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Resumo

En este documento se describe la busqueda y experiencia de utilizar recursos de la
tecnologia de la informacién y comunicacion (TIC) en el contexto de la actividad fisica y del
Deporte; en favor de contribuir al desarrollo y conocimiento docente promoviendo una experiencia
de bdsqueda y formacion tecnoldgica llamada “MAPP ELEMENTAL”, aplicacion proyectada para
el uso masivo mediante teléfono celular. Esta Iniciativa fue disefiada y programada con la
plataforma MIT APP Inventor 2 beta, framework creado por el MIT (Massachusetts Institute of
Technology), y complementada mediante un sitio web disefiado en la sitio www.site123.com/.
Posteriormente fue implementada a manera de generar una prueba de concepto de la funcionalidad
de la aplicacion, en estudiantes universitarios, de la carrera de Tecnologia en Deporte y Recreacion
(TDR) de la Universidad de Playa Ancha de Ciencias de la Educacion. Y todo ello, en el marco de
contribuir en lo propuesto en la agenda 2030 para el desarrollo sostenible propuesto por las
Naciones Unidas (ONU, 2015). En sintesis “MAPP ELEMENTAL” con esta experiencia busca
generar una perspectiva innovadora de aprendizaje y ensefianza tecnolégica para el docente
dedicado a la ensefianza de la actividad fisica y del deporte, impulsado la busqueda de competencias
técnicas y/o profesionales ya sea a su alumnado o entorno social vinculando su metodologias de
ensefianza con el desarrollo de tecnologia que pueda ser utilizada en el contexto educativo y con
ello, generar un impacto social y cultural en su comunidad para finalmente contribuir a una de las
metas educacion propuestas en los “17 objetivos para transformar el mundo” (ONU, 2015).
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Introducéo



Una definicion de las Tecnologias de la Informacion y comunicacion (TIC) esta dada por
Beck (Beck, 1999) el cual sefiala el impacto de esta “Que no se refleja unicamente en un individuo,
grupo, sector o pais, sino que, se extiende al conjunto de las sociedades del planeta. Los propios
conceptos de -la sociedad de la informacion- y -la globalizacion-, tratan de referirse a este proceso.
Asi, los efectos se extenderan a todos los habitantes, grupos e instituciones conllevando importantes
cambios, cuya complejidad estd en el debate social hoy en dia”. Actualmente cada proyecto y/o
iniciativa de innovacion en el contexto educativo esta alineada con la consecucion de una educacion
de calidad en el mundo, es asi que la Organizacién de Naciones Unidas lo premisa en sus 17
objetivos de desarrollo sostenible en donde los lideres mundiales adoptaron en la agenda 2030
(ONU, 2015).

Por ende, el presente trabajo nace en relacion de contribuir a una meta de uno de los 17 objetivos
para transformar el mundo (ONU, 2015) mas especificamente al “Objetivo 4: Garantizar una
educacion inclusiva, equitativa y de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante toda
la vida para todos” en conjunto con la meta “N° 4.4 : De aqui a 2030, aumentar considerablemente
el numero de jovenes y adultos que tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y
profesionales, para acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento ”. A partir de ello, se
concibe la basqueda de desarrollar una plataforma web junto con una aplicacion movil vinculada
con la actividad fisica y el Deporte, ya sea para la ensefianza de esta 0 netamente al registro
estadistico de trabajos similares. En esta busqueda inicial se observa que en el vivir cotidiano del
docente existe una baja cantidad de software y aplicaciones moviles disponibles que pueda a ser uso
en metodologias de la ensefianza de la actividad fisica y del deporte. A partir de esta problematica
detectada se comenzé a trabajar el sitio web www.appinventor,mit.edu/, framework creado por el
MIT (Massachusetts Institute of Technology) en conjunto con el disefio del sitio web en la
plataforma www.site123.com/, en favor generar recursos TIC desde el contexto y conocimiento del
docente dedicado a la ensefianza de la actividad fisica.

En este trabajo se plantean algunas ideas de disefio y desarrollo de las tecnologias de informacion y
comunicacion (TIC) en la actividad fisica en conjunto con proporcionar una experiencia pionera

que permite contribuir a futuros trabajos de las TIC en la actividad fisica.

Fundamentacdo Tedrica
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La incorporacion de los recursos de tecnologias de informacion y comunicacion TIC,
provoca cambios a medida que pasan los afos, se observa que las tecnologias tienen una mayor
presencia en los centros ibero-americanos educativos, segun reflejan los tres informes Horizon que
se han realizado especificamente sobre ellas (Garcia, Pefia-LOpez, Johnson, Smith, Levine y
Haywood, 2010; Durall, Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012; Johnson, Adams Bec-ker, Gago,
Garcia, y Martin, 2013). De acuerdo a ello, observamos la oportunidad de generar medios de
vinculacion de las TIC con el docente de la actividad fisica en favor de promover una contribucion
desde la perspectiva del quehacer profesional que contribuya a su desempefio profesional y como
pedagogo.

Psicomotricidad

La psicomotricidad, segin Zapata (2001) se centra en el desarrollo integral de la persona. La
psicomotricidad entiende que el ser humano es una unidad psicosomatica y que puede actuar en el a
través del cuerpo y del movimiento, es decir a través de lo corporal y presenta varios ambitos de
aplicacién: educativo, reeducativo o terapéutico. Basicamente es un area de conocimiento de
competencia del profesor de educacion fisica pues este interviene en el alumnado favoreciendo su

desarrollo integral a través de la experiencia y de las vivencias corporales de los nifios/as.

En relacion a lo anterior, se realizd la busqueda de un elemento tedrico que esté vinculado a la
pisomotricidad y al quehacer profesional del profesor de educacion fisica, por ende, se lleg6 al
resultado de utilizar el “Harris Test of Lateral Dominance”, (Harris, 1957), pues el test de Harris,
evalla la dominancia ocular, manual y pedica y se aplica a partir de los seis afios. Y las actividades
a desarrollar se analizan en items que el profesor de educacion fisica puede implementar y/o
modificar segun el curso al cual evalla. En sintesis, se llegd a la conclusion de digitalizar el test de
Harris utilizando la plataforma, www.appinventor,mit.edu/, en favor de crear una aplicacion movil

gue contenga este test.

Metodologia
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Puesto que el trabajo fue desarrollado solo por una persona, este proyecto se
dividio en 4 etapas de desarrollo. Lo primero a realizar fue pensar en un objetivo fundamental a
desarrollar, donde este constaba de desarrollar una experiencia de disefio, programacion y edicion
de una herramienta TIC desde la perspectiva de un futuro profesor de educacion fisica, para
posteriormente implementarlo en un grupo de estudiante de la universidad. Posteriormente, se

prosiguio a crear la aplicacion movil en el sitio web del MIT.

Etapa 1
e Software Utilizado: Para la creacion y disefio de la APP Mdvil se utilizo la plataforma,
www.appinventor,mit.edu/, este es un framework creado por el MIT (Massachusetts Institute
of Technology) cogido por google, para que los usuarios puedan crear aplicaciones
enfocadas en los intereses del usuario que visita el sitio web.

La creacion y edicion de la aplicacion con App Inventor se realiz6 en 2 pasos:
Imagen 1: Es el disefio visual de la aplicacion, en la que se seleccionan los componentes para la

aplicacién, donde se contemplan posicionamiento de botones, layout, etc.

Imagen 1- Interfaz de Disefio; Fuente: Propia
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Imagen 2- Interfaz de programacion de bloques (funcionalidad); Fuente: Propia
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Imagen 2: El editor de bloques, donde se fue escogiendo los bloques necesarios segun la aplicacion
que se pensada de hacer. En esta parte de desarrollo se contemplaba ya las funcionalidades basicas

mediante comportamientos de control, procedimientos, variables, etc.

Etapa 2
e Pagina Web: En el disefio y posterior desarrollo de la plataforma web se utilizo:
www.site123.com/, sitio web especializado en dar la posibilidad de ser el constructor de
paginas web pues es mas facil, es mas simple y rapido. Brinda la posibilidad de poder
disefiar un sitio web sin la necesidad de saber de codificacion o habilidades de disefio.
Simplemente se carga el contenido y se obtiene un sitio web multiplataforma disefiado

totalmente para todos los dispositivos disponibles en el mercado.

Para la creacion y disefio de la pagina web se realiz6 en 2 pasos:
Imagen 3: Registro en el sitio web mediante correo electrénico y familiarizacion con las

herramientas de la plataforma.



Imagen 3- Interfaz de escritério; Fuente: site123.com/
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Imagen 4: Edicion y registro de experiencia en el sitio web, cargando contenido a modo de

fotografias, videos o infografias, ya sea antes, durante y después de desarrollado este trabajo.

Imagen 4- Interfaz de edicion del sitio; Fuente: site123.com/
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nte como se muestra en las iméagenes 5 y 6 quedo el disefio final de la aplicacion titulada

“MotriciAPP Elemental”.

Etapa 3

Imagen 5- Mend principal; Fuente: Imagen 6- Test de Harris
Propia digitalizado; Fuente: Propia

0JO DIRECTOR

INTRUCCIONES
MOTR | CI -Estira los brazos y manten con las manos en
una hoja con un agujero en el centro. Con los
APP ojos abiertos mira a través del agujero como si
{ hubiera un objetivo mas alla del agujero.
ELEMENTAL Rdpidamente llevar la hoja a la cara
{ dome manteniendo los ojos en el agujero

-0jo Derecho

BIENVENIDOS -0jo Izquierdo

OPCIONES

Referencia

UPLA 2016

-

Aplicacion de la App: En el cuarto trimestre del afio 2016 se aplico el test de Harris
digitalizado en la app movil para android disefiada para Smartphone en 15 estudiantes
voluntarios de la carrera de Tecnologia en Deporte y Recreacion (TDR) de la Universidad
de Playa Ancha de Ciencias de la Educacion. En la implementaciéon de la aplicacion en

terreno participaron 14 hombres y 1 mujer con edades entre los 20 a 25 afios.
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Los items digitalizados del test de lateralidad planteado por J. Harris (Harris, 1957) y evaluados en

los estudiantes son los siguientes:

Tabla 1- Items y atividades del test; Fuente: Harris Test of
Lateral Dominance - NSU's College of Psychology, 1957.

Preguntas (Actividades)

Ojo
Director

Estirar los brazos y mantener con las manos
una hoja con un agujero en el centro. Con los
ojos abiertos mirar a través del agujero como si
hubiera un objetivo més all4d del agujero.
Réapidamente llevar la hoja a la cara
manteniendo los 0jos en el agujero.

Hombro

Parese frente a una pared con las manos en
ella. A la sefial gire lo méas rapido posible a
recepcionar el objeto lanzado.

Mano

¢ Con que mano escribe, dibuja?
Un Pufietazo o lanzamiento de baldn, ¢Con que
mano lo hace?

Cadera

-Parese con las piernas abiertas con manos en
la cintura, y gire en 360° junto con un salto.

Pierna

¢Qué pierna levantas primero para hacer un
salto de tijera?

Pie

¢ Con gue pie pateas una pelota?

El protocolo utilizado en la evaluacion constaba que por cada item el estudiante realizaba 3 intentos

por cada actividad, y el evaluador observaba criteriosamente los resultados arrojados.

Integramente esta actividad se realizaba de la siguiente manera:

1.
2.

El estudiante se presentaba con el evaluador

El evaluador le daba la instrucciones del protocolo

El estudiante realiza cada intento y por cada vez el evaluador registra el resultado obtenido

en la app.

Finalmente la app por cada item, brindaba el resultado que mas se reitero en la actividad.

Ejemplo:

Tabla 2- Protocolo de n® de intentos a evaluar y registrar; Fuente: Propia

QOjo Director

Intentos Resultado
1 Ojo Derecho
2 Ojo lzquierdo
3 Ojo Derecho

Resultado Final: “Ojo director —Derecho-¢
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Con esta dindmica se realizaba cada item hasta finalmente poseer una evaluacion final de cada
segmento evaluado del cuerpo. Posterior a la evaluacion, ciertos participantes eran seleccionados
para responder una breve encuesta de la cual contaba de algunas preguntas de caracter personal

como por ejemplo:
Tabla 3- Extracto de encuesta; Fuente: Propia

1. ¢Cual es su puesto entre sus hermanos?

Ejemplo de respuesta: Soy el N° 3 de 4 en total.

2. ¢Cada cuanto tiempo sufre una lesion?

Ejemplo de respuesta: 3 Semanas en promedio

3. Tipo de Deporte: , ¢ Colectivo o Individual?
3.1 ¢Llego al Alto Rendimiento?
3.2 ¢Cual era su posicion en el equipo?

3.3 ¢En cual posicion se sentia mas comodo?

Etapa 4
Finalmente cada actividad realizada es registrada en el sitio web www.site123.com/ donde se retrata
con un breve comentario la actividad desarrollada en conjunto con una foto o video de 30 segundos,

adjuntando la tags para posibilitar la busqueda en los buscadores web.

Resultados e Discussao

Los resultados esperados y obtenidos van a variar dependiendo del método que se utilice en
la actividad y evaluacién de los items. Entendiendo que este proyecto se enmarca s6lo como una
propuesta basada en la experiencia cualitativa, éste aln no es aplicado en el contexto de un profesor
de educacion fisica inserto en la comunidad educativa. No obstante, se espera que los profesores
puedan aprender y utilizar las TIC de una manera eficiente en su entorno profesional pues hoy en
dia las tecnologias inteligentes permiten tal desarrollo.

Por otro lado, los resultados obtenidos de la evaluacion se segmentaron por el tipo de deporte que
practicaban como en, Colectivos (Rugby, Futbol, Basquet) o Individuales (Artes Marciales y
Gimnasia). Para determinar cual de sus extremidades era mas relevante en la disciplina que se
desempefiaban. Posterior a esto, utilizando el resultado del Ojo Director como Unico pardmetro que
se mantiene en todas las comparaciones de lateralidad, se sigui6 a relacionar la lateralidad de las

extremidades con el resultado obtenido del primer pardmetro. Y de acuerdo a la correlacion de
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resultados obtenidos entre el ojo director y las extremidades mas relevantes se infiere el resultado
final del test que es determinar si el sujeto en cuestion cae en la evaluacion de Homologo o
Cruzado. En relacion a lo ultimo sefialado, se ha demostrado una relacion de la lateralidad con las
asimetrias anatdmicas que pueden atribuirse, segin los autores, a factores biomecéanicos y
fisiologicos (diferencias en la adaptacion neuromuscular, activacion de unidades motoras y
distribucion de las fibras rapidas y lentas), por lo que la dominancia podria entenderse como una
particularidad muy asociada a la tarea en lugar de un fendmeno general para una extremidad

completa (Vagenas, G. 1991).

Tabla 4- Resultado: Deporte colectivo (Rugby)

Estudiantes Ojo Hombro Mano
Directo
r

Sujeto 1 |
Sujeto 2 D
Sujeto 3 D
Sujeto 4 |
Sujeto 5 |
Sujeto 6 |
|
|

Sujeto 7
Sujeto 8
Sujeto 9
Sujeto 10

— (O[T |O|O|T|O|— [T |CO

— (OO

D
D

Tabla 5- Resultado: Deporte colectivo (Futbol)

Estudiantes Ojo Pierna Pie
Directo
r
Sujeto 11 D D D
Sujeto 12 D D D

Tabla 6- Resultado: Deporte Individual

Estudiantes Ojo Cadera Pierna
Directo /Pie
r
Sujeto 13 D D D/D
Sujeto 14 D | D/D
Sujeto 15 D D D/D
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Conclusoes

La aplicacion “MotriciAPP Elemental” se disefid y probo en un ambiente universitario,
accediendo a ella desde un celular y al sitio web desde un computador portétil, lo cual permitié
adecuarse al contexto l6gico del docente de educacion fisica pues la evaluacion se realizd
integramente en el gimnasio de la universidad en un tiempo de una hora y veinte minutos y de
manera exitosa. En el sitio Play store (Google.org) se subio aplicacion android en su formato, lo
cual el celular lo reconocié y se pudo instalar sin problemas. Con respecto a los sitios webs
utilizados se rescata su facilidad de uso y multiples beneficios asociados a sus usos, pues se pudo
desarrollar herramientas TIC para el uso en el contexto de la Actividad Fisica. Por otro lado, los
resultados arrogados del test de Harris que sirven como una prueba de concepto, puesto esto
demuestran que la eleccion adecuada de paginas web y metodologia utilizada se puede desarrollar
este tipo de proyecto sin tener conocimientos de codificacién o programacion.
Finalmente con esta experiencia desarrollada se genera una perspectiva innovadora de aprendizaje y
ensefianza tecnoldgica para el docente dedicado a la ensefianza de la actividad fisica y del deporte,
impulsado una revalorizacion educativa en la busqueda de competencias técnicas y/o profesionales
significativas para su alumnado o entorno social, vinculando metodologias de ensefianza con el
desarrollo de tecnologia que pueda ser utilizada en el contexto educativo y con ello, generar un
impacto social y cultural en su comunidad para finalmente contribuir a una de las metas educacion

propuestas en los “17 Objetivos Para Transformar el Mundo” (ONU, 2015).
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