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;Que entendemos por
mobile learning?

La tecnologia mévil ha transformado radicalmente nuestros habitos, modificando la forma en que
accedemos a la informacién, nos socializamos o0 nos comunicamos... De modo sencillo podemos
decir que el mobile-learning (m-learning), es el aprendizaje basado en el uso de dispositivos

moviles como smartphones (teléfonos inteligentes) o tabletas y el aprendizaje en
movilidad: en cualquier momento y en cualquier lugar.

Enlace al video: www.youtube.com/embed/71SP4IRKyz4

La combinacién dispositivo mévil mas conexién a Internet, ha propiciado algunos cambios de
conducta destacables, entre ellos el uso que hacemos de la conexién a Internet: pasamos de la
conexion puntual a la conexion permanente. Esta transformacion también afecta a la forma
de aprender que expande sus posibilidades, el aprendizaje se puede producir en cualquier
momento, en cualquier lugar, cuando y dénde se necesite, como veremos mas adelante;
empezamos a hablar de aprendizaje ubicuo.

Enlace al video: www.youtube.com/embed/jl4S0QUXDj0
Caracteristicas basicas del m-learning (1):

e Ubicuo: posibilidad de acceso desde cualquier lugar y momento.

e Flexible: se adapta a las necesidades de cada uno.

o Portable: su tamano permite la movilidad con el usuario.

e Inmediato: posibilidad de acceso a la informacién en cualquier momento.

e Motivante: su uso potencia la motivacién en el usuario.

e Accesible: en comparacién con otras herramientas su coste es mas bajo.

e Activo: potencia un papel mas activo en el alumno.

e Conectividad a internet: permite el acceso a la informacién en la red.

e Acceso a App: permite la utilizacién de diversas Apps, para el aprendizaje, produccién de
contenido, etc.

e Sensores multifuncidn: dispone de sensores tipo acelerémetro, GPS, camara, etc, que
pueden enriquecer los procesos de aprendizaje.

e Personales: son propios de cada usuario, existe una relacién personal hacia el mismo.

o Pantalla tactil: permite otra serie de utilidades.

Enlace al video: www.youtube.com/embed/x04yi6ufv4Q


http://es.wikipedia.org/wiki/SmartPhone
http://es.wikipedia.org/wiki/Tablet
http://www.youtube.com/embed/71SP4IRKyz4
http://www.youtube.com/embed/jl4S0QUXDj0
http://www.youtube.com/embed/x04yi6ufv4Q

No podemos hablar de m-learning sin referirnos al contexto que lo posibilita, a la rapidisima

extension de los smartphones y las conexiones de banda ancha a Internet. En el informe
anual de 2013 publicado por la Fundacién Telefénica (2) aparece que el 86% de los jévenes posee
un smartphone y el 36% de jovenes entre 18 y 30 afos considera que el conocimiento en materia
TIC es el mas importante para conseguir el éxito en el futuro, por encima, incluso, de los idiomas.
Esta tendencia no ha alcanzado su techo y a fecha de hoy sigue creciendo; es la tecnologia que
con mas rapidez ha penetrado en la sociedad, hay mas mdviles que habitantes en el planeta.

Los smartphones tienen una connotacion positiva para el alumnado, para una gran mayoria es
inimaginable su vida cotidiana sin él y ha modificado la forma de aprender: nuestros chicos y
chicas no van a la biblioteca a consultar dudas o ampliar la informacién, recurren en primer lugar a
Internet, el mévil siempre esta a mano. La tecnologia mévil también va extendiendo su uso como
herramienta clave para el desempefio profesional, parece pues inapelable abordar sus
posibilidades educativas.

NOTA

(1) “Guia para la implantacién de mobile learning”. UPM - Vicerrectorado de planificacion
académica y doctorado. <

http://serviciosgate.upm.es/docs/asesoramiento/guia_implementacion_movil.pdf>. Julio 2014

(2) "Fundacién Telefénica | Espafia Despertando Ideas se Despierta El Futuro". Fundacion
Telefénica. Web. 13 Julio 2014.


http://es.wikipedia.org/wiki/Banda_ancha
http://serviciosgate.upm.es/docs/asesoramiento/guia_implementacion_movil.pdf
http://www.fundaciontelefonica.com/video/despertando/

Introducir los dispositivos
moviles en el aula

¢Nos hemos vuelto locos?

Todavia es frecuente encontrar centros y administraciones educativas que prohiben el uso del
moévil, que sdlo es percibido como uno de los mayores elementos disruptivos dentro del aula, pero
aunqgue el m-learning no estd exento de inconvenientes, pesa mucho mas todo lo que puede
aportar.

Enlace al video:

www.youtube.com/embed/EuUQGNRxHZj4?list=PLJU14baWT1RvGffGzIKc_kj gfox]JZioX

Ventajas

Las posibilidades de estos dispositivos son multiples, ya que son un recurso formativo. Nos
permiten gestionar, compartir y construir colaborativamente la informacion y el
conocimiento en tiempo real. Se propicia asi la creacién de una red de aprendizaje
permanente, gracias al acceso a Internet, facil y rapido, en cualquier momento y en
cualquier lugar.Son intuitivos, sencillos, tactiles y de accesibilidad rapida, lo que facilita su uso.
Ofrecen diversidad de funciones que se adaptan a las necesidades individuales de cada usuario
para desarrollar su aprendizaje.

Enlace al video: www.youtube.com/embed/4FHFZOW3hCQ

Los contextos de aprendizaje, tanto formales como informales, se han ampliado en multiples
direcciones. El mundo entra en el aula, a través del dispositivo, favoreciendo el trabajo en
cualquier espacio del centro escolar. El aula es el mundo: el aprendizaje se puede realizar usando
la tecnologia portable, en cualquier lugar del centro escolar o fuera del mismo; este concepto se

define como aprendizaje ubicuo y, segun Nicholas Burbules, ha modificado no sélo el cuando y
dénde se aprende sino también el coémo se aprende:

e Es un aprendizaje mas social, tiene un aspecto mas colaborativo. Permite utilizar el
potencial que encierran las redes sociales.

e Se podria definir como un aprendizaje "justo a tiempo"; se produce en el momento que en
el que surge la necesidad.

e El proceso y el tipo de aprendizaje varia dependiendo del contexto: no es igual en aula, en
casa, en el trabajo, etc.


http://www.youtube.com/embed/EuQGNRxHZj4?list=PLJU14baWT1RvGffGzIKc_kj_gfoxJZioX
http://www.youtube.com/embed/4FHFZOW3hCQ
http://coleccion.educ.ar/coleccion/CD27/datos/otra_mirada_sobre_tic.html

Se promueve el cambio del modelo de aprendizaje pasivo, como consumidor de informacién, a un
modelo activo y conectado en el que el alumno se puede convertir en prosumidor, recopilando,
organizando, reelaborando, diseflando, creando y compartiendo informacién, conocimiento y otras
producciones. Estos procesos pueden realizarse tanto de forma individual como colectiva.

En la investigacién realizada en Reino Unido sobre Mobile Learning por Mc Farlane, Triggs y Ching
Yee (2009) (1) los alumnos identificaron las siguientes ventajas del aprendizaje mdovil: facilita el
trabajo individual, cooperativo e interactivo; permite compartir ideas y construir conocimiento;
aumenta la participacién de toda la clase; permite a los estudiantes revisar los recursos del aula
para mejorar la consolidacién, ayudar a la reflexién y aumentar la comprensién; ofrece
oportunidades para la autonomia y la independencia; proporciona a todos la accesibilidad a la
actividad y recursos en cualquier momento y lugar; permite la comunicacién entre

dispositivos; alivia la presién en las aulas de informatica y hace el aprendizaje mas flexible.

Por otro lado, la Unesco (2) en su estudio sobre 20 paises y a través de una relacién de proyectos y
casos recoge como ventajas las siguientes:mayor alcance e igualdad de oportunidades en la
educacioén de diferentes regiones; facilidad, flexibilidad y accesibilidad para el aprendizaje
personalizado a las necesidades individuales; posibilidad de evaluacién y respuesta de indicadores
de progreso inmediatos; aprendizaje en cualquier momento y lugar; empleo productivo y mas
eficaz del tiempo pasado en el aula en actividades de equipo, practica y reflexién; creacion de
nuevas comunidades de educandos; apoyo con realidad aumentada al aprendizaje en lugares
concretos; mejora del aprendizaje continuo facilitado por los servicios de computacién y
almacenamiento en la nube que posibilitan la colaboracién y sincronizacién en diferentes
dispositivos; posibilidad de apoyo mutuo entre el aprendizaje dentro y fuera del aula; ayuda a que
continle la educacién en zonas en desastre o conflicto; mejora del aprendizaje del alumnado con
discapacidad mediante el desarrollo de aplicaciones y tecnologias adaptadas a sus

necesidades; mejora la comunicacién y el intercambio de informacién con alumnos, docentes y
padres mediante el uso de redes y aplicaciones rapidas; ofrecen eficacia por un menor coste si se
compara con otros recursos pedagdgicos como por ejemplo el libro de texto.

NOTAS

(L)MCFARLANE, A., TRIGGS, P. y CHING YEE, W. (2009). Researching Mobile Learning: Overview.
September 2006 to September 2008. BECTA. Consultado el 8 de junio de 2014 en: http://
dera.ioe.ac.uk/1473/1/becta_2009 _mobilelearning_summary.pdf

(2) UNESCO (2013) Directrices para las politicas de aprendizaje mévil. Consultado el 8 de junio de

2014 en: http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002196/219662s.pdf


http://dera.ioe.ac.uk/1473/1/becta_2009_mobilelearning_summary.pdf
http://dera.ioe.ac.uk/1473/1/becta_2009_mobilelearning_summary.pdf
http://unesdoc.unesco.org/images/0021/002196/219662s.pdf

Algunos inconvenientes

La primera desventaja que presenta el uso de los mdviles es el elevado coste que representa la
adquisicion de dispositivos por parte de los usuarios y el servicio de datos para acceso a Internet,
aunqgue probablemente en un par de cursos se habra amortizado si lo comparamos con el coste de
los libros de texto.

Otro aspecto que dificulta su utilizacién es el tamafo de la pantalla de los dispositivos que
condiciona la usabilidad y navegacién por los contenidos, aunque la tendencia por ejemplo en el
tamano de los smartphones mas recientes casi no los diferencia de las tablets. Esta caracteristica
condiciona el disefo de las interfaces y la introduccién de datos que han de ser claros, cortos y
CoNCisos.

Tampoco resulta facil encontrar una configuracion inicial de modo que todos los dispositivos
dispongan de las mismas aplicaciones cuando se utilizan distintos dispositivos y sistemas
operativos (1) .

Los recursos y actividades que utilizan Flash no son compatibles con Ipad y Iphone, y también
pueden presentar problemas con dispositivos Android. Este problema cada vez es menor en la

medida en que se va extendiendo el uso de HTMLD5; los principales proveedores de servicios web

ya han hecho este cambio. Herramientas como JClic, Hot Potatoes, Malted, etc, también presentan
problemas de visualizacién y uso en dispositivos méviles.


http://get.adobe.com/es/flashplayer/
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML5
http://clic.xtec.cat/es/jclic/index.htm
https://hotpot.uvic.ca/
http://recursostic.educacion.es/malted/web/

Alumnos de la Escuela de Organizacién Industrial de Madrid, con su tableta de aprendizaje. / SANTI
BURGOS

Fotografia procedente de "A la Escuela con la Tableta". El Pais.

NOTAS

(1) Tendencias emergentes en educacion. Articulo de Javier Monteagudo “Dispositivos moviles. El
aprendizaje en nuestras manos”. Julio 2014 . <

http://ciberespiral.org/tendencias/Tendencias_emergentes_en_educacin_con_TIC.pdf>


http://elpais.com/diario/2011/04/04/radiotv/1301868001_850215.html
http://ciberespiral.org/tendencias/Tendencias_emergentes_en_educacin_con_TIC.pdf

Marcos de referencia

Para el aprendizaje movil

Sobre el estado de la cuestion en cuanto a modelos pedagdgicos

No existe un modelo de aprendizaje especifico para el aprendizaje mévil, aunque existen varios
marcos de referencia que nos pueden orientar, y que se presentan en este apartado.
Tradicionalmente han existido dos enfoques, una visién tecnocéntrica (centrada en los aspectos
tecnoldgicos, en los dispositivos) que ha asimilado el m-learning al e-learning a través de
dispositivos méviles destacando tres elementos esenciales en ese proceso: el dispositivo, la
conectividad y el modelo de aprendizaje (1). Con posterioridad a este primer enfoque surge una
visidn educativa centrada en el estudiante y la movilidad de éste en su capacidad de elegir,
decidir, participar y comunicarse.

Se requiere sequir investigando para poder obtener el maximo partido de esta tecnologia para
llegar a configurar una teoria definitiva.

En los siguientes apartados mostraremos algunos de las propuesta mas relevantes.

NOTAS

(1) Carlos Castano, Julio Cabero (Coords.) (2013): "Ensefar y aprender en entornos de m-learning".
E. Sintesis



Modelo de Naismith

El uso que se haga de la tecnologia mdvil puede adecuarse a distintas teorias del aprendizaje.
Naismith (1), tras realizar una investigacién sobre buenas practicas en el uso del aprendizaje
movil, elabora una clasificacién que relaciona los distintos tipos de actividades o usos educativos
de los dispositivos méviles con los diferentes modelos educativos y contextos:

e Conductista - las actividades que promueven el aprendizaje como un cambio en
las acciones observables de los estudiantes. En el paradigma conductista, se cree que el
aprendizaje se facilita a través del refuerzo de una asociacién entre un estimulo particular
y una respuesta. Aplicando esto a la tecnologia educativa, el aprendizaje asistido por
ordenador seria un ejemplo: la presentacién de un problema (estimulo), seguido de la
aportacién por parte del alumno de la solucién (respuesta) y el refuerzo instantaneo al
recibir el feedback de la repuesta correcta.

e Constructivista - actividades en las que los estudiantes construyen activamente nuevas
ideas o conceptos basados en los conocimientos previos y actuales a través de la
experimentacién y la reflexién. Las actividades clasicas en este caso son la resolucién de
un reto o situacién que implique la buisqueda de informacién, seleccidn, tratamiento de la
misma, andlisis, debate y propuesta de solucién.

e Situada - las actividades que promueven el aprendizaje dentro de un contexto y cultura
auténticos. La diferencia con el planteamiento anterior es que en este caso el reto tiene
lugar en una situacién real.

o Colaborativa - las actividades que promueven el aprendizaje mediante la interaccién
social. Este planteamiento educativo tiene su reflejo en la multitud de aplicaciones que
posibilitan el trabajo en equipo, el intercambio de informacién y la comunicacién.

e Informal y para toda la vida - las actividades que apoyan el aprendizaje fuera de
un ambiente de aprendizaje formal y del plan de estudios oficial. Estad enfocado a los
intereses o necesidades personales, se trata de un aprendizaje mas libre.

o El aprendizaje y apoyo a la docencia - actividades que ayudan en la coordinacién de
los alumnos y los recursos para las actividades de aprendizaje. En este caso son los
docentes quienes usan la tecnologia mévil en su propio beneficio, tanto para mejorar la
tareas de gestion y organizacion como para establecer relaciones profesionales de
colaboracién con otros companeros.



Imagen procedente de: https://www.flickr.com/photos/notionscapital/

NOTAS

(1) "Resources Archive." Futurelab. Web. 14 Julio 2014. <http://archive.futurelab.org.uk/resources

/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203>.


https://www.flickr.com/photos/notionscapital/
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203
http://archive.futurelab.org.uk/resources/publications-reports-articles/literature-reviews/Literature-Review203

Marco de Laurillard

Laurillard (2002) (1) - Aboga por un marco conversacional para el uso efectivo de las tecnologias
de aprendizaje.

Las principales funciones de la tecnologia mévil serian el apoyo al "aprendizaje conversacional":
proporcionar un entorno para permitir la conversacién, permitiendo a los estudiantes a construir
modelos con el fin de resolver problemas.

Este modelo se compone de cuatro componentes:

e El profesor

e Ambiente de aprendizaje construido por el profesor

e El alumno

e Acciones especificas del estudiante (relacionados con las tareas de
aprendizaje).

Cada escenario pedagdgico debe incluir los cuatro tipos de actividades que se sefalan a
continuacién (formas de comunicacién) del que resultan 8 clases de "flujos" en el modelo.

(1) Discusion entre el profesor y el alumno

e Las ideas y teorias de alumnos y profesores deben ser mutuamente accesibles
e Ambos deben estar de acuerdo en los objetivos de aprendizaje

(2) Adaptaciodn de las acciones de los alumnos y del entorno construido del profesor

e Profesor debe adaptar los objetivos en cuanto a las concepciones existentes
e Estudiantes deben integrar la retroalimentacién y vincularlo a sus propias concepciones

(3) Interaccion entre el alumno y el entorno definido por el profesor

e Profesor debe crear un entorno adaptado a la tarea de aprendizaje dada al alumno
e Maestro debe centrarse en el apoyo a la tarea y dar retroalimentacién apropiada para el
alumno

(4) Reflexion del desempefio del alumno por el profesor y el alumno

e Maestro debe apoyar al alumno para revisar sus concepciones y adaptar la tarea a las
necesidades de aprendizaje

e Los alumnos deben reflexionar con todas las etapas del proceso de aprendizaje
(conceptos iniciales, tareas, objetivos, comentarios, ...)



Imagen procedente de Infokits
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NOTAS

(1) "Laurillard Conversational Framework." - EduTech Wiki. Web. 13 Julio 2014 <

http://edutechwiki.unige.ch/en/Laurillard_conversational_framework >


http://www.jiscinfonet.ac.uk/infokits/mobile-learning/
http://edutechwiki.unige.ch/en/Laurillard_conversational_framework

Modelo de Koole

M. Koole (2009) (1) - Nos presenta un modelo denominado Frame (marco) que representa
mediante un diagrama de Venn de tres circulos que comprenden el aspecto del Estudiante, el
aspecto Social y el aspecto del Dispositivo de manera que existen intersecciones entre estos
componentes:

e Los dispositivos (D): tiene en cuenta aspectos como caracteristicas fisicas, capacidades
de entrada y salida, almacenamiento de archivos y recuperacion, la velocidad del
procesador, etc.

e Los Estudiantes (L): se tienen en consideracién caracteristicas personales,
conocimientos previos, estilos de aprendizaje, memoria, emociones, antecedentes
personales y la capacidad de transferir conocimientos y habilidades.

o Aspecto Social (S): tiene en cuenta los procesos de conversacién y la cooperacion, el
intercambio de signos y simbolos, asi como las creencias y los valores sociales y
culturales.

Siguiendo a la propia M. Koole, es en las intersecciones de estos tres aspectos donde aparecen los
ambitos de interés para el analisis. Cuando estos aspectos se solapan entre si, empezamos a ver
novedades interesantes. Como alumno, entra en contacto con un dispositivo segun el dispositivo:
Usabilidad Interseccién (DL); podemos considerar elementos como la portabilidad, la
disponibilidad de informacién, bienestar psicolégico, y la satisfaccién con la estética y la
funcionalidad. En la Tecnologia Intersecciéon Social (DS) consideramos cémo las personas
vistas como colectivo interactian con la tecnologia. Por lo tanto, podemos considerar los medios
de networking, conectividad entre los sistemas y herramientas de colaboracién. Finalmente, con la
interaccién de Aprendizaje Interseccién (LS), lo que salta a la vista es cémo un individuo esta
influenciado por el ambito social. Aqui es donde podemos considerar las ideas constructivistas y
construccionistas como el tipo de interaccién, cognicién situada, y las comunidades de aprendizaje.

En el centro del modelo, los aspectos y las intersecciones nos informan de la naturaleza del
contexto de aprendizaje. Es en este el punto en el que podemos considerar la mediacién, el acceso
y seleccién de informacién, asi como el conocimiento.
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Imagen procedente de Infokits

Para poner el foco en los estudiantes en lugar de en la tecnologia, Koole nos propone una serie de
preguntas que las instituciones decididas a incorporar el aprendizaje mévil deberian responder (2):

1. ;Cémo el uso de dispositivos méviles puede cambiar el proceso de interaccién entre los
estudiantes, las comunidades y los sistemas?

2. ;Cémo pueden los estudiantes utilizar con mayor eficacia el acceso mévil a otros estudiantes,
los sistemas y dispositivos para reconocer y evaluar la informacién y los procesos para lograr sus
objetivos?

3. ;Cémo pueden los estudiantes ser mas independientes en la navegaciéon y en la filtracién de la
informacion?

4. ;Cémo va a cambiar el papel de los profesores y estudiantes y cémo se prepara para ese
cambio?

NOTAS

(1) "Mobile Learning: Is the FRAME Model Still Current?" Thoughts Writing Snippets RSS. Web. 15
JullO 2014. <http://kooleady.ca/thoughts/?p=619>.


http://www.jiscinfonet.ac.uk/infokits/mobile-learning/
http://kooleady.ca/thoughts/?p=619

(2) "Home." Mobile Learning Infokit /. Web. 15 Julio 2014. <

http://www.jiscinfonet.ac.uk/infokits/mobile-learning/ >.


http://www.jiscinfonet.ac.uk/infokits/mobile-learning/

La taxonomia de Bloom

En este curso hemos tomado como referencia la Taxonomia de Bloom en su version para la era
digital. Antes de seguir adelante describiremos brevemente en que consiste (1).

La propuesta original de Bloom data del afilo 1956 y establece una jerarquia de objetivos
educativos que van vinculados a determinadas habilidades de pensamiento. Partiendo de las
habilidades de pensamiento inferiores se va avanzado hasta la adquisicién de las habilidades
cognitivas superiores. Esta taxonomia es revisada por Anderson y Krathwohl que introduce dos

cambios importantes: Las categorias pasan a ser descritas mediante verbos y sitdan la creatividad
en el nivel mas alto.
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Imagen procedente de Eduteka.

Andrew Churches (2008) realiza una actualizacién de la taxonomia de Anderson para adaptarla a la
era digital complementéndola con verbos y herramientas del mundo digital que posibilitan el
desarrollo de los distintos niveles cognitivos (2). Por nuestra parte lo que haremos sera vincular
algunas aplicaciones para méviles a cada categoria y proponer alguna actividad representativa, sin
animo de ser exhaustivos. No debe entenderse que una aplicacién vinculada a un nivel en este
curso, sélo es util en ese nivel, puesto que puede tener otras muchas posibilidades.


http://www.eduteka.org/pdfdir/TaxonomiaBloomCuadro.pdf
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
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Imagen procedente de Eduteka.

Taxonomia de Bloom interactiva

Para interactuar con la animacién correspondiente a la imagen de abajo, visita el enlace original.


http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomDigital.php
http://www.celt.iastate.edu/multimedia/RevisedBlooms5.swf

Mouse-over the colored blocks to see examples of
learning objectives that generally match each of the
various combinations of the cognitive process and
knowledge dimensions.

NOTE: These are learning objectives—not
learning activities. It may be useful to
think of preceding each objective

with something like,
"students will be able to . .."

Model created by: Rex Heer

lowa State University
Center for Excellence in Learning and Teaching
March, 2009

NOTAS

(1) "Eduteka - Taxonomia De Bloom De Habilidades De Pensamiento."Eduteka - Taxonomia De

Bloom De Habilidades De Pensamiento. Web. 15 Jullo 2014. <http://www.eduteka

.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3>

(2) "Eduteka - Taxonomia De Bloom De Habilidades De Pensamiento."Eduteka - Taxonomia De
Bloom De Habilidades De Pensamiento. Web. 15 July 2014. <http://www.eduteka

.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3>


http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3
http://www.eduteka.org/TaxonomiaBloomCuadro.php3

;Como lo hacemos?

Segun sefiala Marcelo Rinaldi en “Revolucién Mobile-Learning” (1) cada nueva herramienta
encierra un potencial educativo que exige exploracién. Es normal que los docentes atraviesen por
diversas fases en el proceso de integracion de las nuevas tecnologias o herramientas. No es
infrecuente que algunos educadores no vayan mas alla del aspecto tecnoldgico; puede incluso
suponer una marcha atrds en terreno pedagdgico, aunque puede tratarse de un inicio normal. En
cualquier caso, es necesario ir mas alla. En lo referente al m-learning, Rinaldi sefala estas etapas:

1. Uso basico de las herramientas tecnolégicas: los alumnos aprenden a través de ellas pero
no sirven para generar conocimiento compartido

2. "Action Learning” se basa en la aplicacién practica de los conceptos teéricos aprendidos
gracias a la experiencia personal

3. “Authentic Learning”, propone la creacién de escenarios parecidos a la vida cotidiana
para experimentar lo aprendido en un entorno “real” y con un enfoque multidisciplinar.

Tiscar Lara (2), nos habla de dos posibles enfoques metodoldgicos que aprecia en los proyecto de
m-learning:

a) Centrado en la produccidn de contenidos. Los dispositivos méviles se entienden y utilizan
como una forma de hacer llegar el contenido a los estudiantes. Suele encontrarse en contextos
educativos formales.

b) Centrado en el diseno de actividades. Centrado en el estudiante como actor principal.
Requiere la planificacién del trabajo autbnomo del estudiante. Aparece con mayor frecuencia en
contextos educativos informales.

Ambos enfoques son valiosos, aunque su alcance sea distinto. En este sentido el modelo SARM
propuesto por Rubén Puentedura (3) nos ofrece el posible recorrido en cuatro fases que se
distribuye en dos etapas: mejora y transformacion.

En la fase de Sustitucion la tecnologia actla como un mero sustituto sin aportar nuevas
funcionalidades, p.e. sustituimos el libro de texto por un pdf, en la fase de Aumento se afade a
esa sustitucién alguna mejora funcional, p.e. podemos enriquecer el texto afadiendo algunos
elementos interactivos. En cualquier caso se produce una mejora.

El objetivo es la transformacién que empieza a producirse en la fase denominada de Modificacion
.En ella los alumnos y alumnas realizan la mayor parte de las tareas del aula utilizando las
tecnologias, permitiendo la retroalimentacién entre pares y con el profesor, la re-escritura o
actividades como la grabacién de audio. En ultimo nivel se situa la Redefinicion,que se describe
como la posibilidad de realizar actividades antes inconcebibles, por ejemplo la realizaciéon de un
documental sobre algln concepto importante. En esta fase los estudiantes trabajan
cooperativamente para desarrollar un mismo proyecto. La tecnologia presta el soporte para la



necesaria comunicacién entre los alumnos y dara soporte a la investigacién.

Redefinicion

La tecnologia permite la creacion de nuevas tareas qgue antes eran inconcebibles

Modificaciones

NOIDVINHOASNYEL

La tecnologia permite el redisefio de lareas importantes

Aumento

La tecnologia actia como un sustituto de la herramienta directa, con la mejoria funcional

Sustitucion

La tecnologia actua como un sustituto de la herramienta, sin ningdn cambio funcional

Imagen procedente de Tiscar.com.

En la siguiente presentaciéon puedes ver una ejemplificacién de este modelo y la introduccién a
algunos otros SARM

Disenar experiencias de aprendizaje movil de Paz Gonzalo

NOTAS

(1) Rinaldi, Marcello (2012). "Revolucién Mobile Learning. 15 clases en 15 dias". e-book disponible
en Amazon.

(2) #MLEARNING Cuando El Caballo De Troya Entré En El Aula - TISCAR :: Comunicacién y
Educaciéon En La Era Digital."TISCAR Comunicacién Y Educacién En La Era Digital”. Web. 08 Julio

2014. <http://tiscar.com/2013/06/20/mlearning-cuando-el-caballo-de-troya-entro-en-el-aula/>.

(3) "Learning and Teaching Considerations." - Jisc InfoNet. Web. 08 June 2014. <

http://www.jiscinfonet.ac.uk/infokits/mobile-learning/pedagogy/learning-teaching-considerations/>.


http://tiscar.com/2013/06/20/mlearning-cuando-el-caballo-de-troya-entro-en-el-aula/
https://es.slideshare.net/pazgonzalo2/disear-experiencias-deaprendizajemovil-31609975
http://www.slideshare.net/pazgonzalo2
http://tiscar.com/2013/06/20/mlearning-cuando-el-caballo-de-troya-entro-en-el-aula/
http://www.jiscinfonet.ac.uk/infokits/mobile-learning/pedagogy/learning-teaching-considerations/

Algunas orientaciones
didacticas

Los dispositivos méviles no tienen las mismas caracteristicas que un ordenador convencional (PC o
portatil); tienen caracteristicas y posibilidades diferentes, lo que hace necesario pensar en adaptar
o disefiar contenidos y actividades especificas para estos medios. Por citar sélo algunas
diferencias, podemos sefialar el tamafo de la pantalla; son tactiles, pueden disponer de GPS, la
constelacion de aplicaciones gratuitas o bajo precio es muy superior a las que nos pueden ofrecer
los ordenadores y otras muchas que condicionan el tipo de uso, mucho mas versatil que el de un
ordenador.

En el monografico de Scopeo dedicado al m-learning (1) podemos encontrar algunas
recomendaciones para el disefio de actividades y contenidos, recordandonos previamente que un
movil no es un ordenador y por tanto no se trata de hacer lo mismo o de adaptar contenidos, sino
gue requiere nuevos contenidos y practicas:

Keep It Short and Simple (KISS). Hacer disefios simples y sencillos.

e Reducir la densidad del contenido/informacion.

e Mas facil con multimedia

e Incluir elementos de colaboracién. No olvidar que un mévil es fundamentalmente un
instrumento de comunicacién y trabajo en equipo.

e No solo contenidos, también aplicaciones. Seleccionar aquellas aplicaciones que pueden

ser Utiles para la consulta, la creacién, la productividad, la comunicacién y otro sinfin de

utilidades.

Queda mucho camino por recorrer en la creacién de nuevos contenidos y la adaptacién de los ya
existentes para que sean accesibles desde los dispositivos mdviles.

El m-learning nos proporciona nuevas situaciones de aprendizaje en nuevos contextos. Las
actividades y los contenidos de aprendizaje pueden estar fuera del aula, en cualquier momento y
lugar, pero también unas grandes posibilidades de interaccién y cooperaciéon social entre todos los
agentes educativos.


http://scopeo.usal.es/monografico-scopeo-no-3/

Imagen procedente de: CT) Online via Compfight CC BY-NC-ND 2.0



https://www.flickr.com/photos/29577217@N05/6899997900/
http://compfight.com/
http://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/2.0/

NOTAS

(1) "Monograficoico SCOPEO No. 3."Observatorio Scopeo. Web. 08 Julio 2014. <

http://scopeo.usal.es/monografico-scopeo-no-3/ >.


http://scopeo.usal.es/monografico-scopeo-no-3/

Modelos de introduccion de
m-learning

Hay tres elementos que configuran la tecnologia mdvil: son los dispositivos, la conectividad y
las aplicaciones para mdviles (apps).

Los dispositivos

Existe una gran diversidad de dispositivos méviles en el mercado como lectores de ebook, tablets,
phablets y teléfonos que difieren en cuanto a prestaciones: tamafo de pantalla, tactiles o no;
resolucion de la misma, tipo de procesador, conexiéon wifi, 3G o0 4G, memoria de almacenamiento y

memoria RAM, etc. De todas esas especificaciones una de las mdas importantes a considerar es el

sistema operativo que utilizan que va a condicionar las funcionalidades del dispositivo y las
aplicaciones que se pueden utilizar.

Los sistemas operativos dominantes en dispositivos méviles son iOS y Android. iOS pertenece a

Apple, es utilizado por Ipad y IPhone. Android estd presente en muchas marcas como Samsung,
Motorola, Bq y muchos otros. Pero estos dos sistemas no son los Unicos, Microsoft también dispone
del suyo:Windows Phone, utilizado por Nokia desde 2011. Por su parte los teléfonos Blackberry

funcionan sobre Blacberry OS. En este curso hemos buscado aplicaciones que funcionen tanto para

Android como para iOS.

Una de las grandes decisiones a adoptar es el modelo que se va a sequir para introducir el m-
learning. Existen basicamente tres vias para introducir los dispositivos méviles en el aula, en
funcién de quien proporciona los medios:

1. El centro o administracién educativa proporciona estos medios, de manera similar a como
se hizo en el programa “Escuela 2.0”, modelo 1:1 (un ordenador un nifo).

2. Un sistema mixto en el que se utilizan tanto dispositivos proporcionados por el centro
como los que aportan los propios profesores y alumnos.

3. El modelo BYOD o BYOT, (Bring your own device o Bring your own technology) trae tu
propio dispositivo o tecnologia” en la que profesores y alumnos aportan su propia
tecnologia.

La primera opcién tiene como ventaja un acceso mas equitativo, ya que no depende de la
capacidad econémica de cada cual y también simplifica la implementacién, tanto desde el punto
de vista de la formacién como desde el punto de vista técnico. El gran inconveniente es el coste
gue supone para el centro o la administracién educativa. En el segundo caso los centros cubren
una parte del coste de los dispositivos y de la conexién. Segun apunta en el informe Horizon k-12


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://es.wikipedia.org/wiki/IOS_(sistema_operativo)
http://es.wikipedia.org/wiki/Android
http://es.wikipedia.org/wiki/BlackBerry_OS

2014 BYOD (1) se esta convirtiendo en la tendencia y constituye la oportunidad para apoyar el
aprendizaje dentro y fuera del aula ya que para la instituciones el modelo 1:1 supone un esfuerzo
presupuestario.

Usuario

S ) . .

Aplicacion

] L

Sistema Operativo

] [

Hardware

Imagen procedente de http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo

NOTAS

(1) Eduteka. "Aprendizaje moévil y politicas". Julio 2014. < http://www.eduteka.org/pdfdir/lUNESCO-

4-aprendizaje-movil-cuestiones-clave2013.pdf >


http://es.wikipedia.org/wiki/Sistema_operativo
http://www.eduteka.org/pdfdir/UNESCO-4-aprendizaje-movil-cuestiones-clave2013.pdf
http://www.eduteka.org/pdfdir/UNESCO-4-aprendizaje-movil-cuestiones-clave2013.pdf

El increible mundo de las
apps

Las apps no son otra cosa que las aplicaciones (software) para dispositivos méviles; se caracterizan
por ser tactiles y muy intuitivas, es decir, faciles de usar y su coste es muy inferior al software del
PC, también hay muchas gratuitas. Una vez tomada la decisién sobre el modelo para introducir los
dispositivos méviles, debemos tomar la decisién sobre cuales son las aplicaciones que vamos a
utilizar, todo un mundo de posibilidades. El desarrollo y venta de apps se ha convertido en uno de
los negocios estrella vinculado a la tecnologia mévil, el abanico de posibilidades dependera del
sistema operativo del dispositivo.

Existen tres tipos de apps: nativas, webs e hibridas.

Nativas: se descargan a través de la tienda de aplicaciones que corresponda al sistema operativo

del dispositivo e incluso al propio dispositivo (App Store para 10S o Play Store para Android). El
contenido generado se guarda en la memoria del dispositivo por lo que para compartir contenidos

habra que utilizar algun otro servicio de Internet, como Google Drive o Dropbox . En la medida en
gue estan disefiadas para cada dispositivo / sistema operativo, ofrecen una mayor integracién con
el mismo y sus caracteristicas.

Web: son webs adaptadas o pensadas para ser accesibles y operativas desde dispositivos méviles
conectados a Internet. La ventaja en este caso es que el contenido generado se actualiza en la
propia web.

Apps hibridas: disponen de una aplicacién nativa que hay que descargar, pero el contenido se
encuentra en una web.

Por lo que se refiere a las apps, la experiencia de trabajo con las herramientas que nos ha
proporcionado la denominada Web 2.0 nos puede ayudar a intuir las posibilidades que se abren.
Muchos de los servicios webs mas populares entre los docentes tienen su app movil.

Las apps aportan también un elemento motivador importante ya que proporcionan productos
finales con un gran acabado.

Existen apps especificamente pensadas para el &mbito educativo, fundamentalmente las dirigidas
a las primeras etapas; a ellas hay que afadirles aquellas que aungue no nacieron con esa finalidad
también esconden un gran potencial educativo y de las que nos estamos apropiando en este
ambito.


https://itunes.apple.com/es/genre/ios/id36?mt=8
https://play.google.com/store/apps?hl=es
http://www.google.com/intl/es/drive/using-drive/#start
https://www.dropbox.com/

Imagen procedente de Pixabay.


http://pixabay.com/es/iphone-tel%C3%A9fono-celular-apps-37856/

Donde encontrar apps

La eleccién de aplicaciones va a requerir su tiempo. Especialmente si optamos por el modelo
BYOD, tendremos que buscar apps que tengan versiones para los distintos sistemas operativos y si
no es posible, buscar apps similares en cuanto a prestaciones.

Para ayudarte en esta tarea hemos hecho una seleccién de sitios donde puedes explorar
posibilidades.

Proyecto Guappis (castellano - Android y iOS)

Es un proyecto colaborativo de docentes que aportan sus descubrimientos y experiencias. Las apps
se pueden buscar por nombre, por contenido, tipo, por capacidades, por etapa educativa, por
precio y por sistema operativo.

Appitic (inglés- iOS)

Quizas el mayor repertorio de apps para iOS con interesantes clasificaciones: tematica, distintas
metodologias como flipped, ABP, alumnos con necesidades educativas especiales, redes, webcast,
profesor, inteligencias multiples y también la Taxonomia de Bloom.

Edtechteacher (inglés)

Nos ofrece un repertorio de apps con una buena clasificacién. Podemos iniciar la busqueda por tipo
de dispositivo y por tipo de actividad. Para cada app encontraremos una breve descripcién,
valoracién de su utilidad, de su facilidad de uso y precio.

Eduapps (Espanol - 10S)

Importante repertorio de apps educativas para Ipad. Las aplicaciones estan organizadas por niveles
educativos, también hay una seleccién para profesores y una clasificacién basada en la Taxonomia
de Bloom. Las apps son valoradas y comentadas por los usuarios .

Android4school.com (inglés - Android)

Se accede a las apps mediante la nube de términos claves que encontramos en la columna lagerarl
en la que se incluyen tipos de actividades y contenidos.


http://proyectoguappis.blogspot.com.es/
http://www.appitic.com/
http://edtechteacher.org/apps/#Begin
http://eduapps.es/index.php
http://www.android4schools.com/%20

IPAD APPS TO SUPPORT BLOOM'S REVISED TAXONOMY
ASSEMBLED BY KATHY SCHROCK
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Imagen procedente de Kathy Schrock's Guide to Everything


http://www.schrockguide.net/bloomin-apps.html

Propuestas de
implementacién

Desde InfoKits nos proponen la siguiente hoja de ruta basada en la propuesta de Gary Woodill:

Fuente imagen: http://www.educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/infokit.pdf

Para asegurarse de gue la propuesta de aprendizaje mévil tiene éxito Mobl21 (1) nos sefiala (en
inglés) que tenemos que ser capaces de responder a las siguientes preguntas:

e ;Qué problema de aprendizaje estamos tratando de resolver?. Hay que valorar si el
aprendizaje mévil es el mejor sistema para resolverlos.

e ;Qué tecnologia se requiere?

e ;Qué habilidades tienen que aprender los profesores/facilitadores?

e ;Cudl sera el coste de implementaciéon? Hay gue tener en cuenta tanto el software como
el hardware, la formacién y la conectividad.

e ;Como se puede facilitar la aceptacidon? Puede ser conveniente abrir un debate sobre su
posible utilidad. Presentar alguna experiencia de alguien del centro en medida de lo
posible.También puede ser de interés traer a otros profesores que puedan presentar sus
experiencias y mostrar cémo lo hacen.

e ;COmo se medird el éxito? Esta tarea resultard mas sencilla cuanto mejor se haya definido
el problema de aprendizaje que se se quiere resolver. Se pueden comparar resultados
académicos en términos cuantitativos, obtener informacién anénima de profesor y
estudiantes.

Algunas referencias para la puesta en practica del aprendizaje movil.

e |deas para un proyecto con tabletas (Android). Canar TIC
e BYOD aplicado a la formacién. Traiga su propio dispositivo a clase.... Ojulearning

e Despliegue de Ipads en la educacion. ClassThink (en inglés)

NOTAS


http://www.educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/infokit.pdf
http://www.educoas.org/portal/la_educacion_digital/147/pdf/infokit.pdf
http://www.mobl21.com/blog/16/implementing-mobile-learning-solution/
http://canaltic.com/blog/?p=1566
http://canaltic.com/blog/?p=1566
http://canaltic.com/blog/?p=1566
http://ojulearning.es/2014/07/byod-aplicado-a-la-formacion-traiga-su-propio-dispositivo-a-clase/
http://ojulearning.es/2014/07/byod-aplicado-a-la-formacion-traiga-su-propio-dispositivo-a-clase/
http://ojulearning.es/2014/07/byod-aplicado-a-la-formacion-traiga-su-propio-dispositivo-a-clase/
http://www.classthink.com/deploying-ipads-in-education/

(1) "Implementing a Mobile Learning Solution? Think Ahead!" Mobile Learning Blog. Web. 10 Julio

2014. <<http://www.mobl21.com/blog/16/implementing-mobile-learning-solution/>


http://www.mobl21.com/blog/16/implementing-mobile-learning-solution/

Mesa redonda con Mar
Camacho

Youtube - Mesa Redonda virtual 1. Entrevista a Mar Camacho (34:55)

En esta mesa redonda virtual vamos a entrevistar a Mar Camacho, Doctora en Tecnologia
Educativa. Profesora e investigadora en el Departamento de Pedagogia de la Facultad de
Educacién de la Universitat Rovira i Virgili (Tarragona - Catalufia) y miembro desde 2001 del Grupo
de Investigacion en Tecnologia Educativa BJETIVO de la misma Universidad. Autora de diversas
publicaciones sobre la aplicacion del Mobile Learning y las tecnologias emergentes como
herramientas que nos ayudan a transformar, enriquecer y ampliar la experiencia del aprender.

Coordinadora y autora del Monografico de Scopeo: mLearning, en Espafna, Portugal y America

Latina. (http://scopeo.usal.es/monografico-scopeo-no-3/)

Después de ver la mesa redonda con Mar Camacho te proponemos seguir una rutina de
pensamiento que nos ayude a reflexionar sobre lo visto y oido.

1. ;Como conectan las ideas y temas tratados en la mesa con las ideas que ya tenias? (Ya
sabia que...)

2. ¢(Qué nuevas ideas han aparecido que han impulsado tu pensamiento en otras
direcciones? (Esto es nuevo para mi...)

3. iQué supone un desafio? (Para hacer algo de esto yo...)

Puedes difundir las ideas que te ha sugerido la visualizacién de la entrevista en twitter utilizando la
etiqueta del curso #mlearning_INTEF.


https://www.youtube.com/watch?v=msXyKt9Y-TM
http://procomun.educalab.es/es/eventos/mesa-redonda-virtual-1-entrevista-mar-camacho
http://scopeo.usal.es/monografico-scopeo-no-3/

Para saber mas...

Sobre mLearnig y Realidad
Aumentada

Publicaciones sobre el aprendizaje mévil de la UNESCO

Monografico Scopeo: mLearning en Espafa, Portugal y América Latina. (2011)

InfoKit de aprendizaje mévil (PDF), una guia practica para planificar aprendizaje movil

aula.

Amentame edu2014. Blog sobre en el encuentro anual de RA en educacién

Uso docente de Twitter

e Dos modelos contrapuestos del uso docente de Twitter
o Twitter: usos didacticos
e Usos de Twitter en educacién

e Twitter una herramienta docente 2.0 a potenciar


http://www.unesco.org/new/es/unesco/themes/icts/m4ed/mobile-learning-resources/unescomobilelearningseries/
http://scopeo.usal.es/wp-content/uploads/2013/04/scopeom003.pdf
http://goo.gl/SZSZGV
http://goo.gl/SZSZGV
http://blogs.ciberespiral.org/aumentame14/
http://www.xarxatic.com/dos-modelos-contrapuestos-para-el-uso-docente-de-twitter/
http://www.slideshare.net/Ivonenz/usos-de-twitter-5229822?qid=6755c36e-169b-4a18-8a98-7a8acc3975c9&v=qf1&b=&from_search=3
http://www.eduteka.org/TwitterEducacion.php
http://www.xarxatic.com/twitter-una-herramienta-docente-2-0-a-potenciar/

