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Introducción1  
Las tecnologías digitales de la infor-
mación y la comunicación (TDIC) 
han brindado nuevas posibilidades al 
proceso de enseñanza y aprendizaje. 
La construcción del conocimiento se 
puede mejorar mediante diferentes 
herramientas tecnológicas 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 prácticas pe-
dagógicas vienen impulsados por las 
diversas posibilidades pedagógicas 
de estas tecnologías (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. 
Además, las TDIC también implican 
prácticas que involucran alfabetiza-
                                                           
1 Este análisis es producto de la convocatoria 
de artículos de la Fundación Carolina: “Ex-
periencias innovadoras de formación virtual 
en Iberoamérica en el ámbito de la educa-
ción superior”, abierta entre el 1 de abril y el 
15 de mayo de 2020. 

ciones digitales (Dudeney et al., 
2016). 
 
Las innovaciones metodológicas no 
se limitan solo al empleo de las 
TDIC, sino que se extienden a cómo 
el profesor las usa, y transforma la 
información en conocimiento. Según 
Behrens (2000: 104-105), los recur-
sos de las TDIC son medios para 
instigar nuevas metodologías que 
lleven a los estudiantes a aprender 
con interés, creatividad y autonomía. 
Para Sancho (2006: 23), la incorpo-
ración de las TDIC en la educación 
no promueve formas alternativas de 
enseñanza y aprendizaje; más bien 
reforman las estructuras preexisten-
tes del contenido curricular y las re-
laciones de poder, promueven una 
cultura de cambios pedagógicos y 
metodológicos, con alternativas para 
superar los límites que obstaculizan 
el proceso de enseñanza y aprendiza-
je. La incorporación de las TDIC en 
la enseñanza permite nuevas posibi-
lidades para el aprendizaje interdis-
ciplinario y abierto. Coll et al. (2010) 
presentan como uno de los aspectos 
más importantes de la incorporación 
de las TDIC en la pedagogía sus 
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prácticas de uso, recreación y defini-
ción: las herramientas tecnológicas 
pueden servir como instrumentos 
psicológicos, determinantes en la 
organización de actividades conjun-
tas, y para estimular los procesos 
intra e intermentales involucrados en 
la enseñanza y el aprendizaje.  
 
La relación entre la Educación Física 
y las TDIC, según Mendes (2016), 
surge de la comprensión de la impor-
tancia de la información tecnológi-
camente mediada en la constitución 
de entendimientos culturalmente 
compartidos sobre los sectores más 
diversos de la vida. Para Mendes, la 
incorporación de las TDIC en la 
Educación Física es importante para 
el proceso de difusión/mediación del 
conocimiento sobre el cuerpo, el de-
porte y el ejercicio físico en la for-
mación. Por su parte, Valente (2014) 
afirma que las tecnologías han cam-
biado la dinámica de las aulas, como 
la organización de los tiempos y los 
espacios, las relaciones entre el 
alumno y la información, las interac-
ciones entre los alumnos, y entre los 
alumnos y los profesores.  
 
La integración de las TDIC en las 
actividades educativas ha proporcio-
nado a los estudiantes una actitud 
más participativa, en la que resuelven 
problemas, desarrollan proyectos y 
crean oportunidades para construir 
conocimiento, tanto en la educación 
básica como en la superior.  
 

Este artículo describe las posibilida-
des pedagógicas de las TDIC en el 
proceso de construcción de conoci-
miento de los estudiantes de un curso 
de Educación Física. En concreto, 
presenta la práctica experiencial en la 
disciplina de Informática y Técnicas 
de Comunicación en Educación Físi-
ca, impartida en el Grado de Educa-
ción Física de la Universidad Federal 
de Alagoas (UFAL), que involucra 
investigación descriptivo-explorato-
ria. Los resultados enfatizan la im-
portancia de incluir a las TDIC en el 
plan de estudios de Educación Física, 
la necesidad de comprender las rela-
ciones que se establecen en este ám-
bito y, sobre todo, los esfuerzos para 
resaltar y discutir las posibilidades de 
usarlas en las clases de Educación 
Física. 
 
Las TDIC en la Educación Física 
Dada la complejidad de las formas de 
pensar y utilizar las TDIC en la edu-
cación, el profesor necesita replan-
tear y reconfigurar su metodología de 
trabajo, un desafío en el que vuelve a 
aprender sobre la enseñanza, esta vez 
con inclusión digital. Moran (2000) 
afirma que las TDIC implican la ne-
cesidad de redefinir lo que entende-
mos sobre el aprendizaje, basándo-
nos en nuevos fundamentos tecnoló-
gicos, con sistemas complejos. La 
inclusión de las TDIC en los proce-
sos de aprendizaje supone una rees-
tructuración en las formas de conocer 
y aprender a enseñar 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-
ción intelectual, emocional y geren-
cial de los estudiantes de una manera 
equilibrada. 
 
La formación en Educación Física 
tiene como objetivo valorar la prácti-
ca de la actividad física y deportiva 
de manera regular, y asociar esta 
práctica con hábitos saludables, bajo 
la perspectiva de lograr una mejor 
calidad de vida. Así, proporciona 
enseñanzas sobre el conocimiento 
conceptual y las experiencias físicas, 
con énfasis en el rendimiento de la 
concentración y el razonamiento ló-
gico. 
 
Realizar tareas/actividades con TDIC 
en las clases de Educación Física 
moviliza dimensiones cognitivas, 
afectivas y éticas, las relaciones in-
terpersonales y la inserción social, y 
contribuye al desarrollo cognitivo de 
los estudiantes, además de activar los 
aspectos estéticos, estimulando asi-
mismo el conocimiento previo de los 
estudiantes.  
 
Martini y Viana (2016) afirman que, 
en Educación Física, los medios de 
masas fomentan una educación 
orientada a los espectáculos y los 
deportes de alto rendimiento, lo que 
dificulta que la cultura educativa 
supere este tipo de manifestaciones. 
Para los autores, en los contenidos 
específicos del itinerario de Educa-

ción Física, el deporte despunta en 
detrimento de otras prácticas corpo-
rales. Pero, además de las actividades 
deportivas, los juegos pueden incor-
porar en las prácticas una mejora 
lúdica de la experiencia formativa. 
 
En esta área, la tecnología de los 
exergames (videojuegos activos) 
presenta nuevos desafíos 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. 
 
Según Dambros y Oliveira (2016), 
los laboratorios de computación ya 
son una realidad en las aulas, a pesar 
de que a menudo están infrautiliza-
dos. Sin embargo, en la actualidad, el 
potencial de los dispositivos móviles 
—que poseen múltiples funcionali-
dades sin necesidad de cables y peri-
féricos, como un teclado y un ra-
tón— permite explorar intensamente 
las posibilidades de las TDIC, espe-
cialmente en el campo de la Educa-
ción Física. 
 
En este sentido, las TDIC ofrecen 
recursos para que el profesor las em-
plee como medios de conocimiento, 
más allá del acceso a la información 
que proporcionan, puesto que pueden 
ser una fuente de producción de co-
nocimiento (captura y edición) y de 
difusión del mismo, facilitando el 
intercambio de datos e información 
en varios formatos (distribución). 
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A este respecto, existe una preocupa-
ción con la práctica pedagógica de 
los profesionales de la Educación 
Física, que gira en torno a la brecha 
que puede estar abriéndose entre su 
disciplina y las TDIC, cada vez más 
utilizadas por niños y jóvenes (Dam-
bros y Oliveira, 2016). 
 
Los cambios causados por las TDIC 
afectan a la mayoría de las asignatu-
ras, pero para Bianchi (2009), en el 
campo de la Educación Física se 
produce incluso una mayor diferen-
cia, puesto que hay más recelo a usar 
las TDIC como recursos didácticos. 
Esto genera una falta de capacitación 
técnica y pedagógica de los docentes, 
y una ausencia de propuestas que 
involucren a las TDIC en la Educa-
ción Física. Además de estos aspec-
tos, Dambros y Oliveira (2016) agre-
gan que la dificultad de relacionar a 
las TDIC con la Educación Física, 
procede de que esta tan solo implica-
ría prácticas corporales, sin abrir 
espacios para la reflexión. 
 
Las propuestas didácticas que se pre-
sentan en este trabajo, pretenden re-
plantear críticamente la promoción 
de otros lenguajes, con el fin de ex-
pandir el repertorio de enseñanzas y 
experiencias en la Educación Física 
que repercutan sobre la capacitación 
y el rendimiento en la materia. 
 
Propuestas didácticas con las 
TDIC  
En este apartado se exponen estrate-
gias didácticas desarrolladas en un 

curso de Educación Física que acu-
den a las TDIC como un recurso me-
todológico, tanto en actividades re-
motas como en actividades presen-
ciales (como las que se realizan en 
un laboratorio informático o en espa-
cios que utilizan telefonía móvil). En 
ellas se refleja la importancia de las 
TDIC en la educación, su potencial 
pedagógico y los desafíos que surgen 
de su introducción en los espacios de 
aprendizaje.  
 
El uso de las TDIC en el curso de 
Educación Física se aplica al cono-
cimiento de la cultura corporal, e 
introduce e integra al estudiante en el 
lenguaje del movimiento, basándose 
en contenidos estructurantes: depor-
tes, juegos, lucha, gimnasia, activi-
dades rítmicas y expresivas, etc. 
Desde esta perspectiva, el uso de las 
TDIC contribuye a la construcción 
de conceptos y representaciones de la 
cultura corporal, y de cómo estos 
actúan en la sociedad. 
 
El curso tiene por objetivos analizar 
las innovaciones y efectos generados 
en los espacios educativos y en los 
procesos de enseñanza-aprendizaje 
gracias a la integración de TDIC; 
analizar críticamente esta incorpora-
ción; y, finalmente, explorar las po-
sibilidades prácticas de las TDIC 
sobre distintas especialidades y des-
arrollar habilidades para usar estas 
tecnologías. 
 
Los contenidos se organizan en dos 
unidades: i) Educación 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-
corporación 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 metodología utilizada en la disci-
plina de Educación Física involucró 
actividades prácticas, en las que se 
utilizaron recursos de internet, como 
textos/actividades de referencia para 
la discusión, o material del blog 
http://ticedfisicaufal.blogspot.com/. 
 
Como se muestra en la figura 1, el 
objetivo consistía en subrayar la re-
lación entre las lecturas y la especifi-
cidad de la disciplina, para producir 
actitudes críticas hacia las cuestiones 
presentadas. 
 
La metodología enfatizó el aprendi-
zaje experimental, enfocándose en el 
estudiante, para que este reflexionase 
sobre sus formas de construir cono-
cimiento conceptual, y sobre el pro-
ceso empírico que engloba la expe-
riencia concreta, la observación re-
flexiva y la conceptualización abs-
tracta2. El propósito, propio de la 

                                                           
2 Para Bates (2016), el aprendizaje experi-
mental, el aprendizaje cooperativo, el apren-
dizaje de aventura y el entrenamiento prácti-
co (aprendiceshup) son formas específicas 
de capacitar a los estudiantes para que 
“aprendan haciendo”: aquí, el aprendizaje se 
lleva a cabo en contextos reales (laborato-
rios, talleres, cooperativas comunitarias...). 

capacitación formativa, radicaba en 
que los estudiantes desarrollasen sus 
facultades de monitorear, evaluar y 
regular su propio aprendizaje (Nicol 
et al., 2006).  
 
La planificación de actividades tam-
bién incluyó la exploración de recur-
sos utilizados en clase, y la realiza-
ción de debates sobre los criterios de 
evaluación y la gestión de los siste-
mas académicos. Para la elaboración 
de propuestas didácticas, los conte-
nidos trabajados buscaron conceptua-
lizar las posibilidades de las TDIC: 
se resaltó su potencial para la prácti-
ca educativa, particularmente en el 
ámbito de la Educación Física, y para 
proporcionar autonomía en la pro-
ducción de conocimiento. 
 
A continuación, se presentan 10 pro-
puestas didácticas desarrolladas con 
el alumnado. 
 
1. Creación de una bitácora por pare-
jas de estudiantes. En ella se publi-
caban periódicamente las actividades 
didácticas construidas. Las bitácoras 
reflejaron los avances que se fueren 
produciendo a lo largo del curso. En 
la primera publicación cada pareja 
expuso las razones por las que esta-
ban en el curso, sus expectativas y 
desafíos, y una foto del dúo.  
 
 
 
 
 



                   ANÁLISIS CAROLINA                                                                 44/2020 
                      SERIE: FORMACIÓN VIRTUAL 
 

6 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



                   ANÁLISIS CAROLINA                                                                 44/2020 
                      SERIE: FORMACIÓN VIRTUAL 
 

7 
 

2. Construcción de infografías. Este 
ejercicio se orientó al propósito de 
reflexionar sobre las formas en que 
se usan las TDIC en las actividades 
diarias y en el aprendizaje.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Se propuso la construcción de info-
grafías sobre el tema: “Historias de 
vida centradas en el proceso de in-
clusión digital”. Se trataba de centrar 
la actividad en asuntos como los 
miedos, expectativas, logros y mitos 
que genera la digitalización; el signi-
ficado y funcionalidad del mundo 
digital; la alfabetización en este con-
texto; las habilidades a adquirir para 
utilizar las TDIC; las dificultades que 
implican, así como sus elementos 
positivos y negativos sobre el apren-

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

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Cada estudiante construyó una info-
grafía con la herramienta Canva, a la 
que agregó un texto reflexivo, e imá-
genes y fotos en una línea de tiempo 
que representaba su propio proceso 
de inclusión digital.  
 
3. Uso de revistas y periódicos en 
línea. 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 
Educación Física, bien prácticos: 
juegos, gimnasia, deportes, activida-
des rítmicas o expresivas; bien teóri-
cos, de conocimiento sobre el cuer-
po: fisiología, biomecánica, bioquí-
mica y anatomía. Tras la elección, 
buscaron informes en revistas y pe-
riódicos en línea y, a partir de estos 
materiales, planificaron actividades 
didácticas, en las que reflejaban un 
tema; un objetivo; un informe selec-
cionado (con el título y el enlace de 
acceso), y una propuesta de actividad 
para trabajar en las clases de Educa-
ción Física. 
 
4. Creación de folletos con cómics 
digitales. Los cómics digitales están 
asociados con lenguajes verbales y 
visuales que involucran elementos 
tales como personajes, tiempo, espa-
cio, y eventos organizados en se-
cuencia. Esta actividad se desarrolló 
a partir del tema: “Peligros en la cul-
tura digital”. Los estudiantes discu-
tieron los desafíos 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 elaboración de los folletos, 
las parejas de estudiantes trabajaron 
con videos y lecturas de artículos de 
revistas en línea, en los que se abor-
daban cuestiones relacionadas con 

los peligros en internet: exposición 
excesiva, daño sobre la imagen de las 
personas, fraudes electrónicos, vul-
neración de los derechos de autoría, 
adicción a la tecnología, robo de 
identidades, inducción al suicidio, 
descargas ilegales, virus, acoso ci-
bernético, identidades adulteradas, 
contenidos inapropiados o ilegales 
(racismo y pornografía infantil), falta 
de verificación informativa, viola-
ciones/difamación de derechos 
humanos, publicidad inapropiada, 
violación de la privacidad, robo de 
dinero/phishing, fraude comercial, 
publicación de información privada y 
creación 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 Educación Física, o estudian-
tes, gestionando los peligros de in-
ternet y enfrentándose a uno de los 
desafíos enumerados. 
 
Después de esto, los estudiantes co-
menzaron a elaborar los guiones. 
Estos debían contener la indicación 
del tema, la presentación de los per-
sonajes, la presentación del entorno, 
el desarrollo de la relación entre el 
entorno y los personajes, la presenta-
ción del problema, su expansión has-
ta un punto crítico y la resolución de 
la historia. La solución del problema 
coincidiría así 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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Para la construcción de los cómics 
digitales, se sugirieron los siguientes 
software y aplicaciones: Gimp, Make 
Beliefs Comix, Moovly, Pixton, Sto-
rybird, StoryBoard That, Strip Gene-
rator, Toondoo, Witty Comics, Zo-
dourst.  
 
5. Clases de Educación Física con 
aplicaciones móviles. En las clases 
los estudiantes utilizaron aplicacio-
nes móviles basadas en las propues-
tas del libro Aplicaciones para dis-
positivos móviles: manual para 
maestros, formadores y biblioteca-
rios (Carvalho, 2015).  
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Se sugirieron lecturas de varios tex-
tos y la exploración de las aplicacio-
nes que presenta el libro: Active Text 
Book, Aurasma Studio, C: Geo, Ca-
laméo, Cogi, Edmodo, Educreations 
e Show me, Google Drive, Gosoap-
Box, Habitica, Imagechef, Kahoot, 
LensooCreate, Neapod, Powtoon, 
QRCode, Skype, Google Hangouts, 
Viber, StudyBlue, Tagxedo, Tea-
mUp, Tellagami, Text2-Mindmap, 
ToonDoo y Unity3D. 
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Según Dambros y Oliveira (2016), 
las limitaciones de movilidad de los 
ordenadores de escritorio se vuelven 
críticas en las clases de Educación 
Física. No obstante, ahora ya no es 
necesario estar en un aula informáti-
ca para emplear las TDIC.  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

De este modo, la movilidad que im-
plican las clases de Educación Física 
—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 móviles.  
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El uso de móviles en Educación Físi-
ca amplía los recursos a los que pue-
den acceder de los estudiantes, ya sea 
consultando información en internet, 
ya registrando y analizando expe-
riencias y actividades corporales me-
diante, por ejemplo, la cámara digital 
(Couto et al., 2016). 
 
Durante el curso, cada pareja eligió 
una o varias aplicaciones, y diseñó 
un plan de lección indicando el títu-
lo/tema de la clase, los objetivos, la 
aplicación elegida, su caracteriza-
ción, la actividad realizada, y la eva-
luación por medio con la aplicación. 
Simultáneamente, se trató la impor-
tancia de estructurar planes para la 
práctica docente, con el objetivo de 
entender mejor el proceso de ense-
ñanza-aprendizaje.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Además de los elementos citados, 
estos planes integraron un enfoque 
metodológico determinado y una 
bibliografía. 
 
6. Investigación en línea en revistas 
de Educación Física. A partir del 
asunto de investigación, se solicitó a 
los estudiantes que buscaran en in-
ternet dos tesis doctorales, dos diser-
taciones de maestría y seis artículos 
de revistas. Con este material, debían 
elaborar un informe de investigación 
que contuviese el tema de investiga-
ción, las referencias completas de 
cada artículo, las tesis o disertaciones 
(según las normas bibliográficas), un 
resumen, y el enlace de acceso. 
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Por parejas, los estudiantes examina-
ron temas relacionados con las artes 
marciales, la danza, las actividades 
rítmicas, el medio ambiente, la gim-
nasia, las actividades circenses, las 
prácticas en la tercera edad, la edu-
cación corporal, los estudios ambien-
tales (campamentos, excursiones), 
las modalidades de combate, y las 
actividades lúdicas, todas enfocadas 
a su aplicación en Educación Física.  
 

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

atletismo, tenis de campo, golf, equi-
tación, etc.).  
 
Entre estas actividades, hay algunas 
menos conocidas como el bádmin-
ton, el tchoukball, el jockey sobre 
hierba, el ajedrez-boxeo, el voleibol 
de puntapié, el esquí acuático, el 
rugby, el snowboard cross, el bobs-
led, el corfebol, el dodgball (balón 
prisionero) o el críquet callejero. 
 

 
Durante el curso, se solicitó a los 
estudiantes que investigaran y orga-
nizaran una presentación en Prezzi 
sobre estos deportes, indicando: su 
historia, reglas, requisitos físicos, 
técnicos y tácticos, su desempeño 
profesional, y una secuencia de fotos 
que mostrasen las principales etapas 
del deporte. También se les pidió 
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simular el deporte y construir un ál-
bum de fotos virtual que se publicó 
en los blogs (figura 6). 
 
8. Construcción de webgincanas. 
Esta modalidad consiste en juegos de 
equipo, que combinan acción y re-
flexión (Barato, 2012; Barbosa et al., 
2014; Peixoto, 2014). En ellos, los 
equipos tienen que buscar elementos 
e información para cumplir tareas de 
naturaleza colectiva. 
 
Las actividades responden a solicitu-
des destinadas a que la información 
extraída de internet se emplee de 
manera creativa. Cada equipo ha de 
organizarse para complementar la 
información descubierta con el res-
paldo de personas que puedan hablar 
sobre el tema o el descubrimiento de 
objetos raros. Los desafíos son lúdi-
cos pero implican el uso de fuentes 
de calidad de internet. 
 
En este marco, se solicitó a los estu-
diantes que construyeran una web-
gincana a partir de uno de los si-
guientes asuntos: el deporte como 
herramienta para la inclusión social; 
las actividades físicas para la promo-
ción 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 
Educación Física adaptada; el marke-
ting deportivo; la cultura del movi-
miento; la recreación y el ocio; los 
programas deportivos; y los deportes 
de alto rendimiento. 
 

Cada juego se diseñó según el si-
guiente esquema: introducción y pre-
sentación del tema; desafío-
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 información 
para satisfacer las solicitudes pro-
puestas por el desafío; evaluación: 
criterios empleados para otorgar pun-
tos en función de los resultados; con-
clusión: para cerrar el contenido de la 
introducción y alentar a los estudian-
tes a continuar estudiando; y créditos 
y referencias: recursos y herramien-
tas utilizados, con mención a los au-
tores y participantes. 
 
9. Juegos en línea. Se trata de activi-
dades competitivas, cooperativas o 
recreativas, más flexibles en sus re-
gulaciones puesto que están abiertas 
a adaptarse a las necesidades y los 
objetivos (espacio físico, número de 
participantes, material necesario, 
etc.). Se emplean con una finalidad 
de ocio, pero permiten usos educati-
vos si se integran con otras activida-
des, convirtiéndose en herramientas 
que divierten mientras motivan, 
además de que pueden ser más com-
plejas y desafiantes que los juegos no 
computarizados. 
 
Un juego puede incentivar el apren-
dizaje de múltiples conceptos y habi-
lidades de naturaleza sofisticada, y 
mejorar la comunicación verbal, cor-
poral y expresiva. Su objetivo es 
despertar el interés por la práctica 
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regular de actividades físicas, ade-
más de expandir el repertorio motor, 
favoreciendo el desarrollo de las es-
feras afectiva, psíquica y cognitiva. 
Los juegos digitales se han converti-
do en una herramienta popular para 
los profesores de Educación Física, 
al contribuir al aprendizaje de los 
estudiantes y suplantar en ocasiones 
la falta de recursos en algunas tareas 
previstas en el plan de estudios (Mü-
ller y Cruz, 2016). Paim (2012) des-
taca el potencial de los juegos peda-
gógicos digitales, que pueden abarcar 
temas relacionados con la cultura 
corporal y lograr que las clases de 
Educación Física sean más atracti-
vas.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

En el desarrollo de esta actividad, 
durante el curso se solicitó a los es-
tudiantes que exploraran diversos 
juegos en línea y que identificaran y 
trabajaran sobre los siguientes ele-
mentos: nombre del juego; género 
(acción, aventura, simulación, 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-
gración del juego en el aula; usos en 
clases de Educación Física (según el 
nivel de educación y el grupo de 
edad); propuestas de actividad; y 
evaluaciones a partir del juego.  
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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, Dança do 
gelo, Saltos ornamentais, Mario Kart 
Racing, Chess Classic. 
 
Las actividades que se propusieron 
fueron: realización de ejercicios que 
abordasen el juego; investigación en 
internet sobre los deportes desarro-
llados en el juego; debates en el aula 
sobre los temas tratados; prácticas 
que desarrollasen fuera del aula las 
habilidades requeridas; producción 
de textos, materiales y notas sobre el 
juego que reflejasen sus pensamien-
tos y las dificultades encontradas; 
descripción de los conceptos relacio-
nados con el juego y de su relación 
con la vida diaria; simulación real del 
juego en el aula, con el objetivo de 
mejorar la coordinación motora y el 
equilibrio de los alumnos. 
 
10. Construcción de mapas concep-
tuales. Se solicitó a los estudiantes 
que buscasen información en artícu-
los científicos sobre la función 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 áreas 
como la salud, la educación o la ca-
pacitación. Específicamente, en el 
ámbito de la salud, el surgimiento de 
nuevas tecnologías de bajo costo que 

registran movimientos ha propiciado 
la aparición 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 algún tipo de 
esfuerzo físico3. Los exergames des-
piertan interés en los deportes, fo-
mentan el movimiento, pueden usar-
se con diferentes grupos de edad, y 
son útiles para depurar la técnica, 
incrementar la concentración, mejo-
rar el aprendizaje motor o perfeccio-
nar la eficiencia (Vaghetti et al., 
2014).  
 
Durante el curso, el profesor solicitó 
a los estudiantes que analizaran la 
importancia de los exergames en la 
vida de niños/as y adolescentes, y la 
utilidad de estos juegos como ejerci-
cios de rehabilitación, de actividad 
física/fitness, o de lucha contra la 
obesidad. Asimismo, debían averi-
guar qué dispositivos encauzan 
usualmente estos juegos y qué posi-
bilidades conlleva usar exergames en 
Educación Física. Igualmente, los 
estudiantes hubieron de informar 
sobre los usuarios, las tecnologías 
involucradas, o los movimientos que 
estos juegos requieren.  
 

                                                           
3 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 físicas y se pueden usar en diferentes 
ambientes: desde el entorno durante las 
clases de Educación Física, hasta centros 
comerciales, empresas e, incluso, la propia 
residencia.  
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Tras el proceso de investigación, y 
después de aprender cómo se cons-
truyen los mapas conceptuales, los 
estudiantes pusieron en práctica la 
teoría 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 finalizó con la evaluación 
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 continuación: aporte de las 
TDIC a su aprendizaje; contribucio-
nes del software y de las aplicaciones 
utilizadas para la práctica pedagógi-
ca; importancia de las TDIC en las 
clases de Educación Física; posibili-
dades futuras de las TDIC en estas 
clases; evaluación de la metodología 
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 teoría y práctica, los estu-
diantes pudieron ir descubriendo las 
posibilidades de aplicación de los 
nuevos recursos tecnológicos, y no 
solo en el terreno de la Educación 
Física, sino también en cualquier 
disciplina.  
 

Los estudiantes trasladaron que las 
TDIC favorecen que las clases sean 
más estimulantes y atractivas, lo que 
a su vez incrementa su implicación 
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 guía del proceso. Los 
estudiantes indicaron asimismo que 
el software y las aplicaciones em-
pleadas eran muy útiles en la prácti-
ca, al contribuir a la organización de 
tareas y actividades, y al desarrollo 
de innovaciones pedagógicas. 
 
Consideraciones finales 
Las actividades prácticas que se de-
sarrollaron durante el curso gracias a 
las TDIC permitieron a los estudian-
tes ganar en autonomía en relación a 
la búsqueda y tratamiento de la in-
formación. La metodología aplicada, 
como se ha indicado, se centró así en 
un aprendizaje experiencial, enfoca-
do en el estudiante, de modo que este 
pudiese reflexionar sobre sus expe-
riencias y la construcción de su co-
nocimiento conceptual, y lograse 
monitorear, evaluar y regular su pro-
pio aprendizaje. 
 
Las clases, tanto remotas como en el 
laboratorio informático, permitieron 
a los estudiantes contemplar el paso 
de lo concreto (observación de fe-
nómenos) a lo abstracto (compren-
sión de los principios o teorías que se 
requieren a partir de la observación 
de fenómenos).  
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Fuente: mapas conceptuales de las bitácoras 
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Los estudiantes también tuvieron la 
oportunidad de aprender ejerciendo 
la investigación, seleccionando temas 
de estudio, explorándolos, diseñando 
planes de investigación y llegando a 
conclusiones. En definitiva, la expe-
riencia de las clases de Educación 
Física 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. 
 
Luis Paulo Leopoldo Mercado es 
profesor titular en la Universidad 
Federal de Alagoas, trabaja en el 
programa de pregrado de Educación 
Física y Pedagogía, y en programas 
de máster y de doctorado en Educa-
ción. Es doctor en Educación (PUC 
SP, 1998), máster en Educación 
(UFSM, 1993), y especialista en 
Educación Docente en Medios de 
Educación (UFAL, 2010). Está li-
cenciado en Ciencias Biológicas 
(UFSM, 1989) y en Derecho (CES-
MAC, 2012). Correo electrónico: 
luispaulomercado[@]gmail.com 
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