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RESUMEN:

Este articulo presenta una experiencia realizada con telefonia mévil. La experiencia ha sido
llevada a cabo con alumnado de tercer ciclo de primaria. Después de los resultados
obtenidos, consideramos imprescindible hacer una propuesta de formacién para el
profesorado. En concreto, hemos disefado un taller cuyo objetivo es utilizar las tecnologias
de la informacidn y la comunicacién para aumentar la motivacién del alumnado y mejorar,
en consecuencia, el proceso de ensefanza-aprendizaje.

PALABRAS CLAVE: Competencia digital, formacién docente, NNTT, web 2.0, cédigos QR,
aplicacion didactica.

ABSTRACT:

This article presents an experience made with mobile phones. The experience has been
carried out with students of primary school. After the results of this experience, we consider
it essential to propose training for institutions or bodies who are responsible for initial
training or teachers. Specifically, we have designed a workshop which aims to use
information technology and communication to increase student motivation and improve,
therefore, the teaching-learning process.

KEY WORDS: Digital competence, teacher training, ICT, web 2.0, QR codes, didactic
application.
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1. INTRODUCCION

Las tecnologias de la informacién y de la comunicacidén estan teniendo consecuencias en la
sociedad en general y sobre el 4mbito educativo, en particular. Ultimos estudios como los de
Williams (2008), Reansbottom y Toth (2008), Sultan (2010) y Prensky (2010) reflexionan
sobre como la juventud de hoy en dia convive en una sociedad digital donde el fendmeno
social de internet se ha convertido en un medio de transformacion.

Ya Sevillano (1998) nos advertia que si queriamos acortar la tradicional distancia que separa
a la realidad de dentro y fuera de la escuela, la escuela debia responder integrando en sus
espacios estas nuevas formas de comunicacién, compartiendo simbolos, medios y recursos,
en sintonia con la sociedad. No podemos quedarnos impasibles ante este fenédmeno y
esperar a que los alumnos tengan que conocer las posibilidades de estas tecnologias por su
cuenta fuera del contexto escolar. No haremos mas que agravar la distancia que separa a la
escuela de la sociedad en la que se circunscribe, al enfrentar los conocimientos que se
imparten en la escuela con instrumentos tradicionales con los que se propagan fuera de ella
a través de medios mucho mas poderosos y atrayentes.

Una mayor dotacién de recursos tecnolégicos y una mejor explotacién educativa de los
mismos facilitaria la disminucién de las diferencias entre sociedad y escuela, las formas de
aprender se complementarian y se compensarian, en parte, las desventajas de los colectivos
desfavorecidos en el acceso al uso y disfrute de las posibilidades tecnolégicas que ofrece
esta época. La escuela cumpliria su funcién compensadora.

Conviene insistir en que el caballo de batalla no esta sélo en disponer en los centros de este
u otro material tecnoldgico, sino en la correcta utilizacién del mismo que se deriva de su
integracién organizativa y didactica.

Por otra parte, la investigacion de cdmo aplicar TIC al campo educativo ha tenido, y sigue
teniendo, mucho que decir (Vidal, 2006). El aumento de trabajos es un hecho patente.

Ya se ha constatado que el uso o incorporacién de las TIC en el aula puede ser una buena
oportunidad para irse planteando cuestiones necesarias sobre la ensefianza y el aprendizaje
en los centros educativos del siglo XXI (Adell, 2010a; 2010b; Domingo & Fuentes, 2010;
Domingo y Marques, 2011). Las lineas de investigacién actuales estan centrandose en las
posibilidades de Internet como entorno y medio en donde se pueden desarrollar los
procesos de ensefanza-aprendizaje (Beltran, 2001; Castells y Diaz de Isla, 2001; Gallego,
2001).

Las aportaciones de estos estudios, junto a los avances tecnoldgicos estan abriendo las
puertas a nuevas formas y oportunidades de acceso al proceso de ensefianza-aprendizaje,
fundamentalmente porque cada vez contamos con mayor numero de herramientas y
aplicaciones web 2.0 facilitadoras de estos procesos, pudiendo hacer los contenidos mas
significativos.

El término Web 2.0 esta asociado a aplicaciones web que facilitan el compartir informacién,
la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracion en la World Wide
Web. Un sitio Web 2.0 permite a sus usuarios interactuar y colaborar entre si como
creadores de contenido generado por usuarios en una comunidad virtual, a diferencia de
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sitios web donde los usuarios se limitan a la observacion pasiva de los contenidos que se ha
creado para ellos. En la siguiente imagen se muestran algunas de las aplicaciones web 2.0.
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Imagen 1: Escuela Web 2.0

La vida en las aulas no puede estar desconectada de la vida real, de entre todas las
posibilidades nuestro articulo presenta una experiencia realizada con telefonia movil,
concretamente con smarphones, hablamos por tanto de lo que se ha denominado ya
mobile-learning (ML).

2. EL M-LEARNING

De forma paralela al desarrollo de las tecnologias méviles, y la telefonia mévil en particular,
ha surgido una corriente, relativamente reciente (aproximadamente una década) de
investigaciones interesadas en estudiar qué implicaciones y aplicaciones de dispositivos
electronicos moviles en el campo educativo: el Mobile-learning.

No hay unanimidad sobre qué es el ML (Caudill 2007). Winters (2006) sefialaba tres
tendencias en relacién a la definicién de ML: tecnocéntrica; evolutiva a partir del e-Learning;
y centrada en el estudiante y su contexto.

En los inicios del ML, los estudiosos lo habian definido como la aplicacion de los dispositivos
electréonicos moviles para fines educativos (tales como una PDA, reproductores de MP3, un
smarthphone, un iPod, Netbook, Tablet PC o un teléfono mavil). Por tanto tecnologia mévil y
aprendizaje aparecian indisolublemente unidos (Traxler 2005; Parsons y Ryu, 2006).

Otros, sin embargo, consideraron el ML como una evolucién del e-learning e incorporaron el
valor de la ubicuidad total del aprendizaje, es decir, poder aprender en cualquier momento y
cualquier lugar (Quinn, 2000). Mientras que el e-learning permite una gran flexibilidad
respecto a los espacios y los tiempos, pero dependiente de la necesidad fisica de un
ordenador y una conexion a Internet, en el ML esta dependencia desaparece. No importa
cuando sea o donde estemos, siempre podremos acceder a los contenidos de aprendizaje.
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Sin embargo una tercera tendencia considera el ML no como una evolucién del e-learning
sino como una nueva modalidad de ensefianza a distancia y enfoca la definicién hacia el
estudiante en dos aspectos: su movilidad y su contexto de aprendizaje. Este concepto de ML
como aprendizaje ubicuo ligado a la movilidad y el contexto de aprendizaje del alumno
facilitado por las tecnologias méviles, ha servido para construir las bases para la primera
teoria acerca del ML.

Nuestro trabajo es una experiencia en ML, que podriamos situar en la primera tendencia.

Si durante muchos afios, el debate sobre el uso o no de los teléfonos méviles en los centros
educativos se limitaba a la posibilidad de permitir su utilizaciéon o no y la medida que se toma
habitualmente para evitar el uso de los mdviles es su retirada, las cosas estdn empezando a
cambiar, como apunta Herndndez (2012). El debate ha comenzado a reabrirse, no exento de
polémica. Son muchos los docentes que se muestran temerosos ante su uso en el aula,
desconocedores de sus posibilidades o reticentes a incorporar nuevas herramientas. En
muchas ocasiones, se desconocen las posibilidades de uso de los teléfonos inteligentes o
smarthphones, que han pasado de ser meros elementos de comunicacidon a ser unidades
tecnolégicas de ultima generacién capaces de generar contenidos que pueden ser
compartidos en cualquier medio, lugar y momento. Los smarthphones son ordenadores que
incluso los superan por sus aplicaciones y capacidad para poder usarse de manera inmediata
y en cualquier lugar.

A pesar de estos datos, nuestra realidad educativa muestra una perspectiva completamente
distinta y contradictoria, contrapuesta totalmente a la realidad social. Y se manifiesta en la
gran resistencia a la integracion de los teléfonos méviles como una herramienta educativa
mas en el contexto escolar. Creemos que tres son las grandes barreras para esta integracion
educativa: en primer lugar las administraciones educativas, en todos los niveles, han dictado
directrices para la restriccion o total prohibicién de los méviles en los centros educativos. En
segundo lugar, el alumnado no tiene conciencia de que el mdvil pueda ser utilizado con
fines educativos, lo consideran solo como un medio ludico. En tercer lugar, el profesorado,
en general, desconoce la potencialidad educativa de estos dispositivos que contemplan
como un elemento disruptivo o de intromisidn en el aula. Sin embargo, no podemos dar la
espalda a la realidad cotidiana: el teléfono mévil constituye un elemento integrante de
nuestra vida cotidiana y diriamos que hasta imprescindible en la de nuestro alumnado
(Brazuelo y Cacheiro, 2010).

Esta ultima barrera es la que intentamos eliminar presentado nuestra experiencia practica,
sus resultados y una propuesta para la formacién de los docentes.

3. LA EXPERIENCIA Y SUS RESULTADOS

La experiencia que mostramos en este apartado fue llevada a cabo con el alumnado de
tercer ciclo de primaria del CEIP Mare Nostrum de Torrox (Malaga). Dentro de la
programacién de aula, se propusieron una serie de actividades complementarias en el area
de Conocimiento del Medio con el objetivo de motivar al alumnado y de reforzar y ampliar
los contenidos curriculares, ademas de trabajar de manera transversal las competencias de
aprender a aprender y la tecnolégica. De esta forma, en cada trimestre el profesor-tutor
elabord un juego de preguntas a modo de enigma para que el alumnado lo resolviera. Se
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necesitd la ayuda de algunos padres y madres de alumnos y alumnas que utilizaban la
tecnologia de los méviles smartphone con conexidn de datos.

Para la elaboracion del enigma, se buscaron preguntas que provocaran una actitud
investigadora del alumnado, por ejemplo, écuando se llegd a la luna por primera vez? Esto
generd de forma inmediata la bdsqueda de informacién en la red por parte del alumnado.

La actividad se desarrollé en las zonas comunes y pista polideportiva del centro escolar. El
proceso para la puesta en practica fue el siguiente:

e 12 Colocacién de los cédigos QR en zonas visibles, principalmente en el patio exterior
y pista polideportiva del colegio. Esta tarea se realizdé un dia antes de la puesta en
practica de la propia actividad. Cada enigma tenia entre diez y quince preguntas, con
el propdsito de que éste no fuese ni muy corto ni muy largo de resolver. Hay que
tener en cuenta que la propia organizacidn del centro escolar nos limita el tiempo de
ejecucidn que en nuestro caso se prolongo durante dos sesiones o tramos horarios.

e 292 Formacion de equipos. Cada equipo estaba compuesto por cinco alumnos/as y el
apoyo de un padre o madre para utilizar el lector de cédigos QR en el Smartphone.
Asi se formaron cinco grupos constituidos cada uno por cinco alumnos/as y un padre
o0 madre.

e 32 Resolucidn del enigma. Cada grupo podian buscar los cddigos QR y resolver las
preguntas en el orden que quisieran, pero los miembros que lo forman no se podian
separar en ningin momento. Cada grupo disponia de uno o varios ultraportatiles de
dotacion del programa Escuela 2.0. para buscar en Internet las soluciones. Cada
grupo anotaba las soluciones para posteriormente resolver el enigma en red.

Para la realizar la evaluacion de esta actividad, elaboramos y aplicamos un
cuestionario de valoracion al profesorado implicado y al alumnado participante. La
valoracién en cada pregunta se contestaba sefialando de 1 (poco) a 5 (mucho). Las
cuestiones recogidas en ambos cuestionarios son las siguientes:

A. Cuestionario para el profesorado:

1. ¢Al introducir los temas procuras llamar su atencién presentando una
informacién novedosa?

2. Cuando te propones que tus alumnos expongan lo que ya saben sobre un nuevo
tema ¢varias el tipo de actividades? Por ejemplo, alternando: diadlogos,
cuestionarios, andlisis de situaciones problemas, explicando lo que les gustaria
saber, "bombardeo" de palabras que puedan relacionar con el tema,...

3. ¢Relacionas los temas de actualidad o de su interés con los contenidos escolares?

B. Cuestionario para el alumnado:
1. ¢éHan surgido discusiones con tus compafieros durante el desarrollo de la
actividad?
éTe has separado del grupo en algin momento?
¢Has consultado Internet para resolver las preguntas?
¢Crees que has aprendido otros contenidos relacionados con la asignatura?
¢Te ha gustado el juego que has realizado?
¢Te gustaria realizar este tipo de juegos con otros contenidos de la asignatura?
¢Te parece bien que algunos padres y madres colaboren con esta actividad?

NouswnN
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A continuacion se incluyen los principales resultados:

Una vez analizado el cuestionario del profesorado, se aprecia que dicho profesorado al
plantear las cuestiones del enigma procura que sean temas que capte la atencion del 100%
de su alumnado. Las preguntas son variadas, pero no excesivamente para no dispersar dicha
atencion. En gran medida se suele relacionar el contenido escolar con temas actuales y de
interés para el alumnado.

Item 1 Item 2 Item 3
Grdfica 1: resultado cuestionario profesores

Al observar los resultados del cuestionario del alumnado se aprecia que la valoracién ha sido
muy positiva, como se muestra en la grafica 2.

I-Moda I

O B N W b W

Item Item Item Item
R 3 5 7

Grdfico 2: resultado cuestionario alumnado

La actividad no ha generado discusiones entre el alumnado, han trabajado constantemente
en equipo, consultado internet para resolver las cuestiones. El item menos valorado
(moda=3) hace referencia a que el alumnado no estd muy seguro de haber aprendido otros
contenidos relacionados con la asignatura, pero a pesar de ello, les ha gustado realizar este
juego, y les agradaria seguir realizando actividades de estas caracteristicas con el apoyo de
sus padres.

En definitiva, los resultados muestran que la experiencia ha sido muy positiva, poniendo de
manifiesto que:

= Seincrementa la cooperacién entre los miembros del grupo.
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= Se ven implicados otros miembros de la comunidad educativa: padres y
madres del alumnado.

= Se potencia una actitud investigadora.

= Se amplian y refuerzan contenidos del drea curricular.

= Se observa mayor implicacién y motivacion del alumnado.

4. PROPUESTA DE FORMACION

La formacion y la actualizacion del profesorado, es el camino adecuado para conseguir la
incorporacion de los recursos tecnolégicos al terreno educativo, es una idea compartida por
todos los expertos en este ambito de estudio.

Sin embargo, las investigaciones también constatan como muchos de estos profesionales de
la educaciéon no han desarrollado una actitud favorable hacia ella. Por ejemplo Aznar,
Fernandez e Hinojo (2003), que disefiaron una escala tipo likert para el estudio de las
actitudes respecto a las TIC, interpretan que esto puede ser una de las razones por las que
no las utilicen en el aula, lo que conlleva, a una falta de aprovechamiento de lo que estos
recursos pueden aportar tanto a su trabajo como al aprendizaje del alumnado.

Ortega y Fuentes (2003) afirman en un interesante articulo donde abordan el tema de la
tecnofobia docente, que un alto porcentaje de los docentes entrevistados declara que
desconocen la oferta de formacion continua disponible; durante el ejercicio profesional la
mayor parte de los docentes manifiesta haber conseguido mejorar sus conocimientos
mediante la realizacién de cursos ofertados por los Centros de Profesorado; la formacidn
recibida durante el ejercicio profesional se considera, en general, alejada de las demandas
de la realidad escolar.

Sin embargo, el docente es un “eslabédn” fundamental en la “cadena” de nuestro sistema
educativo (Escudero, 2000; Mateo, 2000); por tanto, la formacion docente en recursos
tecnolégicos es una premisa fundamental, y concretamente la aplicacién de las tecnologias
de la informacidn y comunicacion a las tareas escolares en cada una de las dreas que forman
el curriculum de Educacion Infantil, Primaria y Secundaria, para alcanzar la optimizacién y la
eficacia en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Por tanto, entendemos como indispensable, de cara a la mejora de la profesionalizaciéon del
docente, que se dote al profesorado de los recursos y habilidades necesarias para el dominio
de los nuevos soportes tecnoldgicos (Sanchez, Boix y Jurado, 2009), la propuesta de un taller
nos ha parecido una acertada opcion.

Después de los resultados obtenidos en la experiencia, consideramos imprescindible hacer
una propuesta de formacién para aquellas instituciones u organismos que tengan la
responsabilidad de la formacién inicial o de la permanente. Hemos disefiado un taller
estructurado en cinco partes claramente diferenciadas, de manera sintetizada lo
presentamos a continuacion.
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PARTE 1: Busqueda
de informacidén

Busqueda de informacién para elaborar las preguntas que forman el enigma.
Las preguntas pueden tener diferente formato:

- Texto, como por ejemplo “écomo se llamaba la persona que piso por
primera vez la luna?”.

- Imagen, se trata de contestar una pregunta referida a una imagen
mostrada, como por ejemplo “iquién es el autor de la obra
pictdrica?”.

- Video, cuando la pregunta se resuelve después de visualizar el video,
“iquién es el personaje famoso que aparece en el video?”

- Mdsica, la pregunta se refiere a un fragmento musical o sonoro, por
ejemplo “équién es el autor de la sinfonia?”.

PARTE 2: Utilizar
herramientas de
autor o aplicaciones
web 2.0

Utilizar herramientas de autor o aplicaciones web 2.0 para elaborar el juego
de preguntas o enigma en formato digital.

- Aplicaciones o servicios web 2.0: www.educaplay.com Para crear y
compartir nuestras propias actividades educativas o disefiadas por
otros usuarios.

- Herramientas de autor offline: Existe una gran variedad de
herramientas para la creaciéon de contenidos digitales: Hotpotatoes,
IClic, Ardora, Lim, Cuadernia, etc. En este caso nos hemos decantado
por LIM: www.educalim.com. Este sistema es un entorno para la
creacién de materiales educativos, formado por un editor de
actividades (EdiLim), un visualizador (LIM) y un archivo en formato
XML (libro) que define las propiedades del libro y las paginas que lo
componen.

PARTE 3: Juego on-
line

Consistird en poner online el juego de preguntas creado con LIM, para que
esté disponible para toda la comunidad educativa. Debemos subir los archivos
creados con LIM a la red. Para este fin, utilizamos un disco duro virtual que nos
ofrece algunas de los siguientes compafiias:

- Windows Live SkyDrive (inicialmente Windows Live Folders) SkyDrive
permite a los usuarios subir archivos de un ordenador y almacenarlos
en linea (nube), y acceder a ellos desde un navegador web. El servicio
utiliza Windows Live ID para controlar el acceso a los archivos del
usuario, y les permite mantener la confidencialidad de los archivos,
compartir con contactos o compartirlos con el publico en general. Los
archivos que se comparten publicamente no requieren una cuenta de
Windows Live ID para acceder.

- Dropbox es un servicio de alojamiento de archivos multiplataforma en
la nube, operado por la compafiia Dropbox. El servicio permite a los
usuarios almacenar y sincronizar archivos en linea y entre
ordenadores, asi como compartir archivos y carpetas con otros. Esto
nos permite disponer de un disco duro o carpeta virtual de forma
remota y accesible desde cualquier ordenador en el mundo.

Para comenzar, debemos de abrir una cuenta para disponer de un
espacio de almacenamiento gratuito. Si optamos por Dropbox, tenemos la
posibilidad de gestionar la subida de archivos directamente via web o
descargarnos la aplicacién en nuestro ordenador. En tal caso, se nos creara
una carpeta llamada “dropbox” que estara sincronizada con nuestro disco
duro virtual en la web de 2 Gb de almacenamiento gratuito.

Llegado a este punto, debemos saber que cualquier objeto en Internet
(imagen, video, texto, pagina web...) tiene una direccidn especifica. Por tanto,
nuestro enigma tendra una direccion web propia cuando ya esta alojado en
nuestro disco duro virtual. Dropbox nos dara la direccién html que tiene
nuestra pagina web.
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PARTE 4: Creacién | Un cédigo QR es un sistema que permite almacenar informacién en una
de cédigos QR para | especie de cédigo de barras de Ultima generacion.

resolver los | Con la ayuda de un movil y un lector de cédigos podemos recuperar esta
enigmas a través de | informacidn tan solo con apuntar la cdmara hacia el cddigo QR. En unos
moviles segundos aparecerd la informacién en la pantalla: una imagen, un video, una
Smarphone. pagina web, etc.).

Para aplicar los cédigos QR a nuestro juego de preguntas, tenemos que
almacenar en el disco virtual las imagenes, videos o preguntas texto de
nuestro enigma y enlazarlas con un cédigo QR. Para ello, tenemos en la web
servicios gratuitos:

e Opcion 1: http://www.grcode.es/es/generador-qr-code/

e Opcion 2: http://www.grcode.es/es/generador-qr-code/

e Opcion 3: http://qrcode.kaywa.com/
Simplemente copiamos la direccién de nuestro objeto en el generador y éste
nos dara la imagen del cddigo QR para descargarla en nuestro ordenador o
imprimirla.

PARTE 5: Aplicacidon | Una vez que tenemos el enigma elaborado y los cédigos QR impresos en papel,
Didactica. tenemos diferentes estrategias en la practica para su aplicacion didactica:

a. Resolver el enigma en red sin utilizar la tecnologia de los Smarphone. A
partir de una direccién web resolveremos el enigma.

b. Resolver el enigma en red utilizando la tecnologia de los Smarphone. Esta
opcidn es la mds enriquecedora con dindmica de grupo para resolver el juego
de preguntas. Se formaran tantos grupos como preguntas tenga el enigma vy
cada uno se encargara de resolver una de ellas. Cada grupo tendrd, al menos,
un Smarphone con lector de cédigos QR. Se dara un tiempo determinado para
que cada grupo se traslade al lugar donde se encuentra su cddigo QR vy
resuelva la pregunta. Cuando el tiempo establecido se haya cumplido,
resolveremos el enigma que se encuentra alojado en dropbox y cada grupo
dard su respuesta.

Para conseguir mayor motivacion de los participantes, la resolucién del enigma
puede ofrecer un premio o tesoro que en funcién de nuestros objetivos puede
consistir en: puntos positivos, dar a conocer una noticia importante,
caramelos, chocolatinas, etc.

Nuestro propdsito es dar los pasos necesarios para crear un juego de preguntas o enigma
adaptable a cualquier nivel o area curricular. El objetivo de este taller es utilizar las
tecnologias de la informacién y la comunicacién para aumentar la motivacién del alumnado
y mejorar, en consecuencia, el proceso de ensefanza-aprendizaje.

5. DISCUSION

Siguiendo la idea de Domingo y Marqués (2011), consideramos que nuestra propuesta
ofrece oportunidades para que el profesorado trabaje conjuntamente con expertos, lo que
va a favorecer e incentivar probar nuevas estrategias didacticas acordes con nuestros
tiempos. Una vez realizado el taller y haber puesto en practica los contenidos, seria
imprescindible organizar un encuentro donde intercambiar las experiencias realizadas vy
reflexionar sobre las mismas.
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Cada vez se abre mas paso la consideraciéon del docente como un mediador del
aprendizaje, por ello, desde el ambito universitario apostamos por una amplia formacion en
competencia digital. Nuestro alumnado de hoy son el profesorado del mafana. Profesorado
gue debe tener una actitud positiva hacia las TICs, debe conocer el uso de dichas tecnologias
en su area de conocimiento, utilizarlas con destreza e integrarlas en la planificaciéon del
curriculum, siendo imprescindible plantear talleres como el que presentamos en este trabajo
para alcanzar la competencia digital.

Debemos establecer métodos para regular su uso, ponerlos al servicio del
aprendizaje y sacarles el maximo rendimiento.
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