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El Estado del Arte

Lo que pretendemos en este apartado es mostrar una vision general del

panorama de la tecnologia educativa, para adentrarnos de forma mas
especifica en el marco tedrico que sustenta nuestro objetivo principal: Trazar
una metodologia de ensefianza-aprendizaje fomentando el uso de los

dispositivos moviles a traves de las apps.

EVOLUCION DE LA TECNOLOGIA DE LA INFORMACION Y CONOCIMIENTO

Parece que quedan muy atrds aquellos dias en que se entregaban trabajos
escritos a mano o incluso a maquina de escribir; esos dias que se grababa la
musica en casetes y luego cd’s, teniendo que llevarlos a cuestas a todos lados
para poder escuchar nuestra musica favorita... Esos dias parecen muy lejanos,
incluso el nacimiento de YouTube o Facebook que parece que lleva toda

nuestra vida con nosotros y no suman cada uno ni 10 afios de historia.

La trayectoria tecnologica ha evolucionado mucho y muy rapido y con ello,
también nuestra forma de vida. Por esta evolucion que ha sido tan poderosa
como para cambiar nuestra rutina, nos obliga a estudiarla, conocerla y educar
en este entorno de la nueva sociedad de la informacion. No podemos ser

ajenos a ella.

Debido a esto vamos a apuntar una serie de hechos que a nuestro parecer son
clave para entender la situacion actual de la Tecnologia Educativa: cémo

hemos llegado a la actualidad y hacia dénde vamos.

Como apunta Cabero (1999), entendemos que la Tecnologia Educativa como
tal aparece en el siglo XX con la incorporacion de los mass media en la
educacion. Partiremos desde ese momento para definir la evolucion de las TIC

hasta llegar al m-learning como concepto y su situacion actual.

En los afios 60, Skinner, (1979) hace famosa la “instruccion programada” un

tipo de instruccion basado en programas lineales. Introducen las maquinas de
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ensefar, donde sujeto va apretando botones para responder: si esta bien pasa
a la siguiente pregunta y si es incorrecta puede ir apretando botones hasta
encontrar la correcta. Son materiales de autocorreccion y autoformacion, por lo
tanto se trabaja de forma autonoma. Los seguidores de Skinner proponen los
modelos de tipo ramificado, ya algo mas complejos, puesto que los alumnos en
vez de que hagan lo mismo (programa lineal), van por un camino u otro segun
como vayan respondiendo: te derivaran a una pagina si es correcta y si es
incorrecta te informa y te dirige a material reforzador sobre la teoria. Esto hace
referencia a los famosos sistemas de ensefianza de tutoriales y practica y

ejercitacion.

Como indica Urbina, 2003 en los afios 60 con la generalizacion de la
comunicacion de masas, empiezan a abrirse un amplio abanico de
posibilidades en cuanto a la aplicacion en el ambito educativo: apertura al

campo de la Tecnologia Educativa.

Desde Silicon Valley, ya en la década de los 70-80, empieza a asentarse una
nueva industria informatica que cambiaria desde entonces la forma de trabajar:
la aparicion del ordenador para uso personal. La produccion de éstos empieza
a ser importante, esta al alcance de los ciudadanos y las empresas empiezan a
exigir el manejo de estas computadoras (McLaughlin, Weimers, & Winslow,
2008).

El 24 de octubre de 1995, se definié el término Internet tal y como lo
conocemos (Leiner & Cerf, 1998) y se empezd a comercializar de forma
masiva: la sociedad empieza a tener mayor acceso a la informacion y medios

para compartirla, hasta tal punto que llega a ser masivo.

Los adelantos en este sentido van avanzando de forma vertiginosa hasta tal
punto que el manejo de ordenadores, portatiles, moviles, PDA..., se hace casi
imprescindible en la nueva sociedad de la informacion. Como consecuencia,
las tecnologias de la informacion y la comunicacion se convierten en un

elemento clave en nuestro sistema educativo (Barroso & Cabero, 2013).
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La pedagogia ha hecho grandes esfuerzos para adaptar a la sociedad;
aparecen nuevas metodologias que pretenden adaptar a las escuelas a la

nueva sociedad de la informacion: e-learning, m-learning, PLE...

El e-learning, que es una modalidad de ensefianza-aprendizaje que consiste
en el disefio, puesta en practica y evaluacién de un curso o plan formativo
desarrollado a través de redes de ordenadores y puede definirse como una
educacion o formacién ofrecida a individuos que estan geograficamente
dispersos o separados o que interactian en tiempos diferidos del docente
empleando los recursos informéticos y de telecomunicaciones. (Area & Adell,
2009). Como consecuencia, las tecnologias de la informacién y la
comunicacion se convierten en un elemento clave en nuestro sistema educativo
(Barroso & Cabero, 2013).

Se crean entornos virtuales, conocidos como VLE (Virtual Learning
Environment), basados en LMS. Son sistemas de gestion del aprendizaje que
permiten acceso personalizado a los materiales asignados curso, mensajes y

notificaciones, y el acceso a los calificaciones y transcripciones...(LOpez, 2015)

Se van creando de cada vez mas unos entornos abiertos, flexibles,
innovadores (Salinas, 2012), que dan mas protagonismo al alumno que se
hace mas activo y autonomo. En este sentido, aparece el concepto de
desarrollo de un entorno personal de aprendizaje, mas conocido como PLE,
concepto que ha surgido gracias al desarrollo notable de las herramientas Web
2.0. Las plataformas de aprendizaje han ido incorporando sus propias
versiones de herramientas tipicamente 2.0 y/o facilitando la integracion con
servicios externos: titulares RSS, favoritos compartidos, blogs, wikis,
incrustacion de elementos multimedia, etiquetas o tags, redes sociales, etc.
(Adell, 2013; Area & Adell, 2009; Castafieda & Adell, 2013; Marin, 2014)
compuesto por distintas herramientas busqueda, adquisicion y gestion de la
informacion; herramientas para la transformacion de la informacion;

herramientas de comunicacion con otras personas y de difusion (Adell, 2013).




Lidia A. Sabater Pérez

Bien es cierto que la tecnologia avanza de cada vez mas rapido y a la escuela
le cuesta adaptarse (Schadenbauer, 2008); tanto por falta de dotaciones
tecnologicas como humanas y capital que haga frente (Trigueros Garcia, 2011).
La TE posibilita el aprendizaje cooperativo, colaborador, activo y autbnomo
(Moss, 2014); ademds, podemos aprender en cualquier sitio y momento,
afladiendo la facultad de ubicuidad (Garcia Lopez, 2013; Moss, 2014;
Sampson, lsaias, Ifenthaler, & Spector, 2013) y la personalizacion del
aprendizaje (Tourén, Prieto, Daniels, & Santiago, 2014) gracias al uso del

dispositivo mévil.

Tras exponer lo anterior creemos que es necesario presentar unas tablas de
datos; unas cifras relacionadas con la Sociedad de la Informacién, que
respaldaran la necesidad de la educacion en este sentido y que sin duda nos

haran reflexionar:

2.375.682 Libros publicados este afio 2.384.458 Libros publicados este ano
258.728.607 Periddicos en circulacién hoy 391.371.995 Periddicos en circulacion hoy
339.519 Televisores vendidos en el mundo hoy 513.603 Televisores vendidos en el mundo hoy
2.678.819 Teléfonos celulares vendidos hoy 4.052.886 Teléfonos celulares vendidos hoy
$ 97.628.553 Dinero destinado a videojuegos hoy $ 147.708.581 Dinero destinado a videojuegos hoy
3.026.665.036 Usuarios de internet en el mundo 3.027.457.718 Usuarios de internet en el mundo
109.422.153.848 Correos electronicos enviados hoy 165.547.554.359 Correos electronicos enviados hoy
1.914.907 Entradas de blogs escritas hoy 2.897.858 Entradas de blogs escritas hoy
366.349.381 Tweets enviados hoy 554.707.274 Tweets enviados hoy
2.086.639.022 Bulsqueda de Google efectuadas hoy 3.157.657.061 Busqueda de Google efectuadas hoy

Tabla 1 Latabla que encontramos alaizquierda corresponden a datos recogidos el 13 de diciembre de 2014 a
las 12:30 am y los de la derecha, registrados el 14 de diciembre de 2014 a las 18:46 h. Son datos de

Worldometers, que basan sus datos en un algoritmo. Fuente: Worldometers

Estos datos se recogieron el 13 y 14 de diciembre de 2014, cifras que millones
de personas en el mundo hacen que aumenten dia a dia. Estos datos no dejan
lugar a dudas de que la circulacion de la informacién y comunicacion entre
personas y uso de las nuevas tecnologias de la informacion, se dan de forma

masiva desde distintas partes del mundo.
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EL M-LEARNING GRACIAS A LAS APLICACIONES MOVILES

Llegados a este punto podemos definir el M-Learning como cualquier tipo de
aprendizaje que ocurre cuando el aprendiz no esta fijo en una determinada
localizacién, o el aprendizaje que ocurre cuando el aprendiz aprovecha las
oportunidades de aprendizaje ofrecidas por las tecnologias moviles (O’Malley
et al., 2005).

Segun recogen Manuel Area y Jordi Adell, (2009) se destacan tres aspectos

clave que suelen ser comunes en las definiciones de m-Learning:

1) El aprendizaje con tecnologias moviles, incluyendo el uso de dispositivos
moviles dentro de aulas convencionales (i.e., PDAS).

2) Aprendizaje en los diferentes contextos en los que se desarrolla la vida
personal, accediendo a recursos e interactuando con otros aprendices
desde cualquiera de ellos.

3) Aprendizaje a lo largo del ciclo vital en una sociedad en la que la

movilidad personal es un hecho habitual para muchas personas.

A nuestro modo de ver, el desarrollo del m-learning va ligado al desarrollo de la
tecnologia y desarrollo de aplicaciones para estos dispositivos (Shuler, Winters,
& West, 2013). Ademas, el m-learning, no se puede entender sin la
democratizacion de los dispositivos moviles (teléfonos moviles, PDA o
tabletas), que han invadido nuestros hogares y han facilitado nuestro trabajo,
comunicacion e incluso es un entretenimiento o “nuestro compafero en

tiempos muertos”.

Alrededor de los afios 90 con los intentos de crear teléfonos inteligentes o
Smartphone basados en la unién de las prestaciones de un teléfono movil y de
las PDAs. No fue hasta el afio 2007, con la llegada del iPhone, el padre del
Smartphone o teléfono inteligente que ha evolucionado a lo conocemos hoy en
dia (Castafio & Romero, 2013). Este dispositivo arrasé en ventas, de hecho se
hizo con el titulo del invento del afio 2007. Su gran peculiaridad fue la

incorporacion de la tecnologia de la pantalla tactil, ademas de su atractivo
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disefio (Wikipedia, 2014). Tal fue el desarrollo de este aparato y la aparicion de
las tabletas inteligentes (iPads), que Steve Jobs anunciaba en 2010 durante

una charla en D8 que la “era post PC” estaba cerca (Fried, 2010).

Incluso, Peter Molyneux, gran desarrollador de videojuegos (Fable, Populous o
Godus) o Hawkins (conocido por EA) han visto el gran potencial de estos
dispositivos y han anunciado que van a trabajar en esta linea para sus
proximos proyectos (EFE, 2014; Rubio, 2014). Este hecho, desde nuestro
punto de vista, es muy significativo y prospero para el desarrollo tecnolédgico de
los dispositivos méviles, ya que el sector del videojuego mueve millones de
personas, ademas de una importante cantidad de capital; segin estudio de
Digi-Capital, 2014, se alcanzaran valores de 100.000 millones de doélares en
2017 gracias a los videojuegos para movil. Como deciamos, puede ser positivo
para el desarrollo de la tecnologia de estos dispositivos, mejorando su
usabilidad y favoreciendo la experiencia del usuario de apps en general y

educativas en particular, ya que pueden verse optimizadas.
Las aplicaciones (app):

El desarrollo de las aplicaciones viene dado, en gran medida, gracias a la
importancia educativa de la web 2.0 y la explosién de la “nube computacional”
(Castafio & Romero, 2013). Las aplicaciones, tales como: Facebook, Twitter,
juegos, Skype,... se han hecho tan cotidianas que casi ni necesitamos entrar
en la World Wide Web, para algunos son indicios de una muerte anunciada
(Anderson & Wolff, 2010).

En un estudio realizado en 2011, se recogieron datos sobre la instalacion de
aplicaciones moviles educativas, el resultado fue 270 millones de bajadas,
superando con creces cifras del 2009 (Mckinsey & Company, 2012). Estas

cifras revelan la gran importancia de este tipo de aplicaciones.

Por tanto, ¢,como podemos definir esos pequefios iconos que han propiciado el

m-learning?
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— Una aplicacion movil o app es una aplicacion informatica disefiada para
ser ejecutada en teléfonos inteligentes, tabletasy otros dispositivos
moviles (Wikipedia, 2014).

— En esencia, una aplicacion no deja de ser un software. Para entender un
poco mejor el concepto, podemos decir que las aplicaciones son para
los moviles lo que los programas son para los ordenadores de escritorio
(Cuello & Vittone, 2013).

Poseen muchas ventajas, pero también algunas desventajas, a continuacién

destacamos algunas (Gros, 2013):

. ﬂDESCARGAs ﬂ_ COSTES.

*RAPIDA CIRCULACION APP.

Ventaj .
e taJas ®S|STEMAS DE INSTALACION COMB&JOS Y SIN NECESIDAD DE MANUAL.
v3 ~

® EL DISPOSITIVO ESTA ASOCIADO AL SISTEMA OPERATIVO MOVIL =
CONDICIONA TIPO DE APLICACION.

© UNA APP TIENE QUE HACERSE PARA DISTINTOS SISTEMAS OPERATIVOS.

<

Desventajas

<

Gracias a estas aplicaciones que se van desarrollando para los dispositivos
moviles, el m-learning cobra sentido completo. Por ello nuestro tema principal
girara en torno a éstas, definiendo una clasificacion y como consecuencia una

metodologia donde seran protagonistas.
Para ello vamos a tener en cuenta las siguientes premisas:

— Huir de las ideas ya existentes e ir a nuestro objetivo de disefio.

— Reconocer las necesidades existentes.

— Implicar a través de la app a tres elementos clave: docente-alumno-
familia.

— Basarnos en la simplicidad e interactividad.
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Otro punto a tener en cuenta es la eleccion del tipo de app que queremos: de
nativa o de web. Las dos tienen sus ventajas y desventajas, pero a veces no
importa escoger entre las dos, pueden ser complementarias (Cuello & Vittone,
2013; Guiral, 2014).

— La app Web: es multiplataforma y no necesita descargarse, y como su
nombre indica que puede ver desde la Web, desde un navegador
actualizado.

— La app nativa: esta disefiada para un plataforma en concreto, pero es
mucho mas productiva (ejecucién rapida, funciona offline, permite las
notificaciones). El usuario tiene mas prestaciones a través de esta

proporcionandole una mejor experiencia de uso.

En cuanto a su clasificacion destacamos varias iniciativas:

e Taxonomia de Bloom (Arboix, 2012; Rosenthal, 2012), que las clasifica

segun una categorizacion del aprendizaje: “crear”, “evaluar’, “analizar”,
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“aplicar”, “entender” y “recordar”.
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llustracion 1 En esta imagen se recogen varios ejemplos de aplicaciones clasificadas segun la taxonomia
de Bloom (Rosenthal, 2012). Fuente: Langwitches.org

e Clasificacién de la web Eduapps (2015) donde también colabora Apple

Distinguished Educators:
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Organizacion por nivel educativo (Infantil, Primaria, Secundaria,
Bachillerato y HIEd) y a su vez por curso de nivel y asignatura de
éste e incluso bloques de tematica de la asignatura.

Por sus aplicaciones educativas: destinadas a aplicaciones en el aula
en general.

Por sus contenidos curriculares: para convertirlas como parte de una
actividad en el aula enmarcada en un temario concreto.

Aplicaciones para el profesor: para ayudar al desarrollo y gestion del
profesor.

Aplicaciones ordenadas segun la taxonomia de Bloom.

e elearning Technology Compass (Moss, 2014), en forma de rueda

clasifica las aplicaciones relacionando:

Competencias deseadas a desarrollar: por ejemplo aquellas que
propician un feedback.

Justificacion: facilitar la comprension

Actividades relacionadas: trabajo colaborativo

Tecnologias potenciales: wiki, blogs, foro de discusion,...
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llustracion 2 La clasificacion de las aplicaciones moviles en forma de rueda (Moss, 2014). Fuente: UAF

Faculty Resources
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