como consecuencia

generar abstracciones o imaginarios desconectados de la realidad. Desde este Proyecto se



desea que el Modelo TEC (Ver Modelo Pedagdgico TEC) cuente con estas acciones en su
desarrollo para obtener experiencias mas significativas, desde la reflexion y vivir de la

accion, logrando aprendizajes que sean significativos en el ser y el cuerpo de los sujetos.

Modelo Pedagdgico TEC

Partiendo desde lo anterior, el modelo pedagdgico a utilizar como guia y metodologia
en este proyecto, se realiza mediante la unificacion y adaptacion del Modelo SAMR y el
modelo de Aprendizaje Experiencial, el cual se denomina Modelo Pedagdgico TEC (Modelo
Pedagogico de las Tecnologias de la Experiencia Corporal); el primero fue tomado por su
capacidad de evaluar e implementar las tecnologias en los contextos educativos, para asi en
este PCP, medir el nivel de apropiacion tecnoldgica que tienen los alumnos agenciadores, asi
como por sus etapas que se adaptan a las diferentes necesidades del contexto; en cuanto al
segundo modelo, se resalta por su habilidad de generar, mediante su ciclo de cuatro etapas, un
aprendizaje significativo y experiencial, en concordancia en lo propuesto por David Ausubel,
pero con la relevancia de impactar sobre las experiencias como medio de aprendizaje hacia la
adquisicion, retencion y utilizacion del conocimiento.

El Modelo TEC, como guia de incorporacién de la tecnologia al aula de forma
pedagdgica, tiene como objetivo: generar que los alumnos se apropien de la tecnologia y que
mediante la misma generen experiencias significativas para su cuerpo y su entorno, ademas,
se busca promover una orientacion para el educador, con el fin de que pueda medir y analizar
coémo se debe llevar el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante las herramientas
tecnoldgicas, por lo que debera estructurar actividades y planeaciones que se desarrollen
sobre las diferentes manifestaciones y estrategias que se encuentran en el ambito tecnoldgico,
“de este modo, la educacion puede dejar de ser un producto para transformarse en un proceso
de intercambio de acciones que crea conocimiento y no solo lo reproduce” (Silva, 2005, p.
42).

Desde alli, el docente en este modelo actia como un disefiador y orientador de las
actividades mediadas por la tecnologia, por lo que debe tener un conocimiento de la
herramienta y de sus aplicaciones, con el fin de que pueda crear espacios y sesiones
dinamicas y las guie de manera tal que sean 6ptimas para sus alumnos y en pro de su
Experiencia Corporal, en concordancia con los conocimientos previos de sus alumnos, y la
prospectiva de la informacion nueva, que llega a las manos de los alumnos, para aquello debe
estar en constante critica e investigacion del contexto educativo, ademas el docente es el

orientador evaluativo sobre el proceso pedagogico.



La mision del profesor en entornos ricos en informacion es la de facilitador, la de guia

y consejero sobre fuentes apropiadas de informacion, la de creador de habitos y

destrezas en la busqueda, seleccion y tratamiento de la informacién. En estos

entornos, la experiencia, la meta-informacion, los trucos del oficio, etc. son mas
importantes que la propia informacion, accesible por otros medios mas eficientes

(Adell, 1997, p. 16).

Por su parte, el alumno en este modelo es visto como un individuo que se apropia de
su proceso de aprendizaje usando la tecnologia, a parte que promueve su Experiencia
Corporal mediante las herramientas digitales, lo que lo ayuda asi a potenciar su autonomia e
independencia, ademas de ensefiarle a adaptar los dispositivos segun su criterio y deseo
propio, generando asi usos creativos y dindmicos de la tecnologia, por lo que podria satisfacer
sus necesidades y suplir nuevas tareas cotidianas, lo que haria que la tecnologia trabaje en pro
del desarrollo humano.

A parte de ello, el Modelo Pedagogico TEC presenta y propone cuatro etapas, estas
aparecen desde la unificacion y adaptacion de los Modelos SAMR y de Aprendizaje
Experiencial, y las cuales representan la forma en la que se da y genera la experiencia y con
ella el aprendizaje, mediante la incorporacion de dispositivos tecnoldgicos en el aula. Estas
etapas tienen cierta flexibilidad, referente a la maduracion del proceso pedagdgico del alumno
0 las necesidades particulares del contexto en un momento dado.

La primera etapa del Modelo TEC es la fase de Encuentro, donde se realiza en
primera instancia una practica, que funciona como un organizador previo de conocimiento, en
donde se tiene un primer contacto con el dispositivo y/o aplicativo dentro del aula y los usos
que le puede dar al mismo de forma pedagogica, por lo que el estudiante empieza a generar
practicas mediadas por la herramienta tecnoldgica, donde experimentan el aplicativo base,
partiendo de un aprendizaje por parte del contacto sensorial, emocional y corporal directo,
donde el cuerpo es el canal primario de experiencia, por lo que se busca sumergirse en la
relacion cuerpo - aplicacion; la siguiente etapa es el Analisis de la accidn, donde se busca
generar una reflexién o introspeccion de lo que se realizd en la primera fase para asi darle un
sentido a lo que se realiza referente al dispositivo movil.

La tercera etapa es la Modificacion, donde mediante la dinamizacion por parte del
docente, se busca que los estudiantes realicen una practica mediante las diferentes
herramientas y aplicativos, que se salgan del abanico de utilizacion comun. La Gltima fase
constituye la Creacién, la cual es para que el alumnado proponga desde su capacidad de

innovar nuevas formas de utilizar el dispositivo mediante el cuerpo, buscando darle al aparato



diferentes funciones y estrategias de aplicacion en distintos contextos (ver Tabla 3).

Tabla 3. Origen de las Fases del Modelo Pedagogico TEC.

Modelo SAMR Modelo Aprendizaje Modelo Pedagdgico TEC
Experiencial
1 Fase: Experiencia Concreta Encuentro: Primer contacto con el
Sustitucion (FS) (EC) aplicativo, mediacion con la tecnologia +

Percibir sintiendo

2 Fase: Observacion Reflexiva | Analisis: Mejora en la herramienta
Aumento (FA) (OR) baséndose en la metodologia para mejorar

aprendizaje + Procesar Observando

3 Fase: Conceptualizacion Modificacion: Redisefio de la herramienta
Modificacion (FM) | Abstracta (CA) y su funcion para optimizar aprendizaje +

Percibir Pensando

4 Fase: Experimentacion Activa | Creacion: Disefio de ambientes y
Redefinicion (FR) [ (EA) actividades que generan cambios
metodoldgicos donde la tecnologia es

indispensable + Procesar Haciendo

Nota. Elaboracion propia.

Se plantea la aplicacion del Modelo Pedagégico TEC en la Educacion Fisica para
guiar el proceso de incorporar de manera pedagogica los dispositivos moviles a la clase y que
estos tengan un impacto positivo en el desarrollo humano de las personas, pues se busca que
mediante dicha incorporacion los sujetos Techperience implementen y apliquen estas
herramientas de modo tal que promuevan para si mismos y su entorno situaciones y espacios
significativos, aparte de ayudar al docente a la creacion de actividades y situaciones mas
diversificadas y mejor propuestas, por lo que podria medir el crecimiento y mejora del
proceso de aprendizaje de una manera mas dindmica y sencilla, puesto que, “el profesor
tendré que saber que, en lugar de sustituir, lo digital potencia su autoria. De mero voceador de
lecciones-patrén, debera convertirse en formulador de interrogantes, coordinador de equipos

de trabajo y sistematizador de experiencias” (Silva, 2005, p. 42).



Componente Disciplinar

En este apartado se busca relacionar el modelo pedagdgico (Modelo Pedagdgico TEC)
y el ser humano a formar (Techperience) propuestos en este proyecto con la perspectiva
tedrica de la Educacion Fisica escogida, ya que este es el medio a través del cual se buscara el
cumplimiento de los propdsitos del presente proyecto; por ende, aqui se trae a colacion la
Experiencia Corporal (EC) como el objeto de estudio de la propuesta realizada por las
investigadoras y pedagogas , Mariela Herrera, Judith Jaramillo y Claudia Mallarino (2000);
de las cuales, la profesora Mallarino denomina la EC como una corriente que se interesa en
crear y promover experiencias y situaciones positivas para el desarrollo de acciones con y
para el cuerpo, por ello es de suma importancia tomarla como referente, ya que lo que se
pretende lograr es que los individuos involucrados en este proyecto puedan tener y generar
experiencias y practicas corporales en pro de la Experiencia Corporal mediante la
incorporacion de los dispositivos tecnoldgicos dentro del aula de Educacion Fisica y asi, se
convierta en un area determinante y significativa en su desarrollo fisico e integral.

La Experiencia Corporal de Mallarino es una corriente epistemoldgica de la
Educacion Fisica tal y como lo propone el Ministerio de Educacion Nacional, ya que tiene su
propio objeto de estudio y se preocupa por el desarrollo del cuerpo mediante el movimiento:
“Las corrientes epistemologicas estan en relacion con las practicas escolares de manera
explicita o implicita y orientan la actividad pedagogica del maestro” (2000, p. 16).

Ademas, esta corriente propone un concepto de corporalidad desde cuatro ambitos
diferentes como lo son: la Mismidad, la cual se refiere a la esencia de ser de cada persona, es
como la marca personal o el sello que tiene cada individuo, pues, las personas generan
cddigos o huellas mientras existen en su cultura, raza, etnia, etc., y desde alli es como se los
puede reconocer y analizar; la Otredad, que se define como el reconocimiento del otro y las
formas de ser, pensar y sentir, los habitos y costumbres, las normas y comportamientos que
toma un sujeto de los otros actores sociales como propios y los introduce en su acervo; la
Corporatividad, la cual es basicamente la afiliacion que se genera con una comunidad, por lo
que el cuerpo deja de ser uno solo y pasa a ser la unién de muchas ideas, movimientos,
practicas y acciones que han sido adquiridas gracias a la cultura y al medio donde se
desenvuelve la persona; y la Poiesis, la cual es la capacidad de los seres vivos de crear sus
propias posibilidades existenciales y mantenerse a si mismos mediante sus conocimientos y
habilidades (Maturana y Varela, 1984).

Cuerpo poiésico es cuerpo que vive en toda la extension del término, mas alla de



alimentarse o crecer, es cuerpo azaroso y aleatorio, cuerpo que se reinventa dia a dia

de cara a la experiencia de lo posible, de lo que esta por venir (Boden, 1991, p. 295).

Dicho esto, y relacionando este componente con los anteriores, lo que se busca
mediante este proyecto mediado por la Educacion Fisica es potenciar y trabajar esas
corporalidades en las personas mediante la incorporacion de los dispositivos tecnolégicos de
forma que ayude a las personas a reconocer cada una de estas corporalidades y a
desarrollarlas, ya que como se sabe, mediante ellos, se pueden incentivar la autonomia e
independencia de las personas (Mismidad). Por ende, se busca trabajar la Mismidad desde el
fomento de las capacidades psicomotrices de las personas como lo son: el esquema corporal,
la coordinacion, la ubicacion temporo-espacial, la propiocepcion, el control y adaptacion
postural y demas, con el fin de que la persona pueda reconocerse a si mismo mediante los
dispositivos tecnoldgicos y trabajar sus habilidades individuales, pues “El cuerpo es su
circunstancia y el artifice de esta. La experiencia corporal es el registro de las vivencias en el
cuerpo, no son las vivencias (experiencias en plural) sino lo que las vivencias inscriben en él
como memoria de vida” (Mallarino, 2023, p. 43).

Por su parte, la incorporacion de dispositivos tecnolégicos promueve a que las
personas se adapten a los mismos, asi como las personas adaptan el aparato para ellos y para
su uso cotidiano, y todo ello mientras lo toman de su contexto o entorno (Otredad y
Corporatividad). Por ello, se plantea trabajar estas dos corporalidades mediante el fomento de
las capacidades sociomotrices, las cuales son: la cooperacion, la comunicacién motriz y la
estrategia y tactica, lo que ayudaria a las personas a desenvolverse en su entorno de la mejor
manera y a reconocer de manera eficaz a los otros para asi relacionarse con ellos de forma
positiva, creando asi lazos y conexiones sanas y duraderas y fomentando asi su cultura y
comunidad.

Entendemos que es a partir de las experiencias (que son corporales) como el ser

humano ha transmitido y ensefiado a las siguientes generaciones sus habitos,

creencias, ritos, mitos, valores y normas, generando con ello diversas acciones,

practicas, simbolos y significados que traducen su impresion (huella) en expresiones y

comunicaciones corporales (Mallarino, 2023, p. 42).

Ademas de ello, la tecnologia dentro del proceso educativo puede contribuir a que se
desarrolle la capacidad creativa de la persona (Poiesis), por ello se plantea trabajar las
capacidades expresivo-creativas como lo son: la expresion corporal, la improvisacion, el
ritmo y la creatividad motriz, para que asi las personas mediante la incorporacion de

dispositivos tecnoldgicos puedan fomentar su imaginacion y realicen practicas y acciones que



antes no realizaban, lo que ayudaria a aumentar su abanico de movimientos y conocimientos.
Estos contenidos especificos a trabajar: Capacidades psicomotrices, sociomotrices y
expresivo-creativas son tomados de la propuesta de Marta Castarier y Oleguer Camerino
(2001) (ver llustracion 3).

lustracion 3. Matriz de Relaciones entre Propdsito Formativo y la Experiencia
Corporal.

Coordinacion
zegmentans (Viso -
Manual)

Esquema Corporal

Propiocepcion

Techo )

. Mizmidad : - .
Autonomia Capacidades Artividad Ténico Postural
PsicoMotrices - Capacidad Oriostatica

Crientacicn
Temporc-espacial
Control y adaptacion
posiural

Comunicacion Motriz

Nota. Elaboracién propia.

Consecuente con lo anteriormente expuesto, se tomo esta corriente (EC) por sus
principios orientadores, ya que, dentro de la misma se encuentra la construccion del ser
mediante experiencias significativas, que se pueden llegar a producir por factores externos,
como lo son los cuerpos de los otros interactuando y moldeando el propio, asi como las
herramientas y objetos que se encuentran en el entorno, como lo pueden ser los dispositivos

tecnoldgicos. Por ende se proponen las Tecnologias de la Experiencia Corporal (TEC), ya



que se cree que mediante los dispositivos tecnoldgicos se pueden generar ambientes y
escenarios propicios en donde las personas pueden analizarse a si mismas, expresar sus
emociones y sentimientos, asi como reconocer a los otros y relacionarse positivamente con
ellos, aparte de transformar sus conocimientos y practicas en pro de su crecimiento y
desarrollo personal, “la transformacion de los aparatos sensibles del cuerpo es lo que ha
convertido al celular en una protesis afectiva, ya que estos dispositivos se han encargado de
modular, intensificar y producir los afectos” (Palomino, 2020, p. 152).

A parte de ello, esta corriente (EC) le ha dado un profundo interés al estudio y
comprension de las diferentes practicas y acciones que generan las personas mediante sus
cuerpos, pues desde las diversas culturas se generan costumbres, practicas y
comportamientos, que construyen conceptos e imaginarios que le dan importancia al para qué
y al como se mueve el cuerpo en dicho contexto, pues “el cuerpo es un objeto de
preocupacion porque hay un reconocimiento de él como un centro de gravitacion, no sélo de
la existencia en si misma sino, ante todo, porque cruza todo el mapa de la vida social”
(Sanchez, 2010, p. 228).

Desde ese cuerpo que se mueve y por el que se mueven los demas, se ha cuestionado
sobre cdmo se le da un sentido a cada una de las précticas que este realiza, pues el cuerpo es
comunicante, dota de significados a todo aquello que quiere expresar, conversaciones que se
dan desde dos cuerpos que se mueven para construir sociedad (discursos corporales)
(Mallarino, 2023, p. 43). Pues hay experiencias que se marcan desde lo social, como también
desde la individualidad y el ensimismamiento que tiene el sujeto.

También ha sido el cuerpo un lugar de inscripcion, ya que el cuerpo tiene memoria, y
esto es de suma importancia tenerlo presente desde el saber formativo y normativo, pues “el
cuerpo se perfila como objeto de intervencion pedagdgica y como categoria discursiva”
(Mallarino, 2023, p.51). Asi, desde el &mbito académico se piensan los cuerpos, se construye
con ellos, se crean relaciones y conexiones, se estudia la serie de impactos y cambios que
pueden tener en cuanto a las transformaciones que surgen en el mundo, como es ejemplo la
virtualidad y la tecnologia, la cual se presenta como una nueva forma en la que se vive y se
experimenta mediante el cuerpo, pues es una novedosa forma de crear experiencias, ya que
no deja de trabajar con el cuerpo, “pensar en las formas como el uso del teléfono mévil ha
modificado su propio cuerpo. La mano, los oidos y los ojos aparecen como los primeros
organos que cambian ante este reordenamiento del cuerpo” (Palomino, 2020, p. 152).

Por ello, no hay que dicotomizar la idea de realidad virtual y realidad presencial, pues
ambas se complementan, puesto que la parte virtual tiene la facultad de adaptar el cuerpo para



gue se comunique y se relacione a través de internet (Sanchez, 2010).

Desde esa coexistencia corporal con la virtualidad se centraliza la idea de hablar de
ciberculturas, planteadas por Mallarino (2015), la cual nos habla de que son culturas que han
surgido a partir del auge tecnoldgico, en donde se construye el cuerpo desde “Matrices
Performativas”, que son una serie de herramientas que estan mediando el cuerpo desde la
virtualidad para su propia construccion, inscribiendo en él simbolos y patrones que lo
caracterizan y lo convierten en la corporalidad que es.

Desde alli, es importante resaltar que la creacion y desarrollo del cuerpo se basa en
una mezcla entre las individualidades de las personas y los entornos sociales y/o comunidades
donde se desenvuelven las mismas; por ende, al momento de desarrollar la dimension fisica y
la corporalidad de las personas, es imperativo trabajar capacidades psicomotrices,
sociomotrices, y expresivo-creativas, para que el desarrollo del sujeto sea positivo. Asi, se
busca trabajar estas capacidades mediante la incorporacion de las herramientas tecnoldgicas
en el aula de Educacion Fisica, para que las personas asi puedan generar para si mismos
experiencias significativas para su cuerpo y su entorno.

Esto se propone ya que “el celular se convierte en algo constitutivo de la vida misma.
Pareciera entonces que el artefacto hace parte de la vida misma, el celular se convierte en una
parte mas del cuerpo” (Palomino, 2020, p. 150), por lo que este y otros dispositivos maviles
se presentan como herramientas externas al cuerpo mediante las cuales las personas piensan,
sienten, se expresan, se reconocen, crear relaciones con otros, y producen estimulos los cuales
son interiorizados en el cuerpo de las personas (Palomino, 2020).

Por ende, se reconoce que mediante las herramientas tecnologicas las personas pueden
fortalecer y desarrollar la Experiencia Corporal, ya que estas herramientas “han creado un
nuevo escenario para experimentar con el cuerpo, intensificar las experiencias emocionales y
generar nuevas formas de narracion del yo” (Palomino, 2020, p. 117), lo que genera que los
sujetos puedan relacionarse con otros de forma efectiva, asi como a entenderse y a analizarse
a si mismos, a reconocer sus capacidades propias y a estimular la forma en la que observa y
entiende el mundo, lo que hace que estos dispositivos y sus distintas formas de incorporacion
a la clase de Educacion Fisica apliquen como Tecnologias de la Experiencia Corporal (TEC).



Capitulo 3: Disefio de la Implementacion Curricular

A partir de aqui se presentaran los instrumentos con los que se realiz6 la recoleccién
de informacion necesaria con el fin de verificar la necesidad de la propuesta de
implementacion y si hay posibilidad de accion en los escenarios de implementacion (Colegio
El Porvenir IED y Colegio Los Nogales), para trabajar y mejorar la apropiacion tecnologica
por medio de la implementacion de la propuesta curricular y el Modelo Pedagdgico TEC. Por
su parte, también se explicara y presentara el disefio curricular creado para realizar el proceso
de ensefianza, asi como los instrumentos evaluativos para recoger informacion sobre el

impacto de la propuesta.
Instrumentos de Diagndstico

La poblacidn visitada se dividio en dos instituciones educativas de la ciudad de
Bogotd; la primera de ellas el Colegio El Porvenir IED sede A ubicado en la localidad de
Bosa, alli se trabajé con un curso del grado noveno y un grado undécimo de la jornada
mafiana. Por su parte, la segunda institucion es el Colegio Los Nogales, se encuentra en la
localidad de Suba, y alli se implementd en un curso de grado undécimo. En dichas
instituciones se realizaron visitas previas con el fin de evidenciar si los estudiantes y docentes
contaban con teléfonos mdviles y si la instituciéon permitia y/o reglamentaba el uso de estos
dispositivos en la institucion y espacios académicos.

Para empezar, se realizo un asentimiento informado (ver Anexo 1) para ambas
instituciones con el fin de que los padres de familia tuvieran conocimiento del tratamiento de
datos y las visitas que se realizarian en ambos colegios, ya que al trabajar con menores de
edad, se requiere del asentimiento y permiso por parte de los acudientes.

Las visitas previas realizadas en el 2024 tenian como objetivo observar pasivamente si
los estudiantes contaban con celular inteligente y si lo podian utilizar dentro de las aulas de
clase, en la IED se determino que la gran mayoria de alumnos contaban con celular y algunos
con datos mdviles, lo que les permitia estar conectados a toda hora y buscar cualquier tipo de
informacidn de interés en el momento en que lo necesitasen, mientras que en Los Nogales los
estudiantes no podian sacar el celular en horario escolar debido a la restriccion por parte de la
Unidn de Colegios Internacionales (UNCOLI) a la cual hace parte la institucion.

Se realizd un diario de campo (ver Anexo 2), para registrar las practicas, acciones y
demas situaciones que ocurrian en torno a la incorporacién del celular y otros dispositivos

tecnoldgicos en las clases, tanto de parte del docente como de los estudiantes, con el fin de



verificar la intencionalidad de su uso y posibilidades de su incorporacion con fines educativos
y formativos. A parte de ello, los diarios de campo fueron utilizados durante cada sesion de la
implementacion curricular para analizar cada practica desde el punto de vista docente.

Por otra parte, las visitas del afio 2025 tenian como proposito evidenciar el nivel de
desarrollo de la Autonomia, la Adaptabilidad, y la Creatividad de los estudiantes a la hora de
utilizar los dispositivos celulares durante las clases, asi como para verificar si el nivel de uso
de estos dispositivos estaba en el marco de la autorregulacion o si pasa a ser exagerado. Para
ello, se hizo una adaptacién al Cuestionario de Experiencia Relacionadas con el Mdvil
(CERM) creado en el 2002, para que fuera respondido por los alumnos (ver Anexo 3); la
adaptacion se realiz6 con el fin de que el instrumento diera respuesta no solo al nivel de uso
del dispositivo movil, sino para identificar si dichas herramientas propiciaban la Autonomia,
Adaptabilidad y Creatividad en los alumnos; para ello, se afiadieron cuatro preguntas abiertas
y se elimind la sexta pregunta del cuestionario para que asi fuera validado por Alfa de
Cronbach (ver Anexo 9).

A parte de ello, se realiz6 una entrevista docente (ver Anexo 4), con el fin de que
algunos profesores de la institucion plantearan su posicién acerca de la incorporacion de los
dispositivos moviles en sus clases, para asi tener claridad de si los permiten y los
implementan como recursos pedagogicos o si los prohiben y prefieren no usarlos para el
desarrollo de sus temas.

Estos instrumentos pasaron por tres filtros: los dos primeros la revisién de los
maestros experimentados que hacen parte de los espacios de encuentro académico
denominados Taller de Confrontaciéon y Formacién Tedrico Humanistica de la Licenciatura
en Educacion Fisica de la Universidad Pedagdgica Nacional (PCLEF), mientras que el tercer
filtro fue la revision por parte de la asesora de este proyecto, la cual ayudo6 a su verificacion y
correccion para su posterior implementacion.

Desde alli se establece que los instrumentos propuestos y utilizados deben dar cuenta
del papel e incorporacion de los dispositivos méviles en el Colegio El Porvenir y Los
Nogales, asi como, del nivel de desarrollo de Autonomia, Adaptabilidad y Creatividad en los
estudiantes en relacién con estos dispositivos, para identificar cdmo trabajarlas y evaluar su
avance. Cabe resaltar que el anlisis de los resultados de la entrevista docente, los diarios de
campo y el CERM se encuentran en el Capitulo 4.



Teoria Curricular

Para empezar, se toma el enfoque de teorias curriculares hermenéuticas, ya que “su
interés esta centrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje y no en el producto, aprendizaje
basado en una interaccion adecuada entre sus participantes, donde la practica condiciona
procesos reflexivos de interpretacion de los participantes” (Cazares, 2008, p.25). Por ende, el
disefio curricular seré practico, ya que se busca que los estudiantes interactden con otros y
con su entorno mediante los dispositivos digitales, y puedan reflexionar sobre lo que realizan
y si podrian realizarlo de otra forma o utilizarlo en otro contexto.

La teoria curricular elegida para el disefio de la propuesta es la experiencial o de
experiencias de Dewey, ya que “la experiencia es el resultado, el signo y la recompensa de
esa interaccion del organismo y su entorno que, cuando se lleva a cabo plenamente, es una
transformacion de la participacion en la conexion” (Dewey, 1934, p. 22), lo que significa que
dentro de este curriculo el aprendizaje ocurre cuando el estudiante dentro de una situacién
reflexiona acerca de lo que hizo y de posibles aplicaciones en otro contexto, lo que conlleva a
la experiencia.

A parte, Dewey (1938) plantea que el aprendizaje de los estudiantes aflora mediante la
interaccion de los mismos y el entorno, pues alli es donde el individuo crea situaciones y se
relaciona con los otros, haciendo que adquiera conocimientos que son valiosos para otros
contextos y momentos temporales. Esto hace que la persona no solo aprenda conocimientos
basicos, sino que los pueda aplicar en diferentes lugares y asi la educacion sea para la vida.

John Dewey, con su modelo de escuela experimental, hizo de curriculo como proceso

de educacion para la vida; exaltando al ser humano desde sus capacidades de

autonomia, creatividad y actor de su proceso de aprendizaje. Para Dewey, el curriculo
es un producto de la experiencia del estudiante con el medio y como via al

conocimiento verdadero (Portela et al., 2017, El curriculum: Teorias dominantes y

movilidades - par. 3).

Por ende, es importante que los planes de estudio sean dirigidos y vayan ligados al
fomento de experiencias significativas para las personas, que ayuden no solo a adquirir
conocimientos, sino a saber como aplicarlos en su vida cotidiana, pues “si se separa la
experiencia de la educacidn, se corre el riesgo de que la educacion se convierta en algo
abstracto y sin conexion con la vida del educando” (p. 27).

Para ello, se utilizé el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), método de ensefianza

constructivista que se centra en que el aprendizaje se organiza y se genera en torno a



problemas que son complejos pero relevantes a su vez, con el fin de que los alumnos los
puedan resolver y de alli sacar sus propias conclusiones al respecto. Lo ideal es que las
problematicas e incognitas presentadas le ayuden al estudiante a solucionar situaciones de la
vida real, con el fin de que se convierta en alguien independiente y sepa actuar bajo cualquier
circunstancia.

En un aprendizaje basado en problemas se pretende que el estudiante construya su

conocimiento sobre la base de problemas y situaciones de la vida real y que, ademas,

lo haga con el mismo proceso de razonamiento que utilizara cuando sea profesional

(Bernabéu y Consul, 2022, p. 1).

Esto quiere decir, que el ABP es un método que se sale de lo tradicional, ya que en
vez de brindarle primero la informacion al estudiante para que luego solucione un problema
especifico, lo que se hace es que se le brinda una situacion o problema al alumno con el fin de
que por medio de sus propias habilidades y razonamientos, encuentre una ruta o posible
solucion al problema y asi, mejore tanto la confianza en si mismo y autodeterminacion, como
su capacidad de andlisis y trabajo en equipo, pues “en esa experiencia del mundo real, los
estudiantes encuentran un problema que estimula su pensamiento, se informan para plantear
soluciones tentativas al problema y la aplicacion los ayuda a comprobar su conocimiento”

(Montejo, 2019, p. 6).
Disefio Curricular

Como se ha visto anteriormente, uno de los campos en los cuales se adentro e impactd
la tecnologia fue en la vida educativa, ya que alli se pueden encontrar diferentes dindmicas
que tanto alumnos como docentes han comenzado a manejar, por ejemplo la incorporacion
del teléfono movil, tablets, y demas, que han cambiado las maneras en que se relacionan los
alumnos y se hacen participes de su proceso de aprendizaje, pues se presentan como
herramientas que pueden brindar multiples formas de comunicacion y entretenimiento, y que,
siendo utilizados de una forma planificada y didactica, pueden ayudar al aprendizaje porque
facilitan la busqueda de informacion e investigacion de cualquier tema de interés, asi como a
la motivacion por parte del estudiantado. Pero en muchos casos, la incorporacion de
tecnologias dentro de las escuelas tiende a tornarse en relacion a un uso adictivo y no
formativo, ya que estos aparatos brindan estimulos llamativos a los jovenes que hacen que se
distraigan de los temas de clase porque los utilizan con fines diferentes a lo académico, en

parte porque los docentes no fomentan didacticas que incluyan estos dispositivos, ya que no



conocen a fondo su potencial.

Hay multiples dindmicas y practicas corporales que se dejan a un lado por estar
conectados a un aparato tecnolégico, pero ello no debe ser razon para tomar el teléfono y
otros dispositivos méviles como algo negativo para la vida y desarrollo de las personas, ni se
debe asumir una actitud prohibitiva, pues las nuevas tecnologias vienen transformando e
incluyéndose en la vida cotidiana de los seres humanos, de alli que se puede lograr que la
tecnologia trabaje para nosotros y no nosotros para ella, por eso es importante disminuir esa
falta de pedagogia y desconocimiento del dispositivo movil, para que las personas se
apropien de la tecnologia y la utilicen a su favor generando experiencias que sean
enriquecedoras para la vida.

Este proyecto quiere poner en accion una propuesta curricular dentro de la poblacién
visitada (Colegio El Porvenir IED y Colegio Los Nogales), porque los docentes de Educacion
Fisica piensan que la incorporacion de tecnologias en su clase genera que los estudiantes se
muevan menos y sean mas sedentarios, ademas que los profesores no se sienten preparados o
tienen desconocimiento de la herramienta, lo que hace que se justifique la creacion y puesta
en accion de esta propuesta curricular, en donde el celular y demas dispositivos méviles sean
incorporados en la metodologia de clase de Educacion Fisica como recursos positivos y
atiles en cuanto a la generacion de situaciones y experiencias significativas para las
personas, su CUerpo y su entorno.

El proceso de ensefianza fue creado con el fin de formar un ser humano Techperience
relacionado con la Experiencia Corporal mediante la incorporacion pedagdgica de los
dispositivos moviles en la clase de Educacion Fisica, este proceso se implemento en ocho
sesiones de clase agrupadas en tres nodos problémicos, los cuales se desarrollan a partir de
una pregunta orientadora con el fin de que los participantes reflexionaran y asi buscaran
soluciones relacionadas con la competencia y los &mbitos asociados en pro de la experiencia
corporal.

Cada nodo problémico se desarrolla a partir de subproblemas, que a partir de
preguntas orientadoras guian el proceso. Cada nodo problémico se asocia con una
competencia especifica (Autonomia, Adaptabilidad, Creatividad) y con ambitos de la
corporalidad (Mismidad, Otredad, Corporatividad, Poiesis), en donde se propone una
pregunta o problema a solucionar por parte de los estudiantes, mediante el trabajo y
desarrollo de capacidades psicomotrices, sociomotrices y expresivo-creativas; todo ello con el
fin de que el ser humano Techperience pase de un uso de los dispositivos moviles a un

agenciamiento y que desde alli pueda crear situaciones significativas para si mismo y su



entorno (ver llustracion 4).

En cuanto al microdisefio o sesiones de clase, se llevaran a cabo cumpliendo las
cuatro fases del Modelo Pedagdgico TEC (Encuentro, Andlisis, Modificacion, Creacion) (ver
Anexo 5), en donde se hace un saludo inicial, calentamiento, explicacion del aplicativo o
mediacion tecnologica a trabajar dicha sesion y donde los estudiantes tienen un primer
Encuentro con el dispositivo y aplicativo a utilizar. En esta fase experimentan el aplicativo
base, partiendo de un aprendizaje por parte del contacto sensorial, emocional y corporal
directo, donde el cuerpo es el canal primario de experiencia, se busca sumergirse, en la
relacion cuerpo - aplicacion; luego de ello, se realiza un Analisis entre todo el grupo para
tener una reflexion o retroalimentacion en cuanto al aplicativo o herramienta implementada,
donde el foco debe estar en la conciencia y el analisis de lo vivido, en bldsqueda de sentido y
significacién, que es un proceso metacognitivo de la practica desarrollada.

Posterior a ello se plantea una Modificacion de la actividad inicial utilizando el mismo
aplicativo, mediacion desarrollada por parte de los docentes, hacia la adaptacion de practicas
que ayuden a salirse del abanico comin de ejecuciédn del aplicativo, en relacion con los
cuerpos y multiplicidad de movimientos; al final los chicos tienen la capacidad de Crear o
innovar nuevas formas de utilizar, ver e interactuar con el aplicativo de la sesion, por lo que
se buscan resignificaciones que marquen su ser corporal y la relacion que vive con la
tecnologia.

Se utiliza dentro de las sesiones recursos y medios tecnologicos que utilizan la
Realidad Aumentada para propiciar la Experiencia Corporal, mediante précticas corporales
con ayuda de sensores de seguimiento del cuerpo e interaccion con objetos aumentados, los
cuales se observan en la pantalla del dispositivo. Dependiendo el sistema operativo (Android
0 i0S) que posee el dispositivo movil, se utilizan los Exergames compatibles, como Starri
(Android - i0S), el cual ayuda a la sensibilizacion del movimiento por medio de la mdsica,

desde el sentir e interpretar las ondas musicales y el seguimiento viso manual.



llustracion 4. Creacién de Macrodisefio Curricular.
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Reflexes — Whoops para los dispositivos con sistema operativo i0S, ayuda a la
coordinacion 6culo-manual, la atencién y conciencia del cuerpo en el espacio, requiriendo
respuestas rapidas y precisas. Tuby (Android - i0S) suscita el desarrollo no solo 6culo
manual, sino la coordinacién general, permitiendo la interaccion en grupo, enriqueciendo la
practica de conocimiento del otro, con mas de 30 posibilidades de interaccion, variando entre
movimientos como saltar, esquivar, reptar, etc. Dribble Up y Homecourt, las cuales trabajan
habilidades directas de la coordinacion 6culo manual mediada con un objeto (p.ej.: un balén
de basquetbol), ayudando al mejoramiento de la precision, temporalidad y técnicas,
convirtiéndose en un proceso de autodescubrimiento y reflexion sobre la préctica al estar en
constante monitorizacion.

Jumpr (Android - i0S) y JumpRope+ (Android), pueden ser empleados para
concientizar sobre el movimiento corporal en los saltos, a través de la reflexion sobre la
repeticion de saltos, no sélo al volumen sino a la comprension de la préctica, ayudando a la
superacion y reto constante. Dance Dash, por su parte integra la expresion, como instrumento
y creador de significados mediados por la musica y el movimiento, tanto de origen singular
como pluralista, posibilitando la creacion de nuevas formas de sentirse y percibirse. Por
altimo, los QR mediante el lector del dispositivo mavil, posibilita la creacion de mapas
interactivos, que propicien el movimiento, descubrimiento y la curiosidad, logrando tomar
conciencia sobre la relacion cuerpo-espacio, con significaciones hacia los trabajos corporales.
Aquellos recursos y medios buscan situaciones que sean significativas para los cuerpos y el
entorno de los sujetos mediante la incorporacion pedagdgica de los dispositivos maéviles (Ver
ilustracion 4).

Para evaluar o evidenciar si los estudiantes realmente estan teniendo situaciones o
experiencias significativas mediante el uso de los dispositivos maéviles, se debe acudir a las
narrativas propias, ya que alli es dénde se puede evidenciar lo que se va constituyendo como
significativo en los estudiantes. Para ello, se adapt6 una rejilla de creacion de valor propuesta
por Etennié Wenger (2011), con el fin de que los estudiantes creen uno o varios relatos de lo
maés significativo para ellos en las sesiones de clase y qué cosas logran incorporar en sus
vidas cotidianas (ver Anexo 8).

El fomento de las competencias digitales propuestas (Autonomia, Adaptabilidad,
Creatividad), busca colocar a los dispositivos méviles y sus distintas maneras de aplicacion e
incorporacion en la categoria de las Tecnologias de la Experiencia Corporal (TEC), ya que
mediante los mismos se pueden crear espacios amenos y ayudar a las personas a expresarse,

generar relaciones, asi como a reconocerse y desarrollarse eficazmente, pues:



El creciente nimero de usuarios de teléfonos mdviles y la facilidad de acceso a la
informacion, independientemente del momento y el lugar, otorga la posibilidad de
desarrollar estrategias de aprendizaje flexibles, personalizadas y experiencias muy
enriquecedoras apoyados en dispositivos moviles como el Smartphone o la tableta
digital (Roman, 2017, p. 43).

Propdsito General del Disefio Curricular

Fomentar la Experiencia Corporal en los estudiantes mediante la incorporacion

pedagdgica de los dispositivos maéviles a la clase de Educacion Fisica.

1.

Propositos Especificos del Disefio Curricular

Impulsar la Autonomia de los estudiantes por medio de la promocién de sus
capacidades psicomotrices, para que asi implementen los dispositivos de manera que
promuevan su desarrollo y crecimiento individual.

Potenciar la Adaptabilidad de los estudiantes al entorno tecnolégico y social mediante
el trabajo y fomento de sus capacidades sociomotrices, de forma que lo que realicen
con las herramientas del entorno y los otros actores sociales sea significativo para su
configuracion propia.

Fomentar la Creatividad de los alumnos por medio de los dispositivos moviles
desarrollando sus capacidades expresivo-creativas, incentivandolos a generar y

proponer soluciones innovadoras a los problemas educativos y cotidianos.



Capitulo 4: Implementacion de la Propuesta y Analisis de la Experiencia

En este apartado se presentaran y analizaran los resultados obtenidos por medio de los
instrumentos de diagndéstico propuestos (Capitulo 3), ademas se expondra el proceso de cémo
se llevo a cabo la implementacion en los dos escenarios de implementacién (Colegio El
Porvenir y Colegio Los Nogales) los cuales son muy diferentes, por lo que se hara el
contraste de como se vivio la experiencia en cada uno de ellos, para analizar y reflexionar
acerca de lo sucedido durante el proceso de formacidn de un ser Techperience caracterizado
por la Neo Autonomia, la Tecno Adaptabilidad y la Tecno Creatividad mediante la Educacién
Fisica y las denominadas en este trabajo como Tecnologias de la Experiencia Corporal
(TEC).

Andlisis de Entrevista Docente

La entrevista estructurada a docentes contaba con un total de siete preguntas, las
cuales indagaban por lo que pensaba el profesor sobre la incorporacion del dispositivo movil
y sus aplicaciones en las clases de EF, dicha entrevista se aplico a un total de cinco docentes
(3 hombres y 2 mujeres) del Colegio El Porvenir IED (CEP) y 1 docente del Colegio Los
Nogales (CLN). Cada pregunta fue analizada con el fin de indagar la relacion del docente con
la tecnologia, los limites y condicionantes que maneja y/o percibe en el aula y la actitud
pedagogica acerca del dispositivo mévil como herramienta educativa.

En la primera pregunta de la entrevista se plantea si los docentes cuentan con
dispositivo movil propio, en donde los seis responden afirmativamente, aparte de ello cuatro
de los profesores comentan que el celular es algo que les gusta utilizar a diario y que con él se
relajan y se divierten, mientras que los otros dos dicen que les parece Util por todas las
caracteristicas y aplicaciones que contiene.

La segunda pregunta indaga si los docentes permiten o0 no que los estudiantes utilicen
el celular en la clase, a lo que dos de ellos respondieron que si lo permiten, ya que luchar con
la prohibicidn de la herramienta es como luchar con los propios avances de la humanidad,
ademas que en muchas ocasiones el celular les funciona como recurso didactico para explicar
un ejercicio, mostrar un video, o aprender algo nuevo de forma mas dinamica. Por su parte,
tres docentes dijeron que no permitian el uso del celular en su clase, ya que lo primordial es
que los alumnos aprovechen las horas de Educacion Fisica para moverse, relacionarse y

divertirse, y el celular evita eso, ya que la mayoria de veces los estudiantes lo sacan para



jugar, ver redes sociales, o distraerse como tal de la clase. El docente del Colegio Los
Nogales, argumenta que existe una regulacion que prohibe el uso del dispositivo celular en la
clase, si no hay un horizonte pedagdgico.

En la tercera se hace referencia hacia la opinidn que tienen los docentes de incluir el
celular en sus clases; los seis docentes estuvieron de acuerdo en incluirlo, ya que mencionan
que el celular es una herramienta de trabajo muy potente, la cual brinda ciertas caracteristicas
y beneficios como la rdpida comunicacién e interaccion, la facilidad de buscar libros e
informacidn, entre otras funciones, por lo que introducirlo a las clases podria ayudar a los
docentes a mejorar sus sesiones, siempre y cuando se den talleres de uso responsable tanto
para los alumnos como para los padres de familia, para que promuevan un uso positivo de la
herramienta. Es importante resaltar que, aunque en el Colegio Los Nogales se encuentra la
prohibicion de los dispositivos moviles durante el horario escolar, el docente esta de acuerdo
en incluirlos en la clase de Educacion Fisica, pues mediante los mismos se pueden potenciar
las capacidades de las personas, asi como contribuir a dinamizar los encuentros.

En la cuarta, se pregunta si los profesores en alguna ocasion han intentado utilizar los
celulares en sus clases como recurso, a lo que responden que si lo han intentado incluir pero
para ciertas actividades especificas, como por ejemplo la aplicacién y medicion de un test, la
mejora de la técnica en algin deporte, o para ver una coreografia o baile y seguirlo, pero no lo
hacen constantemente, porque algunos estudiantes no cuentan con celular o con datos
moviles, por lo que quedarian excluidos de las clases si se realizaran por medio de este
aparato. Por otro lado, en el Colegio Los Nogales al tener vigente la restriccion, el docente
utiliza las tablets que le brinda la institucion. Con las respuestas queda claro que la
implementacién de los dispositivos moviles es muy basica, no se incorpora de manera
pedagdgica de modo tal que propicie el desarrollo fisico, cognitivo y social de los sujetos en
la clase de Educacion Fisica.

Siguiendo con el analisis, la quinta pregunta de la entrevista se basa en la concepcién
que tiene el docente sobre el aporte del celular a la innovacion educativa, en donde se observa
que la respuesta de todos los docentes es afirmativa, a parte que comentan que debe estar
acompafiado con un sentido pedagdgico y unos objetivos claros que den razén de como se
Ilevara el proceso de ensefianza-aprendizaje para que asi puedan aportar a la innovacion;
también se denota el interés de los docentes, por saber cbmo manejar las diferentes dinamicas
y aplicaciones asociadas al dispositivo. Ademas, el docente del Colegio Los Nogales ve los
dispositivos moéviles como un puente entre generaciones, para transformar las practicas

educativas tradicionales.



La sexta pregunta se vincula hacia lo que piensan los docentes respecto a la afectacion
de las habilidades comunicativas de los estudiantes por su interaccion con el dispositivo
movil, a lo que responden desde dos perspectivas, en la primera afirman que estar tanto
tiempo inmerso en un celular afecta dichas habilidades, ya que olvidan la interaccion fisica y
prefieren la virtual, mientras que en la segunda exponen que las redes sociales generan cierta
confianza, lo que les ayuda a comunicarse con los otros, por lo que se puede sacar provecho
de las mismas para que le gente genere mejores interacciones y lazos con los demas.

Finalmente, en la séptima pregunta se indaga si han existido problemas en el aula por
el uso del celular, tres de los docentes de los dos colegios (Colegio el Porvenir y Colegio Los
Nogales) expresan que si porque no prestan atencion a las explicaciones por estar inmersos en
las redes sociales, lo que hace que se distraigan y la clase pierda fluidez. Los otros tres
docentes dijeron que nunca habian surgido inconvenientes en cuanto al uso de la tecnologia
en su clase. Ademas, los profesores expresan que proponen ciertas dindmicas con pautas y
normas sobre el uso del celular, como por ejemplo utilizarlo solo en momentos precisos para
apoyar la temética de la clase.

Como conclusidn de la entrevista docente, se nota una aceptacion general y curiosidad
por los dispositivos moviles como herramienta educativa, pues apoyan la innovacion,
considerando la necesidad de capacitar tanto a los docentes como a los estudiantes, en su uso
responsable, pues tienen el potencial para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, asi
como sus habilidades comunicativas cuando se tienen propdsitos claros. Ademas, se percibe
una divergencia en la permisividad del uso del celular en clase, mientras algunos docentes
permiten la utilizacion del celular como recurso educativo otros lo restringen para priorizar el
movimiento, considerandolo en algunos casos como una fuente de distraccion. Cabe recalcar
que la restriccion del dispositivo movil en el horario escolar por parte del Colegio Los
Nogales, no niega la posibilidad de hacer uso de las tablets que ofrece la institucion en
momentos precisos.

La entrevista brindé una panoramica real de la percepcion del dispositivo movil en el
aula desde los docentes tanto en el Colegio Los Nogales como en el Colegio El Porvenir,
como un factor indispensable en los procesos de aprendizaje, clarificando que existe la
necesidad de incorporacion pedagogica de los dispositivos mdviles; ademas permitié evaluar
la viabilidad de su implementacién en ambas instituciones, las normativas y los limitantes que
se observan para asi poder buscar estrategias que minimicen lo efectos negativos y
maximicen los beneficios, por medio de la integracion de estas herramientas en la vida

académica.



Andlisis del CERM

Por su parte, el CERM (ver Anexo 3) de entrada se realizé de manera digital mediante
un Google Forms, y sus datos fueron analizados de forma global y a partir de tres categorias:
Apropiacién Tecnoldgica/Uso Académico (P8, P9 y P10), Adiccion/Nivel Dependencia (P3,
P4, P5Y P7), e Impacto Social/Académico (P1 y P2); estas categorias se agrupan por su
relacion y coherencia mutua.

El analisis global sobre las tres poblaciones arrojé una media de 2.06 sobre 4,
indicando un uso moderado del dispositivo movil, con una tendencia hacia lo recreativo (P7)
donde se utiliza como distraccion, ademas una alta apropiacion académica (P9), por lo que se
evidencia que los estudiantes utilizan el dispositivo movil para indagar sobre cosas
académicas y para realizar tareas. De forma global sobre la apropiacion tecnolégica se
encuentra un uso educativo moderado alto, donde si se apoyan en el dispositivo movil para
procesos de aprendizaje. Sobre la adiccion, se encuentra que el dispositivo mavil es una
herramienta que ayuda a la distraccion (P7), pero que no se encuentra una dependencia
emocional extrema (P5), por ultimo, se encuentran en niveles bajos el impacto negativo sobre
lo académico y social, concluyendo que el dispositivo mévil todavia no esta entorpeciendo
procesos de socializacion o académicos (ver Anexo 12).

Los grupos censados, se encuentran en valores muy parecidos, pero con ciertas
fluctuaciones; en el Colegio Los Nogales se encuentra una mayor apropiacion hacia el uso de
los dispositivos moviles a la hora de realizar consultas o apoyar procesos de aprendizaje. En
el Colegio El Porvenir se observa un mayor nivel de dependencia (9°) e impacto social
negativo a la hora de relacionarse con los dispositivos mdviles (11°), pero la diferencia es
muy pequefia en las tres poblaciones (ver Tabla 4).

Ademas, sobre las preguntas abiertas (PA 1 a PA 4) enfocadas hacia las competencias
digitales (Autonomia, Adaptabilidad y Creatividad), se encuentra que las aplicaciones que
mas usan los estudiantes son: Redes sociales (Instagram, Facebook, Tik Tok) (9° - CEP),
Youtube y Chat GPT (Mas usada en CLN) y que la motivacion para utilizar las App’s es el
entretenimiento pasivo, Investigacién académica y Socializacion virtual. Por otro lado, como
media porcentual el 62% cree que los dispositivos moviles apoyan su creatividad (PA 3),
gracias a la inspiracion que encuentran en aplicativos como Youtube y Chat GPT; el 75% de
la poblacion del grado once en los Nogales, argument6 haber utilizado para inspirarse Chat
GPT, por otro lado, el 50% del noveno del CEP argumentan que sienten una menor confianza

en su creatividad, planteando que algunos solo consumen contenido de replicacion en redes



sociales, donde se resalta Tik Tok.

Tabla 4. Resultados del CERM de Entrada Segmentados por Categorias.

Categoria 11° Colegio EI  9° Colegio El 11° Colegio Media Global
Porvenir Porvenir Los Nogales

Apropiacion 2.40 2.36 2.73 2.50

tecnoldgica/Us

0 académico

Adiccion/Nivel 2.05 2.15 2.13 211

dependencia

Impacto social 1.51 1.40 1.37 1.43

[Académico

Nota. Elaboracion propia.

Por otro lado, el 72% como media global, cree que el uso de dispositivos méviles los
puede hacer mas autonomos y adaptables (PA 4), gracias a las posibilidades que se muestran,
como sencillez de busqueda para resolver dudas o gestionar activamente su tiempo (CLN); en
contraste el 35% del noveno del CEP, responden que suelen distraerse a la hora de interactuar
con el dispositivo movil, surgiendo efectos negativos sobre su autonomia. En conclusion,
mediante la aplicacion del CERM de entrada en las poblaciones, se encuentra un potencial de
mejora con la incorporacion pedagogica de los dispositivos moviles en la clase de Educacion
Fisica para que los implementen de manera que impacten positivamente su vida cotidiana.

Al finalizar la implementacion del disefio curricular, se aplicé el instrumento CERM
de salida para evidenciar cambios luego de las 8 sesiones llevadas a cabo, encontrandose que
la media global bajé en los 3 grupos de 2.06 a 2.01, generando un cambio aunque minimo en
contraste con la primera indagacion, siguiendo la tendencia de un uso moderado del
dispositivo movil, con una ampliacion hacia lo recreativo (P7), cuando se sienten aburridos o
para hacer mas ameno un momento con otras personas, ademas con un uso dirigido a la
investigacion y ayuda hacia el proceso formativo (P9), por lo que los resultados de salida no
varian mucho en cuanto al inicio pero con un cambio de 0,05 a la baja (ver Anexo 13).

Bajo la categoria del impacto social se vislumbra un impacto bajo, sin afectaciones en



cuanto a las relaciones sociales y el rendimiento, donde el mayor impacto social y la
dependencia se encuentra en el grado 902 del CEP, siguiendo la linea del andlisis de entrada,
sin cambios sustanciales en la dependencia y adiccion. EI CLN se mantiene en porcentajes
parecidos con un alza en la apropiacion tecnoldgica favoreciendo procesos formativos, asi
como el grado undécimo del Colegio el Porvenir, evidenciando una mejoria hacia un uso
académico. En conclusion, el trabajo mostré mejoras, aunque no sustanciales hacia las
experiencias relacionadas con el dispositivo movil, con proyecciones hacia una apropiacion

académica intentando dejar de lado conductas adictivas y nocivas (ver Tabla 5).

Tabla 5. Resultados del CERM de Salida Segmentados por Categorias.

Categoria 11° Colegio 9° Colegio EI  11° Colegio Los Media
El Porvenir Porvenir Nogales Global
Impacto 1.7 2.0 2.3 2.0

Social/Académico

Adiccion/Dependen 2.2 2.5 1.9 2.2
cia

Apropiacion 2.3 2.1 2.8 25
Tecnoldgica

Nota. Elaboracion propia.

En cuanto a las preguntas abiertas (PA 1 - PA 4) con orientacion hacia las
competencias digitales (Autonomia, Adaptabilidad y Creatividad), siguen las mismas lineas
de utilizacion de aplicaciones, con un alza hacia las aplicaciones educativas en el grado 1101
del CEP como Google Drive, Chat GPT, etc. Por su lado, en el CLN aparte de la utilizacion
académica, se afiaden aplicaciones de anclaje hacia la recreacion y ocio: Spotify y Camara.
Asi mismo las redes sociales son utilizadas de forma general en los tres grupos utilizandose
de manera recreativa, aparte de ello, la motivacion (PA2) de utilizar los dispositivos mdviles
se presenta de distintas formas en cada grupo: grado noveno del CEP, salir del aburrimiento,
distraccion y comunicarse con comparfieros, por lo que no varian los datos del CERM de
entrada; en el grado undécimo del CEP, su utilizacion es més llevada hacia la investigacion,

tareas y organizacion, evidenciando un uso mas académico en contraste con la primera toma.



En el grado undécimo del CLN, siguen lineas académicas, de informacidn rapida y afiaden la
comunicacion como factor preponderante en su relacion con el dispositivo movil.

Con relacion a la preponderancia de la Creatividad (PA3) el 75% de los tres grupos
creen que si, que por medio de los dispositivos moviles pueden estimular su creatividad
mediante la facilidad de adquisicién de informacion y la utilizacién de aplicativos como
Pinterest, Instagram e Inteligencias Artificiales, Chat GPT, manteniendo los mismos
porcentajes de inicio, ni en alza ni en baja, por otro lado, el grupo de noveno del CEP siente
que el dispositivo movil no los hacen mas auténomos (PA4), ya que les genera distraccion,
mientras que en los grupos de 11 de ambas instituciones, se ve que el 60% dice que ayuda a
su autonomia al tener informacion de acceso rapido como aplicaciones que pueden ayudar a
realizar aquellas actividades que desean trabajar. En conclusion, se ve una relacion entre las

edades y la madurez con que se asume la incorporacion pedagdgica del dispositivo movil.
Evaluacion de las Sesiones y Nodos Problémicos

Las sesiones del disefio de implementacion fueron analizadas mediante diarios de
campo (ver Anexo 2) a los cuales se les aplico codificacion axial, enfocada en la
identificacion y organizacién de categorias, buscando relaciones, patrones que puedan
conectarse entre si, por medio del analisis del contexto, acciones, interacciones y
consecuencias, buscando una comprension méas profunda del fenémeno, a partir de una
conexion sistémica. La informacion recolectada se relaciona y presenta por contextos
(Colegio El Porvenir IED y Colegio Los Nogales), respondiendo a los tres nodos problémicos
que se crean. Por otra parte, se presenta el analisis de la rejilla de creacién de relatos de
experiencia (ver Anexo 8), la cual se aplicé al finalizar cada nodo problémico para recoger la
voz de los participantes y rastrear qué tan significativo fue el proceso en relacion con las
actividades y aplicativos propuestos, para identificar posibles emergencias de la Experiencia

Corporal.

Evaluacion 1ler Nodo Problémico: Tecno Autonomia - Mismidad

Este nodo se analizé a partir de los diarios de campo bajo las categorias de
autopercepcion, entendida como la capacidad de observarse, analizarse y reconocerse por
medio de las acciones, decisiones, gustos, destrezas, habilidades y fortalezas que repercuten
en si mismo, y la autodeterminacion; capacidad de toma de decisiones propias, para elegir

metas y regular acciones de manera intencional y voluntaria.



En el curso undécimo del CEP, desde la autopercepcion se evidencia el
reconocimiento de limites propios hacia el uso del dispositivo movil, lo cual exponen
verbalmente, pero en su desarrollo algunos estudiantes no lo internalizan; asi mismo mientras
se desarrolla el proceso se encuentran criticas hacia las actividades y explicaciones, desean
mayor claridad y profundizacion en ellas; por otro lado, perciben sus fortalezas y limites
fisicos por medio de los recursos utilizados, brindando para si mismos un autoconocimiento y
autodeterminacion, evidenciando el potencial de incorporacion de los dispositivos
tecnoldgicos en la clase de EF (Estudiante CEP11, Diario de Campo, 03 de Abril 2025).
Ademas, reconocen el vinculo cuerpo - dispositivo mavil, pues lo asocian con la Experiencia
Corporal, la concentracion y la conexion multisensorial, ademas resaltan que estos retos
corporales mediados por los dispositivos mdviles suelen ser atractivos y ayudan al dinamismo
de la sesion.

La autodeterminacion se enfatiza en la regulacién de la conducta sobre las normas
impuestas en clase, donde se controla con reglas internas el uso del dispositivo movil, pues la
mayoria de estudiantes mantienen disposicion en la clase y acatan las normas, ya que no hay
un uso desmedido, sino que se regulan autbnomamente, aunque hay pocos que prefieren
dispersarse con las redes sociales. En esa relacion clase - dispositivo movil - actividad fisica,
se observa una apropiacion sobre las posibilidades y potencialidades en el desarrollo de este
nodo, encontrando un compromiso consciente sobre las actividades, gestion en el uso del
dispositivo mévil en la mayoria de la poblacion.

Ademas, se muestra mayor autorregulacion en aquellos alumnos que tienen habitos
previos y hacen un uso del dispositivo movil mas util para el proceso educativo. Se denota
una progresion cuando se emplean los aplicativos para observar, registrar y evaluar el
rendimiento corporal, permitiendo una determinacion reflexiva en algunos alumnos sin
necesidad de una supervision constante del docente, estimulando asi su autonomia.*

Apoyando las categorias del analisis anterior, surge una categoria emergente de
motivacion, desde el inicio de las sesiones hasta la culminacion del primer nodo, aparece el
sentimiento de desafio y motivacion a la hora de realizar actividades fisicas con la mediacion
del dispositivo, pues motiva la competencia con sus comparfieros en diferentes dindamicas que
se salen de lo cotidiano; recalcar que una estudiante dejo la siguiente observacion “los
dispositivos y las aplicaciones ayudan a motivarme, es muy ameno el uso de la tecnologia”
(Estudiante CEP11, Diario de Campo, 07 de Abril 2025). Cabe decir que la motivacion se

1 Este parrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramatica y ortograffa por la IA Chat GPT.



toma como un combustible hacia la autonomia participativa, donde se asumen roles mas
activos y autorregulados, decidiendo y expresandose en las actividades.

Se concluye que en el grado undécimo la Autonomia se consolida, ayudando a una
mejor relacion con el dispositivo mavil, percibiendo los cambios que pueden surgir a traves
de las mismas, como la regulacién y control que depende netamente de los estudiantes y son
ellos quienes deben saber utilizarlas de maneras que apoyen su aprendizaje, evitando usos
nocivos.

El curso de noveno, la autopercepcion se manifesté de manera superficial,
enfocandose principalmente en el aspecto recreativo durante la clase de Educacion Fisica con
los recursos tecnoldgicos. No obstante, también se observé un trabajo consciente por parte de
algunos estudiantes, quienes utilizaron los dispositivos integrandolos a sus movimientos
corporales y mostrando mayor disposicion para explorar el aplicativo y sus potencialidades.
Algunos alumnos reconocen las posibilidades de incorporar los dispositivos moviles en la
Educacion Fisica, valorando que la innovacion en las actividades genera experiencias
diferentes y gratificantes. Estas experiencias promueven desafios corporales y mentales que
requieren tomar decisiones, organizar, resolver problemas, adaptarse y crear estrategias
propias, fomentando asi la autonomia.

La autodeterminacion se manifiesta con resistencia frente a la apropiacion pedagogica
del proceso, evidenciando una débil regulacion y requiriendo una guia constante por parte del
docente para utilizar el dispositivo con un proposito educativo. Sin embargo, mejora cuando
el uso del dispositivo mavil se asocia a tareas especificas y estructuradas, surgiendo intentos
de organizar, corregir o mejorar acciones vinculadas al uso de aplicativos, construyendo una
determinacion emergente que depende del desarrollo de las actividades y del
acompafiamiento docente.?

Siguiendo la linea anterior, la categoria emergente de motivacion en el grado noveno
se manifestd durante la realizacion de las actividades. Al inicio, los estudiantes mostraron
dispersion e indisposicion, y el celular se percibié como un distractor en las primeras
sesiones. Sin embargo, con el tiempo, la motivacion e interés por las actividades aumentaron,
especialmente gracias a los juegos activos realizados en el patio. Asimismo, la competencia
estimul6 esta motivacion, ya que los retos tecnoldgicos resultaron atractivos para el grupo,
favoreciendo una buena disposicion. De este modo, el uso del dispositivo mévil como

alternativa para estimular la actividad fisica se evidencia como una puerta de entrada hacia la

2 Este péarrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramética y ortografia por la 1A Chat GPT.



autonomia, promoviendo la regulacion de los procesos a través de esta herramienta.®

En conclusién, el grado noveno no generd avances significativos en cuanto a la
autonomia, pero lenta y progresivamente se lograron avances, donde las mediaciones
pedagdgicas actuaron como anclaje y catalizador hacia una autonomia con el dispositivo
movil, intentando resignificar sus usos, manejos e implementaciones desde la capacidad de
expresion y colaboracion.

En el Colegio Los Nogales la categoria de autopercepcion dentro del curso undécimo
se desarrolla, manifestando metas personales y consciencia en la superacion de las marcas,
ademés comprendiendo que tienen un rol especifico en su propio proceso de aprendizaje, por
lo que la disposicion y ejecucién de la préactica ayudd a tener mayor apropiacion sobre las
posibilidades de los dispositivos mdviles en relacion con la experiencia corporal. Desde el
inicio las alumnas rompian esquemas del aplicativo en si, ya que cuando se daba la
instruccion de interactuar con el dispositivo de a un solo participante, ellas encontraban
maneras de utilizarlo en parejas. También, proponian nuevos movimientos con implementos
como aros, conos, platillos, etc., para asi realizar la actividad de manera méas dinamica,

La autodeterminacion en el grupo se evidencio con la toma decisiones para mejorar
procesos de aprendizaje, usando la tecnologia para apoyar los procesos educativos, sin
tentarse hacia una utilizacion que llevara a la dispersion de la clase y las actividades a
realizar, regulando sus conductas y siendo capaces de organizar y ejecutar acciones
corporales usando el dispositivo movil como extensién de su capacidad de analisis,
evidenciandose este como una herramienta subordinada a un propésito consciente y
educativo, generando experiencias y utilizando los dispositivos de manera complementaria,
sin evidenciarse una dependencia que llevara a relegarse de la clase de Educacion Fisica.

En cuanto a la categoria emergente motivacion, se presenta como un item activo
durante todas las sesiones, ya que les gusta romper las dindmicas comunes de clase mediante
el uso del aplicativo. Interactian con alegria y disposicion; ademas, al momento de proponer
dinamicas, se muestran activas y entusiastas. Cabe destacar que la motivacién por la
competicion es latente en ellas, ya que desean superar marcas o records en los aplicativos.
También se debe resaltar que la motivacién no solo obedece a factores emocionales, sino que
se transforma en acciones intencionadas, denotando autorregulacion e iniciativa. En sintesis,
se evidencio una alta disposicion en cuanto a la autonomia en la interaccion e implementacion

de los aplicativos, utilizandolos como una herramienta complementaria en su proceso de
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ensefianza-aprendizaje, transformandolos segln sus propios intereses y gustos, integrando lo
corporal, lo digital y lo emocional.*

En cuanto a lo que ocurrio en las sesiones, cabe decir que, a partir de los diarios de
campo obtenidos del primer nodo problémico, en la primera de las sesiones se vio un poco el
desinterés por parte de algunos estudiantes, ya que no sabian realmente como se iba a llevar
la Educacion Fisica mediada por los dispositivos moviles, por lo tanto, el desconocimiento de
los estudiantes en cuanto al proyecto y las sesiones hizo que al comienzo se comportaran de
forma desafiante y sin acatar las instrucciones, lo que dificulto llevar de manera eficiente las
primeras actividades.

A parte de ello, la descarga de los aplicativos fue un poco complicada en la primera
sesion, ya que aparte de que los participantes no acataban las instrucciones para poder
descargarlos, muchos no contaban con datos maéviles, lo que hizo que el tiempo esperado para
dicha parte de la clase se alargara y se volviera un poco tediosa la sesién al no estar
realizando ninguna practica y estar dentro del salon esperando que cargara la red movil. Se
esperaba que la descarga de los aplicativos fuera mas rapida y sencilla, pero la falta de datos
moviles, hace mas lenta la descarga al tener que compartirles datos y por ende se satura la
red. Ademas de ello, se creia que todos serian capaces de realizar las actividades sin ningin
inconveniente y con toda la disposicion, cosa que no se dio en la primera sesion, ya que a
parte de lo expuesto anteriormente, habia tres estudiantes con discapacidad (2 con
discapacidad cognitiva y 1 con discapacidad motora) y por ende habia que integrarlos de
forma no forzada, lo que implica planear las actividades para poder incluirlos.

Se evidencia que a los estudiantes les gusta mucho la clase de Educacion Fisica y el
estar en movimiento y jugando, por lo que algunos se acercan a preguntar cémo sera llevada
la clase mediante los dispositivos moviles, lo que causa curiosidad en algunos de ellos y les
parece llamativo que haya aplicativos que promuevan el movimiento y la dimension fisica en
las personas.

Ya para la segunda y tercera sesion, se los ve un poco mas motivados e interesados a
los estudiantes, ya que hay un mejor manejo de grupo, aparte que los jovenes ya comienzan a
comprender como se pueden introducir e implementar los dispositivos méviles en la
Educacion Fisica, por lo que muchos mencionan que estos dispositivos los ayudan a generar
atraccion e interés hacia la actividad de clase, asi como también afirman que mediante estos

aplicativos es posible trabajar y potenciar la dimensién fisica, ya que tienen que utilizar tanto
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el dispositivo como el cuerpo para lograr el objetivo de la actividad, lo que causa una
conexion entre ambos. Por otro lado, se han generado modificaciones para que los estudiantes
con discapacidad sean incluidos en el grupo y puedan participar de las actividades, las cuales
han propiciado que estos jovenes se sientan a gusto en el grupo y realicen las practicas de
modo alegre y sin esfuerzo.

Durante la cuarta sesion se vio un mayor interés y motivacion por parte de algunos
estudiantes al ayudar con la descarga de otro aplicativo e interactuar con el mismo, ademas
mencionan que la actividad cansa, lo que indica que los aplicativos generaron un esfuerzo
fisico significativo y realmente promueven la dimension fisica de las personas; pero por su
parte, hay algunos estudiantes que no se ven interesados en participar o se distraen facilmente

con el celular, pero con otros fines que no son los de la actividad.

Analisis Rejilla - 1er Nodo Problémico: Tecno Autonomia - Mismidad

Al finalizar el proceso del primer Nodo problémico se realizé la primera rejilla de
creacion de experiencias de valor para determinar si los dispositivos méviles promueven y/o
potencian la Autonomia como competencia digital y si realmente mediante ellos se puede
lograr un reconocimiento propio (Mismidad), lo que potenciaria la Experiencia Corporal. A
partir de la aplicacion de la rejilla y sus resultados, se obtuvo que los participantes creen que
por medio de las actividades propuestas en las sesiones pudieron utilizar los dispositivos
moviles de nuevas e innovadoras formas, asi como ser conscientes de lo que hacen con su
cuerpo y reconocerse a si mismos mediante estos dispositivos.

Esto se evidencia a partir de los relatos que realizaron los jovenes en la rejilla, la cual
se divide en tres partes; en la primera comentaron las situaciones que fueron significativas
para ellos, a lo que mencionan que el utilizar los dispositivos moviles de esa manera les
parecio muy llamativo y entretenido, ya que no creian posible que se pudiera realizar la clase
de Educacion Fisica mediante herramientas tecnolégicas, y que por medio de las mismas se
pudieran generar actividades que potenciaran el trabajo en grupo y la comunicacion, la
coordinacion y agilidad, las habilidades motrices, etc., o que ayuda a potenciar la conciencia
corporal propia y a fortalecer las relaciones con los otros.

En la segunda y tercera parte de la rejilla los jévenes relataban el por qué dichas
situaciones fueron significativas para ellos y si las aplicarian en otros contextos, a lo que una
gran parte menciond que el bailar, crear y expresarse mediante el cuerpo, tomarse fotografias,
comunicarse con los otros y demas, les parecio innovador empleando un dispositivo mévil y

por eso les gustaria aplicar dichas actividades ya sea con la pareja, con la familia, con amigos,



o también solos, por ser ejercicios dindmicos y divertidos que promueven la actividad
corporal y evitan el sedentarismo, y porque se puede amenizar un ambiente y compartir con
otras personas de manera interactiva.

Es importante recalcar de las rejillas relatos como, el de un estudiante del Colegio El
Porvenir, quien comenta que al bailar con mediacion de un dispositivo movil le trajo el
recuerdo de cuando bail6 en un centro comercial haciendo uso de una pantalla, (Estudiante 3
CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 07 de Abril 2025), es asi que el dispositivo movil
ayudo a evocar experiencias previas. A parte de este, el relato de una estudiante del mismo
curso que menciona que es muy introvertida en el salon y casi no comparte con nadie, pero
que las sesiones donde ha interactuado con el dispositivo mévil le han ayudado a abrirse un
poco y relacionarse con los otros ya que las actividades hacen que se integre y comparta con
ellos o se relacionen para lograr el objetivo planteado para la clase (Estudiante 20 CEP11,
Rejilla de Relatos de Experiencia, 07 de Abril 2025).

Otra estudiante menciona que no le gusta hacer actividad fisica y para ella es muy
aburrido y tedioso practicar algin juego o deporte, pero que al gustarle el celular y la
tecnologia, es especial para ella este tipo de sesiones ya que, se ha podido dar cuenta que es
posible realizar actividad fisica de una forma divertida y ludica guiada por los dispositivos
moviles (Estudiante 21 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 07 de Abril 2025).
Finalmente, un estudiante menciona que, ahora se da cuenta que los celulares no son solo
para chatear y perder el tiempo, sino que por medio de ellos, se puede ayudar a potenciar el
desarrollo del cuerpo (Estudiante 23 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 07 de Abril
2025).

En cuanto a los relatos de los estudiantes del grado noveno del colegio EI Porvenir, se
encuentra que los estudiantes también creen pertinente el trabajo de las capacidades
psicomotrices mediante los dispositivos moviles, pues comentan que por medio de estas
actividades se puede potenciar y mejorar los reflejos, la agilidad, la coordinacion y la
flexibilidad. También mencionan que compartirian con amigos y familiares estas aplicaciones
ya que les parecen llamativas y Utiles para dinamizar un grupo.

Respecto a la Experiencia Corporal un estudiante menciona que estas actividades son
experiencias inolvidables para él (Estudiante 4 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 07
de Abril 2025), mientras que otra estudiante dice que le parece interesante utilizar el celular
de manera distinta y no como siempre (Estudiante 8 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia,
07 de Abril 2025), y otra joven menciona que mediante las sesiones ha aprendido que el

celular no sirve Unicamente para distraerse sino que también para divertirse (Estudiante 11



CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 07 de Abril 2025). Por altimo, un chico menciona
que la actividad en la cual debian esquivar unos obstaculos fue significativa para él ya que
asocio esos obstaculos con los que se le pueden presentar en la vida, y lo importante es
esquivarlos sea con ayuda o solo (Estudiante 12 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 07
de Abril 2025).

Es importante recalcar que los tres estudiantes con discapacidad (2 con discapacidad
cognitiva y 1 con discapacidad motora) hacen parte de este grupo y varios de sus compafieros
mediante los relatos dejan claro que les gusto que las sesiones fueran inclusivas ya que se
fomento la participacion tanto de ellos como de todo el grupo, por lo que se incluyeron de
manera efectiva en las actividades y las realizaron a gusto.

Por su parte, en las primeras rejillas en el Colegio Los Nogales las estudiantes
mencionaron que mediante las actividades y aplicativos propuestos se puede trabajar y
mejorar capacidades como la coordinacion, la reaccion y la agilidad. Ademas de ello, es
importante traer a colacion relatos como los de una joven a quien le parecieron llamativos
estos aplicativos, ya que son unas maneras de hacer ejercicio que no conocia antes
(Estudiante 2 CLN11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 25 de Abril 2025).

A partir de alli, es importante mencionar que mediante la incorporacion pedagdgica
de los dispositivos mdviles durante las clases de Educacion Fisica es posible potenciar y
generar experiencias y situaciones significativas para las personas, porque los ayudan a
reconocerse a si mismos. Ademas, se puede fomentar la Autonomia y la Mismidad en los
jovenes pues al trabajar capacidades psicomotrices como la orientacién y coordinacion
temporo-espacial, la propiocepcidn, el control y adaptacién postural por medio de
dispositivos moviles, las personas pueden reconocerse y generar conciencia corporal gracias a

estas herramientas.

Evaluacion 2do Nodo Problémico: Neo Adaptabilidad - Otredad y Corporatividad

Los diarios de campo en el segundo nodo, fueron analizados bajo las categorias:
apropiacion, proceso mediante el cual se internalizan, adaptan e integran de manera
significativa practicas o la relacion con los objetos de su contexto, en la busqueda de sentido
que transforma la manera de sentir, percibir e interactuar, mientras que la otra categoria fue la
cooperacion, indicando la adaptacion y relacionamiento con los otros, para la construccion de
sentidos y la internalizacion, en un intercambio de conocimientos, generando una formacion
conjunta.

La apropiacion en el grado undécimo, se presenta de manera progresiva y en



construccién, pues al inicio tenian una dependencia moderada hacia la guia del docente, pero
al final lograron utilizar las App’s de manera mas autobnoma, demostrando cierto
entendimiento y significacion por la préactica, buscando interacciones con propoésito formativo
y reconociendo el valor pedagdgico de la tecnologia (Estudiante CEP11, Diario de Campo, 21
de Abril 2025), lo que surgi6 de las reflexiones grupales. Asi mismo, sobre la creacion de
nuevas dindmicas a partir de los matices comunes de realizacion y buscando mediaciones
para lograr interactuar en parejas o en grupos, los estudiantes demostraron cierta apropiacion,
buscando proponer o innovar, para que resultara mas divertido el uso de los recursos.

La cooperacion se presenta en todo el proceso, pues es mediante el relacionamiento
con el otro como se logra motivar las practicas, resaltando el competir para llegar a un
objetivo comun y a la resolucion de problemas; asi mismo se puede mejorar la adaptacion a
los cambios en las relaciones sociales, pues se denota que en grupos donde hay cierta
familiaridad suelen trabajar de mejor manera que cuando hay que cooperar con otros
comparieros sin vinculos, porque se genera cierta indisposicion o se dispersan del objetivo de
la actividad.

En conclusién, en el grupo se evidencia Adaptabilidad a las dindmicas con la
tecnologia, internalizando y apropiando las potencialidades de las mismas, siendo conscientes
que la relacion social puede desarrollar procesos y dindmicas diferentes a las esperadas y que
pueden ayudar a la motivacion e interés de ejecucion con los recursos tecnolégicos
disponibles. Asi mismo, la adaptacion a las propuestas denota entendimiento sobre el valor
pedagogico de los dispositivos madviles, pues si se orientan hacia propositos formativos,
permiten experiencias que transforman la relacion con la tecnologia.

En el grado noveno, la apropiacion fue superficial y dificil, al principio prefieren
interactuar con recursos fisicos como balones antes que con los dispositivos moviles, aunque
hay ciertos alumnos que anteponen las redes sociales o juegos digitales a las practicas fisicas;
aqui surge un cambio significativo, pues al dar claridad a las instrucciones de aplicativos
como los Exergames, se logra un mayor interés en su ejecucion en ambos grupos. Ademas,
cuando interacttan con el dispositivo les gusta y se sumergen en la experiencia, pero es una
incorporacion sin tanta exploracion y curiosidad de posibilidades; se resalta el conocimiento
sobre los recursos tecnoldgicos por parte del alumnado, pues ya conocen su utilizacion, pero
para desarrollar las actividades con interés y motivacion es necesaria la intervencion del
docente.

La cooperacion en este curso se evidencio principalmente en grupos previamente

conformados, ya sea por lazos de amistad o familiaridad. Durante las practicas, estas



agrupaciones mostraron dos tipos de dindmicas: por un lado, surgieron conflictos
relacionados con la asignacion de roles en el uso del aplicativo o distracciones durante la
actividad; por otro lado, se observo una colaboracion activa para comprender las
instrucciones. En estos casos, predomind la motivacion por competir entre pares y superar
marcas establecidas. Ademaés, cuando trabajaban con un objetivo comun, la intervencion y
organizacion constante del docente resultaron menos necesarias. En conclusion, la
adaptabilidad se evidencia, aunque depende en gran medida de las instrucciones del docente,
lo que resulta en una apropiacion limitada de las dindmicas con el dispositivo movil. Esta
apropiacion se ve fortalecida por la cooperacion en grupos, donde la tecnologia es percibida
como un facilitador de los procesos formativos colectivos.®

La apropiacion en el Colegio Los Nogales se genera de manera intuitiva y fluida,
internalizando la relacion entre tecnologia y ejecucién motora, dandole un sentido; asi mismo,
no se limitan al uso béasico de las aplicaciones, sino que modifican las dindmicas propuestas
para maximizar su experiencia, donde se integran elementos externos como aros y conos que
no estaban previstos, para realizar desafios y retos entre el grupo (CLN11, Diario de Campo,
28 de Abril 2025) Por otro lado, el grupo no depende de una asistencia constante del docente,
pues son capaces de interactuar y operar los aplicativos por su propia cuenta.

La cooperacion fue sinérgica y autogestionada, viéndose una organizacion
espontanea, donde en algunos casos con los aplicativos establecen turnos y roles sin
intervencion docente, asi priorizando que todas participen; también surge una competencia
saludable, desafiando sus capacidades fisicas, para alcanzar y romper marcas, donde el resto
de alumnas motivaba en su ejecucion y celebraba en un marco colaborativo, por Gltimo debia
comunicar para lograr un objetivo comdn, el cual se lograba al coordinar las acciones durante
las actividades.

En conclusién, la Adaptabilidad es favorable en el grupo, logrando incorporar los
dispositivos moviles en sus practicas corporales y dindmicas sociales, dando interpretaciones
de la tecnologia mediante experiencias que resultaron trascendentales desde el &mbito
formativo, donde pudieron cooperar y adaptarse a los cambios en relacion con el otro y la
integracion tecnoldgica dentro de la clase de Educacion Fisica.

Por su parte, la quinta y sexta sesion, que hacen parte del nodo problémico de Neo
Adaptabilidad, brindaron algunas luces en cuanto al reconocimiento del otro (Otredad), a la

unién de esfuerzos e ideas con los otros para asi trabajar en equipo (Corporatividad), asi
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como también en cuanto a la interaccion eficaz con el entorno (Adaptabilidad), ya que
mediante los diarios de campo de dichas sesiones, se evidencio que los estudiantes al trabajar
en equipo muchas veces lo realizan de manera mas interesada y con mayor dinamismo, aparte
el competir y querer vencer al otro hace que se esfuercen mas, recordando que es una
competencia sana; por su parte, en algunas ocasiones se colocan retos entre ellos mismos
dentro de las actividades, lo que deja claro que les gusta trabajar en compafiia del otro, una
estudiante reflexiona que mediante la actividad de la sexta sesion se potencio la interaccion

con el entorno y también con el dispositivo (CEP11, Diario de Campo, 21 de Abril 2025).
Analisis Rejilla - 2do Nodo Problémico: Neo Adaptabilidad - Otredad y

Corporatividad

Ademas de ello, el andlisis de la segunda rejilla aplicada arrojé relatos por parte de los
estudiantes como el de una estudiante que le parece interesante como mediante un balon, un
aplicativo y un dispositivo movil se puede trabajar y explorar la corporeidad (Estudiante 2
CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28 de Abril 2025), pues aparte que mejora 'y
potencia sus habilidades y capacidades individuales, también esta haciendo un trabajo de
reconocimiento del otro; también es importante traer a colacion el relato de dos participantes
que les parece significativo utilizar movimientos de un deporte en especifico mientras se
utiliza el dispositivo movil, pues esto le ayuda a mejorar la técnica para el futuro y tener una
mayor capacidad motriz (Estudiante 4 y Estudiante 17 CEP11, Rejilla de Relatos de
Experiencia, 28 de Abril 2025).

Sumado a ello, traer a colacion los relatos de dos estudiantes que escriben que les da
miedo los balones, pero que implementarlos en la clase de EF por medio de la incorporacion
de los dispositivos moviles ha hecho que participen y que pierdan un poco ese miedo
(Estudiante 19 y Estudiante 22 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28 de Abril 2025),
asi como un estudiante que menciona que le parece agradable como se ha llevado la EF por
medio de la tecnologia, pues era algo que no creia posible o tan sencillo de hacer (Estudiante
13 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28 de Abril 2025).

Otra estudiante relata que usar los dispositivos de tal manera que promuevan el
movimiento le parece llamativo (Estudiante 3 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28 de
Abril 2025), y un joven escribe que hace mucho tiempo jugaba basquet, y que volver a tocar
el balon y jugar le trajo el recuerdo de esas épocas (Estudiante 23 CEP11, Rejilla de Relatos
de Experiencia, 28 de Abril 2025).



A parte de ello, una estudiante relata que se considera perezosa y con un nivel alto de
uso del celular, pero estas actividades hacen que cambie un poco esa mentalidad, pues le
ayudan a implementar los dispositivos de manera que promueven la actividad fisica y el
ejercicio (Estudiante 6 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28 de Abril 2025); por su
parte, una estudiante escribe que las actividades realizadas la han ayudado a unirse y
participar con sus compafieros de manera mas amena (Estudiante 3 CEP11, Rejilla de Relatos
de Experiencia, 28 de Abril 2025), mientras que un joven menciona que las actividades
propuestas en las sesiones han fomentado el trabajo en equipo y el logro de los objetivos
mediante la interaccion con los otros (Estudiante 8 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia,
28 de Abril 2025).

Ademas de ellos, un estudiante redacta que el trabajar en equipo y con el dispositivo
movil hace que se apropie del entorno y de las personas que alli se encuentran, lo que genera
la convivencia sana entre ellos (Estudiante 14 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28
de Abril 2025). Por ultimo, el relato de una estudiante que menciona que las actividades por
medio de los dispositivos moviles han ayudado a que ella comparta con otros compafieros con
los que casi nunca compartia (Estudiante 4 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 28 de
Abril 2025), lo que hace que mejore su circulo social y sus habilidades comunicativas.

A partir de alli, se cree pertinente trabajar la Adaptabilidad como competencia digital,
pues esta ayuda no solo a interactuar con los otros, sino a que esa interaccién sea optima y
efectiva, y que ambas partes puedan sacar provecho de esa union, aparte que es importante
ensefiarles a las personas a adaptarse al entorno y a lo que alli puedan encontrar. Por su parte,
es posible trabajar la Otredad y Corporatividad mediante los dispositivos mdviles, pues estos
ayudan a las personas a reconocer a los otros y a crear espacios en los que trabajan en equipo
y logran cumplir metas y objetivos en comunidad. Cabe resaltar que mediante la
incorporacion pedagdgica de los dispositivos moviles a la clase de Educacion Fisica se puede
trabajar la Experiencia Corporal de las personas, pues mediante estos aparatos se generan
espacios que ayudan a fomentar el reconocimiento colectivo, asi como la unién efectiva de

fuerzas y al trabajo en equipo de manera positiva.

Evaluacion 3er Nodo Problémico: Tecno Creatividad - Poiesis

Este nodo fue analizado a partir de las categorias de innovacion y modificacion. La
innovacion se entiende como la introduccién de elementos nuevos o significativamente
mejorados, capaces de romper con estandares preestablecidos. Por su parte, la modificacion

implica transformaciones sustanciales en las practicas y dindmicas, alterando componentes ya



existentes del contexto con un enfoque en su flexibilidad y evolucion. Asimismo, este nodo
destaca la creacion de corpografias orientadas a la comprension de las subjetividades,
reconociendo al otro no s6lo como un cuerpo bioldgico, sino como una presencia que influye
activamente en la construccién de experiencias. La relacidn con otros individuos se convierte,
entonces, en un espacio de creacion, donde las memorias, inscripciones y discursos adquieren
un papel central b

En el grado undécimo del Colegio El Porvenir se evidencio la innovacién en el
desarrollo de las corpografias, enfocadas principalmente en las caracteristicas fisicas y
emocionales que el otro aporta en la construccion del ser. A través de dibujos, se plasmaron
reconocimientos como el esfuerzo, las habilidades individuales y el apoyo emocional,
demostrando ser bastante expresivos en lo escritural y descriptivos sobre aquello que les hace
sentir el otro (ver Anexo 11). Por otro lado, se destaca la capacidad creativa mediante la
imaginacion, puesta en escena a través de figuras motrices, resaltando la importancia de la
creacion grupal, como en el caso de los animales corporales, los cuales debian tener un
sentido Unico.

Asi mismo, la modificacion se manifiesta en la forma de desarrollar dindmicas
comunes, se evidencio en la interaccion con los Exergames, al proponer dindmicas poco
convencionales, como cuando todos los participantes del grupo se ubican encima de la
espalda de otro compariero o empleaban los materiales presentes, para poder rotar mientras
utilizaban los balones.

En conclusién, la Creatividad esta presente en este grupo desde el inicio de las
practicas buscando siempre dindmicas que puedan motivarlos y sean de su agrado, donde la
relacion que tiene la interaccion social con la capacidad de crear es muy explicita, pues sobre
la divergencia de pensamientos surgieron multiples dinamicas que resultaron significativas en
su relacion cuerpo - dispositivo movil.

En el grado noveno del CEP, la innovacion se manifesto sin requerir una guia
extenuante por parte del docente, evidenciando un proceso mas autdbnomo de creacion a partir
de las corpografias, donde se resaltaron aspectos de las relaciones sociales como la amistad,
las emociones y las habilidades sociales percibidas en el compafiero. Cabe mencionar que la
innovacion no se reflejé de manera significativa en la creacién de nuevos productos dentro de
la clase, como dinamicas o modificaciones a la practica que mejoraran los procesos

formativos o los hicieran mas atractivos para los estudiantes.

6 Este péarrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramética y ortografia por la IA Chat GPT.



La modificacion se presenté de manera sustancial, cuando en cada una de las préacticas
el grupo buscaba maneras de relacionarse con los aplicativos y el dispositivo mévil de manera
diferente, como en los Exergames, algunos implementando balones intentando cambiar su
interaccion con la que habian realizado otros grupos, como ademas la modificacion de las
practicas que se ejecutaron en todo el disefio, intentando salirse de los estandares ya
trabajados.

En conclusién, la Creatividad fue trabajada y observada en las practicas, donde la
mediacion sigue estando presente, pero hubo mayor autonomia e imaginacion, hacia el
cambio de conductas, asi mismo, crear desde y hacia los dispositivos moviles permite
retroalimentaciones sobre las practicas ejecutadas, para mejorar desde lo percibido.

La innovacion es una variable latente en el grupo del CLN, donde buscan dindmicas
diferentes que puedan resultar con mejoras, como puede ser la interaccion con los QR,
buscando crear un animal no existente mediante la union de unas u otras especies; también la
innovacion de una figura corporal que permitiera la movilizacion de todo el grupo en un lapso
de 20 segundos, donde no se necesitd intervencion del docente hacia la ejecucion de las
practicas, aquello relacionado con las dinamicas de grupo donde hubo mayor entendimiento y
dinamismo hacia la creacion e unién de multiples ideas.

Por su parte, la modificacion es un factor que se evidencio dentro del grupo, buscando
en las practicas realizar cosas diferentes a las establecidas, pero sin salirse de la l6gica
formativa, como dentro del aplicativo Exergames de danza, algunas colocando niveles mas
complejos o interactuando de manera intercalada para alcanzar puntajes mas altos, manejando
y distribuyendo el cansancio entre dos personas, demostrando un pensamiento estratégico.

En conclusidn, la Creatividad en el grupo estd mas presente, manifestandose de
manera espontanea y en mayor cantidad cuando hay interacciones grupales, asi mismo, esta
capacidad estimuld la curiosidad y gustd por crear cosas nuevas o modificar las existentes.
Asi los dispositivos mdviles actian como puente para tener incorporaciones mas creativas
que apoyen los procesos fisicos.

En cuanto a la séptima y octava sesion, parte del nodo problémico Tecno Creatividad,
se realiz6 una corpografia digital con el fin de trabajar y potenciar el reconocimiento que se
tiene del otro, asi como fomentar la capacidad imaginativa y creativa para dibujar al
compafiero y darle un sentido especial; a partir de alli se evidencié que, es importante
reconocer al otro, ya que desde alli se genera cierta empatia y confianza entre los sujetos
(Estudiante CLN11, Diario de Campo, 05 de Mayo 2025). Realizar la corpografia de otra

persona teniendo en cuenta sus aspectos mas significativos, hace que los estudiantes generen



empatia hacia el otro, y se fortalezca la confianza.

Por su lado, en la octava sesion se vio un alto nivel de entusiasmo y participacion,
pues al unir todo lo propuesto anteriormente y darles la libertad a los estudiantes de aplicar
las actividades segun su creatividad e imaginacion, los participantes estuvieron muy
entusiastas. Incluso manifiestan que la actividad era muy divertida y que mediante los
dispositivos maviles es posible llevar la Educacion Fisica a un nivel mayor (CEP9, Diario de
Campo, 12 de Mayo 2025).

Anélisis Rejilla - 3er Nodo Problémico: Tecno Creatividad - Poiesis

Mediante la aplicacion de la tercera rejilla se obtuvieron relatos como el de dos
estudiantes que afirman que estas actividades mediadas por los dispositivos moviles fomentan
que la clase sea innovadora e interactiva, pues son actividades creativas las cuales llaman la
atencion (Estudiante 2 y Estudiante 17 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12 de Mayo
2025), otro estudiante escribe que estas actividades al requerir de la creatividad lo obligan a
retarse a si mismo (Estudiante 8 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12 de Mayo
2025).

Por su parte, una joven menciona que las actividades implementadas ayudaron a
interactuar con sus compafieros de nuevas formas (Estudiante 13 CEP11, Rejilla de Relatos
de Experiencia, 12 de Mayo 2025), lo que evidencia el trabajo y desarrollo de su creatividad
al proponer distintas maneras a las ya realizadas; otra estudiante relata que la creatividad fue
la que ayudd a cumplir el objetivo de la clase y por ello se torno divertida la sesion
(Estudiante 19 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12 de Mayo 2025).

Asi mismo, una joven relata que mediante la octava sesion tuvo que utilizar su ingenio
y astucia para esquivar a otros comparieros y asi lograr el objetivo de la actividad (Estudiante
8 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12 de Mayo 2025), mientras que otro estudiante
dice que le gustd mucho la sesién y el tener que utilizar su creatividad lo ayudé a desarrollar
la clase con mayor disposicion (Estudiante 15 CEP11, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12
de Mayo 2025). A parte de ello, una participante pone a prueba su creatividad, pues menciona
que utilizaria la modalidad del mapa interactivo mediante los QR en su casa y por medio de
un juego de captura la bandera (Estudiante 19 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12 de
Mayo 2025). A partir de alli, se afirma que la Creatividad se puede potenciar por medio de
los dispositivos moviles en la clase de Educacion Fisica si se integra con un sentido
pedagdgico y guiado hacia la Experiencia Corporal.

Adicionalmente, es importante traer a colacion relatos como el de una estudiante que



dice textualmente “los aplicativos nos han sacado de la rutina, para crear experiencias y
momentos significativos con nuestros comparieros” (Estudiante 10 CEP9, Rejilla de Relatos
de Experiencia, 12 de Mayo 2025) (ver Anexo 14), por lo que desde alli se evidencia que
incorporando pedagogicamente los dispositivos moviles a la clase de Educacién Fisica y por
medio de aplicativos y recursos desde la perspectiva de las TEC, se puede promover el
reconocimiento de si mismo, la convivencia e interaccion con los otros de forma significativa.

Adicionalmente, se quiere resaltar los relatos de dos estudiantes que mencionan que,
estas actividades mediadas por los dispositivos mdviles fueron significativas para ellas, pues
las retaron a relacionarse e interactuar con comparieros con los que nunca hablaban, lo que les
parecié interesante e importante a la hora de fortalecer sus habilidades sociales (Estudiante 27
y Estudiante 29 CEP9, Rejilla de Relatos de Experiencia, 12 de Mayo 2025).

Contraste entre las Poblaciones

En las poblaciones se encuentran contextos socioecondémicos sustancialmente
diferentes, por una parte el Colegio Los Nogales, permitié la interaccion sin tantos
impedimentos por medio de los dispositivos moviles, pues al contar con tablets de alta gama,
se podian usar aplicativos que exigen muchos recursos, se podian descargar sin
complicaciones; por el otro lado, en el Colegio El Porvenir se debi6 usar los dispositivos de
los propios alumnos, encontrando que algunos no son aptos para procesar los aplicativos de
mayor exigencia o simplemente no estaban en las condiciones 0ptimas, como resultado la
ejecucion de los aplicativos no tuvo problema en Los Nogales, pero en el Colegio EI Porvenir
si presenta algunas dificultades.

Por otro parte, la disponibilidad de tiempo por sesion también influyé en el desarrollo
de las clases de forma distinta en cada institucion, teniendo mayor tiempo en el CEP,
posibilitando ahondar con calma y més profundidad las tematicas; en contraste, en el CLN, en
donde se desarrollaron las sesiones en la mitad del tiempo, por ello se tuvieron que ajustar las
actividades en procura de alcanzar el objetivo de cada sesion, aunque no fue imposible
llevarla de esa manera, hubiera sido mejor contar con mas tiempo de clase.

Ademas, también influy6 el nimero de participantes, pues al haber mas alumnos en el
colegio El Porvenir, resulté mas compleja la explicacién de las actividades, asi como
mantener la atencion de los estudiantes. Ya que se buscaba potenciar la experiencia corporal
en cada alumno y al ser un grupo numeroso, esto se hacia mas dificil, sumado a la limitacion

de dispositivos con los aplicativos, lo que llevo a buscar dinamicas para que todos



interactuaran, tanto en parejas como en grupos, turnandose para usar el celular. Por su parte,
en el CLN se tuvo mayor alcance, pues era un grupo reducido, con buen entendimiento y
regulacién, donde cada estudiante podia disponer de una tablet si la actividad lo requeria.

Los grupos de grado undécimo de ambos colegios (CEP y CLN), al desenvolverse en
la clase, acatan las indicaciones e interactiian de manera dindmica y disciplinada, en cambio
en el grado noveno del CEP se evidencié mayor resistencia a la utilizacion del dispositivo
movil de manera estructurada y pensada para un desarrollo fisico y formativo en la clase de
Educacion fisica, pero a partir de alli, en cada uno de los nodos, se presentaron cambios que
llevaron a un mejoramiento.

Se logra por ejemplo, una autonomia con mayor crecimiento, en contraste con los
grados undécimos, en donde se generd de manera espontanea durante la ejecucion de las
actividades. Asimismo, la adaptabilidad que surge a partir del otro se desarrollé mas en el
grado noveno del CEP que en el grado undécimo. En el CLN, se evidencia una mejor
adaptabilidad, ya que, al proponerse cambios en las dinamicas, logran acoplarse rapidamente,
asi como a la relacién con la tecnologia en clase.’

La creatividad en la implementacion se presenta con mayor frecuencia en los grados
undécimos de ambas instituciones, ya que estos grupos buscan mediaciones que eleven las
actividades a otro nivel a partir de su conocimiento y experiencia. En cambio, la creacion en
el grado noveno no fue tan espontanea, aunque alcanzo niveles de ejecucion y realizacién que
demostraron avances. A partir de la experiencia de implementacion se relacionan la madurez
y la edad con mejores procesos en las clases que incorporan tecnologia, ya que permiten
situaciones significativas que marcaron su corporalidad y generaron cambios en la relacion
entre el dispositivo mévil y su cuerpo.®

Tomando esto como referencia, se puede deducir que, aunque el CLN restringe los
dispositivos madviles durante el horario escolar, se ve un creciente interés por implementar
estas herramientas digitales en sus clases y planes de estudio, pues creen firmemente que la
tecnologia puede innovar los procesos educativos, apoyar su desarrollo, favorecer el
aprendizaje en los estudiantes a través de clases y espacios que sean significativos para ellos.
Ademas, es importante resaltar que al contar con equipos de alta gama y con grupos de
estudiantes reducidos, se hace mas sencillo desarrollar las sesiones mediadas por los

dispositivos moviles.

" Este parrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramatica y ortografia por la IA Chat GPT.
8 Este péarrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramética y ortografia por la 1A Chat GPT.



Por su parte, en el CEP se vio una mejor implementacion de los dispositivos moviles
por parte de los estudiantes, pues al no haber una regulacién antes, podian utilizar el celular a
cualquier hora segun sus gustos y deseos, pero luego de la implementacion, se vio el interés
por parte de algunos alumnos de desarrollar la clase de Educacion Fisica y asi mismo de

trabajar en su dimension corporal implementando los dispositivos moviles.
Conclusiones y Reflexion Pedagogica

Teniendo en cuenta que “la evaluacion curricular es fundamentalmente cualitativa. El
curriculum ha de ser constantemente evaluado, investigado, permitiendo que el profesor
aprenda y mejore su practica a través de la reflexion sobre la misma” (Cazares, 2008, p. 28).

Luego de la experiencia de planear e implementar toda la propuesta podemos decir
que la incorporacion de los dispositivos moviles no fue sencilla, se encontraron varias
limitaciones de hardware en los dispositivos de los alumnos en el CEP, como desigualdad en
el acceso al dispositivo mévil, ya que hay alumnos que no cuentan con este 0 no poseen datos
moviles, por esa misma linea, a la hora de compartir internet se reducia la velocidad para la
descarga de aplicativos. Otras dificultades encontradas fueron en cuanto a la disposicion en la
descarga de aplicativos por parte de los estudiantes, pues la gran mayoria de ellos no
ejecutaron la descarga de forma auténoma. También la dispersidn en algunos momentos por
las redes sociales, a causa de cansancio, desentendimiento o factores externos tanto
emocionales, como educativos de otras asignaturas.

Cabe destacar que, al ingresar al Colegio Los Nogales, institucion de caracter privado
con varios filtros de ingreso, se sintié como docente satisfaccion por el reconocimiento de la
importancia de abordar tematicas necesarias para el futuro, como la relacién tecnologia
experiencia corporal.

Ante las dificultades presentadas en el Colegio El Porvenir, se implementaron
mediaciones pedagodgicas como andamiaje necesario para despertar el interés de los
estudiantes y se dispusieron cinco dispositivos méviles que facilitaron el desarrollo de las
clases, confiando en el uso responsable por parte de los alumnos. Debido a la limitacién de
equipos frente a una poblacién numerosa, fue necesario disefiar estrategias eficaces, como la
conformacion de grupos y la rotacion en filas, para asegurar que todos tuvieran la
oportunidad de interactuar con los aplicativos. No obstante, desde una perspectiva analitica,
la experiencia habria sido més enriquecedora si cada estudiante hubiera contado con un

dispositivo con las caracteristicas necesarias para ejecutar los aplicativos propuestos.



Desde el Modelo Pedago6gico TEC se pudo establecer una ruta de implementacién de
cuatro fases, hacia objetivos especificos dentro de las sesiones, resultando Util para generar
experiencias por medio de la clase de Educaciéon Fisica, donde se incorporaron de manera
pedagdgica los dispositivos mdviles. Cabe decir que pudo ser mas enriquecedora la primera
fase de Encuentro si cada alumno dentro del CEP hubiera contado con su propio dispositivo
movil; asi mismo recalcar la importancia de la reflexion en la fase de Andlisis por parte de los
estudiantes en cuanto al aplicativo y las experiencias que se generaron, para asi rastrear los
sentidos y significados acerca de lo trabajado. Se hubiera podido implementar multiples
dindmicas para la reflexion, en este proyecto se utilizo el circulo de la palabra, el cual fue dtil,
pero al tratarse de la Experiencia Corporal hubiera enriquecido mas la subjetividad emplear
mas estrategias para analizar y reflexionar las practicas.

La fase de Modificacién guiada por los docentes, buscé siempre responder de manera
diferente en cada una de las sesiones, ofreciendo diversidad de mediaciones pedagdgicas que
demaostraron ser eficaces en el cultivo de la curiosidad por los aplicativos, ya que hubo
alumnos que argumentaron que por cuenta propia, buscaron los recursos para su consecuente
instalacidn en sus dispositivos maviles, ademas por parte del docente del CLN se vio un
interés por aprender mas sobre los Exergames. Por ultimo, en la fase de Creacion, se logré
que los estudiantes aplicaran sus conocimientos realizando acciones que fueran significativas
para ellos por medio de mediaciones generadas por los mismos alumnos sin intervencién del
docente, dando paso a la autonomia en cuanto a la utilizacion del aplicativo, viéndose como
marco para crecer, y dando paso a la reflexién alrededor de la herramienta, lo que hace que el
Modelo TEC cumpliera con el propdésito de generar un agenciamiento propiciando
experiencias que resultaron significativas para los estudiantes.

La intencion formativa enfocada al Ser Humano Techperience logré cambios en los
participantes y en el conocimiento sobre la relacion del dispositivo mavil con su corporalidad,
brindando herramientas de ejecucion y sembrando la curiosidad, lo que demuestra que
convivir con la tecnologia en pro de la experiencia corporal es posible en la clase de
Educacion Fisica. Esto permitié el desarrollo de seres mas autdbnomos y encaminados hacia la
autorregulacion, comprendiendo los efectos nocivos y la dependencia derivados del uso
desregulado de los dispositivos tecnoldgicos, asi como la incorporacion de la tecnologia en la
vida.

Asimismo, se observan efectos en la adaptacion frente a dinamicas y cambios en el
contexto, donde los alumnos responden positivamente, ya que la tecnologia les resulta

familiar, destacando que, ante propuestas innovadoras, entienden rapidamente su ejecucion e



incluso algunos dinamizan la practica para enfocarse en sus intereses. Ademas, se concibid la
creatividad como la busqueda de estrategias y formas innovadoras de interactuar con la
tecnologia, reconociendo su potencial de accion y ejecucion, sobre el cual fueron
sensibilizados. Esto les permitié demostrar dominio y apropiacion del poder de modificar e
innovar mediante el uso de la tecnologia.®

Por su parte, en el marco de la busqueda de Exergames, el proceso resultd muy
complicado, ya que no son de acceso simple. Algunas solo pueden utilizarse en determinados
sistemas operativos, como Android o i0S, y dependen del nivel de alcance y del potencial del
procesador del dispositivo movil. Al no ser compatibles con ciertos dispositivos, fue
necesario buscar soluciones a través de aplicativos externos, lo que hizo mas complejo
encontrar una aplicacion funcional que cumpliera con el objetivo. Sin embargo, esto no
implica que se requiera un dispositivo de alta gama, ya que existen aplicativos que no
consumen tantos recursos. En estos aspectos, es muy importante la orientacién docente y su
conocimiento para guiar hacia la mejor opcion. Por ello, se propone crear una guia instructiva
para docentes que ensefie como buscar y descargar Exergames que promuevan la experiencia
corporal en clase de Educacion Fisica.?

Siguiendo la misma linea, una de las grandes dificultades para encontrar Exergames
recae en que casi todos los tutoriales y manuales estan disponibles en inglés, mandarin o
coreano, Yy no existen suficientes investigaciones que adapten su incorporacién a un contexto
cercano al sistema educativo colombiano. Desde esta propuesta formativa, que se enmarca en
el &rea de la Educacidn Fisica, se hace una invitacion a futuras investigaciones que deseen
incorporar pedagdgicamente los dispositivos tecnoldgicos en la clase de EF, brindando una
guia al docente para que pueda implementarlos de forma éptima y asi promover diversos
aprendizajes en los estudiantes, lo cual resulta fundamental para vincular la tecnologia con el

desarrollo humano en los proximos afos.

9 Este parrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramatica y ortografia por la IA Chat GPT.
10 Este parrafo fue ajustado en cuanto a redaccion, gramética y ortografia por la IA Chat GPT.
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Anexos

Anexo 1. Asentimiento Informado Creado para los Padres.

Techperience: Una apuesia hacia las Tecnologias de la Experiencia Corporal
ASENTIMIENTO INFORMADO

FORMATO DE AUTORIZACION DE PARTICIPACION Y USQ DE IMAGEN

Antorizacion - Uso de imazen v daios del menor de edad

Quien suscribe el presente dpommento obrendo come representanie del meror de edad

identificado (a) con tarjeta de identidad
bl a1 g dz en conformidad con los dispoesto en lzz
noTmas vigentes sobre proteccion de datos parsonales, en Ia ley 1581 de 2012 y el Decreto 1074 de
213, zutorize likre, expresa & inegumrocaments 2 loz practicantes de [a Universidad Pedagogica
Nacipnal para captar v dival=ar:

Fotos [ ] Aundios [ ] Videos [ ] Owos datos persomalss [ ]

Antorizacion (= &l estudiante ¢s mavor de edad) - Uso imagen:

Yo, , identificade (=) con dpcumento de identidad numers

da en conformidad cor lo dispuesto en las normas
vigentss sobre proteccion de datos perzonales, em la Ley 1381 ds 2012 v al Drecreto 1074 d= 2013,
zutorizo libre, expresa & insgunvocaments a los practicantes de Iz Universidad Pedagogica Wacional
para czpiar v divulzar

Fotos [ ] Aundios [ ] Videos [ | Oizos datos perspnalsz [ ]
La antorizacion compremds:

1. Captar, tomer, almacenar y editar imageres personales o fotografias, realizar videes y 2udios
del menor de edad coande cerresponda sepm el caza.

2. TUtilizar los dates capturades en coalquier madio electranice, virezl o de ofra naturzleza,
publica o privada, con el fin de spcializar ¥ presemtar evidenciaz del dezamallo de [2 propuesta
con los extodianies de |2 insfitorion, gue son de origen pefzments academice.

A[mnifiesta que come tolar o represenants del menor de adad, tmlar de Iz informacion, conazoo gue
1a recalacrion v frztamisnio d= loz datos se rezlizara de conformidad con 12 Politica de Tratamiente de
Dtatos Persomales. Tambign estoy informado de los derechos gue zsizen al titaler ds |2 informacion,
csperialments a: conpcer, actoalizar v rectificer |2 infermarion personal, revocar la agtarizacion v
splicitar la supresion del dato, los cuale: =2 podran ejercer 2 traves d= comunicade verbal o escrite

Feconozoo que esta zutorizacion sa realizz en forma gratuita ¥, por tanio, manifiesto gue no 5= pos
2dendz mama alzuna por concepio de este documents. En consecuencia, me comprameio 2 no
reclzmar valor alzuno por 12 otilizacion que kicisren los practicanies com =] material recolectzdo. Czbe
resaltar qua loz danos personales o seran companidos ni enviados @ teTCEras peTsonas, QnicAments 83
ura recoleccien de datos para analizarles v sustentzrlos come basz= parz al proyecto investizative. Las
productss autorizados son zererados par los Practicantes en reprezentzcion de la Universidad
Pedazoeica Wacionzl, en la Licenciatorz en Educacion Fisicz, en lo dispuesto 2 1a rezlizacion del
provecin de erade, quisnes spn responszbles de capiar, tomar v editer resnltado de las infervencipnes
propusstaz, que wor d= origsn netamente aczdemicn

Firma:
Nombre del titular o represantanta Talefono de
Camtacio: Fecha: /' [/

Nota. Elaboracion propia.




Anexo 2. Diario de Campo para Visitas de Observacion.

UNIVERSIDAD PEDAGO GICA NACIONAL
URIFERIIBAD PIGAOSOICE Faculiad de EI"I].H-I:II]]]FHIH
S Licenciatura en Educacion Fisica

L sipianes in sigsmnis | - e .
Techperience: Una apussta haca Ias Tecnolozas ds
2 Experisncia Carporal (TEC)
Diario De Campo
Imsiibucnar: | Caursie | Fecha: | Sesion Moz | Liempee
Docenies observadares: Daniel ulian Mareno Martinez - David Santiage Aguilera Sudrez Grope: X-01

Ohbjetivo de la observacion: Evaluar e uso y ks repercusiones que tiene el dispositive celular e el sula de Educacion Fisica y ks reglamentaciones que alli se
evidencian

CATEGORLAS FARA DESERSAR
Use Pedazéric del Celular Uso del celnlar
1. ;Cmy omicats o docamts ol weo dal cebalr? ; Fxplica su propdsitn I ;Cusmeo; cotmdismtes wtilivem ol celaler duramts [a clasg? ¥ ; drrante cusntn
pedagdgics o lo dea ol librs ma! Eampo!
1 ;Cmy reacciomy ol doceats cmande bos aetdiamber wam el celnlarsimsm (1 ;Crdtipo de actvidedes realivem com ] calular (gjercicio, Tisqueda 4o
comsamtizisat (comtrel, redireccin)” iformacite, comeult du aplicacionss, grabacids de videos, iteractuzr o redes
3. ;Eluso dal cebaler facilita by compransice de 1os comtumidos, 12 automoeeta |socizles, ete)]
0 |2 malizacidm da tareas e [ clasg do educacin fisica 3 ;Elmo del calular divtras 2 los sstodionter de las actividades de o clase?
4 ;Come reaccicean o eetudiantes cuanda s Jes permits wee ol calular s
& Todos Jos estndizetes tiamen accesn 2 un cabular o 6 compertan’ clzes (motivaciim, distracoit, imtarés)T

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 3. Cuestionario Adaptado CERM para Estudiantes.

@ UNIVERSIDADL PED.JLG@GI_E_J. HACIONAL
Faculizd de Educacion Fisica
P e+~ ¥ Lirerciatura en Educacion Fisica

Techperience: Una apuesta hacia laz Tecnalogias de 12 Experienciz Cerporal

Cuestionario de Experiencia:z Relacionadas con &l Movil (Beranuay, Chamarro,
Graner v Carbomell, 2002} adaptado.

Mombre:

Cuestionaric CERM
A continuacion enoontrards sigurors afirmeciones. sobre ) uso de misil. Lee atertamente cada frase &
ircdicss L frecusncia. Serala by respuesh gue mes: se apeoeirmee o by resalichd.

(I | 4 Dizpones de Dispositivog Mdsil (Celular Intedigente)

Coaes Ahpras  Bastntos Casi
ALnca @ DS WOCES AT
1. gHas lenido & resgo de perder una redacidn mportanie, on & b d
frabsio u oporiunidad scsdamica por el usa del mdel? -
2 iFiersas gue o rendimienio académion o aboral == ha b B d
wisto afeciado negaivemenie por el uso del mcwil 7 = -
A gHasty gue punio fe Sertes inquieto cuando no redbes b - d
rrensapes o lamsdas? = -
4. ;) Serntes [a neossidad de imeerir cada ver mes bempo en & b - d
ol mdwil perra senlirke satefecho? 3
5. ¢ Piersas gue b wvida sin el mdwil es abomides, woecia oy rse? a b c d
G ¢ Dejrs der salir con s amigos por poesar s Sempo -
witilizando o mcwil? = b - d
7. Ciondio e abures, publices el mdel como una forme de b ~ d
disiraocitn? 2 =
A ¢ Con gue frecuenda dices cosas por el masd gue no dirias - b B d

e persana ¥

A ¢ lU=as u dispositive mcedl par irmestiper iemrees gue e
resulien Utiles para (o dessrrallo scadémiion o pera b vida E ] b C d
diaria v no solo pera distreerie o entrelenerie?

10, g Lhizas o dispositiva mésd en dase paa buscr
informacidn sobre: los: iemes miados y asi comprenderos a b C d
e ?

1. ;0ué cortenidos, herramieries o aplicaciones son los gue mds e Qaman la
atercion de m celular inesligence? (Focebook, Imsiogram, Google Dirive,
CharizPT, Camara, Sregil, Fourube, Nopas, Fre. )

2. ;0us lex imspira o mofiva a uwsar su celulor em su dia @ diag?

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 4. Entrevista Estructurada a Docentes.

SIDAD FEDAGOGEICA NACDOMNAL

Tiqor=

C27gn
Ficha de Entrevista Estructurada s Docentes
L. ;Usted tians celalarT 31 No _
2. ;Peomeits qros los esbdsawtes ohilican &l alnlar en su hore clase? 21 No_ jPor
gua?
3. ;Chud opinice Heas acenca de inchoir &l celuler an la plansficacice de class o
aignatma’
4 - -

:Fiz itemeadi ieclusr ol toléfono om Gl aula 5i Mo _ ;Comsa

5. ;Piensa gos ol calular posde ser un aports en cuzmto 2 Emonar la edwcacisn? 31 _ Mo

;Por qna?

6. ;Piensa gos ol melnlar afectz I comumicacitm de los adolescantss? 21 _ Mo _ Por
.
il

7. ;Ha temido problsesas an s clese detido 2l weo del celalas? 51 _ Mo _ ;Cuoales?

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 5. Formato de Planeacion de Clase del Modelo Pedagdgico TEC.

@ UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL

UHIFIRSIDAD PEDAGGCEICA
HatlaraL

Facultad d= Edueacion Fisiea

Licenciatura en Educacion Faica
T Tochpenence: Una apuesta hacia las Teenologias de la Expenenciz Corporal

FICHA DE PLANEACION
Sesion No. | Fecha: Hora: Curso:
Institucion:
Nodo Problematico: = | Recurso v Medio:
Eje de Analisis: Nombre Actividad:
Materiales:

MODELO TEC

ENCUENTRO
ANALISIS

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 6. Instructivo para Descarga de Aplicativos (Sesion 1).

UNIVERSIDAD PEDA GJfHZ-'I_t_JL NACIONAL
Famltsd de Educacion Fisica

WHIVINTIE-AR PEOST OO A
HiCidh&

Licencistura en Eduncacion Fisica
Tachperience” Ura apuastz hada las Tecnologas de
12 Experiencia Corporal (TEC)

INSTRUCTIVO PARADESCARGA DE
APLICATIVOS

FLA™ &

[=gre=r 2l link d=] Dehee
[egrmera e Corpei="FLAN A"
Docapar AR AFEFe
Abrd Aplicsiive AFKFers ol doscargerio

-  Ingrmsr sl beacsdor dontro & splcaion

-  Emcar lon aspuiziz aphcztrm v demargarke
Stzery (U0E-Andrmid)
Pacty Fowl (ilh-Asdmidp
Hom=coest (06 )
Temge (503)
Femper (Andsnd)
Dresex Drash (03 -Andread)
Whaspa (105,

f O T T

Fancioe=lea

- Abrnz leaepgliczehves pere. compesker @ doacerperen fedoy les pegusiey y guederen

FLAME
[=gzm=s 2l lick dz] D
[egrmer 2 b Corpria™FLAN B”
Doacarger AV THATE"
Drmacarpar ken sphicziieos aoyim aiicme opessn:
Stzery (0E-Andrmid)
» Arevr Ascede (303-Andread)
v Pariy Fowl (ilh-Aodmid)
» Homocoest (00E)
w  Jempr (305
=
=
=

P

Jemper (Andesud)
Dre=ex Drash (03 -Andeead)
Wheep (305}

Abrd Apliceive X AFK

Erlrrcireer: Emesr XATE

Diacarger bea 3 Aplicsiives

o Pn

SMEIID SpLpLILIIionon ::l::l?:l'_'l e

Nsix: En caan 2] S oo fomcsonar ingums & laa opeiona, cotrer o Navegedor Wb v o

AFEPms v dormpark, lnge &e doacrpads = moielads, cobrer & dicks splicasion v dods 20

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 7. Mapa con instrucciones para Busqueda de los QR (Sesion 2).

@ UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
Facultad de Educacion Fizica
i Licenciatura en Educacion Fisica

——— Techperience: Una apuesta hacia |2z Tecnologias de Ia Experiencia Corporal

ElMapa del Saber Nogalino

Instrucciones
1. Siza paso a paso las instrucciones.
2. Escanee cada wno de los Qrs, que vava enconfrando
3. Busque 5 Qrs en lzs mstalaciones del Celezio Los Nogales.
4. Raalice cada unc da los refos que vava encontrando, tomando evidencia de su
realizamion (uma fito por reto).

Lista de QR

1. "Soy rectangular v verds, en mi corren v Juegan con pasion. Tengo dos arcos, pero no
sov m castillo, v an mi se deride quen sana el campeonato. ; Que sov?"

2. "Soy un hugzar lleno de enarsia v movimuento, donds el deporte es o] mejor
compiten ¥ se ponen 2 entrenar. ; Que soy?

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 8. Formato de Evaluacion por nodos (Rejilla para Creacion guiada de Relatos
de Experiencias).

UMIVERSIDAD PEDAGOGICA MACIOMAL
Farultad de Educacion Fisica
Licencianra en Educacion Fizica
Techperience: Uns apussts hacia las Tecnologias de s Experiencia Corporal

REJILLA PARA LA CREACION GUIADA DE RELATOS DE EXFERIENCIAS

Nombres y apellidos:
Nodos Problémicos Relato propio
EXPERIENCIA:

Describe una situscion o momento que
hays sido significativo para ti al
participar en las actividades reslzsdas
hasta el momenio ulilizando el
disposifive mavil

2 For qué fue significative o especial
£33 experiencia para H7

VALOR POTENCIAL:

Describe aquello que = partir de s
expenencia anteror i resultd Ot y que
te gustariz repetic o vivencisr
nuevamente yfo compartirio con otros

APLICACION:

Cuents como utilizarias o aplicarias &l
valor potencial descrito anteriorments
en otros contextos ¥ por qué seria
importante para ti hacero de esa
rmaners.

EC). lea cuidadosamente |as explicaciones realizadss en cada fila pars recordar aguello que le fus significstivo durants |as
actividades y luego construya un relato alrededor de los momentos o situaciones significativas para usted. RECUERDE que solo debe diligencisr las filas en
la5 cusles sizniz que tiene algo que expresar de scusrds con s experiencia parficular que e |z salicita en Iz explicacian, y en caso de tener mas de un
relato que contar, por favor solicite otra haoja, ye que en ceda rejilla se debe escribir una sola historia.

IHDICP.CIDH Teniendo en cuents su participacion en el Proyecto Curricular Particular, denominado Techperience: Uns Apuests Hacis Las Tecnologizs de s

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 9. Validacidon de Instrumento CERM por Alfa de Cronbach.
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1
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—_ a2
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[P DR U S

R TITT ¢ EEENI N JES| NEEN|EEEN) N ENT] SENN) NNEN ENEN] EEEE| EEEE]
SENMTSEIN |7 753
E——
TAEIANZE BE | o5 a7
. Z 5 2 | = Coeficiente de confiabilidad del cuestionano =
o = K I — kI | k:  Midmero de items del instrumento i
K -1 iy J ¥ 5% Sumataria de las varianzas de las items: 7,269

(3

Warianza total del instrumento.

RANGO

CONFIAEILIDAD

0.5% amencs

Confiabilidad nula

0.54 a0.59

Confizbilidad baja

0.E0 2 0.EG

Confiable

0.6Ea0.71

Iuy confiable

0.7Za0.53

Excelente confiabilidad

1

Confiabilidad perfecta

Nota. Elaboracion propia.
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Anexo 10. Mapa para la Busqueda de los QR (Sesién 8).

@ UMIVEREIDAD PEDAGOGICA MACIOMAL
Facultad de Educacion Fisics
T Licencismra en Educacion Fisica

— Techperience: Tna apuesta hacia laz Tecnologias de la Experizncia Corporzl

Mapa Expetech Nogalino

Instrucciones
1. Sizz pazo a pase las mstrucoiones.
2. Busquén & QF en las instzlacionss dal Colegio Los MNogales.
3. Ezcanee cada uno de los QF que vaya encontrando.
4. Eealice cada une de los rafos que s presentan al escanear los QR tomando svidencia
de su realizacion (uma foto o video por reto).

Lista de QR

1. "Soy rectangular v verds, en mi corren v uegan con pasion. Tengo dos arcos, pero no
sov um castillo, ¥ en mi se decide quen gana el campeonato. ; Que sov™"

2. "Soy un hogar llano de energla v movimiento, donde el daporte 2 &l mejor
compiten ¥ se ponen 2 entrenar. ; Qué soy ™

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 11. Corpografia realizada por estudiante (Sesion 7).
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Nota. Elaboracién por parte de estudiante participante.



Anexo 12. Resultados de Aplicacion del CERM de Entrada de Manera Global.

Preguntas 11° Colegio El 9° Colegio El 11° Colegio Media Global
Porvenir Porvenir Los Nogales
P1 1.48 1.30 1.10 1.29
P2 1.80 1.65 1.90 1.78
P3 1.72 1.78 1.60 1.70
P4 1.84 1.91 2.20 1.98
P5 1.76 2.17 1.80 1.91
P6 1.24 1.26 1.10 1.20
P7 2.88 2.74 2.90 2.84
P8 1.92 1.87 1.70 1.83
P9 2.80 2.83 2.90 2.84
P10 2.48 2.39 2.60 2.49
Total 2.09 2.01 2.08 2.06

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 13. Resultados de Aplicacion del CERM de Salida de Manera Global.

Preguntas 11° Colegio 9° Colegio 11° Colegio Los Media Global
El Porvenir  EIl Porvenir Nogales
P1 1.5 1.8 1.4 1.6
P2 2.0 2.3 1.9 2.1
P3 1.8 2.1 1.7 1.9
P4 1.9 2.2 1.8 2.0
P5 2.1 2.5 1.9 2.2
P7 2.7 3.0 2.5 2.8
P8 1.6 1.9 15 1.7
P9 2.5 2.4 2.3 2.5
P10 2.2 2.4 2.1 2.3

Nota. Elaboracion propia.



Anexo 14. Rejilla resuelta por estudiante del grado noveno del CEP.

Nota. Elaboracién por parte de estudiante participante.



