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Introduccion

Las tecnologias digitales de la infor-
maciéon y la comunicaciéon (TDIC)
han brindado nuevas posibilidades al
proceso de enseflanza y aprendizaje.
La construccién del conocimiento se
puede mejorar mediante diferentes
herramientas tecnoldgicas cuando se
utilizan en entornos de aprendizaje
en internet, y por las experiencias
vividas por las comunidades de
aprendizaje colaborativo.

El uso efectivo de las TDIC en el
aula y el cambio en las précticas pe-
dagogicas vienen impulsados por las
diversas posibilidades pedagdgicas
de estas tecnologias (Mercado, 2015
y 2016), lo que brinda a los estudian-
tes la oportunidad de participar,
crear, interactuar, y ser protagonistas
y no solo espectadores pasivos que
reciben comandos y los ejecutan, sin
ser parte del proceso educativo.
Ademads, las TDIC también implican
practicas que involucran alfabetiza-

! Este andlisis es producto de la convocatoria
de articulos de la Fundacién Carolina: “Ex-
periencias innovadoras de formacién virtual
en Iberoamérica en el 4mbito de la educa-
cién superior”, abierta entre el 1 de abril y el
15 de mayo de 2020.
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ciones digitales (Dudeney et al.,
2016).

Las innovaciones metodoldgicas no
se limitan solo al empleo de las
TDIC, sino que se extienden a cémo
el profesor las usa, y transforma la
informacién en conocimiento. Seguin
Behrens (2000: 104-105), los recur-
sos de las TDIC son medios para
instigar nuevas metodologias que
lleven a los estudiantes a aprender
con interés, creatividad y autonomia.
Para Sancho (2006: 23), la incorpo-
racién de las TDIC en la educacién
no promueve formas alternativas de
enseflanza y aprendizaje; mdas bien
reforman las estructuras preexisten-
tes del contenido curricular y las re-
laciones de poder, promueven una
cultura de cambios pedagdgicos y
metodoldgicos, con alternativas para
superar los limites que obstaculizan
el proceso de ensefanza y aprendiza-
je. La incorporacién de las TDIC en
la ensefanza permite nuevas posibi-
lidades para el aprendizaje interdis-
ciplinario y abierto. Coll et al. (2010)
presentan como uno de los aspectos
mds importantes de la incorporacién
de las TDIC en la pedagogia sus
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practicas de uso, recreacion y defini-
cion: las herramientas tecnoldgicas
pueden servir como instrumentos
psicoldgicos, determinantes en la
organizaciéon de actividades conjun-
tas, y para estimular los procesos
intra e intermentales involucrados en
la ensefnanza y el aprendizaje.

La relacién entre la Educacion Fisica
y las TDIC, segin Mendes (2016),
surge de la comprension de la impor-
tancia de la informacién tecnoldgi-
camente mediada en la constitucién
de entendimientos culturalmente
compartidos sobre los sectores mads
diversos de la vida. Para Mendes, la
incorporacién de las TDIC en la
Educacién Fisica es importante para
el proceso de difusién/mediacion del
conocimiento sobre el cuerpo, el de-
porte y el ejercicio fisico en la for-
macion. Por su parte, Valente (2014)
afirma que las tecnologias han cam-
biado la dinamica de las aulas, como
la organizacién de los tiempos y los
espacios, las
alumno y la informacion, las interac-
ciones entre los alumnos, y entre los
alumnos y los profesores.

relaciones entre el

La integracion de las TDIC en las
actividades educativas ha proporcio-
nado a los estudiantes una actitud
mads participativa, en la que resuelven
problemas, desarrollan proyectos y
crean oportunidades para construir
conocimiento, tanto en la educacion
basica como en la superior.
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Este articulo describe las posibilida-
des pedagdgicas de las TDIC en el
proceso de construcciéon de conoci-
miento de los estudiantes de un curso
de Educacién Fisica. En concreto,
presenta la practica experiencial en la
disciplina de Informatica y Técnicas
de Comunicacién en Educacién Fisi-
ca, impartida en el Grado de Educa-
cién Fisica de la Universidad Federal
de Alagoas (UFAL), que involucra
investigacion descriptivo-explorato-
ria. Los resultados enfatizan la im-
portancia de incluir a las TDIC en el
plan de estudios de Educacion Fisica,
la necesidad de comprender las rela-
ciones que se establecen en este dm-
bito y, sobre todo, los esfuerzos para
resaltar y discutir las posibilidades de
usarlas en las clases de Educacién
Fisica.

Las TDIC en la Educacion Fisica

Dada la complejidad de las formas de
pensar y utilizar las TDIC en la edu-
cacion, el profesor necesita replan-
tear y reconfigurar su metodologia de
trabajo, un desafio en el que vuelve a
aprender sobre la ensefianza, esta vez
con inclusién digital. Moran (2000)
afirma que las TDIC implican la ne-
cesidad de redefinir lo que entende-
mos sobre el aprendizaje, basando-
nos en nuevos fundamentos tecnolé-
gicos, con sistemas complejos. La
inclusiéon de las TDIC en los proce-
sos de aprendizaje supone una rees-
tructuracion en las formas de conocer
y aprender a ensefiar dentro del mun-
do digital en tanto interfiere en el

papel del profesor. Para Moran
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(2000: 30), el profesor que emplea
las TDIC puede convertirse en un
asesor sectorial del proceso de
aprendizaje, integrando la orienta-
cion intelectual, emocional y geren-
cial de los estudiantes de una manera
equilibrada.

La formacién en Educacién Fisica
tiene como objetivo valorar la practi-
ca de la actividad fisica y deportiva
de manera regular, y asociar esta
practica con habitos saludables, bajo
la perspectiva de lograr una mejor
calidad de vida. Asi, proporciona
ensefianzas sobre el conocimiento
conceptual y las experiencias fisicas,
con énfasis en el rendimiento de la
concentracion y el razonamiento 16-
gico.

Realizar tareas/actividades con TDIC
en las clases de Educacion Fisica
moviliza dimensiones cognitivas,
afectivas y éticas, las relaciones in-
terpersonales y la insercion social, y
contribuye al desarrollo cognitivo de
los estudiantes, ademas de activar los
aspectos estéticos, estimulando asi-
mismo el conocimiento previo de los

estudiantes.

Martini y Viana (2016) afirman que,
en Educacion Fisica, los medios de
masas fomentan una educacién
orientada a los especticulos y los
deportes de alto rendimiento, lo que
dificulta que la cultura educativa
supere este tipo de manifestaciones.
Para los autores, en los contenidos

especificos del itinerario de Educa-
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cion Fisica, el deporte despunta en
detrimento de otras précticas corpo-
rales. Pero, ademas de las actividades
deportivas, los juegos pueden incor-
porar en las pricticas una mejora
ludica de la experiencia formativa.

En esta édrea, la tecnologia de los
exergames  (videojuegos  activos)
presenta nuevos desafios y debates,
ya que incorpora el acto de “moverse
para jugar”, contradiciendo la idea de
un estilo de vida sedentario, de la
pasividad e inactividad propia que se
supone al jugador de videojuegos.

Segtiin Dambros y Oliveira (2016),
los laboratorios de computacién ya
son una realidad en las aulas, a pesar
de que a menudo estdn infrautiliza-
dos. Sin embargo, en la actualidad, el
potencial de los dispositivos mdviles
—que poseen multiples funcionali-
dades sin necesidad de cables y peri-
féricos, como un teclado y un ra-
ton— permite explorar intensamente
las posibilidades de las TDIC, espe-
cialmente en el campo de la Educa-
cion Fisica.

En este sentido, las TDIC ofrecen
recursos para que el profesor las em-
plee como medios de conocimiento,
mas alla del acceso a la informacion
que proporcionan, puesto que pueden
ser una fuente de produccién de co-
nocimiento (captura y edicién) y de
difusién del mismo, facilitando el
intercambio de datos e informacién
en varios formatos (distribucion).
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A este respecto, existe una preocupa-
ciéon con la practica pedagdgica de
los profesionales de la Educacién
Fisica, que gira en torno a la brecha
que puede estar abriéndose entre su
disciplina y las TDIC, cada vez mas
utilizadas por nifios y jovenes (Dam-
bros y Oliveira, 2016).

Los cambios causados por las TDIC
afectan a la mayoria de las asignatu-
ras, pero para Bianchi (2009), en el
campo de la Educacién Fisica se
produce incluso una mayor diferen-
cia, puesto que hay mas recelo a usar
las TDIC como recursos didacticos.
Esto genera una falta de capacitacién
técnica y pedagdgica de los docentes,
y una ausencia de propuestas que
involucren a las TDIC en la Educa-
cién Fisica. Ademas de estos aspec-
tos, Dambros y Oliveira (2016) agre-
gan que la dificultad de relacionar a
las TDIC con la Educacion Fisica,
procede de que esta tan solo implica-
ria practicas corporales, sin abrir
espacios para la reflexion.

Las propuestas didacticas que se pre-
sentan en este trabajo, pretenden re-
plantear criticamente la promocién
de otros lenguajes, con el fin de ex-
pandir el repertorio de enseflanzas y
experiencias en la Educacion Fisica
que repercutan sobre la capacitacion
y el rendimiento en la materia.
Propuestas didacticas con las
TDIC

En este apartado se exponen estrate-

gias didacticas desarrolladas en un
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curso de Educaciéon Fisica que acu-
den a las TDIC como un recurso me-
todoldgico, tanto en actividades re-
motas como en actividades presen-
ciales (como las que se realizan en
un laboratorio informdtico o en espa-
cios que utilizan telefonia mévil). En
ellas se refleja la importancia de las
TDIC en la educacién, su potencial
pedagogico y los desafios que surgen
de su introduccion en los espacios de
aprendizaje.

El uso de las TDIC en el curso de
Educacion Fisica se aplica al cono-
cimiento de la cultura corporal, e
introduce e integra al estudiante en el
lenguaje del movimiento, basdndose
en contenidos estructurantes: depor-
tes, juegos, lucha, gimnasia, activi-
dades ritmicas y expresivas, etc.
Desde esta perspectiva, el uso de las
TDIC contribuye a la construccién
de conceptos y representaciones de la
cultura corporal, y de cémo estos
actdan en la sociedad.

El curso tiene por objetivos analizar
las innovaciones y efectos generados
en los espacios educativos y en los
procesos de ensefianza-aprendizaje
gracias a la integracion de TDIC;
analizar criticamente esta incorpora-
cioén; y, finalmente, explorar las po-
sibilidades practicas de las TDIC
sobre distintas especialidades y des-
arrollar habilidades para usar estas
tecnologias.

Los contenidos se organizan en dos
unidades: i) Educacion y Cultura
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Digital, donde se estudia el impacto
educativo de las TDIC, su empleo y
su influencia en la vida cotidiana del
profesor y de los alumnos; y ii) In-
corporaciéon y uso de TDIC en el
plan de estudios, donde se trabaja
sobre las posibilidades de emplear
las TDIC tanto en el aula como en las
clases remotas.

La metodologia utilizada en la disci-
plina de Educacion Fisica involucr6
actividades précticas, en las que se
utilizaron recursos de internet, como
textos/actividades de referencia para
la discusién, o material del blog
http://ticedfisicaufal .blogspot.com/.

Como se muestra en la figura 1, el
objetivo consistia en subrayar la re-
lacién entre las lecturas y la especifi-
cidad de la disciplina, para producir
actitudes criticas hacia las cuestiones
presentadas.

La metodologia enfatizé el aprendi-
zaje experimental, enfocandose en el
estudiante, para que este reflexionase
sobre sus formas de construir cono-
cimiento conceptual, y sobre el pro-
ceso empirico que engloba la expe-
riencia concreta, la observacidon re-
flexiva y la conceptualizacién abs-
tracta’. El propésito, propio de la

? Para Bates (2016), el aprendizaje experi-
mental, el aprendizaje cooperativo, el apren-
dizaje de aventura y el entrenamiento practi-
co (aprendiceshup) son formas especificas
de capacitar a los estudiantes para que
“aprendan haciendo”: aqui, el aprendizaje se
lleva a cabo en contextos reales (laborato-
rios, talleres, cooperativas comunitarias...).
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capacitacion formativa, radicaba en
que los estudiantes desarrollasen sus
facultades de monitorear, evaluar y
regular su propio aprendizaje (Nicol
et al.,20006).

La planificacion de actividades tam-
bién incluyo la exploracién de recur-
sos utilizados en clase, y la realiza-
cién de debates sobre los criterios de
evaluacién y la gestion de los siste-
mas académicos. Para la elaboraciéon
de propuestas didacticas, los conte-
nidos trabajados buscaron conceptua-
lizar las posibilidades de las TDIC:
se resaltd su potencial para la practi-
ca educativa, particularmente en el
ambito de la Educacién Fisica, y para
proporcionar autonomia en la pro-
duccién de conocimiento.

A continuacion, se presentan 10 pro-
puestas didécticas desarrolladas con
el alumnado.

1. Creacion de una bitadcora por pare-
jas de estudiantes. En ella se publi-
caban periddicamente las actividades
didécticas construidas. Las bitacoras
reflejaron los avances que se fueren
produciendo a lo largo del curso. En
la primera publicacion cada pareja
expuso las razones por las que esta-
ban en el curso, sus expectativas y
desafios, y una foto del duo.
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FIGURA 1. Bitdcora de técnicas disciplinarias de informética y comunicacion
en Educacion Fisica

Técnicas de Informatica e de Comunicagao Educacao
Fisica

Espaco para publicag3o dos materiais e atividades propostas na disciplina Técnicas de Informética e de
Comunicaclo na Educaglio Fisica, ministrada pelos professores Luls Paulo Leopoido Mercado e Maria
Gisélia da Silva Gomes no Curso de Educagdo Fisica Licenciatura da Universidade Federal de Alagoas
no semes¥e 20162
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FIGURA 2. Bitacoras producidas en parsjas

Fuente: www.conhecendoedf blogspot.com. www menteesportivaedf blogspot.com,
www.digitalatl eta blogspot.com, www.ticedfdah.blogspot.com,
https://edfisicafazendoeaprendendo. blogspot.com’, www.tecmmove.blogspot.com,
www.edeest blogspot.com, www ticnoesporte.blogspot.com,

httos:/'webesvortenaescola blogsnot.com’. https://educacacaofisicanasescolas blosspot.com/
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2. Construccion de infografias. Este
ejercicio se orientd al propdsito de
reflexionar sobre las formas en que
se usan las TDIC en las actividades
diarias y en el aprendizaje.

dizaje; las contribuciones académicas
de las TDIC; o las preocupaciones
sobre el efecto de las TDIC en la
vida de las personas.

FIGURA 3. Infografia
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Fuente: https://tecinmove.blogspot.com/2019/07/blog-post_7.html

Se propuso la construccion de info-
grafias sobre el tema: “Historias de
vida centradas en el proceso de in-
clusién digital”. Se trataba de centrar
la actividad en asuntos como los
miedos, expectativas, logros y mitos
que genera la digitalizacion; el signi-
ficado y funcionalidad del mundo
digital; la alfabetizacion en este con-
texto; las habilidades a adquirir para
utilizar las TDIC; las dificultades que
implican, asi como sus elementos
positivos y negativos sobre el apren-
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Cada estudiante construyd una info-
grafia con la herramienta Canva, a la
que agregd un texto reflexivo, e ima-
genes y fotos en una linea de tiempo
que representaba su propio proceso
de inclusion digital.

3. Uso de revistas y periddicos en
linea. Gracias a internet, los estu-
diantes pueden acceder a fuentes de
noticias en tiempo real, de modo que
pueden crearse grupos de debate so-
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bre las noticias, y ejercicios de se-
guimiento sobre las mismas.

Por parejas, los estudiantes seleccio-
naron temas relacionados con la
Educacién Fisica, bien précticos:
juegos, gimnasia, deportes, activida-
des ritmicas o expresivas; bien teori-
cos, de conocimiento sobre el cuer-
po: fisiologia, biomecénica, bioqui-
mica y anatomia. Tras la eleccidn,
buscaron informes en revistas y pe-
riddicos en linea y, a partir de estos
materiales, planificaron actividades
didacticas, en las que reflejaban un
tema; un objetivo; un informe selec-
cionado (con el titulo y el enlace de
acceso), y una propuesta de actividad
para trabajar en las clases de Educa-
cion Fisica.

4. Creacion de folletos con cémics
digitales. Los comics digitales estan
asociados con lenguajes verbales y
visuales que involucran elementos
tales como personajes, tiempo, espa-
cio, y eventos organizados en se-
cuencia. Esta actividad se desarrolld
a partir del tema: “Peligros en la cul-
tura digital”. Los estudiantes discu-
tieron los desafios y riesgos relacio-
nados con el uso de internet, y anali-
zaron las interdependencias relacio-
nadas con el comportamiento de los
usuarios de las TDIC.

Para la elaboracion de los folletos,
las parejas de estudiantes trabajaron
con videos y lecturas de articulos de
revistas en linea, en los que se abor-
daban cuestiones relacionadas con
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los peligros en internet: exposicion
excesiva, dafio sobre la imagen de las
personas, fraudes electronicos, vul-
neracion de los derechos de autoria,
adiccion a la tecnologia, robo de
identidades, induccién al suicidio,
descargas ilegales, virus, acoso ci-
identidades adulteradas,
contenidos inapropiados o ilegales
(racismo y pornografia infantil), falta
de verificacién informativa, viola-
ciones/difamacién de  derechos
humanos, publicidad inapropiada,
violacion de la privacidad, robo de
dinero/phishing, fraude comercial,

bernético,

publicacién de informacién privada y
creacion falsa de perfiles.

Se propuso que los estudiantes cons-
truyesen un folleto en forma de car-
tel, con al menos 12 ilustraciones en
las que apareciesen padres, profeso-
res de Educacién Fisica, o estudian-
tes, gestionando los peligros de in-
ternet y enfrentdndose a uno de los
desafios enumerados.

Después de esto, los estudiantes co-
menzaron a elaborar los guiones.
Estos debian contener la indicacién
del tema, la presentacion de los per-
sonajes, la presentacion del entorno,
el desarrollo de la relacién entre el
entorno y los personajes, la presenta-
cién del problema, su expansion has-
ta un punto critico y la resolucion de
la historia. La solucién del problema
coincidirfa asi con el final de la na-
rrativa y el cierre de la historia. Los
guiones se publicaron asimismo en el
blog de cada pareja.
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TABLA 1. Ejemplo de script en comics digitales

Sabemos que somos direta ouindiretamente, influendaveise os jovenssio-osque - mais-sofrem-
emrelagdoaisso.Nosdias-atuais, onde tudose tomadoconhecimentode todos num-piscar-de-
olhos, verumproblemabanal passara ser gigantesco ¢ -apenas-questio-de -minutos.-Some-esse-
fatoauma baixaestima, depressao, problemas familiares,. ., € temosumadolescente frustrado-e-
facilmentelevado-ao-extremo ¥

Os-quadrinhos retratardo-uma-adolescente-comum,-mas-com-complexo-de inferioridade-e-
questdes psicoldgicas ndo resolvidas, lidandocominformagdesda internet. Perfis-e sites levam |
momentaneo. Essa ficil exposigiodosjovens-e-grande-quantidade-de-contetido-prejudicial ¢-
extremamente preocupante, 20 mesmo {empoque se-acesso-a informagdo ndo-se-sabe utiliza-la-
corretamente.

Locais:‘Escola-e-Casa¥

Relacdoentre personagem-e-ambiente:-Na-escola, -a-personagem tem uma visio-de-mundo-
diferente, oscolegas muitas vezessiocruéis ¢ deixamnossapersonagem frustrada. Em casa, ela-
tem livre-acesso-ao-conteudo-de sites-e-perfis-maldosos.q

Problema:-A personagem principal foi abandonada pelonamoradoe adereissoaofato-de -estar-
acima-do-peso.-Soma-se-a-estima-baixa-¢-sentimento-de solidio.§

Ponto-Alto: As dicas dainternetievam nossa personagemprincipal-a-passar-mal, ficar-fraca-e-
doente.§

Solugdo: Comosconselhosdomédico ¢amordesuamaie-elapercebe quendo-precisa-estarno-
padrdo-de-corpo-seguido-pelosjovens,-entdo-se-aceita-como-é-¢-volta-a-ser-feliz.§

Para la construccién de los coémics Se sugirieron lecturas de varios tex-
digitales, se sugirieron los siguientes tos y la exploracion de las aplicacio-
software y aplicaciones: Gimp, Make nes que presenta el libro: Active Text
Beliefs Comix, Moovly, Pixton, Sto- Book, Aurasma Studio, C: Geo, Ca-
rybird, StoryBoard That, Strip Gene- laméo, Cogi, Edmodo, Educreations
rator, Toondoo, Witty Comics, Zo- e Show me, Google Drive, Gosoap-
dourst. Box, Habitica, Imagechef, Kahoot,

LensooCreate, Neapod, Powtoon,
5. Clases de Educacién Fisica con QRCode, Skype, Google Hangouts,
aplicaciones mdviles. En las clases Viber, StudyBlue, Tagxedo, Tea-
los estudiantes utilizaron aplicacio- mUp, Tellagami, Text2-Mindmap,
nes mdviles basadas en las propues- ToonDoo y Unity3D.

tas del libro Aplicaciones para dis-
positivos moviles: manual para
maestros, formadores y biblioteca-
rios (Carvalho, 2015).

\ | /
é‘AGEND?" 9
w080
Zan



ANALISIS CAROLINA

44/2020

SERIE: FORMACION VIRTUAL

FIGURA 4. Produccion de los comics digitales

Fuente: Elaboracion del autor

FIGURA 5. Narrativa construida sobre bullying

BULLYING

by Emilia Aradjo

&) Wednesday December 19,2018

(| Merina, o que Fol desses wa???
Feran acueins masincs do seve
Inpicands con weck?

aqul em casa e me
auda de aiguma forma.

Segin Dambros y Oliveira (2016),
las limitaciones de movilidad de los
ordenadores de escritorio se vuelven
criticas en las clases de Educacion
Fisica. No obstante, ahora ya no es
necesario estar en un aula informati-
ca para emplear las TDIC.
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De este modo, la movilidad que im-
plican las clases de Educacion Fisica
—que se desarrollan la mayor parte
del tiempo en gimnasios, canchas,
campos, pistas de entrenamiento,
etc.— puede cubrirse ahora con las
redes y los dispositivos mdviles.
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El uso de méviles en Educacién Fisi-
ca amplia los recursos a los que pue-
den acceder de los estudiantes, ya sea
consultando informacién en internet,
ya registrando y analizando expe-
riencias y actividades corporales me-
diante, por ejemplo, la cdmara digital
(Couto et al., 2016).

Durante el curso, cada pareja eligio
una o varias aplicaciones, y disefi®
un plan de leccion indicando el titu-
lo/tema de la clase, los objetivos, la
aplicacion elegida, su caracteriza-
cion, la actividad realizada, y la eva-
luacién por medio con la aplicacion.
Simultdneamente, se traté la impor-
tancia de estructurar planes para la
practica docente, con el objetivo de
entender mejor el proceso de ense-
nanza-aprendizaje.

Ademas de los elementos citados,
estos planes integraron un enfoque
metodolégico determinado y una
bibliografia.

6. Investigacion en linea en revistas
de Educaciéon Fisica. A partir del
asunto de investigacion, se solicit6 a
los estudiantes que buscaran en in-
ternet dos tesis doctorales, dos diser-
taciones de maestria y seis articulos
de revistas. Con este material, debian
elaborar un informe de investigacion
que contuviese el tema de investiga-
cién, las referencias completas de
cada articulo, las tesis o disertaciones
(segtn las normas bibliogréficas), un
resumen, y el enlace de acceso.

TABLA 2. Ejemplo de plan de leccién - Actividades de circo

Tema da aunla: Atividades Cucenses

pricomotricidade (Malabares)

movimentos (oomerang)

grupos

Objetivo: Interagio lidica com os elementos do cuco ¢ seus beneficios,
Objetives Especificos: Desenvolver o raciocimo 1ogico, a coordenagio motora, o dominio visual e a

Conteudos: Introdugio dos conceitos de flexibilidade, de equalibno, ¢ posaibilitar um trabaiho que
envolva a2 meména, a relagio peso X forga, distincia, altura, impulslo, ¢ forga de explosio
(Acrobacias); Nogoes de laterabdade (direito, esquerdo), dwegio (frente, tras, diagonal), ntmo (lento,
moderado, acelerado), orgamzagio espacial (dentro, fora, acima, baixo, ao lado, sobre), bem como
concetos de flexionar, estender, alongar, mchnar, grar, balancear (Atividades com tecido)

Aplicativo escolhido: Tellagamt ¢ Boomerang. O Tellagami & um aphcativo desenvolvide para
Android ¢ los que permite a cnagio de cartdes vituais ammados ¢ em 3D. O servigo usa vanas

O Boomerang & um aphbcativo do Justagram, que permite cnar pequenas animag¢des em loop. Para
1550, a ferramenta registra 10 fotos em sequéncaia ¢ as une. Depois que o GIF estiver pronto, o usuano
podera compartiha-lo

Atividade a ser realizada com o aplicative Os estudantes terio uma mtrodugio do que sio as
praticas cucenses e quais areas elas trabatham e beneficam, segundas de pequenas praticas
adaptadas ao ambiente (gmasio da escola). Formario grupos e utlbizario os aphcativos na cnagio
de pequenos videos, nos quals um personagem virtual expressara as impressdes dos estudantes sobre
o que foi proposto contando wma pequena lustona (7ellegami) e alguns videos executando os

Avaliagio da aula: observagio da participagio dos estudantes na aula pratica e apresentagio dos

N\ |/
e AGEND ’
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Por parejas, los estudiantes examina-
ron temas relacionados con las artes
marciales, la danza, las actividades
ritmicas, el medio ambiente, la gim-
nasia, las actividades circenses, las
practicas en la tercera edad, la edu-
cacion corporal, los estudios ambien-
tales (campamentos, excursiones),
las modalidades de combate, y las
actividades ludicas, todas enfocadas
a su aplicacién en Educacion Fisica.

atletismo, tenis de campo, golf, equi-
tacion, etc.).

Entre estas actividades, hay algunas
menos conocidas como el badmin-
ton, el tchoukball, el jockey sobre
hierba, el ajedrez-boxeo, el voleibol
de puntapié, el esqui acudtico, el
rugby, el snowboard cross, el bobs-
led, el corfebol, el dodgball (balén
prisionero) o el criquet callejero.

FIGURA 6. Presentacion en los Prezzi de los deportes poco conocidos en Brasil

Fuente: blogs de las parejas

7. Presentacion en Prezzi de los little
known sports (deportes poco conoci-
dos). El deporte es toda actividad
fisica especifica de competencia,
organizada en federaciones, en la
cual se adoptan reglas oficiales. Pue-
den clasificarse en colectivas (ba-
lonmano, fitbol sala, baloncesto,
fitbol...), e individuales (natacidn,

é AGENDA wi

'\'&»_2030

Durante el curso, se solicitd a los
estudiantes que investigaran y orga-
nizaran una presentacion en Prezzi
sobre estos deportes, indicando: su
historia, reglas, requisitos fisicos,
técnicos y tdcticos, su desempeiio
profesional, y una secuencia de fotos
que mostrasen las principales etapas
del deporte. También se les pidiod

12
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simular el deporte y construir un 4l-
bum de fotos virtual que se publicd
en los blogs (figura 6).

8. Construccion de webgincanas.
Esta modalidad consiste en juegos de
equipo, que combinan accién y re-
flexion (Barato, 2012; Barbosa et al.,
2014; Peixoto, 2014). En ellos, los
equipos tienen que buscar elementos
e informacion para cumplir tareas de
naturaleza colectiva.

Las actividades responden a solicitu-
des destinadas a que la informacion
extraida de internet se emplee de
manera creativa. Cada equipo ha de
organizarse para complementar la
informacién descubierta con el res-
paldo de personas que puedan hablar
sobre el tema o el descubrimiento de
objetos raros. Los desafios son ludi-
cos pero implican el uso de fuentes
de calidad de internet.

En este marco, se solicito a los estu-
diantes que construyeran una web-
gincana a partir de uno de los si-
guientes asuntos: el deporte como
herramienta para la inclusion social;
las actividades fisicas para la promo-
cion de la salud; el deporte y la di-
versidad; el deporte y el medio am-
biente; las modalidades deportivas;
los deportes y la violencia urbana; la
Educacién Fisica adaptada; el marke-
ting deportivo; la cultura del movi-
miento; la recreacion y el ocio; los
programas deportivos; y los deportes
de alto rendimiento.

$ AGENDA wi
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Cada juego se disefid segun el si-
guiente esquema: introduccién y pre-
sentacion del tema;  desafio-
propuesta, estructurada a partir del
contenido de los recursos selecciona-
dos por el profesor-autor; recursos:
enlaces a los sitios donde los equipos
pudieran encontrar la informacion
para satisfacer las solicitudes pro-
puestas por el desafio; evaluacion:
criterios empleados para otorgar pun-
tos en funcién de los resultados; con-
clusion: para cerrar el contenido de la
introduccion y alentar a los estudian-
tes a continuar estudiando; y créditos
y referencias: recursos y herramien-
tas utilizados, con mencién a los au-
tores y participantes.

9. Juegos en linea. Se trata de activi-
dades competitivas, cooperativas o
recreativas, mas flexibles en sus re-
gulaciones puesto que estan abiertas
a adaptarse a las necesidades y los
objetivos (espacio fisico, nimero de
participantes, material necesario,
etc.). Se emplean con una finalidad
de ocio, pero permiten usos educati-
VOos si se integran con otras activida-
des, convirtiéndose en herramientas
que divierten mientras motivan,
ademas de que pueden ser mds com-
plejas y desafiantes que los juegos no
computarizados.

Un juego puede incentivar el apren-
dizaje de multiples conceptos y habi-
lidades de naturaleza sofisticada, y
mejorar la comunicacién verbal, cor-
poral y expresiva. Su objetivo es
despertar el interés por la préctica

13
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regular de actividades fisicas, ade-
mads de expandir el repertorio motor,
favoreciendo el desarrollo de las es-
feras afectiva, psiquica y cognitiva.
Los juegos digitales se han converti-
do en una herramienta popular para
los profesores de Educacién Fisica,
al contribuir al aprendizaje de los
estudiantes y suplantar en ocasiones
la falta de recursos en algunas tareas
previstas en el plan de estudios (Mii-
ller y Cruz, 2016). Paim (2012) des-
taca el potencial de los juegos peda-
gbgicos digitales, que pueden abarcar
temas relacionados con la cultura
corporal y lograr que las clases de
Educacién Fisica sean mds atracti-
vas.

En el desarrollo de esta actividad,
durante el curso se solicitd a los es-
tudiantes que exploraran diversos
juegos en linea y que identificaran y
trabajaran sobre los siguientes ele-
mentos: nombre del juego; género
(accidn, aventura, simulacidén, rom-
pecabezas, otros); tiempo de apren-
dizaje para dominarlo; dificultad del
aprendizaje; contexto o historia del
juego; objetivos del juego (construir,
administrar recursos, resolver pro-
blemas, etc.); reglas; modos de inte-
gracion del juego en el aula; usos en
clases de Educacion Fisica (segun el
nivel de educacién y el grupo de
edad); propuestas de actividad; vy
evaluaciones a partir del juego.

TABLA 3. Webgincana Sports Marketing

TIC e obteng3o de nota avaliativa.

banners, folders...

UGB
ISSO VAL VARAR
O BRASIL.

Introducio: A gmcana abordara o tema Marketing Esportivo, as equipes serdo divididas em grupos de no
maxmo 3 estudantss. Serdo passadas atividades e missdes para cada equipe com um tempo determmado
para 2 conclus3o de cada tarefa O objetivo dessa atividade € colocar os estudantes em contato com as

Desafio: as equipes irdo utilizar 35 TIC como meios para executar. sada missdo.
Missdo 1: Fotografe pelas ruas propagandas relacionadas 2 esportes. Ex.: Outdoors, Vitrmes de lojas,

esportivos para alta performance.

Z'www youtube com 'watchh=],

hwe Lse sua  cnatividade!!!

www =

até 4 pontos.

Missdo 2: Crie uma marca ficticia de produtos esportivos ¢ faga uma propaganda da mesma utilizando o
WordPad CorelDraw, Paint. Phatoshon, Powerpoint Prezzi. Exemplo: DRSpors - Equipamentos

Mnsao;} Faga um video meentivando alguma pratica esportiva. Exemplos nos links:
INVFiM e https-/‘www youtube com/ 'watchv=GmObk:

Missdo 4 (Final): Pesquise na mtemet uma propaganda famosa ligada 20 esporte e reproduza de forma

Avaliacdo: Cada uma das 3 (trés) prmeiras missGes valem até 2 pontos cada uma. A ultima missdo vale

de  propagmnda famosa mo lmk
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Los estudiantes exploraron los si-
guientes juegos: Swimming Pro,
Classic Bowling, Jogo Capoeira
Fighter 1, Bike Mania 2, Pacman,
Sonic, Mario Kart Racing, Marvel
Tribute, 8 Pool, Super Bomberman,
Pac Man, Figure Skating, Danga do
gelo, Saltos ornamentais, Mario Kart
Racing, Chess Classic.

Las actividades que se propusieron
fueron: realizacién de ejercicios que
abordasen el juego; investigacion en
internet sobre los deportes desarro-
llados en el juego; debates en el aula
sobre los temas tratados; practicas
que desarrollasen fuera del aula las
habilidades requeridas; produccién
de textos, materiales y notas sobre el
juego que reflejasen sus pensamien-
tos y las dificultades encontradas;
descripcion de los conceptos relacio-
nados con el juego y de su relacién
con la vida diaria; simulacion real del
juego en el aula, con el objetivo de
mejorar la coordinacién motora y el
equilibrio de los alumnos.

10. Construccién de mapas concep-
tuales. Se solicit6 a los estudiantes
que buscasen informacion en articu-
los cientificos sobre la funcién de los
exergames. Los exergames se inscri-
ben dentro del género de los serious
games, como juegos que estimulan
las capacidades inmersivas y narrati-
vas de los juegos digitales en dreas
como la salud, la educacion o la ca-
pacitacion. Especificamente, en el
ambito de la salud, el surgimiento de
nuevas tecnologias de bajo costo que

N

registran movimientos ha propiciado
la aparicion de los exergames (Oli-
veira et al., 2016). Este término (Ba-
racho et al., 2012; Vanghetti et al.,
2011) cubre una amplia gama de
juegos que requieren algin tipo de
esfuerzo fisico’. Los exergames des-
piertan interés en los deportes, fo-
mentan el movimiento, pueden usar-
se con diferentes grupos de edad, y
son utiles para depurar la técnica,
incrementar la concentracién, mejo-
rar el aprendizaje motor o perfeccio-
nar la eficiencia (Vaghetti et al.,
2014).

Durante el curso, el profesor solicitd
a los estudiantes que analizaran la
importancia de los exergames en la
vida de nifios/as y adolescentes, y la
utilidad de estos juegos como ejerci-
cios de rehabilitacién, de actividad
fisica/fitness, o de lucha contra la
obesidad. Asimismo, debian averi-
guar qué dispositivos encauzan
usualmente estos juegos y qué posi-
bilidades conlleva usar exergames en
Educacién Fisica. Igualmente, los
estudiantes hubieron de informar
sobre los usuarios, las tecnologias
involucradas, o los movimientos que
estos juegos requieren.

? Otros términos utilizados para definir este
tipo de juegos son: videojuego activo, video-
juego controlado por movimientos o juego
de esfuerzo. Estos juegos incorporan activi-
dades fisicas y se pueden usar en diferentes
ambientes: desde el entorno durante las
clases de Educacion Fisica, hasta centros
comerciales, empresas e, incluso, la propia
residencia.

ey e 15
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Tras el proceso de investigacion, y
después de aprender como se cons-
truyen los mapas conceptuales, los
estudiantes pusieron en practica la
teorfa y desarrollaron sus mapas uti-
lizando aplicaciones como Cmap-
Tools, Bubbl, Edraw Mind Map,
Mindmeister, Mindnode, XMind,
Coggle y Popplet. Los resultados se
publicaron en los blogs.

El curso finaliz6 con la evaluacién
del aprendizaje. Los estudiantes es-
cribieron un texto de cierre de su
blog, respondiendo a una serie de
cuestiones sobre la relevancia del uso
de las TDIC en la disciplina, enume-
radas a continuacién: aporte de las
TDIC a su aprendizaje; contribucio-
nes del software y de las aplicaciones
utilizadas para la practica pedagdgi-
ca; importancia de las TDIC en las
clases de Educacion Fisica; posibili-
dades futuras de las TDIC en estas
clases; evaluacién de la metodologia
utilizada por los docentes; sugeren-
cias para mejorar.

Entre los informes recopilados se
pudo observar el impacto de las nue-
vas herramientas para el estudio y el
aprendizaje. Gracias a que las clases
unieron teoria y préctica, los estu-
diantes pudieron ir descubriendo las
posibilidades de aplicaciéon de los
nuevos recursos tecnolégicos, y no
solo en el terreno de la Educacion
Fisica, sino también en cualquier
disciplina.

Los estudiantes trasladaron que las
TDIC favorecen que las clases sean
mas estimulantes y atractivas, lo que
a su vez incrementa su implicacion
en ellas. Al usar las TDIC, el estu-
diante se convierte en el actor de su
aprendizaje, explorando todas las
posibilidades, y el profesor pasa a ser
un mediador o guia del proceso. Los
estudiantes indicaron asimismo que
el software y las aplicaciones em-
pleadas eran muy utiles en la practi-
ca, al contribuir a la organizacion de
tareas y actividades, y al desarrollo
de innovaciones pedagdgicas.

Consideraciones finales

Las actividades pricticas que se de-
sarrollaron durante el curso gracias a
las TDIC permitieron a los estudian-
tes ganar en autonomia en relacion a
la bisqueda y tratamiento de la in-
formacion. La metodologia aplicada,
como se ha indicado, se centrd asi en
un aprendizaje experiencial, enfoca-
do en el estudiante, de modo que este
pudiese reflexionar sobre sus expe-
riencias y la construccion de su co-
nocimiento conceptual, y lograse
monitorear, evaluar y regular su pro-
pio aprendizaje.

Las clases, tanto remotas como en el
laboratorio informdtico, permitieron
a los estudiantes contemplar el paso
de lo concreto (observacién de fe-
noémenos) a lo abstracto (compren-
sion de los principios o teorfas que se
requieren a partir de la observacion
de fenémenos).
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FIGURA 7. Mapas conceptuales. Ejercicios

interatividade entre o jogadorea
tela, oferecendo o

desenvolvimento motor ¢
¢80 na pritica.

Sumento @3 pratics de atividades fiskas e
Gastn energético por meso Gas praticas do

movimeato.

0 exergames ¢ visto mas cincias 0o

Monmento humana, oterecendo fungées
MOtoran, por exemplo, 3 Partis 6a AtWISITe
€ EmMPUegado o ato 3o movements para
1PGIL eVanda anvim 3 Inatidade
POSHNT 3 precaucho de aguins Goencas.
€Omo Bgadan 3 obevidade, Gepress 3o
-. anuedade, etc

Fuente: mapas conceptuales de las bitdcoras
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Los estudiantes también tuvieron la
oportunidad de aprender ejerciendo
la investigacion, seleccionando temas
de estudio, explorandolos, disefiando
planes de investigacion y llegando a
conclusiones. En definitiva, la expe-
riencia de las clases de Educacién
Fisica con soporte en TDIC, favore-
cieron el despliegue del potencial del
alumnado, aunque es esencial que, de
cara al futuro, los profesores domi-
nen los recursos y posibilidades de
las TDIC, para que puedan emplear-
las en diferentes situaciones de
aprendizaje y en diferentes realidades
educativas.
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