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Introduccion

Este proyecto pretende el desarrollo de una metodologia clave para la

introduccion de los dispositivos moviles a través del uso de aplicaciones en las
aulas de educacion obligatoria; asi como la elaboracion de una clasificacién de
aplicaciones segun su finalidad de uso.

El incremento del uso de los dispositivos mdviles en los ultimos afios y la
revolucion que ha supuesto el e-learning en el ambito de la ensefianza han
propiciado la aparicion del m-learning (Garcia Lopez, 2013; Schadenbauer,
2008). No podemos negar, por tanto, que el uso de dispositivos moviles
(teléfono movil, tabletas,...) es un hecho generalizado en nuestra sociedad y
Jpor qué no ocurre dentro de nuestras escuelas? Es una pregunta que

despierta nuestro interés y por esa razon es el tema de nuestro trabajo.

Las nuevas generaciones, las llamadas "Nativos Digitales”, es decir, las
nacidas en torno a los comienzos de los afios 90, han crecido rodeadas de las
nuevas tecnologias, incluidas las moviles, ampliandose de modo significativo
los contextos de aprendizaje hacia una total ubicuidad espacial y temporal
(Brazuelo & Cacheiro, 2010).

Estos hechos y numerosos estudios que apoyan el mobile Learning (Fundacion
Telefénica, 2012; Tourdn, Prieto, Daniels, & Santiago, 2014; UNESCO, 2012;
Zurita & Nussbaum, 2004) nos hacen reflexionar sobre los beneficios que
aportarian la incorporacion de los dispositivos méviles a nuestras escuelas y en
particular en el nivel de Secundaria. Por ello nuestro trabajo comprende los

siguientes puntos:
Por ello nuestro trabajo comprende los siguientes puntos:

— La definicién de unos objetivos que son el eje de nuestro propasito.
— La justificacidn tedrica de nuestro proyecto: su importancia.
— EIl desarrollo de un marco teérico de referencia donde se refleja la

evolucion de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacién; el
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estudio del m-Learning, definiendo también las aplicaciones moviles y
fines educativos de los dispositivos moviles.
— Definicién de la metodologia que vamos a seguir asi como las fases de

investigacion a seguir, los resultados y conclusiones.

OBJETIVOS

Nuestro objetivo principal es:

1. Trazar una metodologia de ensefianza-aprendizaje fomentando el
uso de los dispositivos moéviles a través de las apps. El uso de los
dispositivos moéviles (teléfonos moviles, tabletas...) debe formar parte de
la rutina diaria de un aula porque creemos que: aumentaria la motivacion
del alumno ya que facilitaria su aprendizaje; ayudaria en el trabajo
colaborativo y cooperativo; facilitaria el proceso de ensefianza-

aprendizaje.
Par cumplir este objetivo es necesario tener en cuenta otros mas especificos:

2. Mostrar la variedad de usos y las posibilidades que tienen los
dispositivos moviles. Se refiere poner a disposicion ejemplos de
ejercicios en los que se use la realidad aumentada y/o codigos QR; la
busqueda de informacion; el uso de apps especificas para el desarrollo
del trabajo colaborativo...

3. Hacer una clasificacion de apps moviles aplicables en un aula.
Existe una gran cantidad de apps en el mercado y ademas gracias a
estos programas los dispositivos moviles han aumentado sus
posibilidades educativas, por lo que se hace necesario una
categorizacion de éstas para el desarrollo de la metodologia dentro del
aula.

4. Facilitar ejercicios modelo donde el uso de los dispositivos moviles
sera clave para su desarrollo. Este punto es importante porque de esta
manera se pueden dar ideas de las que posiblemente surjan otras mas

elaboradas y especificas.
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5. Llevar a un contexto real la metodologia disefiada en este proyecto,
para poder comprobar su utilidad para los usuarios y extraer unas

conclusiones de la experiencia.
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