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Resumen

Este articulo presenta un diagnéstico que esboza
la necesidad inminente de herramientas que persona-
licen y ensefien a los usuarios el uso correcto de los
gimnasios publicos al aire libre. Se trata de generar una
plataforma tecnolégica, que permita generar una apli-
cacion para dispositivos moviles, basado en un conjun-
to de caracteristicas de un usuario (fisicas, patolégicas,
hébitos), que permitan ensefiar a través de objetos de
aprendizaje, la conveniencia de uso de las maquinas
disponibles y los ejercicios que pueden realizarse sobre
las mismas.

Palabras clave: Gimnasios puablicos al aire libre, ense-
flanza, objetos de aprendizaje, aplicaciones moviles, per-
sonalizacién

Abstract

This paper presents a diagnosis that outlines the
imminent need for tools to customize and teach users
the proper use of open-air gyms. This is generating a
technology platform that can generate an application
for mobile devices, based on a set of characteristics of
a user (physical, pathological, habits) that enable teach-
ing through learning objects, convenience of use of the
available machines and exercises that can be performed
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Resumo

Este trabalho apresenta um diagndstico que mostra
a necessidade iminente de ferramentas para personali-
zar e ensinar aos usuarios o uso adequado de gindsios
publicos ao ar livre . O objetivo é gerar uma plataforma
de tecnologia para gerar uma aplicacdo para dispositivos
moveis, com base em um conjunto de caracteristicas do
usuario (fisica, patologica, habitos), para permitir o ensi-
no através de objetos de aprendizagem, a conveniéncia
do uso da maquinas disponiveis e exercicios que podem
ser realizados.

Palavras chave: ginisios publicos ao ar livre, ensino,
objetos de aprendizagem, aplicagcdes méveis, personali-
Zagao

Introduccion

Los parques biosalubales conocidos también como
gimnasios al aire libre o gimnasios publicos, surgen como
respuesta al agitado ritmo de vida actual, y tienen como
objetivo ayudar a conformar sociedades en las que se ten-
ga consciencia acerca del riesgo que una vida sedentaria
representa para la salud, y a su vez que facilitan adquirir
hébitos mas saludables. Dichos espacios, debido a su ubi-
cacién y flexibilidad de funcionamiento, carecen de un
asesor experto que oriente a los usuarios en su actividad
fisica y la conveniencia o limitante de uso de las mismas
maquinas o de los ejercicios sobre ellas. La diversidad de
somatotipos y variables corporales, incluidos algunos es-
tados patolégicos, exigen una clara orientacién, que se
fundamente en los principios del entrenamiento, para
cada uno de los usuarios asistentes (Michael L. Pollock,
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1998). Lo anterior, debido a que no todo ejercicio posible
de realizarse en las maquinas existentes en dichos espa-
cios, es adecuado para un grupo de individuos en comun;
las variables del entrenamiento (frecuencia, intensidad,
duracién) cambiaran de un sujeto a otro, segun el estado
actual de su forma fisica.

Las diferencias poblacionales y las dificultades plan-
teadas, se han logrado identificar y analizar por medio de
un ejercicio de caracterizacién de la poblacion asistente
a los gimnasios publicos y la observacién cualitativa de
expertos sobre los asistentes a dichos espacios, teniendo
en cuenta aspectos como: ergonomia, higiene deportiva,
objetivo del entrenamiento, estado actual de salud, entre
otros.

Por otro lado, las nuevas tecnologias para el desa-
rrollo de aplicaciones méviles ofrecen los mecanismos
necesarios para que el usuario pueda estar en contacto
con la informacion en cualquier momento y lugar a través
de cualquier tipo de dispositivo mévil que cumpla con
las caracteristicas requeridas por la aplicacién. Adicio-
nalmente las aplicaciones desarrolladas a través de estas
tecnologias ofrecen un complemento ideal a los materia-
les tradicionales gracias a la movilidad que ofrecen. Los
usuarios se sentiran en confianza utilizando este tipo de
aplicaciones con las que se encuentra familiarizado y que
le proporcionaran conocimientos de formacién, lo que
permite una mayor facilidad de retenciéon de la informa-
cién gracias al estudio continuo.

Ante este panorama el problema a resolver es la falta
de herramientas que personalicen el uso correcto de los
gimnasios al aire libre, determinado por un conjunto de
caracteristicas que permitan especificar la conveniencia
de uso de las maquinas disponibles y los ejercicios que
pueden realizarse sobre las mismas. Asi, segin los perfiles
del usuario, algunas maquinas o ejercicios seran recomen-
dados a determinados usuarios, mientras que a otros no.
Sin embargo, tal informacién debe ser presentada como
elementos educativos representados como objetos de
aprendizaje, los cuales constituyen, una alternativa, don-
de se indique claramente la importancia del uso apropia-
do de la maquina y la forma correcta del ejercicio. De esta
manera se contribuye a fortalecer el objetivo de una vida
sana y saludable. Paralelamente, el objeto de aprendizaje
le permitirfa al usuario tener un acercamiento real hacia
su esquema corporal, ademas de una mayor compren-
sion del adecuado uso de las maquinas y la realizacion
de los ejercicios posibles en ellas, conservando siempre
una relaciéon con sus necesidades y especificidades, que
permitird que el usuario tome conciencia respecto a la
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consecuencia que tiene cada una de las acciones sobre su
cuerpo, el grupo muscular trabajado y su salud en gene-
ral. Por otro lado, se generan en este objeto de aprendi-
zaje, un conjunto de indicaciones y recomendaciones ge-
nerales para la prescripcion de ejercicio ante la presencia
de patologias, segun el perfil estructurado del usuario. Por
esta razon el objetivo de esta propuesta es desarrollar una
plataforma tecnoldgica, para la publicacién de objetos de
aprendizaje, que puedan ser visualizados en dispositivos
méviles, ajustando cada secuencia de ejercicios a las ca-
racteristicas propias del usuatio. Resaltando en el modelo,
el uso adecuado de las maquinas disponibles en un gim-
nasio publico al aire libre.

Problema

Una de las principales obligaciones de las institucio-
nes gubernamentales es proteger la vida de los ciudada-
nos de todas las edades, esto significa también ofrecer es-
pacios adecuados para el cuidado de la salud y para poder
realizar actividades fisicas de una forma cotidiana, dado
que asi se reducen los riesgos de contraer enfermedades,
se fomenta una vida sana y saludable para el individuo y
la sociedad Colombiana.

Bajo esta normativa, COLDEPORTES, a través de
sus entes municipales, ha propiciado la consecuciéon de
gimnasios publicos al aire libre Esta alternativa de espar-
cimiento es financiada por los diferentes Institutos de
recreacién y deporte de cada municipio (por ejemplo IN-
DER, IDRD entre otros), que operan bajo la direccién
de COLDEPORTES (Republica de Colombia, 1995),
como ente regulador Nacional, el cual propende por:
la masificacién, la divulgacién, la planificacion y el ase-
soramiento de la practica del deporte, la recreacion y el
aprovechamiento del tiempo libre en todos los niveles y
estamentos sociales del pais, en desarrollo del derecho de
todas personas a ejercitar el libre acceso a una formacioén
fisica y espiritual adecuadas (Congreso de la Republica,
1991). Ciudades como Sao Paulo, Rio de Janeiro, Pekin,
Shanghai, Dublin, México, Madrid y Lisboa, entre otras,
han mejorado la calidad de vida de sus habitantes con una
amplia cadena de Bioparques a lo largo de la ciudad, estos
casos de éxito se suman al de muchas compafias que han
usado este recurso como un vehiculo para propiciar la
actividad fisica entre sus empleados.

Los gimnasios publicos, cuentan con algunos ele-
mentos basicos que propician la actividad fisica y salu-
dable, en funcién de un esparcimiento libre de costos,
tiempos y al servicio de todos. Por las anteriores caracte-
risticas, resulta coherente que un gran nimero de adep-
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tos, se acerquen diariamente en comunidad para gozar
de los aparatos que cada gimnasio tiene para su servicio.
Una limitate importante que resulta fuera de control, es la
disponibilidad de un experto que asesore cada ejercicio;
al no tener un horario de actividad establecido, ni un nu-
mero controlado de asistentes, la actividad fisica realizada
por los usuarios, se puede llevar a cabo, aunque con la
mejor intencién, también con un desconocimiento sobre
el correcto uso de cada aparato y en consecuencia la con-
veniencia de la actividad deportiva que le resulte acorde a
su estado de salud, edad, condicién fisica o peso.

Para ello es necesario pensar y analizar una estrategia
de ensefianza-aprendizaje que permita la adquisicion, por
parte del usuario, de los elementos bésicos que puedan
desencadenar un entrenamiento exitoso, seguro y sobre
todo con un impacto directo sobre el mejoramiento de
su salud.

De otro lado, la tecnologia de los dispositivos mé-
viles, permite disponer ademds del servicio de la comu-
nicacién permanente, de otras aplicaciones que faciliten
la vida de los usuarios. De esa manera, se adopta el uso
del celular, para reforzar el proceso de generacion del co-
nocimiento. Las aplicaciones de software en éste ambi-
to, han originado el desarrollo de mdltiples herramientas
computacionales en todos los niveles, especialmente la
educacién y el deporte, los cuales no resultan ajenos a
estas propuestas.

Aunque existen paginas dedicadas a promocionar el
deporte (WeblogsSL, 2010) o la educacién misma; esta
propuesta sugiere una solucién integrada que mediante
un conjunto de objetos de aprendizaje, proporcione la
informacién bésica necesaria para para hacer uso de los
aparatos disponibles en los gimnasios publicos, a la vez
que personaliza las actividades y ejercicios mas conve-
nientes al perfil del usuario, con el fin de evitar sobre-
cargas y lesiones. Dicho modelo es denominado m-lear-
ning, que se refiere al aprendizaje que se basa en el uso
de dispositivos moviles (teléfonos méviles) en cualquier
lugar en cualquier momento. Los dispositivos méviles
utilizados en el m-learning son compatibles con las tec-
nologfas inalambricas de comunicacién (GPRS, GSM,
IEEE 802.11, Bluetooth, ItDA) y tienen la posibilidad
de presentar los materiales de enseflanza para realizar una
comunicacién asincrona / sincrona entre alumnos y pro-
fesotres (Pauukko et al., 2010).

En general, los dispositivos méviles tienen varias
ventajas sobre las computadoras de escritorio y las com-
putadoras portatiles como son: la flexibilidad, la portabi-
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lidad, el bajo costo y la facilidad de uso. En cuanto a las
ventajas de utilizarse en el ambito educativo destacan su
contribucién en la educacién como medio de apoyo para
el profesor al ofrecer un estilo diferente de aprendizaje, la
facilidad de acceso a las aplicaciones educativas en cual-
quier momento y desde cualquier lugar sin la necesidad
de estar en una escuela o laboratorio, ademds permite al
alumno ser responsable de la construccién de su propio
conocimiento.

Las ventajas de una plataforma tecnoldgica para la
publicacién de objetos de aprendizaje personalizados a
las caracteristicas del usuario, aplicados al uso correcto de
las maquinas de un gimnasio al aire libre, para ser visuali-
zados en dispositivos moviles son:

— Amplia difusion: al contrario de lo que sucede
con la computadora, los dispositivos méviles se
hallan presentes practicamente en la totalidad de
los hogares.

—  Facilidad de uso: mientras que la computadora
requiere habilidades especificas relativamente
complejas; los dispositivos moéviles, como el ce-
lular y las tabletas, son aparatos de gran familia-
ridad a los usuarios en su uso y no requiere ha-
bilidades especiales por parte de los receptores.

— Centralidad en la vida doméstica: los gimnasios
al aire libre, gozan de un alto reconocimiento y
acreditacion entre las familias, habiéndose con-
vertido en opcién saludable de la vida familiar,
de sus rutinas y sus interacciones, de la distribu-
ci6én del espacio y el tiempo domésticos.

— Finalmente, el aprendizaje continuo: los objetos
de aprendizaje en dispositivos méviles, permiti-
ran que arriben a los gimnasios y hasta a las casas
unas oportunidades de aprendizaje en el ambito
deportivo que rebasen el aprendizaje instituido
y regularizado, poniendo al alcance de amplios
sectores sociales nuevas ocasiones para la edu-
cacion, atemporal y adaptada a los propios usua-
rios.

Marco teérico
Obijetos de aprendizaje

El contenido consumido por los estudiantes y ela-
borado por los proveedores es cominmente manejado,

Revista fmpeim 61




almacenado e intercambiado en unidades de objetos de
aprendizaje. Basicamente, los objetos de aprendizaje, son
unidades de estudio, ejetcicios o pricticas que pueden
ser consumidas en una seccién sencilla y que representan
granulos reutilizables que pueden ser creados, sin impor-
tar qué tipo de medio de entrega sera utilizado. Idealmen-
te, los OA pueden ser reutilizados y conectados juntos
para construir aplicaciones que estén destinadas a servir a
un determinado propésito o meta. En consecuencia, los
objetos necesitan ser libres del entorno, lo que significa
que tienen que llevar informacion util que describa el tipo
y el contexto en los que pueden ser utilizados (Vossen y
Westerkamp, 2003). Por ejemplo, un objeto de aprendiza-
je que trata los conceptos basicos de SQL puede ser uti-
lizado en clases de ingenierfa de software, administracién
de base de datos y el modelado de datos.

Como el nimero de objetos de aprendizaje y pro-
veedores crece de manera indeterminada, los metadatos
sobre los objetos se convierten en un factor critico y de
hecho, necesarios para una descripcién adecuada de los
OA, haciendo posible, en los plug-and-play la configura-
cién de clases y cursos. Varios esfuerzos de estandariza-
ci6n han sido propuestos:

El Comité de Estandarizacion de Tecnologia Edu-
cativa (IEEE, 2002), dice que los OA son “una entidad,
digital o no digital, que puede ser utilizada, reutilizada y
referenciada durante el aprendizaje apoyado con tecno-
logia”; Segun Wiley (Willey 2003) son “cualquier recurso
digital que puede ser reutilizado para apoyar el aprendi-
zaje”’; MasOn, Weller y Pegler (Mason et 4l., 2003) los de-
finen como “una pieza digital de material de aprendizaje
que direcciona a un tema claramente identificable o salida
de aprendizaje y que tiene el potencial de ser reutilizado
en diferentes contextos”.

Todas estas definiciones son muy amplias y en la
practica pueden resultar inoperables ya que no hay un
elemento claro que distinga a los objetos de aprendizaje
de otros recursos. Se dan como ejemplos de objetos los
contenidos multimedia, el contenido instruccional, los
objetivos de aprendizaje, software instruccional, perso-
nas, organizaciones o eventos referenciados durante el
aprendizaje basado en tecnologia (IEEE, 2002).

Los gimnasios publicos

Los Gimnasios Publicos ubicados al aire libre brin-
dan la posibilidad a la comunidad de realizar un entrena-
miento fisico que permite mejorar el estado actual de la
forma fisica, a través de la adaptaciéon de maquinas que
simulan los movimientos realizados en los mejores y mas
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modernos equipos que se pueden encontrar en un CAF
(Centro de Acondicionamiento Fisico) o en un CMD
(Centro Médico Deportivo). Es posible encontrar equi-
pos para fortalecer tanto el tren inferior con el tren su-
petior, ejercicios como jalones de polea, press de banca,
remos, press de hombro, flexo-extension de rodilla entre
otros, ademas con algunas herramientas que permiten
y favorecen un trabajo cardiovascular como lo son es-
caladores y elipticas. Estos espacios, cuyo acceso se da
de manera gratuita, surgen como una herramienta que
favorece el trabajo en comunidad, ya que alli es posible
encontrar personas de un nivel socioeconémico alto o
bajo que convergen en torno a un mismo fin: la recrea-
cién y el entrenamiento fisico. Si bien estos gimnasios
permiten un trabajo completo de la musculatura del cuer-
po humano, no se tiene la asesoria y el acompafiamiento
permanente de un profesional del area de la Educacién
Fisica, que permita que el trabajo alli desarrollado tenga
un objetivo especifico, con resultados positivos reflejados
en la calidad de vida de las personas; sobre todo de aque-
llas que con poco conocimiento del tema de cargas, ergo-
nomfia, tiempos de descanso, recuperacion, hidratacion y
demas, se acercan a estos espacios buscando una opcién
de ocio, que en muchas ocasiones puede terminar en la
generacioén problemas de salud como lo son lumbalgias,
espasmos musculares, contracturas, desgarres, sobrecar-
gas, fatiga, calambres, esguinces, entre otras lesiones mus-
culoesqueléticas.

Aplicaciones méviles

El crecimiento explosivo de las comunicaciones ina-
lambricas a nivel mundial, en particular de la telefonia
celular, ha permitido la penetraciéon de los llamados dis-
positivos portatiles en practicamente todas las areas del
quehacer humano; asi mismo, el nimero de usuarios de
Internet muestra cifras cada vez en aumento (Mansfield,
2011). El hecho de estar conectado en cualquier sitio y
a cualquier hora, ha dado lugar al desarrollo de miles de
aplicaciones para ofrecer cada dia mas potencialidades y,
hacer que términos como sincronizacion total, portabili-
dad, nube, geolocalizacion sean cada dia mas familiares.

Empresas como Google (Android) y Apple (10S)
apostaron rapidamente por el cambio y desarrollaron sis-
temas operativos para dichos dispositivos cada dia mas
optimizados y, lo mas importante, plataformas (Google
Play y App Store respectivamente) para la busqueda y des-
carga de todas esas aplicaciones que han ido apareciendo.
Las aplicaciones deportivas no han resultado ajenas a esta
revolucion, a continuacion se citan algunas de las aplica-
ciones moviles mas exitosas en el ambito deportivo.
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RunKepeer: Una de las aplicaciones mas utilizadas es
RunKeeper, idéneo para los aficionados al “footing” y a
las marchas atléticas. Nos permite llevar el control de una
docena de deportes al aire libre, ya sea mediante el uso del
GPS o con la incorporaciéon de los datos de forma ma-
nual. Tiempos, velocidad media, kilémetros recorridos o
las calorfas consumidas son algunos de los parametros
que podemos conocer de cada actividad realizada y anali-
zar as{ nuestra evolucién en tiempo real o a lo largo de un
determinado periodo de tiempo.

Runmeter y MapMyFitness: Para usuarios de iPhone, la
aplicacion Runmeter es una de las mas completas. Cuenta
con acceso a estadisticas con un gran nimero de para-
metros, asi como a las rutas realizadas, con la opcién de
importarlas o exportarlas en diferentes formatos como
GPX, KML y CSV. A diferencia de otras soluciones para
controlar los ejercicios al aire libre, esta aplicacién solo
esta disponible a través del teléfono mévil y no cuenta
con version web.

Endomo Sport Tracker: La aplicaciéon para hacer se-
guimiento de nuestras rutas al aire libre Endomondo Sports
Tracker se ha actualizado en Google Play a la version 9.0
para dar soporte oficial para tabletas con Android 4.0 o
superior. Endomondo Sports Tracker 9.0, ha adaptado su in-
terfaz para tabletas de siete o mas pulgadas, estrenando
en este tipo de dispositivos una nueva ventana de inicio
que nos muestra un calendario y un listado con las dlti-
mas novedades para ver nuestras rutas.

Runtastic 4.0 para Android estrena nueva interfaz: Es
una popular aplicacién para la monitorizacioén y segui-
miento de nuestras actividades deportivas. Runtastic 4.0
para Android se ha redisefiado para ofrecer una interfaz
mucho mas simple, elegante y facil de usar.

Sin embargo y pese al éxito de las mismas, no existe
a la fecha una aplicacién que de manera gratuita, permita
ajustar el perfil de un usuario a las maquinas disponibles
en los gimnasios publicos al aire libre.

Metodologia propuesta

A fin de lograr el desarrollo de dicha plataforma, se
tienen contemplado el desarrollo en tres etapas, acompa-
fiadas cada una de un conjunto de actividades:

Primera etapa

Esta etapa realizara el analisis de los elementos edu-
cativos deportivos que funcionarin como objetos de
aprendizaje para el uso correcto de las maquinas dispo-
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nibles en un gimnasio al aire libre. Este andlisis toma en
consideracién los siguientes puntos: las maquinas de ejer-
cicio mas comun disponibles en los gimnasios publicos
al aire libre. Por ubicacién geogrifica el trabajo se con-
centrd en revisar el drea metropolitana de Medellin; Un
ejemplo del levantamiento de informacién realizado (el
cual se acompafié de fotografias), es el sefialado en la Fig
1. Al igual que se realiz6 el analisis de la documentacion
existente, a partir del soporte que brindan las aplicaciones
deportivas actuales, la identificacion de la poblaciéon que
acude a los gimnasios publicos al aire libre. Todo este
estudio se realizara con la finalidad de conocer las maqui-
nas disponibles y la poblaciéon usuaria embargo, la con-
solidacién de todo el levantamiento de informacién fue
recopilada en tablas codificadas (ver Fig. 2).

Fig 1. Muestra de maquina disponible en los gimnasios
publicos

De igual forma en este nivel, se incluye la realizacién
de pruebas con algunos dispositivos moéviles, con el fin
de seleccionar los mas viables respecto a su capacidad
tecnoldgica, versatilidad, rendimiento, manejo y presen-
tacion de los contenidos. Esta etapa también comprende
la identificacién de los niveles de prestacion de servicios
que tendra la herramienta para el desarrollo de la plata-
forma.
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Fig 2. Consolidado de tablas con ubicacién y ejercicio
Segunda etapa

En esta segunda etapa, se realizard el disefio de una
arquitectura que permita integrar las 3 partes centrales
del trabajo: 1) Deportes (ejercicios para cada maquina),
2) generacién de aplicaciones deportivas para moviles y
3) integracion de sistemas educativos. En este semestre
también se realizara el disefio de un conjunto de compo-
nentes y sus interrelaciones que conformaran la arquitec-
tura de integracién propuesta. Ademas se dard inicio a la
implementaciéon de los médulos basicos que contendra
el gestor de contenidos en base a la arquitectura y a las
caracteristicas de la aplicacién. De la misma manera se di-
seflard la base de datos que almacenara la informacién del
sistema como lo son contenidos, usuarios y privilegios
por mencionar algunos. Finalmente, se tomaran las repre-
sentaciones pedagogicas, que mejor se adapten al modelo
de enseflanza, de la poblacién usuaria.

Tercera etapa

Esta etapa, se ocupa del desarrollo de los mo-
dulos con las tecnologias para el disefio de aplica-
ciones moviles para el correcto uso de las maquinas
disponibles en el gimnasio, segun las caracteristicas
del usuario. En este periodo, se realizaran pruebas
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para la evaluacién de la configuraciéon usada en la
infraestructura y los servicios que implementa. Para
ello se, implementaran pruebas reales con una po-
blacion de muestra delimitada.
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