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PRESENTACION

Una de las mayores preocupaciones en Educacion
consiste en como captar la atencion del estudiante del
siglo XXI, que, desde su nacimiento, estd familiarizado
con las nuevas tecnologias de la informacién y de la
comunicacion, estas forman parte de su vida cotidiana.
El disefio de estrategias educativas exitosas que incor-
poren estas tecnologias constituye un verdadero desafio
para el docente.

En este libro se presentan herramientas y expe-
riencias de aprendizaje basadas en dispositivos movi-
les. Este tipo de educacion, mediada por tecnologias, se
conoce mundialmente como aprendizaje moévil (mobile-
learning o m-learning). La obra estd dirigida a todos
aquellos docentes que deseen incorporar practicas de
m-learning en sus en sus clases; en especial a los docentes
que cursan carreras de posgrado, relacionadas con el uso
de las Tecnologias de la Informacion y de la Comunicacion



14 Aprendizaje basado en dispositivos moviles

(TIC) en la Educacién, y que desarrollan sus propios recur-
sos educativos digitales®.

Las herramientas y experiencias de m-learning
fueron disefiadas y desarrolladas por los autores dentro del
Proyecto de Investigacion 23/C099 sobre Computacion
Movil, en el Instituto de Investigaciones en Informatica y
Sistemas de Informacion de la Facultad de Ciencias Exac-
tas y Tecnologias de la Universidad Nacional de Santiago
del Estero. Es por ello que esta obra, ademas de constituir
un puente que conecta los productos de investigacién con
los contenidos docentes del curso de posgrado Desarro-
llo de Recursos Educativos Multimedia del programa de
Maestria de dicha universidad, contiene algunas referen-
cias que remiten a ese espacio.

Una de las principales herramientas presentadas es
el Marco para el Analisis, Disefio y Evaluacion de Experien-
cias (MADE) de m-learning (MADE-mlearn), una tecnologia
blanda que surge a partir de un relevamiento del contexto
tecnoldgico y social. Como su nombre lo indica, MADE-
mlearn no solo sirve para guiar el disefio de nuevas prac-
ticas de m-learning sino también para analizar y evaluar
aplicaciones y experiencias desarrolladas por otros equi-
pos. Sin embargo, la herramienta mas relevante e in-
novadora es un juego interactivo colaborativo movil,
Educ-Mobile, utilizado para el desarrollo de la practicas
educativas de Enseflanza de la Tecnologia.

En cuanto a experiencias de m-learning, se pre-
sentan varios casos correspondientes a diversos modos de
interaccion, diferentes niveles (grado, posgrado e inclusive
nivel medio) y varias asignaturas; todos llevados a cabo en
el ambito de la Universidad Nacional de Santiago del Este-

1 Recurso educativo digital: un archivo digital (o conjunto de archivos)
que puede ser utilizado con fines educativos en clases presenciales o vir-
tuales. Por ejemplo: un texto, una imagen, un video; también puede ser
un sitio web o un software desarrollado con herramientas de autor o con
lenguajes de programacion.
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ro. Algunos son disefios a implementar y otros son casos
ya puestos en practica y evaluados. Se presentan resulta-
dos obtenidos, los cuales fueron positivos, tanto desde el
punto de vista de los objetivos de aprendizaje como de la
satisfaccion del estudiante.
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INTRODUCCION

Los dispositivos moviles constituyen una de las tecnologias
de la informacién y de la comunicaciéon (TIC) mas
usados, presentan ventajas en cuanto a su portabilidad
y ubicuidad. Es decir, los individuos tienen incorporadas
estas tecnologias a su vida cotidiana, forman parte del
conjunto de cosas que llevan a todos lados, como si fuera
la llave de la casa o el reloj pulsera.

Al hablar de dispositivos moviles se hace referen-
cia, principalmente, al teléfono celular, mas precisamente
a los teléfonos de alta gama (smartphones). Estos consti-
tuyen verdaderas computadoras, con sistemas operativos
propios que permiten que se ejecuten en ellos diver-
sas aplicaciones, algunas de las cuales tienen propositos
educativos. Ademas de los teléfonos, también se esta
extendiendo el uso de tabletas, que tienen similares fun-
cionalidades y prestaciones que los smartphones, con
pantallas de mayor tamafio.
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El aprendizaje mediado por tecnologias moviles
se conoce como mobile-learning o m-learning, y es una
de las modalidades que esta tomando auge en la actuali-
dad a nivel mundial. Sin embargo, en la Argentina se aplica
principalmente en el nivel universitario, donde los alum-
nos pueden hacer un mejor uso de este tipo de tecnolo-
gias. Se pueden consultar antecedentes de m-learning en
Cukierman, 2007, 2008, 2010; Fox, 2011; Hansen et al.,
2008, 2010; Herrera et al.,, 2011a, 2011b, 2012; Quinn,
2012; Rocabado et al. 2013; Woodill, 2011. En el nivel
primario y secundario aun se debaten las ventajas y des-
ventajas del uso de los teléfonos en los establecimientos
educativos. Existen innumerables ejemplos de que estos
dispositivos perturban el aprendizaje en las aulas; la mayo-
ria de las escuelas han prohibido su uso mientras los alum-
nos permanezcan en ellas.

Sin embargo, al tratarse de tecnologias de la vida
cotidiana del alumno, se sostiene que deberian ser incor-
poradas como instrumentos mediadores del aprendizaje.
Constituye un verdadero beneficio la posibilidad que tie-
ne el alumno de acceder a informacion en linea usando
su propio teléfono, sin necesidad de asistir a un laborato-
rio dedicado (que implica gastos de mantenimiento), ni de
transportar equipamientos pesados, que se suman al tras-
lado de los utiles escolares.

Los estudiantes saben usar perfectamente los dis-
positivos moviles, saben coémo acceder a informacion re-
levante a través de ellos, en diversos formatos novedosos
que atrapan su atencion (videos, canciones, fotos, graficos,
etc.). ;Por qué no sacar provecho de esto?

Es uno de los actuales desafios del docente: cémo
incorporar las tecnologias moviles a los procesos de ense-
fanza y aprendizaje. Para ello se requiere la participacion
de varios actores: los estudiantes, el docente, los respon-
sables de lainstitucion, los desarrolladores de aplicaciones,
entre otros. Es decir, el desafio implica asumir una nueva
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tarea que involucra diversos aspectos. En esta propuesta
se abarca algunos de ellos. Primero que todo, es necesario
que el docente conozca qué son los dispositivos moviles
y como usarlos. Es dificil introducirlos en la clase si no
forma parte también de la vida cotidiana del docente.
Luego, el docente debe preparar sus estrategias de
m-learning de manera planificada, para que los riesgos de
fracaso disminuyan.

La primera parte de este libro, denominada Marcos
Referenciales, contiene una introduccion al estado del arte
del m-learning (Capitulo 1) que es util para los docentes
que deseen incorporar este tipo de recursos en sus clases.
También se presentan cuestiones tedricas y practicas rela-
cionadas con el desarrollo de recursos educativos digitales
moviles (Capitulo 2).

En la segunda parte, denominada Herramientas
Desarrolladas, se detallan herramientas para el m-learning
desarrolladas por los autores. En el Capitulo 3 se describe
el Marco de Analisis, Disefio y Evaluacion de Experiencias
de m-learning (MADE-mlearn) que sirve para guiar al do-
cente en el disefio de sus practicas de m-learning; también
les permite analizar y evaluar otras experiencias ajenas. Lo
mas enriquecedor consiste en compartir con los colegas
docentes del resto de las universidades las experiencias
de m-learning llevadas a cabo en la Universidad Nacio-
nal de Santiago del Estero, tanto en un curso de posgra-
do como en uno de grado. Se destaca principalmente la
experiencia que involucro el desarrollo de una aplicacion
propia Educ-Mobile, juego interactivo colaborativo movil
para Ensefianza de la Tecnologia.

MADE-mlearn (Herrera, Sanz y Fennema, 2013) fue
elaborado teniendo en cuenta experiencias concretas,
estudios tedricos (Pachler et al., 2010; Park, 2011; Pozo,
2008) y la investigacion preliminar realizada en la region
Noroeste de la Argentina (Herrera et al., 2012, 20113,
2011b). Es decir, se realizé un estudio cualitativo en las
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universidades nacionales del Noroeste argentino (NOA)
con el propdsito de indagar sobre las tecnologias movi-
les, que se utilizan en las carreras de posgrado y sobre las
estrategias de m-learning implementadas en este nivel de
educacion. La region abarca cinco provincias: Santiago del
Estero, Salta, Tucuman, Catamarcay Jujuy. Las técnicas de
recoleccion de informacion utilizadas fueron las siguien-
tes: observacion directa del funcionamiento de los centros
de educacioén, en donde se llevan a cabo procesos de en-
sefianza y aprendizaje mediados por las TIC, cuestionarios
estructurados a estudiantes y docentes, entrevistas abier-
tas no estructuradas a responsables de la implementacion
de estrategias de aprendizaje mediada por TIC, y a respon-
sables de las carreras de posgrado no presenciales. MADE-
mlearn contempla, ademas de cuestiones de contexto tec-
noldgico y social, aspectos propios del aprendizaje y del
tipo de interaccion de la experiencia. Estos aspectos estan
incluidos en los marcos referenciales de este documento.

En el Capitulo 4 se presenta Educ-Mobile, una apli-
cacion para Android que fue desarrollada por los autores
para que los alumnos lleven a cabo practicas de m-learning.
La aplicacion consiste en un juego colaborativo en linea,
que los alumnos ejecutan en sus celulares y tabletas. Educ-
Mobile plantea un conjunto de tres juegos que contienen
consignas de opcidon multiple, de ingreso de texto y de
envio de archivos multimedia. Los juegos se realizan “en
movimiento”, desplazandose cada integrante del grupo en
forma aislada por estaciones ubicadas en diversos lugares
de la universidad. En cada estacion se identifica un codigo
QR que es leido por el jugador mediante su celular y auto-
maticamente les muestra la consigna a resolver. Para res-
ponder, los jugadores pueden consultar al resto del grupo
0 a quien deseen, a través de su dispositivo (usando chat,
SMS, llamadas, etc.). Cada grupo tiene un lider que coor-
dina la manera de comunicacion del grupo y, ademas, es
el responsable de ingresar las respuestas de las consignas
grupales que, cuando estan bien resueltas, duplica el pun-
taje obtenido por el grupo en forma individual. Si bien el
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juego es colaborativo entre los integrantes del grupo, es
competitivo entre los distintos grupos. La aplicacion per-
mite llevar el puntaje en linea. Y, al final, se calcula el grupo
ganador aplicando una féormula que tiene en cuenta tanto
el puntaje total obtenido en los tres juegos como el tiempo
insumido por el grupo. La aplicacion se caracteriza por su
adaptabilidad, ya que puede facilmente cambiar su conte-
nido y los lugares a recorrer y los jugadores. Esto significa
que si bien fue creada para la enseflanza de la Tecnologia,
podria ser personalizada para contenidos de Fisica, Biolo-
gia, Geografia o cualquier otra area del conocimiento. Del
mismo modo, las estaciones de la UNSE (bar, biblioteca,
laboratorios, etc.) podrian ser reemplazadas por distintos
lugares de otras instituciones educativas o inclusive sitios
externos. En cuanto a los jugadores, puede ser personali-
zada para ser jugada por dos a cinco grupos, de dos o tres
jugadores cada uno.

Los aportes mas importantes de este libro se en-
cuentran en la tercera parte, denominada Experiencias de
M-learning; entre las cuales se destaca la experiencia con
el juego Educ-Mobile. Gary Woodill (2011) propone tres
modos de m-learning teniendo en cuenta la interaccién
de los actores del aprendizaje: cuando solo se accede a
informacion a través del movil (primer modo), cuando ade-
mas de ello se aporta informacion (segundo modo) y, por
ultimo, cuando a través del movil se da interaccion en di-
versos sentidos formandose comunidades de aprendizaje
colaborativo (tercer modo).

En el Capitulo 5 se presentan experiencias de
m-learning del primer modo, implementadas en el curso
Ensefanza de la Tecnologia de la carrera Especializacion
en Ensefianza de las Tecnologias de la Facultad de Ciencias
Exactas y Tecnologias (FCEyT) de la UNSE. Estas experien-
cias se vienen desarrollando desde 2011.

Por otra parte, si bien el objetivo de este libro con-
siste en presentar practicas de m-learning para los docen-
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tes universitarios, dentro de las investigaciones realizadas,
se implementd una estrategia de m-learning de primer
modo en una escuela rural de energia limitada de la pro-
vincia de Santiago del Estero. Dicha experiencia se presen-
ta también en el Capitulo 5.

Sin duda alguna, las practicas de m-learning del
tercer modo son las mas interesantes, ya que plantean
una nueva manera de construir conocimiento colectivo;
se trata de m-learning colaborativo. Son las practicas mas
deseadas pero las mas dificiles de implementar. Utilizando
el MADE-mlearn se disefid una experiencia de m-learning
colaborativo para el nivel de posgrado, que involucrd el
desarrollo de una aplicacion movil que permite la cons-
truccion de conocimiento colectivo. Esta se considera la
experiencia mas completa y se la presenta en el Capitulo
6. El MADE-m learn determind con qué objetivos, en qué
contexto, con qué recursos se desarrollaria la practica.
La experiencia se llevd a cabo en el curso de posgrado
Ensefanza de la Tecnologia, con el propésito de que los
alumnos repasaran los contenidos de la unidad tematica
referida a Ciencia y Tecnologia, tipos de tecnologias. Otro
de los objetivos consistid en que la experiencia sea cola-
borativa y en linea. Se llevd a cabo como paso previo a la
evaluacion de la mencionada unidad.

Ademas, se disefid e implementd una experiencia
de m-learning para la asignatura Tecnologia para la Mate-
matica, de la carrera de grado Profesorado en Matematica
de la misma facultad. Esta experiencia también se baso en
el uso de Educ-Mobile y se la presenta en el Capitulo 7; en
el mismo se describen otras practicas de m-learning para
asignaturas de carreras de Ingenieria.

Asimismo, utilizando Educ-Mobile se desarrolld
una actividad de articulacion que involucré alumnos del
ultimo afio de Nivel Medio que asistieron a la universidad.
Se la presenta en el Capitulo 8.
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Finalmente, en la ultima parte del libro, se reflexio-
na sobre el futuro del m-learning en la region NOA de la
Argentina. Se presentan los nuevos desafios que se vislum-
bran para los aflos venideros.



