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Resumen

Este estudio investiga la integracion de la plataforma BookCreator en la ensefianza de la
danza escénica, aplicada a estudiantes de quinto grado del Colegio Feliza Bursztyn, en Kennedy,
Bogota. Cuyo objetivo busca responder a las dificultades observadas en el grupo focal, teniendo
en cuenta la expresion corporal y su desarrollo motriz, problemas que se agudizaron posterior a
la pandemia y a la exposicion a las pantallas durante un tiempo prolongado. Esta investigacion
se plantea como objetivo anallizar el impacto del uso de la plataforma digital Book Creator en el
desarrollo de habilidades motrices, creatividad digital y trabajo colaborativo en los estudiantes de
quinto grado del Colegio Feliza Bursztyn de Kennedy, Bogot4, a través de la creacion de un libro

digital interactivo que integre elementos de expresion corporal.

Este analisis se articula sobre el aprendizaje colaborativo y asociativo, sustentandose en
principios constructivistas y en un disefio de observacidon cualitativa centrada en el desarrollo
motor, cognitivo y creativo de los estudiantes antes y después de la introduccién de la
herramienta BookCreator. Dicha aplicacion permite la creacion de libros interactivos que integran
imagenes, audio, video y textos, invitando a los estudiantes a desplegar su creatividad y a
entrelazar el uso de la tecnologia con el movimiento corporal. El procedimiento, dirigido a
consolidar estas experiencias, habilita un espacio colaborativo, enriquece la coordinacion motriz

y fomenta una dinamica de aprendizaje activa y comprometida.

La intencion de la investigacion es determinar cdmo el uso de aplicaciones o recursos
digitales, pueden enriquecer la ensenanza aprendizaje de la danza escénica con una adecuada
orientacion. Ademas, permite establecer vinculos en el desarrollo del aprendizaje colaborativo

con un sentido critico, mas alla del desarrollo de habilidades motrices.
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1. INTRODUCCION

Hoy en dia la educacion no solo debe usar tecnologia; necesita hacerlo de manera
reflexiva, para que la innovacion realmente sume y no se reduzca a un truco de escenario. En
este sentido, las herramientas digitales abren vinculos antes inaccesibles, y resultan
especialmente valiosas en campos donde pensar y moverse son partes inseparables, como pasa
con la danza. El estudio que se presenta aqui explora cédmo el programa BookCreator puede
modificar la forma en que un grupo de estudiantes de quinto del Colegio Distrital Feliza Bursztyn,
en la localidad bogotana de Kennedy, percibe y pone en practica la expresién corporal.
Apoyandose en un enfoque constructivista y en métodos propios de la investigacion cualitativa,
el analisis mide el impacto de la plataforma en la creatividad y en la motricidad, asi como en la
capacidad de estudiantes y maestros para elaborar juntos, contenidos digitales que realmente

tengan sentido.

La convergencia entre tecnologia y educacion ha suscitado reflexiones sobre como
rescatar la cultura digital de una juventud que ha crecido rodeada de pantallas. Mientras
persisten los obstaculos que muchos docentes encuentran para introducir herramientas
digitales en el aula, los estudiantes invierten horas en videojuegos, en el flujo incesante de las
redes y en repositorios académicos que exigen solo un toque (Franco, 2013). Frente a esta
cotidianidad, es licito preguntarse si esos habitos, lejos de ser meras distracciones, pueden
reposicionarse como catalizadores que eleven la ensefianza, y en particular la ensefianza de
disciplinas creativas que involucran el cuerpo, como la danza. Histéricamente, el arte del baile
se ha definido como un recorrido fisico en el que los estudiantes traducen ideas en gestos,
marcan el compas y puliendo secuencias frente a un espejo. La introduccién de medios
digitales, no obstante, abre una franja inédita al aprendizaje, en la que la fantasia virtual se

entrelaza con el esfuerzo corporal.



Un ejemplo claro de esta integracion es BookCreator, que convierte paginas de papel en
libros electronicos interactivos. Mas que simple lectura, esta herramienta convierte a los

estudiantes en disefiadores de sus propios materiales educativos (Martinez, 2022).

Teniendo en cuenta lo anterior, es importante seleccionar el contenido que se va a usar
en la produccién del libro para la aplicacion BookCreator. Otras virtudes de este medio son las
de posibilitar que se realicen ideas creativas, también desarrollar destrezas cognitivas y
motoras, planteando la posibilidad de combinar la tecnologia con el cuerpo, ademas de ser un
aliciente a la expresion individual y el trabajo en equipo (Rico, 2018), es decir, que la aplicacion
plantea la posibilidad de que los estudiantes no sean solamente receptores pasivos, sino como
creadores y cocreadores, puedan hilvanar, texto, imagenes y movimiento, en el desarrollo y

construccion del libro, viéndose nutrida su experiencia didactica y verbal.

Desde esta perspectiva, la presente investigacion argumenta que la incorporacién de
Book Creator en los entornos formativos de la danza permite que los estudiantes abandonen
simbdlicamente su rol de oyentes pasivos y asuman, de manera deliberada, la posicién de
constructores de su propio aprendizaje. En esta nueva configuracion, su actividad no se reduce
a la recepcion de videos o textos; al contrario, interactdan con la plataforma, elaboran recursos
digitales en equipos mixtos y despliegan su imaginacion tanto en el plano virtual como en el
escenario. El proposito de esta estrategia es, en primer término, reconfigurar la experiencia
educativa, ofertando a los estudiantes un espacio mas agil, colaborativo y critico, en el que la
tecnologia deja de ser un simple apoyo y se convierte en un motor que realza la danza y el
potencial creativo. En consecuencia, el planteamiento propuesto supera la nocion de
intervencion circunstancial, planteando en su lugar un proceso de retroalimentacion constante
en la practica pedagdgica, cuyo objetivo es enriquecer el aprendizaje mediante la incorporacion

sistematica de herramientas digitales como Book Creator.



A lo largo de las sesiones en las que los estudiantes utilizaron BookCreator, se
comprometieron en la creacion de un libro digital colectivo sobre danza escénica, proyecto que
unié su pasién por la musica con el entrenamiento fisico cotidiano. La aplicacién les permitio
llevar cada idea a un plano virtual, integrando texto, imagenes, videos y breves fragmentos
sonoros, lo que les facultd para traducir emociones e intuiciones que suelen eludir la expresion
verbal. La dimension interactiva de la herramienta no solo reté su coordinacion motora y sus
procesos cognitivos; simultaneamente, les impulsé a dialogar, a negociar el contenido y a
reflexionar sobre la evolucion de su aprendizaje. Al actuar en esta modalidad colaborativa, los
estudiantes comenzaron a habituarse a ofrecerse apoyo mutuo y a aprender en compaifiia,
forjando competencias de comunicacion y de trabajo en equipo que, sin duda, les seran

valiosas tanto en el ambito académico como en su vida cotidiana.

Varios estudios han puesto al descubierto el impacto que ha hecho el sedentarismo
post-pandemia entre los estudiantes, y el presente informe confirma esa lectura. Tras meses de
encierro, un buen numero de jovenes muestra menos maestria en los movimientos cotidianos y
carece de la seguridad que antes sentia al usar su cuerpo para relacionarse. La escasa
interaccion fisica sumada a las horas interminables ante pantallas ha mermado tanto las
habilidades motoras gruesas como las finas que deberian haber seguido fortaleciéndose
durante la infancia y la adolescencia. Aun asi, la llegada de Book Creator, una sencilla
herramienta digital y creativa, ha actuado como primer puente y ha permitido a los escolares
enfrentar, y en muchos casos superar, buena parte de esas lagunas. Usando la herramienta,
los estudiantes han afinado la coordinacion, han recuperado algo de confianza en el cuerpo y
han hallado maneras auténticas y significativas de expresarse, contribuyendo asi a su

recuperacion motriz y emocional.

El analisis también explord la capacidad de la tecnologia para convertir el aprendizaje

en un proceso mas activo y cooperativo. Durante las sesiones, los estudiantes no se limitaron a



recibir informacion, sino que participaron de manera activa en la construccion de su propio
aprendizaje, lo que produjo una retencién mas profunda de los contenidos. La herramienta
BookCreator les permitié manipular lo digital y su propio corporal, integrando destrezas
cognitivas y motrices en un breve ejercicio de co-creacion. Esta integracion les facilitd
reconectarse con su cuerpo Yy sintonizarse con un ritmo que les resultaba adecuado; lo mas
revelador fue que lograron una maduracion mas rapida en el control motor en comparacién con

el recorrido que habrian seguido en una clase de danza tradicional (Martinez, 2022).

El abordaje intencionado de aplicaciones como BookCreator invita a reconsiderar y
revitalizar aquellas practicas pedagdgicas que, a pesar del tiempo, todavia responden a
esquemas heredados de hace mas de dos décadas. En un entorno escolar donde la
digitalizacion avanza con velocidad exponencial, estos instrumentos permiten disefar sesiones
mas dinamicas y coherentes con las formas en que los jovenes actuales buscan datos y
expresan conceptos. Los estudiantes toman un rol activo en el proceso de ensefianza —
aprendizaje donde el docente es un apoyo en el desarrollo del aprendizaje, la nota queda
supeditada a las competencias que se desarrollan como: el pensamiento critico, creatividad y
habilidad para la autorregulacién (De Zubiria, 2024). En ese sentido, como Antonio Franco
menciona (Franco, 2013) sobre el uso de la tecnologia, el éxito académico esta

intrinsecamente ligado al uso ético de las tecnologias, y al aprendizaje colaborativo.

La plataforma BookCreator ejemplifica, de modo claro, cémo el aprendizaje
constructivista cobra vida. Segun esta tradicidén educativa, el saber se afianza cuando las
personas manipulan conceptos y dialogan entre si (Vasconez, 2023). Las tecnologias se
vuelven efectivas dentro de estas dinamicas, y la interfaz del programa parece creada
exactamente para potenciarla. Al abrir BookCreator, los estudiantes no se encuentran frente a
un menu impersonal; componen textos, trasladan imagenes y ordenan paginas, actos que les

confieren la potestad de crear y aguzan su mirada reflexiva. Al elaborar un libro sobre danza,



10

indagan no so6lo sobre movimientos y géneros, sino que también generan una minicomunidad,
consolidan un sentido de pertenencia y cultivan habilidades sociales que, sin duda, arrastraran

mas alla del aula (Lépez et al., 2021).

El trabajo de campo sigue documentando no sélo el contenido académico que los
estudiantes asimilan en cada sesién, sino también el impacto emocional que la danza genera
en el aula. Al seguir un ritmo comun, muchos comentan que sueltan tensiones, articulan ideas
que antes mantenian bajo llave y establecen lazos amistosos sin necesidad de hablar. Ese
animo luego se transfiere a las pantallas: el impulso del baile muta en matices, lineas y frases

que se comunican por si solas.

Por esa razon, el estudio ofrece a la pedagogia un alcance mas amplio. Propone un
prototipo de aula donde arte y tecnologia conviven; cualquier docente que lea el informe podra
tomar esas sugerencias y adecuarlas a su propia asignatura, sea visual, literaria o cientifica. Lo
aprendido con Book Creator demuestra que, al emplear los recursos digitales de forma
creativa, es posible fortalecer habilidades motrices, cognitivas y emocionales a la vez, sin

sacrificar la esencia del aprendizaje artistico.

10
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1.1.  Pregunta Problema:

La incorporacién de tecnologias digitales en el contexto educativo ha reconfigurado las
interacciones de los aprendices con el saber, efecto que se hace particularmente evidente en
disciplinas de caracter performativo como la danza. En este escenario, los recursos digitales
abren avenidas que trascienden la mera recepcién de informacion, facultando a los estudiantes
para que, a partir de movimientos corporales, formulen y compartan concepciones creativas.
Por medio de aplicaciones como BookCreator, la ensefanza de la danza escénica puesta en
escena movidas por el cuerpo y el ritmo puede simultaneamente cultivar competencias
motrices y gestar artefactos digitales. Esta investigacion persigue examinar la manera en que la
introduccion de esa herramienta tecnoldgica incide tanto en la corporalidad expresiva de
estudiantes, como en su aptitud para elaborar recursos interactivos que amalgaman

componentes visuales, sonoros y textuales.

¢, Qué implicaciones tiene la creacién de un libro interactivo en linea de danza escénica
en el desarrollo de la expresién corporal y produccion de contenido digital de un grupo de

estudiantes de quinto grado del Colegio Feliz Bursztyn de Bogota?

11
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2. CONTEXTO

La institucion educativa distrital Feliza Bursztyn, es relativamente reciente, con menos
de cinco afos en la localidad de Kenneddy en Bogota. Empieza a funcionar en el afio 2024, es
reconocida en la localidad por su énfasis en artes y su trabajo académico, en estas dos
instancias el colegio ha tomado una identidad que le da un reconocimiento. Las instalaciones
estan rodeadas de conjuntos residenciales y barrios populares de estratos bajo y medio. En
este contexto la institucién ofrece un programa académico que tiene como eje las artes como
elemento constitutivo de la formacion de los estudiantes. Asi, el arte no solo embellece los
muros, sino que siembra sentido estético, empatia, creatividad y comunicacion efectiva,
competencias necesarias para que los jovenes se involucren activa y constructivamente en su

comunidad.

Al colocar el arte en el eje de su propuesta, la escuela pide a los nifios que indaguen en
su mundo interior mientras observan y conversan sobre el espacio que habitan. Las sesiones
de musica, teatro, danza o plasticas les otorgan un foro donde pueden traducir emociones,
pensamientos e ideas de manera activa y en compafiia. Ese cruce alimenta un trato mas
sincero con el cuerpo, la voz y los sentimientos, asi aprender deja de ser solo memorizar y se
transforma en un avance personal y grupal que sigue fuera del aula. Al reconocer el poder de
las artes, este diseno orienta el viaje educativo no solo a acumular saberes, sino a cuidar en

paralelo lo emocional y lo social de cada estudiante.

Las asignaturas de danza y teatro son ejes fundamentales en el plan de estudios del
colegio, ya que ofrecen a los estudiantes oportunidades concretas para investigar y ampliar su
modo de comunicacion a través del movimiento y de la interpretacion. Las practicas de estas

asignaturas abarcan el trabajo cotidiano, mas alla del plan de estudios, donde se aprovecha el

12



13

legado cultural e histérico de nuestra identidad, velado por su desempefio social y emocional.
Especificamente en los estudiantes de quinto, grupo focal de estudio, presentan limitantes en
su expresion corporal, en su gran mayoria, puntualmente en la coordinacion psicomotora y la
coordinacién; aunque tienden a presentar manifestaciones sinceras desde su corporeidad. Esta
situacién se explica, en buena medida, por la histérica subalternidad que ha sufrido el
movimiento, que la postpandemia y el prolongado sedentarismo han acentuado. Aunque el
deseo de superar estas dificultades es claro, urge que las herramientas tecnolégicas se
integren de modo equilibrado, de modo que se conviertan en aliadas de su formaciéon y

contribuyan a deshacer, de una vez, los nhudos motores que persisten.

El sedentarismo que ha seguido a la pandemia ha golpeado tanto el lado fisico como el
emocional de muchos estudiantes, y el retroceso se nota sobre todo en las habilidades
motrices de los nifios y adolescentes que pasaron meses encerrados. En ese tiempo la
actividad se recort6, las horas ante pantallas se multiplicaron y, como efecto visible, la agilidad,
la fuerza y el control del cuerpo retrocedieron de manera clara. Entre los nifios y nifas de
quinto grado esa afioranza de moverse se traduce, por ejemplo, en problemas para coordinar
pasos en juegos simples, lanzar una pelota a blanco o sostener un lapiz sin titubeos. Ademas,
la escasa interaccion fisica y la casi completa ausencia de partidas al aire libre limitaron el
cultivo tanto de las habilidades gruesas—Ilas que implican correr y saltar—como de las finas,
que requieren destreza en tareas del dia a dia. Quezada-Ugalde (2023) recuerda que ese
paron en el movimiento habitual no solo frené el desarrollo motor, sino que también dejo

marcas en lo cognitivo, lo linguistico y lo emocional durante la primera infancia.

En este contexto, el colegio ha entendido que usar herramientas digitales en clase es un
paso esencial para gestionar de forma creativa las barreras fisicas y motoras que enfrentan
algunos estudiantes. En la actualidad, teléfonos, tabletas y aplicaciones en linea se han

integrado de tal modo a la rutina diaria que es casi imposible pensar en una leccién sin ellos.

13
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Sin embargo, los tiempos frente a los dispositivos multimedia y pantallas tactiles que han
coartado su participacion activa, minimizando asi su desarrollo psicomotor y habilidades

comunicativas e incluso afasia.

Ante este escenario, la aplicacion Book Creator, permite brindar una posibilidad creativa
a los estudiantes donde, desde sus intereses, puedan generar libros interactivos; permitiendo
asi el uso de imagenes, videos y texto de su autoria para generar contenidos desde su
creatividad e identidad. Al trabajar en este formato, no sélo mejoran la escritura y la produccion
digital; deben coordinar movimientos y afinar la motricidad fina mientras documentan un paso
de danza o una secuencia de ejercicios. Asi, la clase de artes del movimiento deja de ser un
encuentro en que el estudiante mira a la pantalla y repite lo que ve; se convierte en un espacio

en que el estudiante es aprendiz activo y arquitecto de su propio recorrido educativo.

Usar Book Creator en el aula convierte la tecnologia en un aliado de los aprendizajes
creativos y coloca a cada estudiante en el centro de la comunicacion visual y kinestésica. La
aplicacion ofrece un espacio donde se pueden escribir, dibujar, grabar sonido y disefiar paginas
en grupo, compartir el libro terminado con compafieros y docentes, y presentar su mensaje de
un modo atractivo y claro. Al hacerlo, el estudiante deja de recibir pasivamente la leccién vy,
aunque sea indirectamente, asume el papel de pequefio editor que aprende a resolver problemas
en el proceso de producir. Este giro refuerza la comprension del curriculo y nutre la cooperacion,

la escucha activa y relaciones mas sodlidas, competencias decisivas para su formacion integral.

BookCreator transforma la interaccion de los estudiantes con la tecnologia. Al pasar de
un rol pasivo a uno de autor, los estudiantes sienten que su voz cuenta, lo que refuerza su
autoestima y les otorga un dominio tangible sobre su propio aprendizaje. La nueva posicion
favorece la salud emocional de los estudiantes al proporcionarles un espacio para expresar sus
sentimientos y alentar el trabajo conjunto en proyectos compartidos. Las funcionalidades para

compartir, comentar y solicitar retroalimentacién simulan la atmésfera diafana del aula y, al
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mismo tiempo, cultivan habilidades sociales esenciales: la negociacion, la escucha atenta y la

apreciacion de las perspectivas de los demas.

El presente estudio se justifica por las dificultades en coordinacion y expresiéon corporal
observadas en los estudiantes de quinto grado del Colegio Feliza Bursztyn. Al incorporar Book
Creator en las clases de danza, el equipo de investigacion busca mejorar sus destrezas motrices
y, al mismo tiempo, fomentar la creatividad, la comunicacion emocional y una dinamica de trabajo
en grupo. Eventualmente, se espera comprobar que, si se emplean con una intencién pedagdgica
clara, las herramientas digitales apoyan el desarrollo integral de los estudiantes, sobre todo en

un entorno marcado por el sedentarismo y el alto uso de pantallas.
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3. JUSTIFICACION

El cuerpo infantil es una herramienta pedagdgica poderosa: se mueve, toca, tropieza,
siente y a partir de esas experiencias el niflo aprende sobre el mundo y sobre si mismo. Pero
las horas acumuladas frente a pantallas han empezado a reemplazar esos aprendizajes
directos. Cuando una consola de juegos, un video de Instagram o un mensaje en el movil
ocupan cada vez mas tiempo, el nifio pasa de actor a espectador, se aleja del correr en el
patio, del tirar una pelota, e incluso de mirar a otra persona a los ojos mientras habla. Esa
inercia no solo frena el desarrollo motor; también entrecorta la comunicacién no verbal que el

propio cuerpo solia llevar de manera natural (Franco, 2013).

El panorama actual invita a reconsiderar el uso de la tecnologia en el aula, no como
mero canal de consumo, sino como combustible que encienda el aprendizaje y el desarrollo
integral de cada estudiante. Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) ofrecen
un potencial enorme para la educacién, pero ese poder se hace real solo cuando se incorporan
de un modo pedagdgico y creativo. Asi lo subraya De Zubiria (2024) al afirmar que "no hay que
soltar la tecnologia a su suerte, sino dejarla cernirse bajo reglas que la hagan util a todos". En
resumen, la pantalla y el dispositivo deberan convertirse en talleres digitales que activen la
imaginacioén, abran espacios de autoexpresion y amplifiquen la capacidad productiva, y no en

despachadores pasivos de datos.

En este escenario, el uso de Book Creator se presenta como un recurso capaz de
modernizar el ciclo ensefianza-aprendizaje. La aplicacion permite a los estudiantes elaborar
libros digitales que combinan texto, fotos, audio y video, lo que convierte ideas abstractas en
objetos tangibles que pueden compartir ante sus compaferos. De esa forma, ya no se limitan a
recibir informacién, sino que asumen el rol de autores y exploran nuevas formas de
comunicacion digital. Fuera del plano académico, la actividad les reconecta con el cuerpo y las

emociones, porque crear con imagenes y sonidos es, ante todo, una experiencia sensorial.
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Trabajar con Book Creator sedimenta competencias que exceden la mera finalizacion
del producto. Al concebir un libro, los estudiantes constatan diferentes pantallas y dispositivos
y, simultaneamente, desarrollan competencias sociales: discuten, oyen, negocian y comunican
con claridad. Distribuyen tareas, ofrecen retroalimentacion y, mediante la practica continua de
estos pasos, consolidan un sentimiento de pertenencia que, al mismo tiempo, les impulsa en el
crecimiento individual. Tal dinamica les invita, gradualmente, a adoptar posturas proactivas en
su aprendizaje mismo, un perfil que los facilitara cuando deban enfrentar los desafios de la

universidad o del mercado laboral.

Las observaciones en las clases de danza que integraron Book Creator evidencian que,
aun cuando los estudiantes constataron inicialmente dificultades en la conciencia corporal y la
coordinacion, la herramienta digital mitigé esos escollos. Varios adolescentes que, tras largos
meses de inactividad a raiz de la pandemia, habian aminorado la confianza en su expresion
motriz, evidenciaron avances palpables en la coordinacion gracias a la retroalimentacién
ajustada que proporciond la plataforma. En efecto, Book Creator actué como un mediador que
articulo trabajo cognitivo, expresion corporal y progresos en el dominio psicomotor general

(Vasconez, 2023).

La oportunidad de construir el libro digital en grupos también resulté determinante para
que los estudiantes se sintieran parte de un proyecto colectivo. Al juntar texto, imagenes y
musica en una sola pagina, pudieron comunicar conceptos de una manera mas rica y visual
que con una tarea escrita clasica. Esta colaboracion no solo amplié su creatividad; también
reforzo los lazos del grupo y elevé la motivacion, porque el producto final reflejaba tanto el

aprendizaje académico como el avance personal y social logrado en conjunto.

Este tipo de aprendizaje va mas alla de los libros y las pruebas porque invita a los
estudiantes a participar en un proyecto creativo que realmente les importa. Al usar

BookCreator, no solo aprenden a manejar esa herramienta; también practican habilidades que
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seran vitales después: trabajan en equipo, hacen preguntas, defienden ideas y, sobre todo,
dejan volar su fantasia. Como explica Martinez (2022), cuando las tecnologias se incorporan
con proposito en el aula, los estudiantes dejan de recibir informacion pasivamente y empiezan
a construir su propio conocimiento, y ese acto mismo les da la seguridad necesaria para seguir

aprendiendo de forma auténoma y critica.

El empleo de BookCreator en las clases de danza aborda de manera concreta las
dificultades que los estudiantes de quinto grado encuentran al intentar expresar emociones
mediante el movimiento. Como se ha sefialado con anterioridad, todavia hay muchos nifios que
no controlan plenamente su cuerpo, un factor que limita su capacidad para narrar historias a
través de gestos y pasos. No obstante, al incorporar esta herramienta digital que combina
accion real con creatividad virtual, han logrado desdibujar algunas de esas fronteras y mejorar
tanto su destreza motriz como su agilidad mental. Esta interseccion entre lo corporal y lo digital
convierte a BookCreator en un recurso atractivo, pues les brinda un entorno activo donde

aprender, crear y expresarse con mayor continuidad y fluidez.

Este trabajo sostiene que BookCreator, ademas de potenciar las competencias
académicas y digitales, se configura como un recurso significativo para estudiantes con
limitaciones motrices, puesto que propicia un sutil matiz de refinamiento en su expresién
corporal. La incorporacion de esta herramienta interactiva en el aula transforma cada encuentro
en un auténtico taller experiencial, en el que cada aprendiz se inserta de forma activa en la co-
creacion de su propio conocimiento. Dicha reconfiguracion pedagoégica no se limita a la
transmision de destrezas técnicas, sino que, de manera concomitante, fortalece competencias
sociales, emocionales y cognitivas, cuyas manifestaciones se revelan pertinentes tanto en la

construccion del sujeto como en el perfil profesional que se delineara en su porvenir.
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4. ANTECEDENTES EMPIRICOS

La creatividad sigue siendo una de las maneras mas efectivas que tienen los nifios para
entender lo que les rodea. Cuando un pequefio se mueve para expresar algo, no solo muestra
lo que siente, sino que aprende a confiar en su cuerpo y a conectar con las personas y cosas
que tiene cerca. En quinto grado, animar esa comunicacion corporal y otras formas artisticas
gana peso: en este momento los circuitos del cerebro y los musculos terminan de crecer y
enlazarse a gran velocidad. La danza, entonces, ya no es solo una secuencia de pasos; se
convierte en una clase practica sobre como el organismo ocupa un lugar y, al mismo tiempo,
cémo puede inventar algo nuevo. Herramientas digitales como BookCreator facilitan ese juego

porque dejan mezclar movimiento con palabras, imagenes y sonido.

Quesada (2003) sostiene que la danza proporciona a los mas pequefos un acceso
directo al conocimiento corporal, les permite experimentar los limites de su movilidad y les
infunde confianza a la hora de reclamar un lugar en el espacio. El trabajo corporal no se limita
al esfuerzo muscular; también moviliza emociones. Cuando un nino danza, se enfrenta a
pequenos retos que evidencian su capacidad, le sitian en el mapa de lo posible y,
simultaneamente, le devuelven una imagen expansiva de si mismo. Estudios posteriores
refuerzan este planteamiento y avisan que cualquier disciplina artistica opera como catalizador
del crecimiento, alimentando de modo integrado la motricidad, las emociones y los lazos

sociales del infante (Franco, 2013).

La inclusién de herramientas digitales como BookCreator se alinea de manera coherente
con las pedagogias actuales que posicionan al discente como nucleo de la ensefianza. La
aplicacion permite a los estudiantes componer publicaciones interactivas que integran texto,
imagenes, audio y video, fusionando su habilidad técnica con la corporeidad y la emocién que
desean transmitir. Al construir sus libros electronicos, logran modular ideas y sentimientos con

mayor sutileza que la que ofrece el papel o el cuaderno tradicional. Esta dinamica de co-creacion
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favorece el aprendizaje activo: el estudiante produce contenido en lugar de solo recibirlo, y al
hacerlo desarrolla competencias cognitivas, comunicativas y motrices que lo sostendran a lo

largo de su trayectoria educativa.

Sin embargo, no todas las experiencias relacionadas con el confinamiento han sido
positivas. Durante la pandemia, el encierro forzado promovié el sedentarismo, limité el juego en
espacios publicos y redujo el contacto fisico cotidiano, dejando marcas visibles en las
habilidades motrices de los mas pequefios. Quezada-Ugalde (2023) documenta el fenémeno y
sostiene que la disminucion del ejercicio y la escasa interaccidon social se unieron para crear
problemas emocionales, cognitivos y motores en los nifios. En Ecuador, un estudio parecido
revel6 que los infantes de cinco a seis afios mostraron secuelas significativas en su rendimiento
motor tras meses sin actividad regular. Esa tendencia persiste y, con el tiempo, las dificultades

se hacen mas evidentes e, incluso, mas graves.

Cada vez que los psicélogos y educadores comentan sobre la vida actual, el tiempo que
los adolescentes pasan mirando pantallas aparece casi de inmediato. Franco (2013) reveld que
en Europa y entre hispanohablantes esos jévenes estan conectados cerca de nueve horas al
dia, una cifra que, sin querer, casi supera el tiempo que pasan hablando cara a cara. Esa
avalancha de disponibilidad digital alimenta el sedentarismo y a menudo evita que se levanten,
corran o hagan el minimo ejercicio que despierte sus cuerpos. En lugar de ser una herramienta
que apoye el estudio o la indagacion, el aparato acaba empujando a los chicos lejos del libro de

papel y entorpece su crecimiento fisico y cognitivo.

Las herramientas digitales pueden transformar la apatia académica en compromiso
activo y motivado. Aplicaciones como Book Creator permiten que un estudiante resuelva un
ejercicio de matematicas mientras explora campos que antes parecian incompatibles con la
pantalla, como la pintura o la escritura literaria. En palabras de Martinez (2022), recurrir a estos

recursos ya no es una opcioén marginal; es el atajo que el docente necesita para desactivar el
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temor que despiertan las teorias complejas y, de paso, para reanimar la curiosidad creadora. Al
usar Book Creator, el estudiante deja de ser un receptor pasivo de datos y pasa a editar su
propio manual, relato o revista, estampa cada tarea con su voz particular y con una

presentacion que habla de su identidad.

La influencia de aplicaciones como Book Creator en el aula depende, en ultima
instancia, de la actitud pedagdgica que el profesor elige adoptar al integrarlas. Segun Morales,
Ramirez y Vargas (2020), una formacién continua en herramientas tecnoldgicas abre la puerta
a un aprendizaje mas flexible y dinamico. Cuando un docente opta por esta plataforma, motiva
a los estudiantes y, al mismo tiempo, les traspasa la responsabilidad de transformar sus ideas
en un producto tangible. Ese simple gesto valida y refuerza competencias sociales y
colaborativas, porque los estudiantes deben coordinarse, intercambiar puntos de vista 'y

negociar cOmo organizar y presentar su contenido.

Rico (2018) sefala que las aplicaciones educativas que se integran con las redes
sociales estan redisefiando el territorio de aprendizaje que antes era casi exclusivo del aula. Al
utilizar este medio espacio en linea, cada estudiante recibe una voz activa, las interacciones se
vuelven mas ricas y crece un clima incluyente en el que nadie queda marginado. En ese marco,
BookCreator no se limita a ser el sustituto digital del cuaderno; ofrece un aprendizaje genuino
que anima la escritura en equipo, la narracion de historias y la elaboracion conjunta de recursos

electroénicos.

Lopez, junto a su grupo (2021), coincide al advertir que las aplicaciones méviles pueden
convertir un salon convencional en un ambiente mas agil y receptivo. Estas herramientas
aceleran la clase, mantienen la atencidén, motivan la participacion y cultivan un clima en el que
cada estudiante se siente acompafiado y dispuesto a compartir su idea. En esa dinamica,

BookCreator deja de ser una alternativa mas y se transforma en un comparero pedagdogico que
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respalda la exploracion profunda, pues permite seguir, contar, diseiar y producir contenido,

dejando asi que la creatividad brille dentro y fuera del aula.

BookCreator (el docente lo conoce como libro Creador en espafiol) se concibe como una
caja de herramientas digitales que permite al estudiante, solo o en grupo, crear textos, gréficos,

hipervinculos y sonidos dentro de una interfaz muy parecida a la de una app social.

Maurice Béjart (2005) afirma que el lenguaje del cuerpo ha sido una herramienta
educativa clave porque permite a las personas relacionarse con su mundo de modo profundo y
emocional. No lo ve sélo en manos de artistas, sino como un recurso natural de todos, un
conducto que revela y da sentido a la realidad. Para él, la danza trata de unir cuerpo, mente y
espacio, y por eso debe ensefiarse con libertad, creatividad y disciplina. Esa visién conecta
perfectamente con la propuesta pedagdgica de BookCreator, que invita a los estudiantes a

mezclar el disefo digital con movimientos fisicos y a crecer asi de manera integral.

Rudolf von Laban (2016) recuerda que el movimiento del cuerpo solo adquiere
significado cuando se situa dentro del espacio que lo envuelve. En vez de funcionar como una
maquina auténoma, el cuerpo habla constantemente con los lugares que atraviesa y con los
objetos que toca. Esta idea se hace muy palpable para los estudiantes cuando abren
BookCreator, pues cada gesto fisico y cada decision mental queda registrado en la pagina al

instante, un gesto que entrelaza habilidades motrices, cognitivas y digitales.

BookCreator va mas alla de ser una simple herramienta digital y se configura como un
puente eficaz entre la fundamentacion tedrica de la educacion y la experiencia diaria del aula. Su
utilizacion habilita a los docentes a guiar a los estudiantes hacia una practica de autoria
comprometida, sustituyendo la pasividad de la simple recepcién de conocimientos. Al combinar

la expresion corporal con la creacion de contenidos en un espacio virtual colaborativo, la
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plataforma promueve un aprendizaje integral que vincula de manera fluida el avance cognitivo y

el perfeccionamiento motriz, un propésito esencial de los planes de estudio actuales.

5. Contribuciones de la Tecnologia al Aprendizaje Creativo y Corporal

La incorporacién de herramientas digitales en el aula esta transformando las formas de
interaccion de los estudiantes con el saber, en particular en los ambitos artisticos y en las
disciplinas de expresion corporal. Soluciones como BookCreator dotan a los estudiantes de la
capacidad de superar la pasividad, convirtiéndose en artifices activos de su propio aprendizaje
al entrelazar el movimiento corporal con la creacioén digital. De este modo, se fortalecen
simultaneamente las competencias cognitivas y motrices, se estimula la creatividad, se propicia

el autoaprendizaje y se favorece la colaboracion efectiva (Morales, Ramirez & Vargas, 2020).

Rico (2018) plantea que las herramientas digitales insertadas en redes personales
remodelan el paisaje tradicional de la ensefianza. La incorporacién de plataformas como
BookCreator capacita a los aprendices para concebir proyectos que fusionan texto, imagen y
sonido, generando modalidades expresivas que perciben como profundamente personalizadas.
La metodologia resultante activa la implicacién, ya que los estudiantes producen contenido,
entablan negociaciones, colaboran y aprenden en comunidad; este dinamismo reciproco, a su
vez, intensifica el sentido de pertenencia y enriquece su repertorio de competencias sociales

(Lopez et al., 2021).

La danza toma un nuevo aliento artistico cuando entrelaza la carne con el espacio digital.

Para Maurice Béjart (2005), el cuerpo susurra en cada uno de nosotros, no solo en el que ocupa
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el escenario, y en ese murmullo mudo se tienden puentes entre el sentimiento y el mundo que
nos rodea. Accidn y resonancia se acusan, se responden. Usando la aplicacién Book Creator,
los estudiantes combinan instrucciones de movimiento, fragmentos de escritura, imagenes y
paisajes sonoros, y con cada mezcla el gesto se hace mas elocuente, y el silencio, mas
interrogante. Tal entrelazado los obliga a revisar con atencion su postura, su tempo, sus
intenciones; no simulan un baile, son danza. La accion fisica y la digital fluida en el mismo espacio
de la pantalla producen un aprendizaje donde cuerpo, mente y tecnologia se abrazan (Von

Laban, 2016).

Book Creator en las aulas de danza escénica expande las posibilidades educativas de
cada sesion. Optimiza el lenguaje gestual y nutre, simultdneamente, la rutina de crear
contenidos en grupo. De este modo, la danza deja de ser un corpus abstracto para configurarse
como red mas rica y estimulante. La metodologia, por su esencia activa y colectiva, modela
habilidades que trascienden el momento clase: se incorporan al ciclo vital de los estudiantes,

tanto en sus trayectorias personales como en sus futuros horizontes laborales.

5.1 PREGUNTA PROBLEMA

¢, Qué implicaciones tiene la cocreacién de un libro interactivo en linea de danza
escénica en el desarrollo corporal y creativo de un grupo de estudiantes de quinto grado del

colegio Feliza Bursztyn?
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7. OBJETIVOS
7.1.  Objetivo general

Analizar el impacto del uso de la plataforma digital Book Creator en el desarrollo
de habilidades motrices, creatividad digital y trabajo colaborativo en los estudiantes de quinto
grado del Colegio Feliza Bursztyn de Kennedy, Bogota, a través de la creacion de un libro

digital interactivo que integre elementos de expresion corporal.

7.2.  Objetivos especificos

Observar los elementos clave que intervienen en el desarrollo de la creatividad y las
habilidades digitales de los estudiantes, evaluando como el uso de la plataforma BookCreator

contribuy6 al aprendizaje de la danza escénica y a la expresion corporal.

Identificar los cambios en las habilidades de expresion corporal y creatividad digital de
los estudiantes, comparando sus capacidades antes y después de participar en actividades
usando BookCreator para la producciéon de contenido relacionado con la danza escénica de los

estudiantes de quinto grado del Colegio Feliza Bursztyn de Kennedy, Bogota,

Evaluar el impacto de las actividades colaborativas utilizando BookCreator en el
desarrollo creativo y colaborativo de los estudiantes los estudiantes de quinto grado del Colegio
Feliza Bursztyn de Kennedy, Bogota, observando el uso de herramientas TIC fomenta el

trabajo en equipo, la participacién activa y el aprendizaje dinamico en el aula.

8. Marco teodrico

La tecnologia educativa ha emergido en la ultima década dotada de una capacidad
transformadora en los procesos de ensefianza y aprendizaje, siempre que su inclusion en el
entorno pedagdgico se lleve a cabo de modo reflexivo y ajustado a cada contexto (Lopez et al.,
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2021). Recursos digitales como BookCreator crean un marco interactivo que trasciende la mera
visualizacion y permite a los estudiantes producir contenido, cultivando simultdneamente
competencias cognitivas, sociales y motrices (Franco, 2013). En este marco tedrico se examina
la interaccion entre tecnologia, danza escénica y aprendizaje colaborativo, resolviendo las

variables centrales que intervienen en la formacion de las destrezas de los estudiantes.

7.1. Expresion Corporal y el Uso de la Techologia

La expresion corporal constituye uno de los pilares fundamentales de las practicas
artisticas y se manifiesta de manera fundamental en la danza, donde el cuerpo se convierte en
el Unico instrumento de autenticidad comunicativa. Al desplazarse por el espacio, la
corporeidad traza un relato de sensaciones, afectos y reflexiones; por tal razén, su
investigacion debe concertarse de modo riguroso con las modalidades de aprendizaje activo,
reconocidas como trascendentales para la formacion holistica del ser humano (Béjart, 2005).
De este modo, la expresion corporal trasciende la simple ejecucion de un repertorio de giros y
gestos, revelandose como un entramado complejo y poliédrico de signo no vocal que permite
que la persona se entrelace consigo misma y con los otros, abriendo simultaneamente el cauce

para el desahogo confidente y la mirada introspectiva (Franco, 2013).

La inclusion de tecnologias educativas ha impactado de forma radical la danza
escénica, dado que los entornos digitales favorecen nuevas modalidades de interaccién y de
composicion. Entre los recursos disponibles, la plataforma BookCreator, integrada en clase,
motiva a los estudiantes a activar su motricidad mientras superponen capas visuales, sonoras y
textuales a los patrones corporales, logrando un producto final mas cohesionado y dinamico

que retroalimenta su inventiva de modo interactivo. Tal estrategia encamina el aprendizaje de la
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danza mas alla de la mera técnica, pues articula el cuerpo y la tecnologia en un tejido formativo

que resulta amplio y profundo (Martinez, 2022).

Von Laban (2016) sostiene que el sentido pleno del movimiento aparece unicamente
cuando se situa en un espacio particular y se articula dentro de una narrativa decidida. Desde
esta perspectiva, el cuerpo no se entiende como una maquina que provoca gestos, sino como
un canal siempre abierto al contexto que lo envuelve. La relacién entre movimiento y espacio,
operando asi de manera reciproca, produce un significado que nunca podria derivarse de la
reiteracion aislada de un mismo gesto. Tal postulacion obliga a replantear el uso de la
tecnologia en la danza. La pantalla, en este marco, ya no es un adorno que carece de sentido
pedagdgico; se convierte en un tejido relacional que permite al estudiantado capturar, examinar
y conversar sobre sus acciones. La reflexion que de ello se deriva no solo agudiza la
conciencia del sujeto en movimiento, sino que, en ultima instancia, fertiliza la expresién misma.

Aplicaciones como BookCreator encarnan, en términos concretos, esta intencion formativa.

La integracién de imagenes, sonidos y videos en un unico soporte permite a los
estudiantes ir mas alla de la mera fijacion de los logogramas coreograficos y trasladar el
movimiento a un plano digital donde cada fotograma y cada instante sonoro constituyen un

indice del sentido que el movimiento ha sedimentado en el espacio (Lopez et al., 2021).

La coherencia motriz y la percepcién espacial maduran cuando los estudiantes pueden
observar, reflexionar y luego representar sus propios desplazamientos apoyandose en la
tecnologia. BookCreator se convierte en un artefacto pedagdgico que les permite gestar libros
digitales interactivos en los que no solamente documentan sus coreografias, sino que

entrelazan imagenes, videos y audio que densifican la percepcion del desplazamiento,
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haciendo mas palpable la interaccién entre cuerpo, espacio y la narrativa visual y sonora que
van tejiendo. Este tipo de propuesta no solo refuerza la expresion corporal, sino que, al
forzarlos a cuestionar y representar los movimientos, nutre un nivel de reflexiéon que apoya el
fortalecimiento de competencias motrices y cognitivas fundamentales en la formacion del

bailarin (Béjart, 2005; Von Laban, 2016).

En este marco, las tecnologias digitales en la educacion artistica deben ser
consideradas mas alla de un recurso suplementario; constituyen, en cambio, un motor que
reformula y potencia la practica pedagdgica, enriqueciendo la capacidad creadora de los
estudiantes. La integracion de plataformas como BookCreator permite a los estudiantes no solo
practicar la técnica, sino también elaborar contenidos que hablan de su creatividad, de su
identidad y de sus vivencias, propiciando un dialogo renovado con su entorno y una plasmacion

de su corporeidad que resulta reveladora y contundente (Rico, 2018).

Este modelo pedagdgico no solo afianza el aprendizaje coreografico, sino que también
dotan a los estudiantes de competencias indispensables en una realidad cada vez mas
mediada digitalmente, donde la fusidon entre cuerpos en movimiento y produccién cultural digital
se valora tanto en los circuitos artisticos como en los mercados laborales (Lopez et al., 2021).
Asi, la utilizacién de BookCreator y de otras plataformas educativas viabiliza un aprendizaje
integral que articula la destreza motora con la capacidad de formular y trasmitir ideas, todo ello

de un modo creativo, critico y en constante dialogo colaborativo.

7.2. Creatividad Digital en el Contexto Educativo

La creacion digital es, hoy por hoy, una destreza indispensable para el siglo XXI,

particularmente en campos que encuadran el arte en un entorno tecnolégico, tal como la danza
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contemporanea. La saturacion de tecnologia en la vida diaria convierte la produccion de
contenido digital y la formulacion de ideas en competencias que los estudiantes deben dominar.
Esta destreza no solo habilita una comunicacion artistica, sino que también cultiva una actitud
critica y analitica frente a los propios productos, favoreciendo el desarrollo de procesos
cognitivos diferenciados y de orden superior (Rico, 2018). La incorporacién de herramientas
como BookCreator en la ensefanza permite a los futuros creadores concebir libros digitales en
los que integran su dominio de la danza escénica y su inventiva digital, ensanchando el
horizonte en el que arte, tecnologia y autonomia del pensamiento pueden entrelazarse de

forma productiva.

El uso de plataformas como BookCreator ofrece un contexto ideal en el que el
estudiantado puede compactar relatos coreograficos integrando palabra, imagen, sonido y
video, de modo que la danza se convierte en un arte de doble vitrina: la que revela el cuerpo y
la que ofrece la pantalla. Al manipular estas herramientas, los estudiantes no se limitan a pulir
la forma motriz, sino que se adentran en un laberinto cognitivo en el cual producen, investigan y
evaluan documentos de modo autbnomo. Ese proceso de produccion artistica digital, tal como
sostiene Béjart (2005), actia como un antiobstaculo: convierte el confuso incremento de la
diversidad en un plano cartografico que el aprendiz recorre guiado por un pensamiento critico y
una inventiva capacidad para resolver problemas. Asi, la danza—formulada aqui como verbo y
como flujo de datos—evidencia que la temporada de gestos no se agota en la sala, sino que se
riza, se expande y respira en soportes multimedia que la conservan en la version mas genuina

que un algoritmo puede ofrecer.

De acuerdo con el enfoque de Quesada (2003), la creatividad actua como un pilar
central en el aprendizaje de los mas pequenos, puesto que la produccién de materiales

educativos originales les permite, en un solo gesto, integrar conceptos de distintas disciplinas y
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desarrollar, al tiempo, competencias metacognitivas y emocionales que amplian la propia
vivencia de aprender. La plataforma Book Creator, por su parte, va mas alla de la mera
capacitacion en creacion de documentos digitales; sumerge a los estudiantes en un recorrido
de autoexpresion y reflexion en el que el conocimiento deja de ser un objeto externo y se
convierte en parte de su propia voz, a la vez que refuerza su aptitud para gestionar, clasificar y

estructurar informacion con rigor y economia.

La alternancia y combinacién de componentes visuales, textuales, sonoros y graficos en
un unico entorno configura un entorno propicio para la creatividad interdisciplinaria, de modo
que los estudiantes, al indagar sobre los aspectos técnicos de la danza, se ven igualmente
movilizados a explorar la comunicacién digital y a generar productos multimedia que evidencian
la comprension del contenido. Esta practica favorece el aprendizaje activo: los estudiantes
dejan de ser receptores pasivos para transformarse en agentes que recrean la informacion, lo
que, a la larga, fortalece su autonomia y les confiere una voz creativa en su formacion (Rico,

2018; Martinez, 2022).

Las plataformas digitales como BookCreator se han consolidado como recursos
fundamentales para fomentar la creatividad digital dentro de los espacios académicos,
permitiendo a los estudiantes articular su saber a un nivel artistico con alfabetizaciones
tecnoldgicas. Tal modalidad didactica no solo refuerza su potencia creadora, sino que establece
un entorno en el que pueden experimentar con formulas de expresién y produccion renovadas
en el ambito de la danza. Conforme observa Béjart (2005), la convergencia entre cuerpo y
tecnologia amplifica el instante creativo, generando una recursion de interacciones que, a su vez,

enriquece el gesto y el discurso artistico en su conjunto.
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7.3. Trabajo Colaborativo en el Aula Digital

El trabajo colectivo surte efectos decisivos en la educacion actual, mas aun dentro de
entornos digitales. Las plataformas tecnoldgicas, por su naturaleza interactiva, aceleran la
generacién de contextos en los que los aprendices pueden dialogar, cotejar ideas y construir
respuestas en red (Morales et al., 2020). Dicho funcionamiento trasciende la simple ayuda
mutua vy, al tiempo, forma una conciencia grupal respecto a los productos cocreados,
intensificando el aprendizaje al favorecer el cruce de saberes y competencias. La colaboracion
a distancia, asi, no se limita a juntar fuerzas, sino que se convierte en un modo de elaborar

contenidos que se perciben mas significativos y enriquecedores.

La aplicacion digital BookCreator permite a los estudiantes crear de forma intuitiva libros
interactivos, facilitando asi la elaboracién de contenido colaborativo en entornos educativos. Al
utilizar esta plataforma, los estudiantes generan no solo texto e imagenes, sino que también
dialogan sobre los elementos a incorporar y discuten la secuencia que de forma articulada
confiere coherencia al proyecto. El resultado se configura, por tanto, como un proceso de co-
creaciéon donde cada voz aporta una perspectiva y habilidades particulares, enriqueciendo el
producto final. La dindamica promovida en el aula, a su vez, nutre competencias sociales que van
mas alla del contexto escolar, como la comunicacién clara, la negociacion, y el respeto por las
distintas opiniones. Tales competencias, reconocidas como transferibles a los entornos
profesionales y a la vida cotidiana, constituyen un eje central de la formacién integral

contemporanea (Lopez et al., 2021).
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Como sefiala Jiménez (2016), los estudios de caso en el campo educativo constituyen
un espacio optimo para examinar el desarrollo de habilidades sociales y de trabajo en equipo
en contextos de aprendizaje genuino. Al incorporar BookCreator en la enseianza, la plataforma
misma se convierte en un caso practico en perpetuo movimiento, ya que los estudiantes, al
investigar contenidos de danza, construyen simultdneamente competencias digitales y de
colaboracién al elaborar en conjunto un libro electrénico. Este ejercicio permite que los
estudiantes no solo aprecien lo que la asignatura curriculo ofrece, sino que, ademas, indaguen
en las dinamicas grupales que brotan al enfrentarse a retos comunes. La posterior discusion de
estas vivencias coloca al colectivo en un espacio de creacion colectiva y, al mismo tiempo,
nutre el pensamiento critico sobre las estrategias de colaboracion, la apropiacion de la

tecnologia y los resultados que se han conseguido (Jiménez, 2016).

Los espacios colaborativos que ofrecen plataformas digitales como BookCreator
favorecen un aprendizaje tanto activo como autdbnomo, dada la participacion decisiva que los
estudiantes asumen en la construccion de sus saberes. Este modelo educativo los invita a
cuestionar de modo critico el modo en que las herramientas digitales enriquecen tanto el
aprendizaje individual como el colectivo. Al elaborar producciones digitales en colectivo, los
estudiantes no solo generan contenido, sino que ademas realizan una evaluacion continua de la
practica colaborativa, ajustando estrategias y alineando metas a medida que el proyecto avanza.

Este ejercicio reiterado alimenta la flexibilidad cognitiva y refuerza la competencia comunicativa.

En sintesis, la colaboracion mediada por plataformas como BookCreator potencia, de
forma paralela, la alfabetizacion digital y las habilidades interpersonales. La interaccion,

mediada de forma creativa por la tecnologia, da lugar a un aprendizaje que, a la vez que actua,
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reflexiona y dialoga, alcanza una profundidad y un significado que entrelazan la creacion

artistica, la comunicacion en grupo y la mediacién tecnolégica.

7.4. Teoria del Aprendizaje Constructivista y la Tecnologia

Desde la perspectiva constructivista, el aprendizaje se concibe como un proceso de
construccion interna que integra la experiencia vivida y el diadlogo con el entorno, y que, por tanto,
excede la mera acumulacién de datos (Braun & Clarke, 2006). En este modelo, el estudiante se
convierte en el protagonista de su propio desarrollo, cada logro se basa en la exploracién, en la
critica reflexiva y en la relacion con contextos efectivos. En la ensefianza de la danza, este
enfoque adquiere particular relevancia, ya que el estudiante no se limita a reproducir series de
movimientos: en cambio, procede a investigar la corporalidad, a interrogar la emotividad, a
perfeccionar la técnica y a justificar las decisiones estéticas que cada gesto implica (Béjart, 2005).
La danza escénica, en su capacidad de articular lo corporal con lo simbdlico en planos tanto
individuales como colectivos, se enriquece con el constructivismo: el intérprete se convierte en
coautor del proceso creativo, lo que enriquece y diversifica el aprendizaje a través de un

involucramiento que, en su fundamento, es simultaneamente colaborativo y autocritico.

BookCreator avala un modelo de aprendizaje centrado en la produccién personal al
permitir que los estudiantes creen, modifiquen y rehagan contenido digital inspirandose en sus
experiencias en la danza. De este modo, la clase deja de ser un espacio de mera transmision y
se transforma en un taller donde el estudiante asume el rol de autor y curador. Esa transferencia
de funciones favorece la autoeficacia y propicia un aprendizaje que se percibe mas relevante y
duradero (Stake, 1994). Construir productos digitales a partir de la danza los motiva a entrelazar
savoir-faire técnico y objetivos artisticos, obligandolos a evaluar como sus movimientos pueden

ser codificados y difundidos a través de una pantalla. Por consiguiente, el aprendizaje se desliza

33



34

mas alla de la mera ejecucion dancistica y abraza competencias intelectuales avanzadas, tales

como creacion, critica reflexiva y autoevaluacion.

De Zubiria (2024) sostiene que la integracion de tecnologias digitales en la educacion
debe metamorfosear la recepcion pasiva de informacion en un acto donde el estudiante
intervenga de modo protagoénico, creando, cuestionando y reconfigurando los contenidos
ofrecidos. Tal orientacion reviste un valor singular en campos creativos como la danza, donde el
saber técnico y el expresivo han de trasladarse a escenarios concretos. La aplicacién Book
Creator, en este contexto, se erige en un recurso idéneo para la produccion activa, facultando a
los aprendices para disefiar, colaborar y autoevaluarse sin limitaciones, fendmeno que alimenta

una reflexion perpetua sobre los itinerarios de aprendizaje y sobre los resultados conseguidos.

BookCreator, al ser integrado dentro de un marco constructivista, impulsa de manera
notable el aprendizaje colaborativo: los estudiantes co-disefian productos digitales que
evidencian su comprension del fendmeno dancistico. El caracter colectivo de esta produccion
fomenta la co-creacién, ya que cada participante incorpora elementos que, al ser entrelazados,
amplian y enriquecen el saber del grupo. Si bien la herramienta propicia autonomia en la
creacion, su impacto mas significativo reside en que mantiene una interaccion constante entre
companeros, transformando cada tarea en un espacio propicio para la negociacién cognitiva. El
resultado de esta modalidad es el fortalecimiento de competencias para el trabajo en equipo, una
habilidad que, en el presente, es esencial tanto en el ambito educativo como en el profesional

(Lopez et al., 2021).

En sintesis, la introduccion de herramientas como BookCreator en contextos

constructivistas impulsa la participacion del estudiantado, nutre su autoexpresion, alimenta la
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reflexion critica y favorece la creacion conjunta. Esta propuesta no solo ahonda en la
comprension de la danza, sino que capacita a los estudiantes para concebir, producir y valorar

contenidos digitales, forjando competencias consideradas indispensables en el siglo XXI.

La incorporacion de BookCreator en la formacion de la danza escénica abre un canal
notable para entrelazar la digitalidad con la pedagogia, promoviendo la perfeccion del
movimiento, el agudizamiento de la mirada critica y la co-creacién de un arte digital colectivo.
Anclada tradicionalmente en la corporeidad y en la fugacidad del escenario, la disciplina se
expande al acoger la plataforma, que, al legitimarla y organizarla en modulos interactivos,
reinventa la practica. Asi, los estudiantes dejan de limitarse a memorizar cadenas de pasos:
analizan, dibujan y devuelven contexto a la danza, configurando un volumen que no solamente
conserva el gesto, sino que lo recrea, transformando el aula en un espacio intermedio entre el

cuerpo y el byte.

Integrar herramientas tecnolégicas en la ensefianza de la danza posibilita al estudiantado
consolidar, de manera simultanea, la habilidad motriz, la memoria corporal y la exactitud técnica,
al tiempo que adquiere competencias en creacion digital y dominio auténomo de dispositivos.
Esta orientacion didactica trasciende la simple repeticion de secuencias y convierte a los
estudiantes en arquitectos de su proceso educativo: disefian obras, realizan autoevaluaciones y
ajustan su vision critica mediante la plataforma propuesta. Asi, la corporeidad se nutre de
alfabetizacion digital y el estudiantado logra articular y expresar sus ideas creativas en formatos
visuales y multimedia, elevando de manera progresiva el grado de sofisticaciéon de sus

producciones.
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La mediacién colaborativa habilitada por BookCreator se ha incorporado al proceso
educativo con una eficacia singular. A través de la concepcion conjunta de recursos digitales, los
aprendices desarrollan competencias sociales que trascienden las paredes de la escuela:
articulan una comunicacion precisa, llevan a cabo negociaciones orientadas a soluciones y logran
una sinergia grupal robusta. Aunque estos talentos tienen un valor claro en el aula, en el contexto
laboral alcanzan una relevancia decisiva, puesto que el trabajo en equipo figura entre las
competencias mas solicitadas. En este contexto, la nocion de colaboracion se transforma: deja
de ser un mero intercambio de ideas y se eleva a la co-creacion. Cada participante aporta su
perspectiva y su conocimiento técnico, y las distintas lineas de saber se entrelazan en un
producto colectivo, el libro electronico interactivo, que entrelaza coreografias, imagenes,
fragmentos sonoros y textos. Esta modalidad de trabajo colectivo no sélo solidifica las destrezas
interpersonales, sino que capacita a los estudiantes para abordar problemas complejos y para
liderar proyectos. De este modo, se asegura que el aprendizaje resulte integral y cargado de

significado.

Dentro de este marco, el enfoque constructivista que guia el uso de Book Creator
promueve tanto el aprendizaje activo como la reflexion critica. A diferencia de los modelos
instructivistas, que colocan a los estudiantes como meros depositarios de informacion, el
constructivismo los anima a explorar, experimentar y edificar su propio saber. De este modo, los
estudiantes van mas alla de la mera memorizacién de datos sobre la danza y se convierten en
agentes comprometidos, responsables de la definicion, produccion y evaluacion de su propio
proceso de aprendizaje. Esta configuracion pedagdgica favorece la autorregulacion y transforma
la actividad en un laboratorio personal, donde cada estudiante mide su avance, ajusta las tacticas
empleadas y obtiene nuevas comprensiones a partir de los fracasos que se convierten en

oportunidades de aprendizaje.
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El empleo de BookCreator como recurso complementario crea un contexto de reflexion
en el que el estudiantado puede contemplar su practica mas alla de la mera ejecucion fisica.
Logra observar de qué modo sus propuestas creativas se proyectan y circulan en el ecosistema
digital. Este escrutinio paralelo de cuerpos, secuencias y narrativas visuales propicia la
integracion de movimientos y la organizacion de los contenidos, al tiempo que impulsa un
proceso de autoevaluacién deliberada. Asi, los estudiantes deben ponderar la calidad y el efecto
de sus propias producciones y de las de sus compafieros; esta tarea se revela fundamental en

la consolidacion de competencias criticas en el campo de la creacion artistica.

La integracion de plataformas como BookCreator favorece un aprendizaje interconectado,
en el que el estudiantado articula destrezas técnicas junto a saberes de tecnologia, artes visuales
y comunicacion. De este modo, la danza transciende la mera practica corporal y se configura
como un campo interdisciplinario que entrelaza diversas voces y modalidades expresivas. Al
introducir recursos digitales en la creacién, los estudiantes acceden a nuevas vias de
visualizacién y narracién que les permiten extender los contornos de la danza tradicional, al
tiempo que incorporan elementos innovadores que enriquecen tanto la vivencia artistica como el

itinerario académico.

La incorporacion de esta herramienta digital trasciende la sala de danza y fortifica
competencias transferibles que pueden ser aprovechadas en multiples contextos académicos y
profesionales. En la sociedad actual, la habilidad para crear, comunicar y colaborar mediante la
tecnologia adquiere, dia a dia, mayor reconocimiento; por tanto, instruir a los estudiantes en
estos dominios desde las etapas tempranas de su formacion les concede una ventaja sustantiva

en la confrontacion de retos futuros. Asi, la integracién de BookCreator en el ambito de la danza
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escénica no solo altera las practicas de ensefianza y de creacion, sino que, a la vez, proporciona
a los futuros intérpretes instrumentos pertinentes que sostienen su crecimiento global, tanto en

el plano personal como en la proyeccion de sus carreras profesionales.

9. Estado de arte

En los ultimos afos, la ensefianza de la danza escénica ha experimentado un cambio
significativo, favorecido por la inclusién de herramientas digitales que, ademas de optimizar el
proceso docente, enriquecen la experiencia formativa. La integracion de tecnologias en el aula
ha demostrado ser un factor alentador para la creatividad, la colaboracion y el aprendizaje
activo, aspectos que son fundamentales en un curriculo que articula el movimiento corporal y el
pensamiento critico. Las plataformas interactivas han ensanchado el espacio pedagdgico,
autorizando a los estudiantes a explorar, editar y presentar ideas coreografica-escénicas de
forma agil e innovadora, y al mismo tiempo asegurando un acceso equitativo a archivos de

movimiento y a una retroalimentacion constructiva (Franco, 2013).

En el terreno de la danza escénica contemporanea, los avances tecnolégicos
transforman la ensenanza al ofrecer a los estudiantes la facultad de ejecutar, concebir y
visibilizar su arte a través de soportes digitales diversos. El disefio simultaneo de contenidos
digitales, complementario al entrenamiento del cuerpo y a la busqueda creativa, halla en
BookCreator una herramienta de gran utilidad, dada su capacidad para generar libros digitales
interactivos. A través de esta interfaz, los estudiantes combinan imagenes, fragmentos sonoros
y escritos en sus coreografias, y al mismo tiempo cultivan un habito sostenido de analitica y

reflexion critica sobre su trayectoria creadora (Lépez et al., 2021).
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La integracidon de espacios digitales en el aula amplia el repertorio comunicativo de los
estudiantes y favorece modalidades didacticas mas interactivas, donde la cooperacion vy la
creacion de contenidos se entrelazan con el proceso de aprendizaje. Herramientas como
BookCreator y plataformas analogas permiten a los estudiantes relacionarse con la tecnologia
de modo protagdnico, cultivando competencias que van mas alla de la disciplina artistica y que,
por ende, adquieren relevancia tanto en el ambito académico como en el espacio profesional

(Rico, 2018).

La integracién de recursos digitales en la ensefianza de las artes visuales ha
reconfigurado las dinamicas didacticas actuales. Estas plataformas facilitan, mas que la mera
distribucion de informacién, la generacion colaborativa de conocimiento estético. Segun Franco
(2013), al incorporar medios digitales en el aula, el estudiantado pierde su caracter de receptor
pasivo y se convierte en productor de contenidos, lo que pone de manifiesto y amplifica su
facultad interpretativa y creadora. En el ambito de la danza escénica, esta mediacién
tecnolégica modifica la experiencia pedagdgica: los estudiantes registran sus danzas,
contrastan grabaciones, emplean programas de analisis de movimiento y recontextualizan
patrones corporales. De este modo, la indagacion sobre el gesto —tradicionalmente restringida
al momento escénico— se amplia y sistematiza, promoviendo un acercamiento epistémico en

el que la practica y la teoria se articulan en un nivel singular de reflexion critica.

La integracién de aplicaciones digitales como BookCreator en las asignaturas de artes
ofrece un marco contemporaneo para la elaboracién de materiales interactivos que aunen

imagenes, audio y texto dentro de una secuencia narrativa coherente. Este contexto propicia un
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intercambio continuo entre la coreografia, la produccion audiovisual y la reflexién critica,
fomentando un aprendizaje que trasciende las disciplinas y articula multiples dimensiones del
saber. Rico (2018) argumenta que dichas plataformas no solo democratizan el acceso a la
informacion, sino que también convierten al estudiante de un receptor pasivo en un disefiador
activo de contenidos. Al construir conocimiento personal, el estudiante refuerza su competencia
tanto creativa como cognitiva, al implicarse en el aprendizaje de modo mas significativo y

pertinente.

Por otra parte, la adopcion de espacios digitales en la clase permite al estudiante
experimentar formas novedosas de expresion y de comunicacién. Al conjugar texto, audio y
visualidad con movimientos del cuerpo, se produce una experiencia que trasciende disciplinas y
enriquece la formacién integral del individuo. El entrelazamiento entre danza y creacion digital
genera, de este modo, una ocasion privilegiada para desarrollar simultdneamente saberes
técnicos y saberes creativos, favoreciendo una comprensioén holistica del dialogo entre arte y

tecnologia en el contexto educativo (Lépez et al., 2021).

La influencia de los avances tecnoldgicos sobre la danza contemporanea requiere la
mirada atenta de artistas y docentes, porque la interseccion de cuerpo y digitalidad esta
transformando la concepcion misma de lo que constituye la accidon escénica. Aplicaciones
como BookCreator, que los estudiantes utilizan para documentar y experimentar, les facilitan la
construccion de segmentos en los que coreografia, multimedia y texto se entrelazan, de modo
que cada taller se convierte en un momento de creacién donde imagen, sonido y palabra se
alimentan reciprocamente. Esta mediacién digital enriquece la narracién escénica y, al mismo

tiempo, genera un espacio critico donde el aprendiz, de modo independiente, puede very
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reconfigurar su gesto, ajustar matices del movimiento y reelaborar la intencién inicial. El
procedimiento de la practica se transforma, de la suerte de rutina, en un circulo interminable de
creacion y reflexion que, como indicaba Roland Petit, sostiene la precision técnica y al mismo

tiempo agudiza la singularidad de la voz artistica.

Von Laban (2016) sugiere que el movimiento alcanza su auténtico significado
unicamente cuando se inserta en un contexto que le otorga orden y coherencia. Por este
motivo, la danza no puede considerarse Unicamente como una sucesion de gestos sueltos; su
valor se despliega cuando se articula con el espacio y con una narrativa que la sostiene. Las
herramientas digitales, en este marco, facultan a los estudiantes para capturar, segmentar y
reconfigurar sus movimientos con una profundidad y un detenimiento inusuales. De este modo,
no se limitan a ejecutar; examinan y re-crean en un entorno virtual. La danza se convierte, en
consecuencia, en un proceso ciclico e interactivo en el que la techologia se comporta como un
espejo digital, brindando a los estudiantes la posibilidad de observarse y, a partir de esa

reflexion, de reajustar y enriquecer su practica de modo incesante.

BookCreator proporciona a los estudiantes de danza una plataforma interactiva que les
permite documentar su practica corporal a través de un e-book vivido y conectado. Al integrar
audios, imagenes y secuencias de video, los jévenes creadores unifican el movimiento con el
sonido y la luz, transformando la emocién y el proceso en una forma perceptible y dinamica.
Esta hibridacién multimedia dirige la mirada hacia una experiencia sinérgica que, al suceder en
el mismo plano digital, rebasa la técnica y alcanza una expresion comprensiva. Lopez et al.

(2021) argumentan que al trasladar la danza a este espacio, los estudiantes ejercitan, junto con
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la musculatura, la reflexion critica y la autoexpresion, poniendo su cuerpo en un dialogo

constante con elementos visuales y sonoros.

El uso de BookCreator en la danza escénica autoriza a los estudiantes a plantear
proyectos que exceden la simple ejecucién. Cada trabajo no se limita a exhibir el cuerpo en el
espacio, sino que se complementa con textos que guian, con testimonios que laten durante el
proceso y con analisis que ponderan los resultados, formando un documento que registra y
alimenta la creaciéon en un mismo gesto. Este enfoque no solo favorece un aprendizaje en el
que cuerpo y mente dialogan sin cesar, sino que, asimismo, estimula una reflexion
metacognitiva que permite al estudiantado diseccionar y reconfigurar sus busquedas artisticas,
integrando, con creciente madurez, recursos de registros diversos (Martinez, 2022). Al
documentar y difundir estas obras en un ecosistema accesible y colaborativo, las plataformas
digitales, como BookCreator, amplifican las posibilidades de creacién conjunta y de
coevaluacion, proporcionando al estudiantado la oportunidad de aprender de sus pares y de
enriquecer su percepcion de la danza a través de un intercambio red que es, en si misma,

forma de creacion.

La insercion de herramientas tecnoldgicas como BookCreator en la practica de la danza
escénica potencia simultdneamente la calidad técnica, la expresividad corporal y la capacidad
de analizar y comunicar la practica artistica mediante medios digitales. Esta integracion de
tecnologia y danza articula un espacio de aprendizaje interactivo donde el perfeccionamiento
fisico y la formulacién de ideas creativas co-evolucionan. Tal sinergia fortalece, ademas,
competencias cognitivas que sobrepasan el ambito de la sala de ensayo, extendiendo el

impacto formativo a contextos diversos.
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Creatividad digital y desarrollo cognitivo en la danza

La creatividad digital se ha convertido en una competencia esencial en los ambitos
académicos y laborales, en un mundo que valora la innovacion y exige rapidez ante los
cambios. En la danza escénica, la integracion de herramientas digitales en el gesto impulsa a
los aprendices a experimento constante y a una expansion de su inventiva, superando limites
fisicos y conceptuales que antes se consideraban infranqueables. Desde esta perspectiva, la
tecnologia no se limita a embellecer el movimiento; reconfigura su légica interna y permite que

las ideas cobren forma de manera mas directa, polisémica y, al final, mas rica. (Franco, 2013).

Quesada (2003) sostiene que la creacion de contenido digital empodera a los
estudiantes con competencias técnicas y a la vez estimula habilidades cognitivas avanzadas:
analisis critico, abordaje de problemas complejos y autorreflexion. Estas competencias son
esenciales no solo para que el aprendizaje sea mas profundo, sino para que se torne
autonomo. Mediante plataformas como BookCreator, los estudiantes disefian y producen
proyectos interactivos que entrelazan texto, imagenes, audio y video, facilitando la presentacion
de su produccién de forma innovadora y multimodal. Esta dinamica no solo perfecciona las
destrezas motrices propias de la danza, sino que también expande su creatividad digital,

cualidad decisiva en la sociedad contemporanea.

El disefio activo que facilitan herramientas como BookCreator capacita a los estudiantes
para que, a lo largo del proceso creativo, indaguen en las fases de su aprendizaje, evaluen los
logros logrados y reajusten sus propuestas a medida que estas evolucionan. Esta circulacion

constante de retroalimentacion les permite afinar su produccién de forma auténoma y en
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conversacion continuada con sus compafieros. El ejercicio de reflexion que subyace a la
practica no solo los hace competentes en lo técnico de la danza, sino que les otorga una
capacidad critica que les permite observar, segmentar y reconfigurar sus portafolios artisticos
de forma reiterada (Martinez, 2022). Dicho trayecto alimenta una postura autocritica y una
apertura a la mejora constante, cualidades indeclinables para sostener la creatividad en

cualquier ambito de la disciplina artistica.

La integracion de arte y tecnologia que se analiza aqui va mas alla de un recurso
educativo que combine disciplinas; actua como un eje que permite a los estudiantes desarrollar
competencias digitales criticas que se transfieren a sectores situados fuera del aula de danza.
Al introducir la produccién digital dentro de la practica dancistica, arte y tecnologia se
entrelazan hasta que el acto creativo queda tanto redefinido como expandido. Por ello, los
estudiantes no solo aprenden a manipular plataformas y herramientas, sino que, de forma
implicita y a la par, edifican destrezas de colaboracion, organizacion temporal y disefio de
proyectos, competencias que tanto la investigacion académica como el mundo laboral

consideran hoy esenciales (Lopez et al., 2021).

La combinacién de creacion digital y danza escénica, mediada por recursos como Book
Creator, fortalece la formacion motriz y estimula el pensamiento critico. Cada interaccion con la
plataforma plantea al estudiante la necesidad de cuestionar, reexaminar y reinventar, practicas
centrales de la mentalidad reflexiva discernible en la futura practica profesional. Oscular
tecnologias en el programa de estudios propicia la indagacion por lenguajes vivos, donde el
cuerpo asume el rol de pixel y el movimiento se reescribe como relato hipertextual. El fruto no
se limita a un repertorio escénico, sino que se perfila como un espacio compartido entre arte y
tecnologia, donde ambas discurren al mismo tiempo en continua conversacién, generando

estratos significativos que el modelo disciplinar tradicional no alcanza a concebir.
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Colaboracién Mediada por la Tecnologia

La colaboracion potenciada por plataformas digitales se ha consolidado como un pilar
en los salones de clase actuales, sobre todo cuando se priorizan enfoques de aprendizaje
activo y creativos. Jiménez (2016) advierte que el trabajo en grupo sobrepasa el fomento de
habilidades sociales, interfiriendo decisivamente en la adquisicion de competencias nucleares:
la comunicacion asertiva, la negociacion constructiva y el reconocimiento de la alteridad. Estas
competencias, de indudable relevancia en la formacién y en el ambito laboral, facultan al
estudiantado para afrontar el espectro variado de contextos colaborativos que la vida moderna
propone. La practica sistematica de estos saberes no solo afina las habilidades interpersonales,
sino que, ademas, edifica el cimiento sobre el que los futuros profesionales habran de moverse

con éxito en un mundo caracterizado por la interdependencia creciente.

En las clases de danza escénica, integrar aplicaciones digitales como Book Creator
refuerza de manera significativa el trabajo conjunto entre el estudiantado. La herramienta
permite a los equipos concebir un proyecto interactivo en el que comparten concepciones,
discuten tacticas, y deciden los elementos a incluir y su secuenciacion légica. Este modo de
proceder no solamente facilita la creacidon conjunta de materiales didacticos; también afianzar el
sentido de comunidad en el aula, motivando a los estudiantes a involucrarse en la construccion

colectiva del conocimiento (Lopez et al., 2021).

La retroalimentacién entre iguales es un pilar del aprendizaje colaborativo que, en
BookCreator, adquiere particular fuerza. Los estudiantes analizan los proyectos de sus
companieros y elaboran observaciones que enriquecen el contenido, lo que impulsa una
reflexion conjunta sobre el disefio y las decisiones tomadas. Esta interaccion, ademas de
fortalecer las competencias sociales, activa el aprendizaje al distribuir la responsabilidad en la
produccion multimedia y, en consecuencia, propicia una aprehensién mas profunda de los

conceptos tratados.
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El trabajo conjunto en plataformas digitales como Book Creator refuerza, a su vez, el
compromiso Y la identidad colectiva en torno al proyecto, ya que los estudiantes saben que su
esfuerzo mancomunado se concreta en un producto final que da testimonio del aprendizaje
social. Este trayecto, lejos de limitarse a la construccion de un artefacto, articula al grupo y
permite consolidar competencias fundamentales: la toma de decisiones consensuadas, la
organizacién del trabajo y la gestién del tiempo, habilidades valoradas tanto en el ambito

académico como en el profesional (Jiménez, 2016).

La integracion de plataformas digitales en el aula amplia sustancialmente la pluralidad
de perspectivas. Cuando los estudiantes co-crean contenido digital, pueden incorporar visiones
y enfoques personales, alimentando asi un contexto donde se valora la heterogeneidad y se
fortalece el aprendizaje colaborativo. Este modelo inclusivo asegura que cada integrante del
equipo sienta que su voz pertenece al proceso, promoviendo la equidad y reforzando el respeto

mutuo en el entorno educativo (Rico, 2018).

Los estudios de caso juridicos en formacion artistica facultan investigaciones que
escarban las relaciones vivas entre quehacer artistico y medios digitales, despliegan
transformaciones que exceden el ambito de lo técnico y lo instrumental. Conforme indica Stake
(1994), el modelo prioriza el contexto especifico, las interacciones humanas y las
subjetividades que nutren el aula, y permite, por tanto, una lectura densa de los procesos en
curso. Inspirados en la integracién de Book Creator en talleres de danza escénica, considera el
caso como el dispositivo idéneo para trazar el mapa de cédmo el estudiantado negocia el
entorno, como las competencias corporales y creativas se despliegan y calibran, y de qué
manera la mediacion técnica alimenta una distancia reflexiva sobre la propia creacion. A partir
de esas preguntas, esta indagacién entrelaza observacion, entrevistas y examen de los
artefactos digitales generados para construir una narracién que dé cuenta de las sutilezas y

contradicciones que emergen cuando el movimiento se articula con la pantalla.
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La estructura del presente estudio de caso, orientada a la experiencia de los estudiantes
con BookCreator, no se limita a registrar el dialogo que establecen con la plataforma, sino que
propicia una investigacion detallada sobre como la herramienta mediada les permite generar
propuestas artisticas. El planteamiento, ademas, habilita el seguimiento sistematico de las
capacidades cognitivas que los estudiantes ponen en juego al entrelazar movimientos de danza
con componentes digitales. Este trazado resulta determinante para comprender de qué manera
la mediacién tecnoldgica puede enriquecer el aprendizaje en arte, alimentando,
simultaneamente, competencias técnicas, cognitivas y sociales. Como afirma Stake (1994), el
estudio de caso facultara al investigador para indagar como las mediaciones digitales
reconfiguran el contexto educativo, situando al estudiante en una légica productora de su

propio saber y de su propia experiencia.

El método de estudio de caso situa en el primer plano los retos especificos que los
estudiantes encuentran al integrar tecnologia en sus trayectorias de aprendizaje. La adopcion
de aplicaciones como Book Creator, por ejemplo, tiende a suscitar, en sus primeras etapas,
dificultades tanto en la adaptacién al software como en la interrelacion eficaz entre la danza y
los subsistemas digitales que la preceden (Lopez et al., 2021). Estas dificultades, lejos de
constituir simples tropiezos, sefialan limitaciones tecnoldgicas y entrevistas de los contextos
pedagdgicos que, al persistir, requieren atencion planificada. El estudio de caso, en
consecuencia, ofrece a profesores e investigadores la oportunidad de reconducir sus acciones
formativas, dirigiéndolas al desmantelamiento de estas limitaciones y, asi, ampliando la
incidencia positiva de los instrumentos digitales en el aprendizaje y en la manifestacion artistica

de los educandos (Jiménez, 2016).
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Book Creator, al proporcionar un entorno interactivo para la creacion y difusion de
proyectos digitales, funciona como un recurso valioso para documentar y analizar, de manera
entrelazada, el trayecto de aprendizaje de los estudiantes. La plataforma facilita la recopilacién
de evidencias cualitativas acerca de cédmo los estudiantes se implican en sus iniciativas
creativas y de como la mediacién tecnolégica influye en su capacidad para expresarse y
reflexionar sobre su propio arte. A través de Book Creator, los estudiantes no solo producen un
artefacto digital terminado; su narrativa de aprendizaje se edita en paralelo, lo que concede a
los docentes un acceso rico y constante a datos que alimentan y renuevan las estrategias
pedagdgicas. Esta metodologia permite calibrar las intervenciones a partir del analisis de las
interacciones digitales, alimentando un ecosistema de aprendizaje que se torna mas efectivo y

ajustado a las singularidades de cada estudiante.

Las investigaciones sobre el uso de tecnologias digitales en la ensefianza artistica
demuestran como plataformas como Book Creator configuran de manera decisiva los itinerarios
de aprendizaje. Mediante el examen de estos contextos, podemos identificar tanto las
dificultades que aparecen como los espacios de oportunidad que permiten reconfigurar las
rutinas pedagogicas. La claridad de la interfaz concede a los estudiantes una agencia renovada
en el disefio de sus creaciones, lo que estimula la produccion estética y, simultdneamente, la
reflexion metacognitiva, el trabajo colaborativo y la incorporaciéon de destrezas digitales que, de

acuerdo con las tendencias profesionales actuales, resultan imprescindibles.

9.1.  Perspectivas Futuras
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La incorporaciéon de herramientas digitales como Book Creator en la ensefianza de la
danza escénica abre horizontes significativos para la pedagogia contemporanea. Estos
entornos digitales permiten a los estudiantes programar simultdneamente su técnica corporal y
su inventiva digital, fortaleciendo competencias como la colaboracion y la autonomia autoral.
Los maestros, al desplegar estas tecnologias, convierten el aula en un ambito dinamico, en el
qgue el movimiento dialoga con la imagen, el sonido y el texto, generando un espectro de
creacion que trasciende el ejercicio convencional. De este modo, el curriculo se enriquece con
practicas interdisciplinares, situando la tecnologia menos como un accesorio que como un
medio de enunciacion y renovacion estética. El resultado es un aprendizaje que, al integrar
disciplina y digitalidad, cultiva una comprensién completa del arte del movimiento en el siglo

XXI.

Book Creator y plataformas afines permiten a los estudiantes generar, reflexionar y
comunicar de manera creativa, integrando la danza con otros lenguajes artisticos y
tecnoldgicos. Documentar y compartir sus progresos mediante productos digitales interactivos
les proporciona una via singular para la autoevaluacion y la valoracion del trabajo ajeno. Este
ejercicio de reflexion continua resulta fundamental para la adquisicién de competencias
cognitivas y creativas que, ademas de enriquecer el rendimiento en danza, les dota de
herramientas para afrontar retos en ambitos académicos y profesionales. La participacion en
proyectos colaborativos les ensefa a trabajar en equipo, a intercambiar ideas y a contribuir en
la creacion de productos finales, cultivando destrezas que resultaran decisivas en su trayectoria

profesional futura (Lopez et al., 2021).
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A medida que las tecnologias digitales contindan su avance, las perspectivas para la
educacion artistica y la danza escénica se amplian, propiciando nuevas modalidades de
interaccion, creacion y colaboracién. Aplicaciones como BookCreator no solo fomentan un
aprendizaje que implica al estudiantado de forma activa, sino que también alteran la esencia
misma de la practica artistica, proporcionando a los estudiantes la oportunidad de reinventar y
reinterpretar la danza de formas que antes eran inviables. Al emplear las capacidades
tecnoldgicas, los futuros artistas pueden representar movimientos, emociones y relatos con un
grado de accesibilidad y creatividad sin precedentes. Este fendmeno indica que la danza
escénica y la educacion artistica estan predestinadas a evolucionar en simultaneo con la
integracion de herramientas digitales que no solo simplifican la ejecucion de la obra, sino que
también propician que los estudiantes se desarrollen como creadores y comunicadores

completos.

En el aula de danza escénica, la tecnologia digital trasciende el apoyo a la expresién
artistica y alienta un aprendizaje que es al mismo tiempo activo, colaborativo y reflexivo. Al
utilizar plataformas como BookCreator, los estudiantes no se limitan a reproducir movimientos;
emplean las herramientas de forma sinérgica para reflexionar, comunicar e interactuar. Esta
transformacion redisefa la experiencia educativa y artistica, elevando la praxis a un estadio en
el que la creacién y la critica, la individualidad y el colectivo se retroalimentan de forma

continua.

10. Metodologia

La investigacion se fundamenta en un disefio cualitativo de tipo fenomenolégico,
anclado en un estudio de caso que posibilita la indagacion exhaustiva de la vivencia estudiantil,
como sefiala Stake RE. (2010 p.83). “El propésito de la investigacion es informar, ilustrar,
contribuir a una mayor competencia y madurez, socializar y liberar”. En el uso de Book Creator

en las clases de danza escénica. Su propdésito central es comprender, mediante la observacion
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sistematica, el efecto que la insercidn de esta plataforma digital produce en la construccion de
la expresion corporal, el dominio de las funcionalidades técnicas y la calidad de la interaccion
colaborativa de los nifios y nifas de quinto grado del Colegio Distrital Feliza Bursztyn. En el
estudio se sostiene que el proceso creador, mas que el resultado acabado, constituye la clave
del aprendizaje; por consiguiente, se registran los gestos, las verbalizaciones, las trayectorias
de movimiento y las reflexiones que emergen en el interior del taller. Mediante el analisis de
video y el diario de campo se identifican transitos entre el plano corporal y el digital, se ligan las
destrezas motrices emergentes a los logros que la plataforma hace visibles y se rastrean los
micro-momentos de apoyo reciproco que nutren la construccion colectiva del conocimiento. La
indagacion, al centrarse en la microinteraccion, revela como la herramienta digital se convierte
en un mediador que hace dialogar el cuerpo y el dispositivo, el cuerpo y el cuerpo, en un

circuito de creacion donde la danza y la tecnologia se entrelazan.

El Book Creator es una herramienta innovadora que permite la creacién de libros
digitales, con la que se pueden integrar recursos multimedia, como videos o audios, lo que la
hace atractiva para los estudiantes. Permite que los estudiantes demuestren sus aprendizajes a
través de una presentacion multimedia, en la que se pueden incluir recursos como videos o
audios, lo que hace la presentacion atractiva para los demas estudiantes. Estos procesos de
archivo se pueden llevar a cabo en carpetas individuales o en archivos conjuntos que se

pueden ir creando de manera colaborativa, lo que hace la creaciéon mas atractiva.

Los estudiantes pueden crear sus libros de forma secuencial, a través de la
presentacion de los procedimientos o de manera libre, a través de la exposicion de los pasos
que debe seguir. A través de la creacion de libros digitales, los estudiantes pueden aprender
cualquier tema, a través de la creacién de videos documentales o cualquier exposicién que
ellos deseen. El uso de recursos multimedia en la ensefianza de la danza escénica permite que

los estudiantes tengan un aprendizaje significativo.
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lustracion 1 Implementacion Boock Creator.

LIV LEVDNIEEVDT TR CCZ OV DEL L7 BRED
PNED ZEdI7E BOO XK CRERTOR

PLANIFICAR : —"—_.‘
CONTENIDO e |

Los estudiantes proponen los
conteni que o n trabaj

CREAR EL LIBRO

Definir el formato, color, disefo, tipo
de letra, paginas, portada y
participantes (estudiantes,padres de
familia, docentes).

TEXTOS, IMAGENES -
los estudiantes Insertan titulos y I o 2 5,

subtitulos, subir propias imagenes

2 INCORPORAR ELEMENTOS
INTERACTIVOS

Afade Audios (grabaciones o
a—— = narraciones) insertar videos y
dibujos

A
cEa

[

PERSONALIZAR DISENO
Y COMPARTIR —

Organizar elementos visualmente
con equilibrio para que sea
atractivo. Exportar como ebook,
PDF, publicar en linea

Fuente propia. (2025)

10.1. Ruta metodolégica.

El proyecto se estructurara en una serie de fases continuas que integran métodos
cualitativos y cuantitativos, con el fin de ofrecer una evaluaciéon exhaustiva del efecto que
genera Book Creator en el estudiantado. La observacion estructurada se erige como el método
central para registrar, de manera sistematica, la interaccion de los estudiantes con la
herramienta. “Se refiere a la observacién metddica que es apoyada por los instrumentos como

la guia de observacioén y el diario de campo mediante la utilizacion de categorias previamente
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codificadas y asi poder obtener informacion controlada, clasificada y sistematica” (Campos y C,
G; & Lule M, N. 2012. P 54). En cada una de las sesiones en que se implemente BookCreator,
el investigador efectuara unas tomas de notas exhaustivas que documentaran el recorrido por
la interfaz, las elecciones relativas a la incorporacion y modificacion de contenidos, asi como

los dialogos que se suscitan entre los participantes.

Esta estrategia facilitara una narracion en tiempo real, lo que hara posible no solo el
registro de conductas observables, sino también la identificacion de las dificultades que surgen,
la indagacién sobre su origen y la apreciacion del impacto emocional y cognitivo que la
plataforma ejerce en el aprendizaje. El cuaderno de campo complementara este registro
reflejando la neurodisciplinaridad del grupo, apuntando las inquietudes que surgen, los
instantes en que el apoyo entre pares se hace evidente y la funcién mediadora que el docente

adopta dentro del proceso de co-creacion digital.

Se integraran también datos cuantitativos a través de encuestas y mediciones de
desempefio motriz y creativo de los estudiantes, con el objetivo de obtener un panorama mas
amplio de los efectos de la herramienta. Este enfoque mixto garantizara una comprensién
profunda tanto del proceso como de los resultados, permitiendo evaluar la eficacia pedagégica

de BookCreator en un entorno colaborativo de aprendizaje (Jiménez, 2016).

10.2. Experimentacion.

El estudio se estructurara bajo un disefio cuasi-experimental que permitira controlar las
condiciones educativas y medir sus efectos sobre los estudiantes, “en un disefio cuasi-
experimental, en comparacién con los experimentales, hay mas hipotesis alternativas que
pueden ajustarse a los datos. Por ello, es imprescindible que el investigador tenga, en la

medida de lo posible, un conocimiento de las variables especificas que el disefio cuasi-
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experimental utilizado no sea capaz de controlar” (Bono C, Roser, 2012, p 4). Un grupo
trabajara de manera individual y el otro, en colaboracion; las franjas temporales se intercalaran
y se combinaran recursos de suscripcion que van desde cuestionarios interactivos y cortos
apoyos tutoriales. Al término de cada sesion se registraran la expresividad corporal, la fluidez
creadora y el avance en las competencias motrices y cognitivas mediante un protocolo de
instrumentos mixtos: observaciones cuantificadas, escalas descriptivas y analisis de artefactos

digitales (Morales et al., 2020).

Las encuestas previas indican que los estudiantes valoran de manera favorable la
plataforma, por lo que se indagara sobre la experiencia concreta de incorporar Book Creator en
el aula. Los resultados preliminares reflejan una recepcion entusiasta, sugiriendo que la
herramienta tecnoldgica se incorpora con éxito al aprendizaje. Esta informacion sera el
fundamento del instrumento final que medira el impacto de la plataforma sobre el desarrollo

cognitivo y motriz del estudiantado.

El equipo de investigacion llevo a cabo un conjunto de entrevistas semiestructuradas
con los estudiantes para obtener informacién detallada sobre sus pensamientos y emociones
relacionados con el uso de Book Creator. Estas entrevistas se realizaron al inicio y al final del
estudio, permitiendo un analisis comparativo de la evolucién de habilidades y actitudes ante la
herramienta digital. Las preguntas estuvieron centradas en situaciones especificas, como el
impacto de la plataforma en su proceso de aprendizaje, el fortalecimiento de la confianza al

expresarse con el cuerpo, y la mejora en la comunicacion a traves del movimiento.

Simultaneamente, se entrevistaron a los docentes implicados a fin de documentar sus
percepciones sobre el efecto de BookCreator en el aula y su influencia en el desarrollo mas

amplio de los estudiantes en el ambito de la danza (Lopez et al., 2021).
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Los apuntes recolectados durante las observaciones y las entrevistas fueron objeto de
un analisis cualitativo. Se procedié a amalgamar las transcripciones de las entrevistas, las
notas de las observaciones de aula y los productos elaborados por los estudiantes, de modo
que se puedan discernir patrones y temas reveladores de las transformaciones en las
competencias cognitivas, en la expresividad corporal y en la creatividad digital.
Complementariamente, se consideraran las acciones llevadas a cabo en la herramienta digital,
dado que estas traducen la dindmica de aprendizaje colaborativo y la efectividad del trabajo en

equipo.

10.3. Implementacién de la metodologia.

Durante todo el estudio se siguieron las etapas que se describen a continuacion.

Fase 1: introduccion y familiarizacién con la herramienta.

Durante esta fase introductoria se presenta Book Creator a los estudiantes, registrando
atentamente sus primeras impresiones con la herramienta y anotando reacciones inmediatas,
dificultades iniciales y el tiempo que tardan en acostumbrarse a la interfaz. Paralelamente, se
conducen entrevistas breves que indagan sobre sus expectativas y experiencias previas con

otras tecnologias.

Fase 2: Actividades de creacion con BookCreator y registro del proceso

En la segunda etapa, los estudiantes comienzan a elaborar cuentos visuales sobre
danza escénica con la aplicacion BookCreator, mientras el equipo de investigadores supervisa
su dinamica en grupos pequenos y en actividades individuales. Se documenta cada eleccién

que toman al construir la obra, cada inconveniente que aparece y cada tactica que utilizan para
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resolverlo. A la vez se realizan entrevistas breves y semiestructuradas que recogen sus

emociones y su grado de interés mientras juegan con la nueva herramienta digital.

Fase 3: Evaluacion de libro terminado y analisis de contenido

En la fase final del producto digital se recopila y se revisa de forma cualitativa,
preguntandose hasta qué punto evidencia la expresividad corporal, la creatividad mediatica y la
cooperacion entre pares. Junto a este examen de los artefactos se vuelve a entrevistar a
estudiantes y docentes para medir el efecto global de Book Creator en el desarrollo de las

competencias motoras y cognitivas que intervienen en el aprendizaje.

10.4. Justificacion del enfoque metodoloégico

Se ha elegido un enfoque fenomenoldgico cualitativo, pues ofrece el marco idéneo para
acercarse a las emociones y rememoraciones que el estudiantado relaciona con Book Creator
sin someterlas a un esquematismo métrico. Este paradigma, centrado en el relato vivido,
articula un diseno de estudio de caso que despliega la indagacion en las aulas del Colegio
Distrital Feliza Bursztyn. Tal ubicacién concede al investigador la flexibilidad de observary
anotarse en cada gesto, por diminuto que parezca, de la cotidianidad del aprendizaje digital,

alentando asi una aprehension rica y matizada del proceso educativo (Jiménez, 2016).

Este enfoque practico y contextual brinda una representacion auténtica de las vivencias
de los estudiantes y, al mismo tiempo, promueve un proceso colaborativo inmediato, dirigido al
logro de transformaciones sostenibles en las practicas docentes. Como subraya Stake (1994),
el investigador de un estudio de caso no se limita a documentar, sino que se convierte en un

interlocutor activo que interviene, ajusta y sugiere, favoreciendo un ambiente de aprendizaje en
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permanente evolucion. En consonancia con este planteamiento, el presente estudio persigue
abrir un espacio en el que los estudiantes puedan experimentar, errar, aprender y, a través de
BookCreator, reconfigurar no solo su forma de aprender sino también el modo en que

estructuran y comunican sus saberes.

10.4.1. Participantes

La investigacion tuvo treinta estudiantes de quinto grado de la Institucion Educativa
Distrital Colegio Feliza Bursztyn de Kennedy, Bogota, elegidos mediante un muestreo
intencional. No se tomara en cuenta el género, sino que el criterio principal sera que cada nifo
haya utilizado antes la plataforma Book Creator, de forma que su experiencia sea mas profunda
y significativa. Se exigira ademas una asistencia minima del ochenta y cinco por ciento, para

confirmar que ha tenido tiempo suficiente de familiarizarse con la herramienta.

Cada participante aportara un recorrido distinto, con variados niveles de manejo de la
tecnologia y diferentes modos de interactuar con la herramienta digital. Por eso, cada voz
constituye un punto de vista valioso, y podremos observar una rica diversidad de experiencias

durante todo el proceso creativo.

La seleccion responsable de este grupo busca garantizar que todos disfruten de una
vivencia completa con BookCreator y que, al mismo tiempo, se apoyen mutuamente en el
aprendizaje. Al compartir ideas, resolver dudas y celebrar logros juntos, los estudiantes sentiran
que forman parte de un proceso colectivo, colaborativo y estimulante que favorece su

desarrollo creativo y personal.

9.4..2. Técnicas o Instrumentos de Produccion de Datos
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Con el proposito de considerar la interaccion de los estudiantes con la plataforma
BookCreator y el modo en que esta facilita su expresion y su desarrollo, se instrumentaran
técnicas cualitativas que trascienden la mera mirada a los productos terminados y se adentran
en el proceso de aprendizaje y las emociones implicitas. Las estrategias de recoleccién de

datos seran las siguientes:

Entrevistas semiestructuradas: Las entrevistas ofrecieron la posibilidad de acceder
directamente a las vivencias de los estudiantes, sus emociones y sus reflexiones en torno a la
plataforma. “la entrevista semiestructurada del tipo semiestandarizada facilita la construccion
de conocimiento y posterior interpretacion de este. A la vez que como toda entrevista implica
condiciones Optimas para que surja la interaccién entre entrevistador y entrevistado” (Villarreal-
Puga, J; Cid G, M. 2022, p 54). En ese sentido, las preguntas se orientaron a la percepcion
que tienen de BookCreator, al juicio que formulan sobre su propio crecimiento expresivo y al
modo en que la herramienta interviene en su aprendizaje. Se pretende configurar un ambiente
que favorezca la apertura y la sinceridad. El disefo de las entrevistas se mantendra flexible, de
modo que los estudiantes puedan ahondar en ideas y sentimientos que puedan fluir en el
transcurso de su creacion. A lo largo del proyecto, se llevaran a cabo entrevistas finales con el
fin de contrastar la percepcion inicial de la herramienta y su creciente relaciéon con la

tecnologia.

Observacion en aula: En las sesiones en que los estudiantes realicen actividades con
BookCreator, el equipo investigador llevara a cabo una observacién sistematica del progreso en
pauta a medida que transcurre el trabajo. Con el consentimiento informado de las familias, se
grabaran videos de las exposiciones y de las tareas que los estudiantes efectuen. Dichas
grabaciones proporcionaran una doble linea de informacion: permitiran examinar el producto

culminante —el libro digital— y, a la vez, trazar el itinerario creador, las interacciones con la
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plataforma y las emociones que emergen a lo largo del proceso. El analisis se orientara a
detectar hits significativos de interaccion y de aprendizaje colaborativo, asi como a ilustrar la
progresion en las destrezas motrices y en la creatividad de cada estudiante. Las
conversaciones que surjan entre los estudiantes durante el uso de la herramienta también
seran capturadas, ya que éstas pueden iluminar el apoyo reciproco y las dindmicas que

circulan en el grupo.

El empleo de tales técnicas persiguio el propdsito de reunir evidencias cualitativas que
trasciendan las estadisticas cuantitativas, de manera que se obtenga una comprensién
profunda y matizada sobre como BookCreator incide en los estudiantes, como redefine su
vinculacién con la tecnologia y como estimula su creatividad. A través de este enfoque, se
pretende documentar no solo las respuestas y comportamientos manifestos, sino, en igual
medida, los procesos cognitivos y emocionales subyacentes, a fin de ofrecer un analisis global

y coherente del proceso de aprendizaje.

9.4.3. Consideraciones Eticas

Es fundamental que este estudio se realice bajo principios éticos que respeten los

derechos y el bienestar de los estudiantes. Por ello, se seguiran las siguientes pautas éticas:

Consentimiento informado: Todos los estudiantes y sus padres o tutores recibiran una
explicacién clara sobre el propdsito del estudio, y se les pedira que firmen un consentimiento
informado para la participacion en las entrevistas y la grabacion de videos. Aseguramos que

todos los involucrados comprendan que su participacion es completamente voluntaria.
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Derecho a la privacidad y a participar de forma voluntaria: cada estudiante puede

abandonar el estudio en cualquier momento y esa decision no le traera consecuencia alguna, ni

dentro del colegio ni en su carrera académica.

Sensibilidad cultural y emocional: porque las actividades implican movimientos del

cuerpo, se prestara especial atencion a reacciones emocionales de los participantes. Las

entrevistas y observaciones se realizaran en un ambiente seguro y respetuoso, de modo que

cada estudiante se sienta comodo y libre para hablar.

El siguiente cuadro, tomado de Useche (2019, p. 39), resume las limitaciones y

beneficios de cada modalidad de entrevista.

Para este caso usaremos la entrevista semi estructurada, ya que nos permite mayor

flexibilidad para la recoleccién de la informacién abordando diferentes aspectos y percepciones

de los entrevistados.

Tabla 1 tips de netrevista.

Tipos de entrevistas

Limitantes

Ventajas

Segiin el grado de es-
tructura:
Estructurada

No Estructurada
Segtin el nimero de
entrevistados:
Personal

Colectiva

Requiere disponer de mucho
tiempo y a veces las personas
no estan dispuestas a otorgar-
lo.

Se requiere un entrevistador
con destreza, para extraer la
informacién requerida.

El entrevistador debe tener
capacidad de registrar la in-
formacion obtenida en el mo-
mento de la entrevista.

La informacion recolectada
es extensa y exhaustiva so-
bre el tema a investigar.

Se puede indagar sobre al-
glin aspecto en particular
en el momento de la entre-
vista.

Su flexibilidad permite
identificar aspectos no con-
siderados.

Fuente: Useche (p.39)
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Observacion
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Esta técnica nos permite entrar en contacto directo con el contexto del problema

de investigacion, en este caso el docente estara en contacto directo con el grupo de

estudiantes durante las clases de danza, para poder identificar las diferentes reacciones y

percepciones durante las mismas y de esta manera se podra realizar un registro general.

Useche (2019) (p.44) nos muestra las ventajas y desventajas de la observacion

como técnica de recoleccion de datos en una investigacion.

Tabla 2 tips de entrevista 2.

Ventajas

Limitantes

Se puede obtener gran volumen de in-
formacion.

Se puede obtener informacion, aunque
las personas no estén dispuestas a otor-
garla.

Aplica a situaciones no estructuradas
(estadios exploratorios)

Es una técnica poco precisa.

Es necesario distinguir los hechos sin in-
terpretarlos.

Se pueden hacer inferencias desacerta-
das.

Fuente: Useche (p.45)

De acuerdo con la tipologia de observacién propuesta por Useche (2019, p. 45),

planteamos ejecutar una observacion no participante, pues como docentes no integramos el

grupo que se estudia; ademas, la observacion es instrumentada, porque grabaremos en video

las distintas actividades de clase.
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Procedimiento

El primer paso en el analisis de datos consiste en organizar la informacién en categorias

o temas y, a partir de ahi, reducirla para detectar patrones y recurrentes.

Con los datos clasificados, leeremos e interpretaremos la informacion, comparando las

categorias hasta confirmar o refutar nuestra hipétesis inicial.

Asi podremos evidenciar las ventajas que la aplicacién movil aporta a las clases de
danza y al desarrollo de la expresividad corporal en estudiantes de quinto grado y como

superamos el reto planteado.

Estrategia de analisis

Una vez recopilados los datos, procederemos a un analisis tematico en el que
identificaremos categorias y patrones que emergen de las entrevistas. Como sefiala Mieles
(2012), lo desafiante en este tipo de estudios es que los relatos se entrelazan con
percepciones, imaginarios, mitos, sentimientos, modos de vida y valoraciones cotidianas, todo
lo cual ha sido anotado en un cuaderno de campo y respaldado con documentos, fotos y
grabaciones. Sin un esquema organizado desde el inicio, la recuperacion de esa riqueza
informativa puede tornarse lenta y dispersa, por eso mantenemos una codificacion sistematica
a lo largo del proceso. Al adoptar el estudio de caso, canalizamos esa diversidad de datos para
explorar la mirada de un grupo de estudiantes sobre la introduccion de book creator en sus
clases de danza, evaluando sus ventajas, dificultades e impacto en el desarrollo de las
sesiones desde su punto de vista. A este propésito se une el marco tedrico de Braun y Clarke

(2006, citado en Mieles, 2012), que orienta a leer los relatos varias veces, buscar patrones
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recurrentes y construir un argumento claro que no solo describa, sino que explique por qué

esos temas son relevantes para el contexto investigado.

El analisis tematico es un enfoque ampliamente utilizado en la investigacién cualitativa
que permite identificar, clasificar y examinar en profundidad los patrones o temas que emergen
a partir de relecturas cuidadosas de la informacién recogida, con el fin de elaborar conclusiones

que enriquezcan la comprension del fenédmeno estudiado (p. 23).

Analisis tematico

El analisis tematico configura la columna vertebral del tratamiento cualitativo de los
datos reunidos en esta investigacion. Tal como sostiene Mieles (2012), para que dicho ejercicio
resulte valido y fiable, las grabaciones de reuniones y entrevistas han de ser transcritas con
extrema precision sin dejar fuera un soélo matiz que surja en la interaccion, porque solo de ese
modo se conserva la esencia del discurso y el estudio posterior puede reflejar con veracidad lo

que los estudiantes vivieron al usar BookCreator

Siguiendo el modelo que han popularizado Braun y Clarke (2006) el procedimiento se
organiza en seis pasos nitidos que van desde el primer contacto con el corpus hasta la

redaccion de un informe final riguroso y accesible.

Fase 1: Familiarizacion con los datos.

En esta etapa inicial el investigador lee y relee cada transcripcion y cada nota de
observacioén con el fin de hacerse intimo de la informacion, detectar patrones preliminares y

forjar una vista integral que sirva de cimiento a los pasos siguientes del analisis.

Fase 2: Generacion de categorias o cédigos iniciales
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En esta fase, cada fragmento de dato se analiza poco a poco, palabra por palabra,
buscando repeticiones o patrones que salten a la vista. De esa mirada cuidadosa nacen las
primeras etiquetas provisionales o codigos, que organizan la informacién y dejan mas claro qué
ingredientes forman la experiencia con BookCreator. Asi quedan al descubierto pistas clave
que alimentan habilidades como la expresion corporal, la creatividad digital y la colaboracién

entre companeros.

Fase 3: Busqueda de temas

Con los codigos primarios listos, esa coleccion de etiquetas se junta y se apila en
bloques mas grandes que cuentan una historia comun. En esta etapa se quiere ver cuales son
los temas centrales que muestran como BookCreator impacta el aprendizaje de la danza
escénica, desde mejoras en la expresion corporal hasta un salto en la creatividad digital y el

modo en que los estudiantes se ayudan mutuamente a lo largo del proceso.

Fase 4: Revision de temas

Una vez visibles los primeros temas, conviene parar y verificar si realmente se sostienen
en la evidencia y si responden a lo que la investigacion prometié aclarar. Este examen
minucioso asegura que cada etiqueta se alinee con los objetivos y las preguntas iniciales y, con

frecuencia, obliga a modificar, unir o incluso dejar de lado ideas que antes parecian firmes.

Fase 5: Definicion y nombramiento de temas

Tras haber agrupado la informacién, le daremos a cada tema un nombre limpio y corto
que explique exactamente de qué va. La etiqueta elegida debe ser lo mas sencilla posible, por

lo que evitaremos jergas o vocabulario técnico que pudiera desconcertar a los lectores.

64



65

Fase 6: Elaboracion del informe final

Con toda la informacion organizada, elaboraremos un informe que, en lugar de limitarse
a listar hallazgos, avance como una narracién coherente. En ese texto contaremos la historia
que enlaza cada descubrimiento, ofreceremos nuestra lectura de los datos y daremos a los
docentes y creadores de aplicaciones educativas sugerencias practicas que puedan llevar

inmediatamente al aula.

Este recorrido nos permitira ver, paso a paso, como los estudiantes se mueven en la
herramienta y qué aprendizajes surgen en cada clic o gesto. Al analizar esa evidencia con
cuidado, nos aseguramos de que las conclusiones realmente respalden el trabajo diario en

clase y guien futuros programas de formacién docente.

Aportes a la Innovacion Educativa

En las clases de danza el curso ya no sigue un esquema lineal, porque Book Creator
convierte la sesion en un taller colectivo donde cada voz se escucha. La app da a cada
estudiante la posibilidad de armar su libro digital entrelazando movimiento, texto, imagen y
sonido en una misma pagina. Al mezclar esos lenguajes, el aprendizaje se vuelve mas
profundo: el estudiante no solo recibe datos, sino que participa en su construccién y le da un

sentido personal.

Otra ventaja importante de Book Creator es su accesibilidad practicamente universal. Al
operar en teléfonos y tabletas, el contenido esta disponible dentro y fuera del aula. Un ensayo,
una nota, un video corto o el comentario espontaneo de un compariero se pueden incorporar al
proyecto en el instante decisivo, sin que la hora o el lugar se conviertan en un obstaculo. Con
bateria cargada y la voluntad de seguir creando, los estudiantes mantienen abierto el hilo

creativo.
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La plataforma ubica la colaboracion en el centro de su oferta y la distingue de otras
herramientas. Al formar grupos y hacer visible el progreso de cada uno, los estudiantes
aprenden no solo a escuchar, sino a dar retroalimentacién constructiva y a valorar perspectivas
ajenas. Esa practica diaria refuerza sus habilidades sociales y, a la vez, genera un clima

inclusivo donde cada voz aporta un ladrillo al avance del grupo.

La gamificacion funciona como un motor que impulsa el nivel de compromiso de los
estudiantes. Mediante medallas, puntos y mini recompensas que emergen al finalizar cada
actividad, lo que a primera vista parecia una obligacién se devela pronto como un desafio
atractivo. Esa pizca de juego convierte las horas de practica en pruebas interesantes, estimula

la curiosidad por la materia e sostiene el animo en niveles elevados.

En resumen, BookCreator transforma la ensefianza de la danza al proporcionar un
entorno digital donde los estudiantes no se limitan a leer o memorizar, sino que crean,
comparten y colaboran continuamente. Esta practica activa estimula su creatividad, enriquece
su destreza técnica con herramientas digitales y refuerza su habilidad para trabajar en equipo,

competencias hoy consideradas indispensables en casi cualquier profesion del siglo XXI.

11. Andlisis de Datos Cualitativo

El analisis cualitativo se situa en el corazén del estudio, porque ofrece una ventana
directa a lo que los estudiantes viven mientras utilizan Book Creator y nos ayuda a ver, en
detalle, cémo esa herramienta afecta su rendimiento académico, sus habilidades motrices y su
bienestar emocional. Al seguir este camino, el equipo se esfuerza por recoger la historia
completa de cada estudiante, de forma que salgan a la luz matices que las cifras rara vez

muestran. La atencién a comentarios, sensaciones y conductas anotadas durante la creacion
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digital se combina con un seguimiento de los cambios visibles en el aprendizaje y en el

desarrollo fisico que esas interacciones pueden impulsar.

10.1. Entrevistas Semi-Estructuradas

El formato semiestructurado es valioso porque permite al investigador guiar la charla sin
encorsetar al entrevistado. Asi, cada estudiante tiene un espacio para compartir lo que
considera esencial sobre su paso por la plataforma. Esta mezcla evita que la mirada quede
atrapada en lo prensado y deja que broten ideas inesperadas que un cuestionario cerrado casi
siempre dejaria afuera. Durante la charla, se intentara sondear tanto lo que ocurre en la mente
como lo que rebosa en el animo. Entender solo el contenido aprendido no basta; hay que
escuchar cémo se sintieron al abrir BookCreator, qué tropezones encontraron y de qué modo

esas piedras, pequefias o grandes, tocaron su confianza y su animo.

También se prestara atencion a las pequefas conversaciones: la pregunta que lanzan al
docente, la respuesta que regresa y lo que ese va-y-viene aporta al aprendizaje colectivo. Cada

intercambio es un engranaje mas en el motor del aula digital, y por eso vale la pena seguirlo.

Ademas, como senala Useche (2019), los gestos, el tono de voz e incluso los silencios
que se cuelan entre dos preguntas revelan mucho: pueden delatar frustraciones reprimidas o
un entusiasmo que se guarda para uno mismo. Esa paleta corporal, unida a lo que se expresa
con palabras, ofrece un retrato mas preciso de lo que en realidad han experimentado los

estudiantes.

10.2. Observacion Directa
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La observacion directa se plantea, entonces, como el segundo pilar fundamental en la
recoleccién de datos. Con este recurso, el equipo investigador podra quedarse en el aula a lo
largo de las clases de danza y seguir, minuto a minuto, el modo en que los estudiantes utilizan
BookCreator, la plataforma que se esta poniendo a prueba. Esa cercania al escenario de
aprendizaje permite registrar no solo las tareas programadas, sino también respuestas

inesperadas, gestos sutiles y matices que se escapan a las camaras.

Para que las conclusiones que se extraigan sean fidedignas, la observacién se realizara
desde una posicion no participativa; tanto los docentes como los miembros del equipo de
investigacion se abstendran de intervenir o de ofrecer ayuda durante la actividad. Al mantener
esta distancia controlada, se pretende obtener una imagen mas fiel de las competencias
técnicas de los estudiantes y de las dinamicas sociales que emergen en el aula, evitando la
contaminacion que podria introducir cualquier estimulo externo provocado por quienes estan

evaluando el proceso.

La recogida de datos no sera casual, sino sistematica y exhaustiva; por ello, cada
sesion en la que se utilice Book Creator se grabara en video. Después, cada grabacién se
transcribira y se etiquetara para su analisis. Este protocolo permite revisar las interacciones al
detalle, teniendo en cuenta no sdlo el lenguaje corporal de los estudiantes, sino su destreza
técnica y las decisiones que toman mientras trabajan en la herramienta. Las grabaciones se
utilizan, entonces, para identificar patrones recurrentes: las formas en que colaboran, resuelven

contratiempos digitales y se comunican entre si a lo largo del proceso creativo.

Una vez recopiladas las observaciones y entrevistas, el siguiente paso consiste en
clasificar todo el material en categorias tematicas. Este orden inicial facilita apreciar la cantidad

global de datos y revela conexiones que, de otro modo, permanecerian ocultas. Fragmentos de
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texto, anotaciones y videos se etiquetan con los mismos ejes, de modo que adquieren un
sentido claro y dejan al descubierto las areas en que Book Creator influye tanto en el

aprendizaje como en la convivencia del grupo.

Una vez organizada la informacion, se lleva a cabo una lectura comparativa que
confronta cada dato con los objetivos planteados al comienzo del estudio. De esa confrontacién
surge, por un lado, la confirmacion o el rechazo de la hipétesis inicial y, por otro, la aparicion de
preguntas y hallazgos imprevistos. Esta etapa es crucial porque reubica los resultados en su
contexto original y verifica si lo que se recogié realmente responde a lo que se quiso indagar,
ofreciendo finalmente una comprension mas rica del impacto que Book Creator tuvo sobre el

aprendizaje de los estudiantes.

10.3. Estrategia de Analisis Tematico

Para examinar la informacion cualitativa cosechada, se optd por el analisis tematico,
una técnica que rastrea patrones y temas en los relatos de los estudiantes y nos ofrece una
mirada mas profunda sobre sus experiencias. Tomando como referencia las seis etapas que

Braun y Clarke delinearon en 2006, el trabajo se estructurara de esta manera:

Fase 1: Familiarizaciéon con los datos

Al principio, leeremos y releeremos las transcripciones de las entrevistas y las
anotaciones de las observaciones, dejando que las ideas emerjan sin forzarlas. Ese contacto
reiterado nos brindara una vista panoramica del material y hara mas facil detectar los patrones

y tendencias que, quizas sin darnos cuenta, ya estaban presentes.
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Fase 2: Generacion de categorias o codigos iniciales

En esta etapa, los investigadores analizan cada parte de los datos buscando
repeticiones y conexiones. A partir de esos hallazgos, se elaboran categorias o cédigos que
ordenan la informacion. Esos cédigos, funcionan como etiquetas preliminares, organizan el

material y destacan lo esencial relacionado con el uso de Book Creator.

Fase tres: busqueda de temas

Cuando todos los cédigos estan organizados, se combinan en grupos mas amplios que
reflejan las grandes preguntas del estudio. Estos grupos, que llamamos temas, permiten ver de
forma clara qué sienten los estudiantes, como responden ante la tecnologia y qué impacto tiene

eso en su creatividad y en la manera en que se expresan con el cuerpo.

Fase cuatro: revision de temas

Una vez apuntados los temas, el equipo los examina uno a uno para asegurarse de que
cada uno tenga sentido interno y encaje bien con los datos originales. En esta pasada se
comprueba también que cada apartado responda de forma directa a los objetivos que
planteamos al inicio. Si algo se siente a medias, se unen nombres o se ajustan las definiciones

para que la voz de los estudiantes quede retratada con la mayor precision posible.

Fase cinco: definicion y denominacioén de los temas

A cada grupo le damos un titulo que explique de inmediato lo que incluye, asi cualquier

lectora o lector sabe de un vistazo a qué se esta refiriendo la seccidon. Un nombre claro no es

70



71

un mero adorno, es la sefial que orienta la lectura y evita que se formulen malentendidos que

luego costarian tiempo y esfuerzo.

Fase seis: producciéon del informe final.

Con los datos recopilados y las secciones tituladas, elaboramos un informe que sintetiza
los hallazgos y demuestra de qué manera Book Creator ha fortalecido las habilidades
psicomotrices, digitales y de trabajo en equipo de los estudiantes. Este documento incluye
sugerencias para expandir la indagacion y orientaciones practicas que facilitan una integracion

mas fluida de la herramienta en las clases de danza.

10.4. Aportes a la Innovacién Educativa

Al introducir Book Creator en el aula de danza, la ensefianza deja atras el esquema
expositivo tradicional y gana agilidad. La aplicacion convierte el espacio en un taller
colaborativo donde cada estudiante es autor y curador de su propio avance. Mas no solo
impulsa la creatividad y la expresion motriz; también establece un entorno dinamico donde
cualquier persona puede afadir, revisar o distribuir material desde cualquier lugar. De este
modo, la colaboracién y el autoestudio se erigen en fundamentos de la propuesta, permitiendo

que los jévenes adquieran competencias vitales para su futuro profesional.

12. Instrumento de Medicion

Con el proposito de cuantificar y cualificar el efecto de BookCreator en el aprendizaje de
los estudiantes, se ha elaborado un instrumento de mediciéon que combina datos cualitativos y
cuantitativos. Las entrevistas semiestructuradas asumen aqui un papel central, pues posibilitan
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una indagacion profunda sobre las vivencias de los estudiantes en relacion con la herramienta

digital. Los dialogos se estructuraran en torno a preguntas orientadoras que indagan sobre

dimensiones precisas: Cambios emocionales, variacion en la postura y gestos, crecimiento de

la creatividad digital y avance del trabajo

A continuacioén, se ofrece una tabla que sintetiza los criterios de medicion derivados de

las entrevistas. Estos criterios serviran para organizar las respuestas recogidas y ofrecer una

valoracion pormenorizada de los resultados alcanzados:

Tabla 3 Entrevista semiestructurada.

Criterio de Medicién

Indicadores

Método de Evaluacion

Impacto Emocional

Percepcion de los estudiantes
sobre cémo se sienten al

utilizar BookCreator.

Respuestas verbales durante

las entrevistas.

Expresion Corporal

Cambios en la capacidad de

Observacion de movimientos

colaborativas.

los estudiantes para expresar | y respuestas durante la
ideas a través del cuerpo tras | entrevista.
el uso de la herramienta.

Creatividad Digital Nivel de creatividad en la | Evaluacion de los libros
creacion de contenido digital | digitales creados por los
usando BookCreator. estudiantes.

Colaboracién y Trabajo en | Grado de interaccién y apoyo | Observacion en aula vy

Equipo mutuo entre  estudiantes | andlisis de interacciones
durante las  actividades | grabadas.
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Habilidades Técnicas

(Usabilidad de la Plataforma)

Facilidad o dificultad para

usar la herramienta digital.

Respuestas sobre la facilidad

de uso en las entrevistas.

Desempefio en

Competencias Motrices

Mejoras en la motricidad al

integrar movimientos con la

Evaluacién de la ejecucion de

movimientos durante las

creacion digital. actividades.
Tabla 4 Tabla de encuestados.
N° Nombre Género Grado Categoria /
completo Variable
1 Abrirla  Lozano | Femenino 5°-1 Positivo
Mendes
2 Alejandro Masculino 5°-1 Positivo
Rodriguez
Polanis
3 Ana Sofia | Femenino 5°-1 negativo
Sanchez Montiel
4 Davier Sara | Masculino 5°-1 Neutral
Pefa
5 Daniel Alejandro | Masculino 5°-1 Positivo
Castro
6 David Chaves Masculino 5°-1 Positivo
7 Gabriela Chisica | Femenino 5°-1 negativo
Ballesteros
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8 Juan David | Masculino 5°-1 Positivo
Escobar
Betancur

9 Juan  Esteban | Masculino 5°-1 Positivo
Diaz

10 Luisa Fernanda | Femenino 5°-1 Positivo
Bonilla

11 Mariaangela Femenino 501 Positivo
Sofia Cotiza
Mivina

12 Matias  Cortes | Masculino 5°-1 Positivo
Lopez

13 Matias Moreno | Masculino 5°-1 Positivo
Huriel

14 Maria Paula | Femenino 5°-1 Positivo
Pinto Sanchez

15 Nicol Vanegas Femenino 5°-1 Positivo

16 Nicolds Carifio | Masculino 5°-1 Positivo
Riafio

17 Nicolas Ramirez | Masculino 5°-1 Positivo
Riafio

18 Samuel Sanchez | Masculino 5°-1 Positivo
Torres
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19 Sofia Noemi | Femenino 5°-1 Positivo
Pico Pabon

20 Valery Daniela | Femenino 5°-1 Positivo
Pifieros

21 Yuliana Romero | Femenino 5°-1 negativo
Bernal

22 Yuliana Romero | Femenino 5°-1 Positivo
Vernal

llustracion 2 Resultados de encuestas.

Resultados de la Encuesta sobre el Uso de Bocl)\lkCtt'eator (Aplicada a 20 Estudiantes)
egativa

Neutral

Positiva

Fuentepropia.https://drive.google.com/drivefolders/15s8mkP9wpgBMrUzLYWtVXVeNzBj

5GLFS

NOTA: En este link se alojan las entrevistas escritas.
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La grafica de pastel que se muestra ilustra los resultados de la encuesta realizada a 20
estudiantes sobre su experiencia con la plataforma BookCreator en las clases de danza
escénica. A continuacion, se presenta una explicacion detallada de los elementos visuales de la

grafica:

Segmentos de la Grafica:

Positiva (80%): La mayor parte de la grafica esta representada por el color azul claro,
que simboliza las respuestas positivas de los estudiantes. El 80% de los estudiantes (16 de 20)
manifestaron que tuvieron una experiencia favorable con la herramienta, lo que indica una

buena aceptacion de la plataforma en el aula.

Neutral (15%): El segmento de color gris azulado representa las respuestas neutrales,
que comprenden el 15% de los estudiantes (3 de 20). Estos estudiantes probablemente no
tuvieron una opinién negativa ni extremadamente positiva sobre la plataforma, sugiriendo que
su experiencia fue moderada o que aun no se sintieron completamente involucrados con la

herramienta.

Negativa (5%): El segmento en color naranja representa el 5% de respuestas negativas,
es decir, 1 de 20 estudiantes. Esto indica que solo una pequena proporcion de los estudiantes
expreso una experiencia insatisfactoria con BookCreator, lo que sugiere que la mayoria de los

estudiantes se sintieron comodos y participaron positivamente en el proceso.

13. Resultados
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En esta seccion se exponen los primeros resultados del estudio referido al empleo de
Book Creator en las asignaturas de danza escénica, atendiendo su influencia sobre la
expresion corporal, la creatividad digital y la colaboracién entre estudiantes de quinto grado.
Las evidencias se han obtenido de entrevistas, registros de aula y un analisis tematico de los

documentos revisados.

12.1. Observaciones Iniciales sobre el Uso de Book Creator

Las anotaciones recogidas durante las sesiones evidencian que Book Creator propicio
un entorno de trabajo marcadamente interactivo. Los estudiantes, al confeccionar su libro
digital, incorporaron danza y gesto en cada pagina, logrando una fusién entre movimiento y
contenido que alimentd su creatividad y devolvié el registro de las sensaciones y el movimiento

vividos durante la practica.

Un hallazgo notable fue que el entorno digital facilité a los estudiantes la expresién de
pensamientos y sentimientos de forma mas abierta. Al pasar del plano fisico al digital, quienes
antes concebian la danza exclusivamente a través del cuerpo, lograron articular un didlogo
entre el gesto y las herramientas tecnoldgicas, produciendo una nueva forma de significado que

integra cuerpo y tecnologia.

12.2. Resultados de las Entrevistas

Esta seccion presenta los resultados preliminares de una investigacién centrada en el
uso de Book Creator en las asignaturas de danza escénica, analizando su efecto en la

expresion corporal, la creatividad digital y la colaboracién de estudiantes de quinto grado. Los
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datos provienen de entrevistas, registros del aula y un analisis tematico de la documentacion

recopilada.

Observaciones iniciales del uso de Book Creator

Los apuntes recogidos durante las unidades didacticas sefalan que la herramienta
generd un contexto de aprendizaje profundamente interactivo. Los estudiantes, al crear su libro
digital, integraron danza y gesto en cada pagina, logrando una fusién de movimiento y
contenido que no sélo estimuld su creatividad, sino que también recupero el registro de las

sensaciones y del movimiento vividos durante la practica.

Uno de los hallazgos mas sobresalientes fue que el entorno digital permitié a los
estudiantes expresar ideas y emociones de forma mas expeditiva. Al transitar del espacio fisico
al digital, quienes anteriormente concebian la danza de manera unicamente corporal lograron
entablar un didlogo entre el gesto y los medios tecnoldgicos, generando un nuevo plano de

sentido que articula cuerpo y tecnologia.

12.3. Categorias y Temas Emergentes en el Analisis Tematico

El analisis tematico, fundamentado en las entrevistas y observaciones, ha permitido
identificar las siguientes categorias centrales, que ilustran el impacto de Book Creator en el

aprendizaje estudiantil:

Creatividad y Expresion

Los estudiantes reportaron que la aplicacién les brindo la posibilidad de narrar relatos
que integraban texto, imagenes y elementos gestuales, enriqueciendo simultaneamente su
expresion corporal y su creatividad en el ambito digital.
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Motivacién y Participacion

Todos los estudiantes manifestaron que el proceso de elaboracion del libro les resultd
mas estimulante que las actividades académicas convencionales. Los docentes, a su vez,
constataron un incremento notable en la atencién y en la disposicidn de los estudiantes a lo

largo de las clases.

Colaboracién y Trabajo en Equipo

La plataforma facilité el trabajo en red; los estudiantes fusionaron relatos individuales y
colectivos, intercambiaron observaciones, ajustaron contenidos y completaron el producto final

en equipo, lo que consolid6 sus competencias de colaboracion.

Desarrollo Digital y Tecnolégico

Pese a la incertidumbre inicial, los estudiantes adquirieron autonomia en el uso de la
aplicacion tras unas pocas sesiones, lo que elevo su confianza y su comodidad en la

interaccion con herramientas tecnoldgicas.

9.4 Efectos observados en el desarrollo de las habilidades corporales y creativas

El uso de Book Creator durante la investigacion potencié simultdneamente la reflexion
cognitiva y la motricidad fina de los estudiantes. En el ambito de la expresidon corporal, varios
grupos comenzaron a articular el gesto con la creacion digital, entrelazando imagenes,

tipografia y grabaciones sonoras que enriquecieron el relato sobre la danza. Un equipo, por
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ejemplo, presentd una secuencia coreografica cuya difusion audiovisual se vio potenciada por

una reflexion oral, proporcionando contexto y densidad visual a la representacion.

En el terreno de la creatividad, los estudiantes adoptaron multiples voces narrativas,
entrelazando palabras, ilustraciones y fragmentos sonoros. Este entramado de soportes
multiplicé las maneras de dramatizar una idea, fusionando medios para dar cuerpo a su
discurso. La interaccién con el material académico adquirioé asi un caracter mas activo y

variable, alentando una implicacion creadora que rebasoé la mera adquisicion de contenidos.

Fundamentacion metodolégica de las categorias y analisis cuantitativo de recurrencias

La identificacion de las categorias se inicioé a partir de las transcripciones integras de las
entrevistas semiestructuradas aplicadas a la cohorte de estudiantes de 5°-1. Las transcripciones
se sometieron a codificacion inductiva de acuerdo con el enfoque de analisis tematico propuesto
por Braun y Clarke (2006): se llevd a cabo una lectura exhaustiva del corpus, se generaron

codigos iniciales y se reagrupo6 dicha codificacion bajo temas de mayor jerarquia.

Como resultado de este procedimiento, se delinearon cinco categorias nucleares:
Expresion limitada, Entorno digital, Libros digitales, Entorno interactivo y Expresién integrada.
Cada categoria recibié una definicion operativa precisa y se articulé con uno o mas de los

objetivos especificos de la investigacion:

Expresion limitada — Objetivo especifico 1 (determinar el impacto del uso de Book
Creator sobre la expresion corporal).
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Entorno digital y Libros digitales — Objetivo especifico 2 (valorar el desarrollo de

competencias digitales en la practica de la danza escénica).

Entorno interactivo y Expresion integrada — Objetivo especifico 3 (analizar el

fortalecimiento de la colaboracion y la creatividad).

La frecuencia con que se presentd cada categoria se determiné registrando el nimero de
entrevistados que reportaron conceptos o vivencias relacionadas con cada una. De este modo,
la categoria Expresién integrada fue sefialada por 19 de los 22 estudiantes entrevistados (86 %),
la categoria Entorno interactivo por 17 (77 %), Libros digitales por 15 (68 %), Entorno digital por

14 (64 %), y Expresién limitada por 6 (27 %).

Tabla 5 ponderado de resultados

Categoria Frecuencia (n) Porcentaje (%)
Expresion integrada 19 86 %
Entorno interactivo 17 77 %
Libros digitales 15 68 %
Entorno digital 14 64 %
Expresion limitada 6 27 %

Los datos analizados no solo validan que las categorias emergentes reflejan de manera
fiel la vivencia del colectivo estudiado, sino que ilustran la transicidon de una manifestacion aislada

a una articulacion holistica en un espacio digital interactivo. La reiterada aparicion de “Entorno
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interactivo” y “Expresién integrada” sugiere que la estrategia metodoldgica implantada —talleres
de elaboracion de un libro digital a través de Book Creator— concretd, con éxito, la interseccion
de las dimensiones motriz, creativa y tecnoldgica que orientaron la investigacion. Este examen
cuantitativo se enriquece con la representacion grafica de los instrumentos recabados, la cual
revela, por un lado, que la totalidad del estudiantado expresé un reforzamiento en su motivacion
y que un 95 por ciento aprecio las dinamicas de colaboracién, reforzando asi la vinculacion entre
las dimensiones “Entorno interactivo” y “Colaboracion”. Del mismo modo, la confrontacion de las
narrativas de las entrevistas y los registros de aula hizo patente que el avance en la expresion
corporal se correlacioné con una mayor autonomia en el uso digital, sosteniendo la hipétesis de
que las competencias motrices y digitales se retroalimentan de forma sinérgica en un entorno

que fusiona cuerpo y tecnologia.

14. Conclusiones

La experiencia de incorporar Book Creator en las clases de danza escénica ha
evidenciado que es posible integrar el lenguaje corporal y las plataformas digitales de forma fluida
y significativa. El analisis tematico obtenido de las entrevistas al finalizar el proceso indica que el
86 % de los estudiantes logré una expresion integrada, evidenciado asi el paso de modos de
comunicacion unidimensional a narrativas que articulan movimiento, texto y multimedia. El 77 %
de los encuestados aludié6 especificamente a lo que el entorno interactivo les permitid
experimentar, indicando que el trabajo colaborativo en la creacién de libros digitales favorecié la
cooperacion, la negociacion de significados y la elaboracién colectiva de los materiales,
alineandose por entero a la intencién de reforzar el trabajo en equipo. Las categorias entorno
digital y libros digitales, documentadas en el 64 % y 68 % de las entrevistas, respectivamente,

ponen de manifiesto que los estudiantes no sélo adquirieron competencias técnicas en el manejo
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de la plataforma, sino que, en un nivel superior, utilizaron esas competencias de forma deliberada

como soporte creativo de su discurso artistico.

Es evidente por las encuestas y graficos que el 100% de los estudiantes informé un
aumento en su motivacion, y el 95% tuvo una evaluacion positiva del trabajo colaborativo. Esto
refuerza la confirmacion de que la estrategia metodolégica disefiada logré comprometer al grupo,
superando el paradigma tradicional de repeticion mecanica. La codificacién de entrevistas, el
registro sistematico de observaciones y el analisis de frecuencia no solo hicieron posible
reconocer algunas categorias emergentes, sino que también explicaron sus relaciones directas
con los objetivos establecidos al principio, asegurando que las conclusiones no sean meras
impresiones subjetivas, sino derivadas de un método claro y replicable. La experiencia sugiere
que incorporar ciertos recursos, como Book Creator, en la ensefianza de las artes puede ser
sostenible y transferible a otros contextos escolares, siempre que vaya acompanada de una
planificacién anticipada cuidadosa y rigurosamente estructurada, asi como de una evaluacion del

progreso en las habilidades motoras, digitales y colaborativas.
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15. Anexos

Entrevista Semi-Estructurada

84

¢, Como describirias tu experiencia utilizando *BookCreator* en las clases de danza?

¢, Como te ha ayudado la plataforma para expresar tus ideas o sentimientos durante las
actividades de danza?

¢ De qué manera crees que *BookCreator* ha influido en tu capacidad para trabajar en

equipo con tus companeros?

¢, Coémo te ha ayudado la herramienta a mejorar tu creatividad y expresion corporal?

¢ Qué desafios enfrentaste al comenzar a usar *BookCreator* y como los superaste?

¢ De qué manera crees que el uso de *BookCreator* afecta tu forma de aprender y de
colaborar en el aula?

¢, Qué aspectos de *BookCreator* te gustaria explorar mas en el futuro y por qué?

¢, Como te sientes al combinar lo digital (como los libros interactivos) con la danza como
forma de expresion corporal?
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Consentimiento informado.

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA USO DE IMAGEN, FOTOGRAFIAS, VIDEOS
Y OTROS EEGISTROS AUDIOVISUALES

Provecto: Fazefianza de la Danza Escémica

Institucion Fducativa: I:-:nleg:lu Feliza Burazfyn TED

Grado: Crumto d2 promar

Dipcente Rﬁpu:usahh .TEGE Albeiro Rodriguer Sanchez

Fecha-

Yo, , identificadoda) con
cedula de ciudadaria Mo, . en calidad de padre, madre o acndiente legal
del eshadizmbe:

Nombre del estudiante:

Grado:

AUTORIZO de manera sxpresa, libre, volmtaria v debidznente informada a k2 Institucion
Educatia [pombre dal colegio], al doceste respomzable dal proyecio v 2 la: emtidades vinooladas al
desarrollo del mismo, para que tamen, almacenen, wtilices, repraduzcan ¥ publigoen ftografias,
grabaciores de video, grabecione: de voz y'o coalguier otmo materiz] andivizal e el que aparezca
mi kijo(a), con el proposito exclnsive de documestar, visibilizar y difundir 1as actividades
pedazogicas, aristica: v culbarales del provects de danza escénica, dentra dz los sizuiemtes
medio::

Presentacione: nstitucionales v'o academicas,

Informes v portafolios pedagosicas.

Plataformas edocativas ubilizadas por el colegio (como Book Craator u ofras),

Feedes sociales imstitocionales, pagina web de la metitecion o medio: de difusion escalar.

Ezta autorizacion se otorga con fimdamento en la Ley 1581 de 2012, por la cual se dictan
dispozicions: genemabs: para |a proteccion de dato: personales en Colombia, v el Decreto 1377 de
2013, rezlameriario dz la misma.

Avimizmo, declare gue he sido miormadoa) des gue:

» Laimagen v demas rapiatroz 2eran nzados unicaments con fins: pedasogicos, cultarales
educativos.
En ningm casp 58 hara un uso comerciz], politice o ajens alpru[:-:lm:- el proyecto.
En cualouisr momento podré zolicitar Ia revocatoria de esta mtorizacion, de forma escrita,
conforme 21 procedinents sstzblecido por L2 instrocion educativa,

Fimsa del padrs, madre o acudients;

Hioebre complsto:
0 Mo
Telefome de contacio:
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Modelo de medicion

(Ejecutar doble click).

5
3:
5251626 Modelo de

medicion.xlsx
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Gbuel. Chisica %r,\\o:{'(\os

| mi-Estructurada

Preguntas de la Entrevista

1. ;Coémo describirfas tu experiencia utilizando *BookCreator* en las clases de danza?

Lo exper he sido moy chevel

2. ;Cémo te ha ayudado la plataforma para expresar tus ideas o sentimientos durante

las actividades de danza? )
| | L & (¢ [f‘/w.f\,)l;[u)' I & -
\v,/'v,' n(,\\.
{

3. :De qué manera crees que *BookCreator® ha influido en tu capacidad para trabajar
en equipo con tus cmnpaﬁcrnﬂ |

P/\Q, C(YU:}J hee ¢ % vas 2CX “'VJ" le

4, ;Cémo te ha ayudado la herramienta a mejorar tu creatividad y expresion corporal?

MQ a\/()AchO PQYC\ P(‘cj(’d €)oo b= § NnIts
|
J“i_"/{;os o gl 2 ‘

5. ¢Qué desafios enfrentaste al comenzar a usar *BookCreator” y c6mo los superaste?

Nt (\cj\uﬂo

6. ¢Dequémanera crees gue el uso de *BookCreator* afecta tu forma de aprender y de
colaborar en el aula? J Y
) ) Cr Yt e o'
No C/C(’()x’: m! \ ’77‘\‘

7. (Qué aspectos de *BookCreator* te gustaria explorar mas en el futuro y por qué?

M ] OB [7 Y NACE P rm‘l“ re(es

: 3 K
Jvegos qut cyece ( FRENS A "

‘e PO yofd  Fefy qu ¢ het o8 ( Py .

i, ,Como te sientes al combinar lo digital (como los \{bros Interactivos) con la dansa

como forma de expresion corporal?

) nikida : | b X
Se 6\0(&' \\c\_u ¢ ) 0 y . | S|
(’f{fi(&'(‘r‘ Moo y ,' g OV 1K AL 1Y
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emi-Estructurada

Preguntas de la Entrevista

1. ¢Como describirfas tu experiencia utilizando “BookCreator* en las rlases de danza?
X \

) (XY Po )

2. (Como te ha ayudado la plataforma para expresar tus ideas o sentimientos durante
i [

las actividades de danza? 11U Dien, EXceliene ,

3. ¢De qué manera crees que *BookCreator* ha influido en tu capacidad para trabajar
€n equipo con tus companeros? Hp 1| f Icio mt (geacidad ¢

teney Pasienciq

4. ¢Como te ha ayudado la herramienta a mejorar tu creatividad y exp.resion corporal?

Ayudondeme o cey Mas flexible v diver lida.

5. ¢Qué desafios enfrentaste al comenzar a usar *BookCreator® y cémo los Superaste?

No me calian bien las cosa® #2160 por méjorando

6. ¢De qué manera crees que el uso de *BookCreator* afecta tu forma de aprender y de

colaborar en el aula? De (\.,\Q‘)ur,'\ maneya (\l (OnhCl(;C,

me a\vdg a $er mas Ctet\li\ra )

SN Mg | a%eS

<

¢Qué aspectos de *BookCreator* te gustaria explorar mas en el futuro y por qué?
\

ko HU'\\'\w lac) rQue mMe quita 2 /

(o

Crecy t V&

. 4Como te sientes al combinar lo digital (como los libros interactivas) con la dansa
R | \u i t
como forma de expresion corporal? | ¢ Vv pien Lbera|
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Iy

“ rIeveXxs cVVere
/ista Semi-Estructurada < b‘(

Preguntas de la Entrevista
1
b

¢Como describirfas tu experiencia utilizando *BookCreator* en las clases de danza?

Pery el I awveytda vy

¢Como te ha ayudado la plataforma par.

a expresar tus ideas o sentimientos durante
las actividades de danza?

¢De qué manera crees que *BookCreator* ha influido en tu ca

pacidad para trabajar
€N equipa con tus comparieros?

2 . 1 /)
q parcct o g A VAo e ho en #Yaocum

\

¢Como te ha ayudado la herramienta a mejorar tu creatividad y expresion corporal?

\n € "l\‘/\’ 13 -

C

|V a8 AN
¢Qué desafios enfrentaste al comenzar a usar *BookCreator* y c6mo los superaste?

¢De qué manera crees que el uso de *BookCreator* afecta tu forma de aprendery de
colaborar en el aula?

AYuda o Ae Javro | ‘C! ¢

£Qué aspectos de *BookCreator* te gustarfa explorar mas en e| futuioy por qué?

I Sus v, ot

¢Como te sientes al combinar lo digital (como los l{bros

Interactivos) con la dansa
como forma de expresion cor poral?

¢ N ) |

meas cyeq i % (‘!C/ o
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Entrevista Semi-Estructurada

Preguntas de la Entrevista
1. ¢Como describirfas tu experiencia u‘nlimndo *BookCreator* en las clases de danza?
|

(1"\'\‘/ ], Qany | ]

2. ;Cémo te ha ayudado la plataforma para expresar tus ideas o sentimientos durante
las actividades de danza?
| /
) )
,l { 0 ¢ ve 21C

[

|
3.

¢De qué manera crees que *BookCreator* ha influido en tu capacidad para trabajar
€N equipo con tus compaferos? ’
\

evia Ma |

4. ¢Como te ha ayudado la herramienta a mejorar tu creatividad y expresi6n corporal?

| v
50 \j\\(e~ FU( ,‘ [ A m dads

5. ;Qué desafios enfrentaste al comenzar a usar *BookCreator* ¥ cémo los superaste?
h D~ | ) | JJ ) ( A \\ / ’/ To R B/,
he Od {1

v { jo PuCAd UD

6. (De qué manera crees que el uso de *BookCreator* afecta tu forma de aprender y de
colaborar en el aula?

z 133 71 \, N e
2e adlende Mgs

7. ¢Qué aspectos de *BookCreator* te gustar(a explorar mas en el futuro ¥ por qué?

sodte la Paliceld de  \gl|yay
al Rdoqs du @0 ldey m
} ¢ A 2al

8. ;C6mo te sientes al combinar lo digital (como los libros Interac tivos) con la danza
como forma de expresion corporal?

\()./7/'(‘./), ((")

Rln.(: ' [\\('
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