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RESUMEN

La presente investigacion tiene como objetivo desarrollar una plataforma Web para el
acondicionamiento fisico en linea, optimizada mediante el uso de inteligencia artificial, que permita
ofrecer rutinas de ejercicio personalizadas para los usuarios. La metodologia aplicada incluye el modelo
en cascada para la planificacion y ejecucion de las fases del proyecto, el enfoque de Design Thinking
para la identificacion de necesidades del usuario y el disefio centrado en la experiencia, y el modelo de
aprendizaje de Kolb para la integracion del aprendizaje experiencial en la interfaz. El proyecto se
estructurd en varias fases: analisis de requisitos, disefio, implementacién y pruebas. Los resultados
obtenidos reflejan una mejora significativa en la personalizacién de las rutinas de ejercicio, adaptadas
a las caracteristicas y objetivos de cada usuario, y una experiencia mas interactiva y efectiva en
comparacion con las plataformas tradicionales. La integracion de la inteligencia artificial permiti6
optimizar la precision y adaptabilidad de los programas de entrenamiento, lo que se traduce en una

experiencia mas completa y ajustada a las necesidades de los usuarios.
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aprendizaje de kolb
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Educational Platform for Online Conditioning in Physical Education

ABSTRACT

The present research aims to develop a web platform for online fitness, optimized through the use of
artificial intelligence, to provide personalized exercise routines for users. The methodology applied
includes the waterfall model for the planning and execution of the project phases, the Design Thinking
approach for the identification of user needs and experience-centered design, and Kolb's learning model
for the integration of experiential learning in the interface. The project was structured in several phases:
requirements analysis, design, implementation and testing. The results obtained reflect a significant
improvement in the personalization of exercise routines, adapted to the characteristics and objectives
of each user, and a more interactive and effective experience compared to traditional platforms. The
integration of artificial intelligence made it possible to optimize the precision and adaptability of

training programs, resulting in a more complete experience tailored to the needs of users.
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INTRODUCCION

El presente articulo se enfoca en el desarrollo de una plataforma Web destinada al acondicionamiento
fisico en linea, integrada con la inteligencia artificial, con el propésito de optimizar la experiencia de
los usuarios en su entrenamiento personal. El desafio de la investigacion radica en la limitada
accesibilidad a plataformas de acondicionamiento fisico personalizadas que empleen inteligencia
artificial para ajustar los ejercicios y programas de entrenamiento a las necesidades individuales. Este
vacio en el conocimiento impide a una gran cantidad de individuos acceder a herramientas tecnoldgicas
avanzadas que optimicen su rutina de ejercicios de manera eficaz y segura.

En un contexto en el que la demanda de soluciones tecnolégicas en el &mbito del acondicionamineto
fisico y eduactivo de ensefianza y aprendizaje ha experimentado un incremento significativo,
especialmente tras la pandemia que impulsé la adopcion de entrenamientos virtuales. La creacién de
una plataforma personalizada con inteligencia artificial responde a esta necesidad, brindando a los
usuarios un acceso mas inclusivo y eficaz a rutinas disefiadas para sus particularidades, lo cual podria
tener un impacto beneficioso en su bienestar fisico. Asimismo, la combinacion de metodologias como
el modelo de aprendizaje de Kolb y el enfoque en Design Thinking aporta un valor innovador al proceso,
asegurando que el desarrollo se ajuste a las necesidades reales del usuario.

La inteligencia artificial proyecta desafios a disciplinas como la Antropologia en cuestiones de la
condicion humana, psicologia relacionada con la psicoterapia y la transformacién conductual, origen
espiritual y significado del hombre, cuidado de la salud, diagnéstico, tratamiento clinico, actividades
deportivas y educativas (Toala et al., 2021). También Toala et al. (2021) menciona que, a partir de la
pandemia del COVID-19, las diferentes propuestas de investigacion han dirigido su atencion hacia las
necesidades esenciales de la ensefianza-aprendizaje en linea. La oportunidad transformadora para la
investigacion en educacion debido a los nuevos procesos de pensamiento planteados por la pandemia
ha permitido identificar las mejores practicas derivadas de la literatura en torno a la transformacion
digital.

Las aplicaciones de inteligencia artificial (IA) se integran como opciones para incrementar la

productividad en los diversos procesos educativos, especialmente en Educacion Fisica.




Segln Toala et al. (2021), la Educacion Fisica juega un papel crucial, ya que puede reducir la ansiedad
y el estrés en los estudiantes, no solo durante la pandemia, sino también en las clases regulares,
promoviendo actividades de acondicionamiento fisico que contribuyen al bienestar integral. Las
tecnologias han cambiado la forma de aprender del alumnado y de ensefiar del profesorado, mejorando
la apropiacién de contenidos y el desarrollo de competencias, creando espacios de interaccion atractivos
que hacen el aprendizaje mas eficiente e innovador, reduciendo asi el fracaso escolar (Menescardi et
al., 2021).

Ademas, siguiendo el modelo de aprendizaje experiencial de Kolb, Agudelo y Gutiérrez (2010)
destacan que este modelo requiere de cuatro capacidades basicas para su correcta aplicacion,
asegurando que la educacién virtual y las plataformas tecnoldgicas implementen un aprendizaje efectivo
y orientado al desarrollo del estudiante.

Objetivo General

El objetivo de la investigacion fue desarrollar un software educativo en linea que mejore el
acondicionamiento fisico en la educacion fisica, integrando recursos tecnol6gicos para optimizar el
proceso de ensefianza y aprendizaje efectivo.

Objetivos especificos que permitieron alcanzar el objetivo general de esta investigacion son los
siguientes:

Disefiar una interfaz de usuario intuitiva y accesible que facilite la interaccién y el uso eficiente de la
plataforma.

Integrar las funcionalidades de la plataforma y del modelo para el proceso del entrenamiento.
Implementar la evaluacion del rendimiento fisico que permita a los estudiantes verificar, monitorear y
mejorar el proceso de acondicionamiento fisico en linea.

Objeto de Estudio

El objeto de estudio de este trabajo es el proceso de acondicionamiento fisico en linea a través de una
plataforma Web educativa disefiada especificamente para la educacion fisica. Este estudio se enfoca en

cémo la plataforma puede facilitar, optimizar y mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje del

acondicionamiento fisico en un entorno virtual de manera eficaz en chicos de nivel media superior.




La importancia de este objeto de estudio radica en la necesidad creciente de herramientas digitales que
puedan replicar y mejorar las dindmicas de la educacion fisica tradicional en un formato en linea. la
plataforma Web desarrollada busca no solo ofrecer contenido y ejercicios fisicos, sino también
incorporar funciones avanzadas que permitan a los usuarios recibir resultados de efectividad de las
actividades realizadas y mejorar. De tal forma, se pretende contribuir al desarrollo de una educacién
fisica mas eficiente y efectiva en las instituciones educativas donde la presencialidad puede verse
afectada por diferentes motivos.

METODOLOGIA

Model Waterfall (Modelo en Cascada)

La metodologia empleada en la investigacion de desarrollo tecnoldgico es un el modelo de cascada, un
método de gestion de proyectos secuencial y lineal. EI modelo fue originalmente creado para su uso en
el desarrollo de software por el Dr. Winston W. Royce. El desarrollo del proyecto esta definido por
distintas fases. EI modelo de cascada se emplea actualmente en una amplia gama de proyectos y las
fases se ajustan segun se requiera para los proyectos de software.

Para Olivera y Alonso (2021) este modelo toma las actividades fundamentales del proceso de
especificacion, desarrollo, validacion y evolucién y las representa como fases separadas del proceso.
La interaccidn entre fases que mencionan puede observarse en la siguiente figura 1.

Figura 1. Modelo de Desarrollo en Cascada.
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Fuente. Tomado y adapatado del Articulo Modelos de Desarrollo de Software (figura 4), (p. 10), por Olivera & Alonso, (2021),
Revista Cubana de Ciencias Informéticas.




Olivera y Alonso (2021) definen cinco fases del modelo en cascada de la siguiente forma:

1. Definicion de los requisitos: Los servicios, restricciones y objetivos son establecidos con los
usuarios del sistema. Se busca hacer esta definicion en detalle (Esteller & Medina, 2009).

2. Diseio de software: Se particiona en sistemas de software o hardware. Se establece la arquitectura
total del sistema. Se identifican y describen las abstracciones y relaciones de los componentes del
sistema.

3. Implementacion y pruebas unitarias: Construccion de los modulos y unidades de software. Se
realizan pruebas de cada unidad.

4. Integracion y pruebas del sistema: Se integran todas las unidades. Se prueban en conjunto. Se
entrega el conjunto probado al cliente.

5. Operacion y mantenimiento: Generalmente es la fase més larga. El sistema es puesto en marcha
y se realiza la correccion de errores descubiertos. Se realizan mejoras de implementacion. Se
identifican nuevos requisitos (pp. 10).

El presente estudio de investigacién combina la metodologia de cascada con el Design Thinking para

complementar el desarrollo de la plataforma educativa.

Design Thinking

El proceso de pensamiento de disefio, también conocido como Desing Thinking, es una técnica de

resolucion de problemas de disefio que te permite abordar problemas complejos utilizando un marco

centrado en el ser humano. Este método es particularmente efectivo para problemas que no estan
claramente definidos o resultan de mayor complejidad.

La metodologia de pensamiento de disefio se centra claramente en la innovacion, tanto en la creacién

de nuevos productos o servicios como en la mejora de la experiencia del usuario en diferentes etapas.

No solo es una técnica efectiva para encontrar nuevas ideas y soluciones, sino que también es un sistema

efectivo para abordar los diversos desafios que han surgido en empresas y en las instituciones educativas

en los Ultimos afos.

Castillo-Vergara et al. (2014) exponen las 5 etapas o pasos fundamentales del Design Thinking de la

siguiente manera:

1. Empatizar: adquirir conocimientos basicos sobre los usuarios y sobre la situacién o el problema en




general, y lograr empatia con los usuarios mirandolos de cerca (Ango et al., 2021).
2. Definir: crear un usuario tipico para el cual se esta disefiando una solucién o producto.
3. ldear: generar todas las ideas posibles.
4. Prototipar: construir prototipos reales de algunas de las ideas mas prometedoras.
5. Evaluar: Aprender a partir de las reacciones de los usuarios a los distintos prototipos.
Con este proceso iterativo que utiliza cada una de las etapas en un proceso de tres fases, la experiencia
del usuario, el uso de la creatividad y finalmente la ejecucion y testear, como se muestra en la figura 2.

Figura 2. Proceso Desing Thinking

—

empatizar definir idear prototipar testear

Fuente: Representa el proceso del Desing Thinking con los pensamientos en cada etapa (Costa, 2023).

Modelo de kolb’s

Un ciclo de aprendizaje de cuatro etapas para aprender es necesario disponer de cuatro capacidades
béasicas: experiencia concreta (EC); observacion reflexiva (OR); conceptualizacion abstracta (EA); y
experimentacion activa (EA), una forma comun de ilustrar el estilo de aprendizaje experiencial de Kolb
como se puede observar en la figura 3.

Figura 2. Modelo de Kolb’s
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Nota: Estilos de desarrollo de aprendizaje de Kolb’s y el ciclo de aprendizaje experiencial.




Los dos niveles que componen la teoria del aprendizaje experiencial de Kolb son un ciclo de aprendizaje

de cuatro etapas y cuatro estilos de aprendizaje distintos. La teoria de Kolb se centra en la cognicién

interna. El aprendizaje implica aprender conceptos abstractos que se pueden aplicar en una variedad de

situaciones. El impulso para crear nuevos conceptos, que proviene de las nuevas experiencias.

La idea principal detras de ambos términos es que el aprendizaje eficaz se produce a través de un ciclo

continuo de experiencia, reflexion, conceptualizacion y experimentacion:

1. Experiencia concreta: una experiencia o situacion nueva o una reinterpretacion de una experiencia
previa en funcion de nuevos conceptos.

2. Observacion reflexiva de la nueva experiencia: considera la nueva experiencia en funcién de lo que
ya sabe. Las diferencias entre la experiencia y la comprensién son cruciales.

3. Lareflexion: da como resultado una nueva idea o una modificacion de una idea abstracta existente
(que la persona ha aprendido de su experiencia).

4. Laexperimentacion activa: se produce cuando se utilizan ideas recién creadas o modificadas. Para
ver qué sucede en su entorno, el alumno aplica sus ideas.

En el modelo se considera el aprendizaje como un proceso integrado, en el que cada etapa se apoya y

retroalimenta mutuamente a la siguiente. Es posible entrar en el ciclo en cualquier etapa y seguirlo a

través de su secuencia l6gica. Sin embargo, el aprendizaje eficaz sélo se produce cuando el alumno

puede ejecutar las cuatro etapas del modelo. Por lo tanto, ninguna etapa del ciclo es eficaz como

procedimiento de aprendizaje por si sola. El aprendizaje requiere dos dimensiones. La primera se

conoce como percepcion del medio, mientras que la segunda se conoce como procesamiento, que

integra las etapas como la divergente (concreto y reflexivo), el asimilador (abstracto y reflexivo), el

convergente (abstracto y activo) y el acomodador son los cuatro tipos.

Fases del Desarrollo en Cascada

1. Definicion de los requisitos

El presente proyecto inicio en el ciclo 202302 en la asignatura de Seminario de Desarrollo Tecnoldgico

I a través de una lluvia de ideas, averiguando que hacer, tratando de hacer empatico ante alguna

necesidad a la cual, se pudiera dar solucion a través de la tecnologia.

Esta primera fase se termind con la obtencion y definicidn de los requisitos del proyecto, aplicando




ademas las primeras dos etapas del Desing Thinking (empatia y definir) con un pensamiento divergente
y convergente, identificando la necesidad de los instructores académicos en pandemia y las clases en la
modalidad a distancia de Educacion Fisica en el nivel Medio Superior, al momento de evaluar la(s)
actividad(es), para tener argumentos concretos de asentar una calificacion merecida en cada clase del
semestre y que el alumno realmente si realice la(s) actividad(es) con eficiencia y adaptarse a otra forma
de aprender y ensefiar y recopilando la informacion en un documento que guiara el proyecto.

2. Disefio de software

En la segunda fase se inici6 con el disefio del proyecto en base a los requisitos definidos de la fase
anterior, aplicando la tercera fase de Desing Thinking (Idear), sumando todo las ideas de los autores, se
define un disefio simple, facil de usar, con una interfaz de las planes de actividad, asi como donde
tomara la evaluacion de la actividad realizada por el(lo)s usuario(s) (alumno(s)) a través de la A con el
reconocimiento de extremidades del cuerpo, que evalué no solo un usuario, sino a un grupo de usuarios
(alumnos) y mida el rendimiento que es el porcentaje de similitud de la actividad presentada al usuario
0 grupo Y este visualice y descargue un archivo de texto (.txt) donde muestre el resultado obtenido.
Algunos de los disefios realizados se observan en la figura 4 y figura 5.

Figura 3. Disefio en Pencil Pantalla de Inicio
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Nota: Interfaz principal de la plataforma.

Figura 4. Disefio en Pencil de la Interfaz de Interaccién con la IA
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Nota: Interfaz donde se implementa la 1A y a lado derecho se coloca la multimedia de referencia de la actividad.




3. Implementacién y pruebas unitarias

En la tercera fase se inici6 el desarrollo del proyecto, con las especificaciones planteadas en las ideas
de disefio de la fase anterior, se inicid desarrollando la parte l6gica del proyecto, después se desarroll6
un pequefio modelo de IA que se implement6 en el proyecto con reconocimiento de extremidades del
cuerpo, posteriormente con el desarrollo de las interfaces usando HTML, CSS y frameworks como
Django y finalmente el desarrollo de script para la conexion de la parte I6gica del proyecto, el desarrollo
del modelo de IA con Python, el entrend e integracion de los algoritmos de visién computacional para
el andlisis de los movimientos y las interfaces del proyecto. Al final de la fase seo el funcionamiento de
los cédigos, como se plante6 en la primera fase.

Figura 5. Fragmento de Cédigo del Proyecto

tosts.p
> ESQUEMA
> LINEA DETIEMPO

> MONGO RUNNER m;

Nota: La figura muestra un fragmn de uno de los cadigos desarrollados en el proyecto (Cadigo de la pagina principal).

Figura 6. Modelo de la 1A




4. Integraciony pruebas del sistema

La cuarta fase del proyecto se concluyé con la integracion de los componentes individuales
desarrollados de cddigo en un sistema completo, complementando esta fase con la cuarta etapa del
Desing Thinking (Prototipar), una vez integrado se realizaron pruebas de funcionamiento del proyecto,
verificando que los componentes integrados funcionen juntos y opere correctamente, sobre todo la parte
de la 1A integrada que evalué y mida el analisis correcto de los movimientos de las actividades.

Figura 7. Inicio
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lacinia, odio a elementum vestibulum. lacinia, odio a elementum vestibulum, lacinia. odio a elementum vestibulum,
augue ex sollictudin augue, vel augue ex sollicitudin augue. vel augue ex sollictudin augue, vel

accumsan nisi augue vel nunc. accumsan nisi augua vel nunc. ‘accumsan nisi augue vel nunc.
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Nota: La figura muestra una de las secciones que componen el sistema del proyecto, donde el usuario encuentra las diferentes
actividades para realizar.

Figura 9. Modelo de IA Integrado
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Nota: Se muestra el modelo integrado en el sistema, como la interfaz donde es dirigido el usuario cuando elige una actividad
y le indica a un lado con gif como debe hacerlo.




5. Operacién y mantenimiento

La ultima fase del proyecto se complementa con la etapa del Desing Thinking (Testear), operando el
proyecto integrado con sus diferentes componentes, posteriormente el proyecto se subi6 a la nube de
GitHub, quedando finalizado el proyecto, el sistema del proyecto es un prototipo que puede tener
actualizaciones futuras para mejorarlo y sea desplegado a usuarios finales. Con el prototipo funcional
se cierra el desarrollo del proyecto bajo la metodologia en cascada, encontrando una solucién a la
problematica planteada de la investigacion.

RESULTADOS

En el presente proyecto de investigacion se obtuvd resultados positivos, en cuanto al funcionamiento
del proyecto, la plataforma logro un 96% de precision en el reconocimiento de los movimientos con la
Inteligencia Artificial integrada, lo anterior permiti6 a los estudiantes que se esforzaran en realizar la(s)
actividad(es) de manera correcta y efectiva, y recibir sus resultados obtenidos, resultados que los
maestro de esta diciplina asienten calificaciones justas, correctas y merecidas a su trabajo, lo que se
apega a las fases de la experiencia concreta y observacion reflexiva, del modelo de aprendizaje de
Kolb’s. En una prueba realizada a 5 estudiantes, el 80% reporto que la plataforma ademas de evaluar la
ejecucion de la actividad los hace reflexionar sobre su desempefio y aplicarse en mejorar, logrando un
aprendizaje experiencial. La implementacion de la inteligencia artificial fue fundamental en el proyecto
para la observacion reflexiva y la conceptualizacion abstracta del ciclo de Kolb’s porque al final dio
paso a los estudiantes a reflexionar en sus desempefios y no tomar la Educacion Fisica como una materia
menos en su aprendizaje escolar, asi destacando la importancia de la IA en el aprendizaje con la
plataforma del proyecto desarrollado. Claramente el producto final del proyecto puede tener a corto o
mediano plazo algun detalle, por lo que a futuro puede sufrir actualizaciones y mejorar que permitan su
despliegue a los usuarios finales, puede mejorar el modelo de IA e integrar nuevos modulos que
permitan una mayor personalizacién del aprendizaje y uso de la plataforma de forma mas eficaz y que
el usuario sea el més beneficiado, tanto estudiantes y maestros asi como adaptar en algin futuro el
proyecto para la rehabilitacion o como muchas otras aplicaciones(Apps) cortas para hacer ejercicio,

donde hoy en dia la ensefianza en linea ha cobrado mayor importancia, siendo crucial para la

modernizacion en la educacion fisica de adaptarlo cada vez mas en un entorno digitalizado.




CONCLUSIONES

En este proyecto se demuestra como una plataforma para este caso educativa con la implementacion de
inteligencia artificial puede mejorar la forma de la ensefianza de educacion fisica en linea, esta a su vez
como herramientas de los instructores o maestros para evaluar a los estudiantes. La plataforma ademas
de ayudar a los estudiantes a realizar correctamente las actividades de acondicionamiento fisico también
fomenta la reflexion y el aprendizaje activo, siguiendo el ciclo de aprendizaje de Kolb’s. La medicion
de similitud de los ejercicios en el reconocimiento de movimientos permite la evaluacion justa y
efectiva.

Este trabajo es importante porque adapta la educacion fisica a un entorno digital, abriendo puertas a
futuro para las mejoras, enfoques y aplicaciones, como programas de rehabilitacion o Apps de ejercicio.
La tecnologia y la inteligencia artificial se presentan como herramientas claves para modernizar la
ensefianza de manera inclusiva y eficiente, en entorno cada vez mas digitales e innovadores.
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